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Navrh a implementace webového rezervacniho systému

Abstrakt

Tato prace se zabyva navrhem a naslednou implementaci webové aplikace,
konkrétn¢ rezervacniho systému v kin¢. Vytvoteni webové aplikace bude probihat pomoci
jazyku PHP aHTML spomoci frameworku Bootstrap. Teoretickd cast se vénuje
seznameni s problematikou vyvoje webové aplikace pomoci uvedenych technologii
a seznameni s n¢kolika moznymi postupy pii vyvoji. V praktické ¢asti je postupné popsan
navrh a nasledny vyvoj webové aplikace pracujici s databazi.

Kli¢ova slova: webdesign, webova aplikace, softwarové inzenyrstvi, programovani



Design and Implementation of Web Reservation System

Abstract

This thesis deals with the design and subsequent implementation of aweb
application, specifically a reservation system in acinema. This web application will be
created in PHP and HTML using the Bootstrap framework. The theoretical part is devoted
to familiarization with the problems of web application development using the mentioned
technologies and familiarization with several possible methods of development. The
practical part describes the design and subsequent development of database web
application in detail.

Keywords: webdesign, web application, software engineering, programing
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1 Uvod

Webové aplikace jsou v dnesni dob¢ soucasti kazdodenniho zivota vétSiny z nas.
Ackoliv si to néktefi nemusi uvédomovat. Pii dnesnim vyuziti internetu by bylo velmi
nepravdépodobné se webovym aplikacim vyhnout. Setkdme se s nimi skoro na kazdé
webové strance. Objednavame-li si zbozi z e-shopu, pouzivame k tomu webovou aplikaci.
Chceme-li zjistit, kdy nam jede dopravni spojeni, nejjednodussi a nejrychlejsi je to pomoci
konkrétni webové aplikace. Pokud si budeme chtit preCist nebo odeslat e-mail
pravdépodobné toho dosdhneme vyuzitim webové aplikace.

Webova aplikace ndm oproti béZznym aplikacim, které musime instalovat do naSich
zafizeni, nabizeji mnoho vyhod. Je to pfedevsim jejich jednoduchd dostupnost, ke které
potfebujeme pouze webovy prohlize¢ a pfipojeni k internetu, které je v dnesni dobé¢ jiz
vSudypfitomné. Za obrovskou vyhodu pro vyvojare Ize povazovat fakt, ze nemusi vytvaret
vice verzi aplikace na rlizné zafizeni a operacni systémy, nebot’ webovou aplikaci je mozné
spustit jakymkoli zafizenim disponujicim webovym prohlizecem. Webové aplikace
Z naSich zivotl urcité jen tak nezmizi, a dle mého nazoru se s nimi budeme setkavat stale
Castéji, az do doby, dokud pouzivani internetu nenahradime né¢im jinym.

V soucasnosti je mozné vyvijet webové aplikace mnoha zplsoby. V mé préci sem se

rozhodl pouzit jazykit HTML, PHP a databazi mySQL.
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2 Cil prace a metodika
2.1 Cil prace

Hlavnim cilem této prace je seznameni s problematikou vyvoje webovych aplikaci.
Nésledné demonstrovani poznatkli na konkrétnim vytvoteni webové aplikace, kterd bude
umoznovat rezervovani filmovych predstaveni.

VedlejSim cilem prace je navrZeni takovym zpusobem, ktery zajisti jednoduché a
prehledné ovladani, diky kterému bude schopen jejiho pouzivani kazdy uzivatel bez

vétSich problému.
2.2 Metodika

Metodika prace bude zakladat na ziskdvani informaci z odbornych, tisténych a
elektronickych zdroji, které se zabyvaji problematikou navrhu a vyvoje informac¢nich
systémi za pomoci jazykt HTML a PHP. V teoretické ¢asti budou ze zjiSténych informaci
popsany pouzité¢ technologie a frameworky s nimi souvisejici. Prakticka ¢ast se bude
zabyvat navrhem konkrétni webové aplikace, vymezenim jejich funkci, navrzenim
designu, zpracovanim a otestovanim. VSechny tyto kroky zde budou detailné¢ popsany a

prolozeny utrzky kodu.
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3 Teoreticka vychodiska
3.1 Pojmy

3.1.1 Webova aplikace

Za webovou aplikaci se oznacuji takové aplikace, které se ke svému béhu nemusi
instalovat a byt nahrané na pocitaci. Jsou to aplikace, jeZ Se spousti pies webovi prohlize¢
(google chrome, internet explorer, mozilla firefox), ktery nezna logiku samotné aplikace.
Tyto aplikace bézi na webovém serveru a pomoci internetu nebo intranetu se aplikace
zobrazuje pres Kklienta, kterého tu predstavuje zminény webovy prohlize¢. Diky
vSudypfitomnosti webového prohlizece, jsou webové aplikace snadnéji dostupné nez
klasickeé desktopové aplikace. Jelikoz webova aplikace bézi pomoci webového prohlizece,
nemusi byt bran ohled na opera¢ni systém, nebo druh zafizeni. VSude by méla fungovat

stejné. (1)
3.1.2 Webovy server

Jako webovy server se rozumi pocitac, na kterém jsou nahrané webové stranky. Tyto
stranky se diky propojeni pies sit’ mohou zobrazit v jinych zatizenich, i kdyz v nich nejsou
fyzicky uloZeny. Webové servery funguji v nepfetrZité zapnutém reZzimu, a tak musi mit
odpovidajici hardware. Dilezit je jeho rychlost a misto pro ukladani webovych stranek. 1
pies takové tskali mize byt server instalovan na bézny pocita¢, ¢imz se docili jakéhosi

personalniho web serveru. (2)
3.1.3 PHP

PHP je zkratkou nazvu PHP: hypertextovy preprocesor. Jednd se o velmi rozsiteny
skriptovaci jazyk vhodny pro programovani webt, jelikoz mtize byt vlozen do HTML.
PHP se da pouZzivat celkem jednoduse, proto je idealni pro novacky. Pokrocily
programatofi v ném oceni velky rozsah funkci, ktery PHP nabizi. Tento jazyk byl vyvinut
VvV roce 1994 pro vlastni uziti Rasmusem Lerdorfem a nasledujici rok vysel i pro vefejnost.
Syntaxe jazyka je podobné jazykim Perl, C a Java a rozSifuje se o n¢kolik svych véci napf.

ptikazy k integraci s databazemi. Pro programatora je jednoduché se v PHP naucit tvorbu
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dynamickych webi. Jeho uZiti je mozné jak na Windows, tak UNIXovych opera¢nich
systémech. PHP stahuje informace ze servert, a poté je vypisuje v uzivatelovo prohlizeci.
Diky tomu je mozna interakce s uzivateli pomoci formuléit, ¢i komplexni prace

s databazemi a mnoho dal$ich mozZnosti. (3, s. 13)
3.14 UML

UML je zkratka pro jazyk ,,Unified Modeling Language®, ktery je ureny
Kk vizualnimu modelovani systému. Diky jeho zabudovanym rozsSifovacim mechanismtm
ma mnohem vétsi vyuziti nez jen modelovani objektove orientovanych softwarovych
systémi. Jazyk byl navrzen k tomu, aby sloucil nejlepsi postupy modelovacich technik a
softwarového inzenyrstvi. Jeho navrzeni je udélano tak, ze je mozné ho implementovat
nastroji CASE (computer-aided software engineering). Tato koncepce je zalozena na faktu,
ze velké systémy by bez nastroji CASE fungovali jen stézi. Ackoliv v jazyku UML
muzeme pozorovat néjaké aspekty metodiky modelovani, jazyk jako takovy Zadné tyto
funkce nema. Pouze dokéze poskytnout vizudlni syntaxi, kterou je mozné nasledné pouzit

k sestaveni dalsich modelt. (4, s. 28)
3.1.5 HTML

HTML je jazyk, slouzici k vytvareni dokumentl s hypertextovymi odkazy a
pokrocilej§im formatovanim. Diky jeho elementim lze vytvéret webové stranky mnoha
zpusoby:

e Dokaze ménit vzhled, velikost ¢i styl pisma.

e Vklada do dokumentu obrazky a animace jakychkoliv tvard.

e Vytvoii formulare, kterymi 1ze odpovidat na dotazniky nebo objednavat z e-shopu.

e Pomoci tabulek pomuze zlepsit kontrolu nad dokumentem a udélat ho
srozumitelngjsi.

e Vytvofit pozadi celého, nebo jen ¢asti dokumentu.

e Vytvofit odkaz bud’ to v rozsahu dokumentu, nebo 1 na jiné dokumenty, stranky,

pfipadné obrazky a jiné soubory.
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Z toho lze vyvodit, ze HTML ma velké spektrum vyuziti. I ptes to jsou zde znacna
omezeni, kterd by zacinajiciho programatora mohla zaskocit. Je tteba védét, Ze mnoho
funkci, jez na webovych strankach mohu nalézt, nelze vytvofit jen pomoci HTML:

e HTML nedokaze ovéftit uzivatele.

e Jsou jim dé€lany jen statické dokumenty, nedokdze vytvoftit obsah, ktery by se

automaticky meénil.

e Nedokaze vytvofit dynamicky se ménici obsah jakym je npi. vysouvaci menu a

jemu podobné véci.

Od svého vzniku mélo HTML nékolik fazi. Prvni verze vznikla roku 1990 a neoficidlni
HTML+ byla uvedena az 1993. Rysy této verze byly formulate, tabulky a obrazky, nebylo
zde ale formatovani odstavct a Giprava textu. Dalo se zde pouzit 78 elementt, ale spoustu
jich jiz v tomto jazyce neni. V roce 1994 ptisla verze, ktera se stala standardem. M¢la
formalni specifikaci a 49 elementil. S verzi HTML 3 bylo moZné obtékat obrazky textem,
ptidavat tabulky a matematické elementy. HTML 4 ptidalo podporu prvku OBJECT, ktery
je vyznamny pro vkladani multimédii. Podporuje CSS a skriptovani na stran¢ uzivatele.
Nyni by aktualni verzi mélo byt HTML 5, které ptislo s novymi elementy a zjednodusilo

zapis u star$ich. Dale je moznost ptehrat multimédia piimo v prohlize¢i. (5, s. 16)
3.1.6 Kaskadové styly

Kaskadové styly zkracené CSS jsou opravdovym pielomem na poli formatovani
webovych stranek. Ackoli CSS neméni obsah dokumentt, dokéze je ptisné strukturovat
tak, aby vyhovovali logice i standardim. Diky tomu mohou se strankami bezproblémové
pracovat i jiné aplikace nez bézné prohlizece. (6, S. 15)

HTML dokumenty se ptedtim, nez bylo mozné pouzivat CSS, formatovali skrz
znacky a jejich atributy. Stranky se potom rozvrhovali pomoci tabulky. Kvili tomu, jak se
formatovani dokumentu byl vétsi, nez samotny objem obsahu dokumentu. Na zékladé toho
bylo pomalé nacitani stranek a nartstali tim 1 naroky na server. Pokud forméatuji
dokumenty ptes kaskadové styly, tak jednoduse odstranim tyto problémy a umoznim
vytvoreni ¢isttho HTML dokumentu. Takovy dokument vyhovuje ptisnym standardim a

je pristupny vsem aplikacim. (6, S. 18)
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3.1.7 Bootstrap

Byl vyvinut Markem Ottem a Jacobem Thorntonem pro Twitter jako framework
podporujici konzistenci mezi internimi nastroji. V srpnu 2011 byl vydan jako open source
a Vv unoru nasledujiciho roku se stal nejobliben¢jsim developerskym projektem na
GitHubu. Vyhodou je snadné zpracovani vSech uzivatelskych rozhrani ve webovych
aplikaci. Je kompatibilni s posledni verzi v§ech hlavnich prohlize¢t a dokaze se
ptizplsobit pouziti i na starSich verzi. Od verze 2.0 podporuje responzivni design, ktery

zajisti dynamické rozlozeni na stranky v zavislosti na pouzitém zatizeni. (7)
3.1.8 XAMPP

Jedna se o odleh¢enou distribuci Apache, kterd vyvojaii vytvori lokalni webovy
server, na némz se da provadét vyvoj a testovani webovych aplikaci. Instalacni bali¢ek
obsahuje serverovou aplikaci (Apache), databazi (MariaDB) a skriptovaci jazyk (PHP).
Dokaze bézet jak na Windows, tak i na Mac OS a Linux. Diky tomu, ze vétSina webovych
serverl vyuziva stejné komponenty, je prechod z testovaciho serveru na zivy veelku

jednoduchy. (8)
3.2 Zivotni cyklus systému

U slozitych softwarovych projektl je nevyhnutelné ¢lenéni na diléi jasné a prehledné
faze. Ty se poté daji ilustrovat v praktickych ptikladech. V zafatku je vymodelovan
uzivatelsky proces a nasledny reengineering. Dé&je se tomu z divodii, ze novy software
zasahuje do mechanismu fidicich struktur. Dal§im krokem je vytvofeni konceptualnich a

softwarovych modelii coz vyusti v softwarovou implementaci. (9, s. 81)
3.2.1 Faze zivotniho cyklu

Zivotni cyklus systému je posloupnost etap, ktera u daného systému vede od chvile,
kdy byl zadan pozadavek, ptes vyvoj, uvedeni do provozu, udrzbu a kon¢i az s ukoncenim
provozu. Béhem zadani je dobré vychazet ze stavajiciho stavu a postupné definovat

pozadované chovani systému. (9, s. 81)
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3.2.1.1 Analyza

Analyza je problém z podnikatelského prostiedi. Béhem této etapy se vymezuje
problém a zjist'uji procesy, které se v systému budou odehravat. Je tieba rozebrat samotny
problém a seznamit se s procesy Vv systému. Postupné se dostavame z AS-IS (faze jak to je)
k TO-BE (jak to ma byt). To nékdy muize vyvolat i znaéné zmény procesu a organizace

prostiedi, ve kterém se ma cely systém implementovat. (9, s. 82)

3.2.1.2 Navrh

Navrh se da oznadit za prvni fazi, béhem kter¢ je snaha o samotné sestaveni systému,
k tomu, aby bylo mozné implementovat software. Na rozdil od analyzy uz je v tuto chvili
vSe ze zadani hotovo a rozpoznéano. Déle se rozhoduje, ktery programovaci jazyk, databaze
apod. ma pro implementaci nejlepsi vlastnosti. TézZ se zjiStuje problematika okolo
opakované pouzitelnosti softwarovych artefakti a napojeni systému na komponenty celku.
(9, s.82)

3.2.1.3 Implementace

Béhem implementace se programuje samotny program. Tim se rozumi, Ze v§e, O bylo
do této doby navrhnuto, naplanovano a odsouhlaseno pievedu na poZzadovany software. Je
tieba, aby byla vedena aktualni dokumentace. Ta je nezbytna do budoucna, pokud bude

software nasledné rozsifovan a, nebo udrzovan. (9, s. 82)

3.2.1.4 Testovani

Bé&hem testovani softwaru jde o nalezeni vSech chyb, které se pfi implementaci
v programu vyskytli. V podstaté se pii ném kontroluje, zda vysledny program odpovida
tomu, jak byl navrhnut a nepostrada zadné funkce, které mély byt jeho soucasti. (10)
Pokud je béhem testovani nelezen néjaky nedostatek, vraci se dany program zpét do
faze implementace, aby se objeveny problém opravil. Poté co je oprava hotova je nutné

provadét testovani znovu, aby se zjistilo, zda nedoslo k dalSim chybam béhem opravy.
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3.2.1.5 Zahajeni provozu

Pokud je aplikace po otestovani shledana bezchybnou, je mozné uvést ji do provozu.
To znamena, ze je nahrana na n¢jaky server, odkud jiz bude dostupna pomoci internetu ¢i
intranetu. Ackoliv je aplikace otestovana a shledana funk¢ni. M¢la by byt jesté po néjakou

dobu sledovana, nebot’ vSechny chyby nemusely byt nalezeny a opraveny.

3.2.1.6 Udrzba a provoz

Posledni etapou Zivota aplikace je provoz a s tim souvisejici udrzba. S touto etapou je
spojena velka finan¢ni a ¢asova naro¢nost. Odpovida 100% - 400% naroc¢nosti od

pocate¢ni faze po samotnou implementaci aplikace. (9, s. 82)

3.3 Metodiky budovani informacénich systémii

V soucasnosti jsou metodické ptistupy déleny do dvou proudd, jsou jimi rigorézni
metodiky a agilni metodiky. Odliuji se od sebe pfedevsim podle kritéria vaha metodiky,
ale 1 nékolika dal$imi hledisky. U rigor6zni metodiky se vychazi z toho, Ze procesy, které
pii budovani IS/ICT mohu popsat, planovat, fidit a méfit. Procesy zde byvaji podrobné
definované a z toho divodu jsou velmi objemné. (11, s. 22)

Agilnimi metodikami jsou oznac¢ovany ty, které dokazi velmi rychle vytvaret feSeni a
pruzné ho prizptisobit ménicim se pozadavkiim. Jsou zalozeny na myslence, ze provéteni
spravnosti systému lze dosahnout jeho rychlim vyvinutim, pfedloZenim zakaznikovi a

upravenim na zakladé zpétné vazby. (11, s. 33)
3.3.1 Rigorézni metodiky

3.3.1.1 Model zralosti SW

Jedna se o nejzndméjsi metodiku hodnoceni softwarovych procest. Byl vyvinut, aby
ohodnotil softwarové feSeni pro ministerstvo obrany USA. Soucasna podoba je dostupna
od roku 1995. Tento model ma 5 Grovni zralosti. Na zéklad€ zralosti jsou identifikovany
dualezité oblasti ke zlepSeni procest. Pfinosem je porovnani zralych a nezralych procesi.
Nezralych procesti se dosdhne improvizaci. Z toho plyne, Ze 1 kdyZ procesy existuj, neni

mozné je opakovat a predvidat. Z téchto diivodi se na problémy pouze reaguje a opravuji
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se chyby. To vede k piekroceni plant a rozpocti, jelikoZ jsou zalozeny na nerealistickych
odhadech. Poté ve snaze dodrzet casové terminy, dochazi ke snizeni kvality. Kvili
nedostatku Casu se v takové situaci neprovadéji ¢innosti, které by kvalitu zvétSily. Zato
zralé procesy jsou ty, diky kterym je mozné fidit vyvoj software v ramci celé organizace.

(11,s.22)
3.3.1.2 Metodika open

Jedna se o vefejné pristupnou metodiku, ktera je schopna podpofit cely cyklus vyvoje
IS/ICT. Zamétuje se predevSim na objektové orientované a komponentové aplikace. Jejim
cilem je navrzeni univerzalni metodiky pro objektove orientovanou analyzu. OPEN
definuje procesni ramec a generuje z néj instance specifické pro organizaci. Tyto instance
jsou vybirany z ¢innosti, uloh a technik s jejich specifickou konfiguraci. Metodika rozlisi
ptizplisobeni procesu, které pfizpiisobi ulohu tak, aby vyhovovala problémové doméng.
Diky tomu je OPEN flexibilni v pfizptisobeni se jak doméné, tak taky konkrétnimu
problému. Lze jej pouzivat na velké i malé klicové projekty. OPEN dokéaze podporovat

cely zivotni cyklus aplikace. (11, s. 28)
3.3.1.3 Metodika Rational Unified Process

Tato metodika (zkracené¢ RUP) se zaklada na nejlepSich praktikach softwarového
vyvoje:
e [terativni vyvoj
e Rizeni pozadavki
e Pouziti komponentoveé architektury
¢ Vizualni modelovani
e Kontrola kvality software
e Rizeni zmén
Samotny proces pii vyvoji softwaru se d4 popsat dvéma dimenzemi. Prvi dimenze je
piedstavena dynamickym pohledem na proces vyjadieny cykli, fazemi, iteracemi a
milniky. Druhéd dimenze naopak nahlizi na proces staticky. Popisuje ¢innosti, artefakty,
pracovniky a pracovni toky. Zivot softwaru je zde rozdélen pomoci cykli, které se méni

s kazdou novou verzi produktu. Kazdy cyklus je rozdélen na 4 faze:
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e Pocatecni faze

e Elaboracni faze

o Konstrukéni faze

e F4ze nastaveni

Béhem pocatecni faze jsou definovany cile a pozadavky projektu, harmonogram,

odhad ceny a rizika. Je mozné vytvofit jednoduchy prototyp, ktery slouzi k otestovani, zda
je mozné splnit hlavni pozadavky. Tato faze je ukonc¢ena rozhodnutim, zda lze dany
projekt realizovat. V elabora¢ni fazi dochazi k definovani architektury systému pomoci
vytvotreného prototypu, na kterém jsou ovéteny potfebné nalezitosti a zptesni realizaci
systému. Také se definuji komponenty pro opakované pouziti. V konstrukéni fazi se
implementuje a testuje systém. Pokud je to mozné déje se tak pomoci paralelniho vyvoje.
Bé&hem nasazeni je zaji$téna schopnost uzivatelii dany systém pouzivat. UZivatel¢é jsou

proskoleni, vytvofi se help-desk atd. (11, s. 29)

3.3.1.4 Metodika Enterprise Unified Process

Zkracen¢ nazyvana EUP je dilem Scotta W. Amblera a jedna se o rozsifeni metodiky
RUP. Rozsituje tuto metodiku dvéma sméry. V prvnim se jedna o rozsifeni na urovni celé
organizace, kde EUP zahrnuje procesy realizované ptes projekty. V druhém smeéru
rozsifuje RUP o faze Production, ktera fesi provoz a tdrzbu systému. Faze Retirement,

ktera se zabyva naleZitostmi kolem odstranéni z uzivani. (11, s. 31)
3.3.2 Agilni metodiky

3.3.2.1 Dynamic Systems Development Method

Tato metodika pochazi z Velké Britanie a ze vSech agilnich metodik je postavena na
nejlépe propracovaném systému Skoleni a kvalitni dokumentaci. Jedna se o rozSiteni
rychlého vyvoje aplikaci. Charakteristické je, Ze se dokaze prizplisobit zméndm ve vyvoji.

(11, s. 35)
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3.3.2.2 Adaptive Software Development

Metodika ASD spociva v tom, ze pokud nastavaji zmény, je dilezité se na né
adaptovat. Z toho divodu je staticky cyklus nahrazen dynamickym. Dynamicky zivotni
cyklus je postaven na tom, ze probihaji neustale zmény, na zéklad¢ kterych, je mozné se
ucit. V bézném zivotnim cyklu je problémem planovani, diky nému je sice docileno
planovanych vysledkd, ale je zabranéno vzniku riznych inovaci. Naproti tomu spekulace
nabizi moznost zmén a experimentti. B€zZn¢€ je odchyleni od planu chapano jako chyba,
ASD to vsak vidi jako moznost naucit se néco nového, bez rozdilu, jestli odchylka

znamenala chybu nebo uspéch. (11, s. 37)

3.3.2.3 Feature-Driven Development

Tato metodika ma iterativni vyvoj. Ten za¢ina vytvorenim modelu a naslednymi
dvoutydennimi iteracemi, béhem nichz, probiha navrh a realizace uZzitné vlastnosti. Za
takovou vlastnost je oznacovan maly, ale zato uzite¢ny vysledek a da se spolu s ostatnimi
realizovat ve dvoutydennich iteracich. Tak jako je tomu u ostatnich agilnich metod, ani
FDD nepfteceiiuje vyznam procest béhem vyvoje. Snazi se o to, aby vysledny produkt

fungoval namisto splnéni pfedepsaného procesu. (11, s. 41)

3.3.2.4 Crystal metodiky

Jedna se o celou rodinu metodik. Jejich vyhodou je silnd komunikace a lehkost
produktu. Jeji prvky jsou ptizpisobeny kazdému projektu. Vhodnd metodika je vybrana na
zakladé tii hledisek. Prvnim je velikost projektu, ktera se odvodi podle poctu lidi v tymu.
Druhym hlediskem je dulezitost systému. Poslednim hlediskem je, pro co je metodika

optimalizovana (produktivita, testovatelnost apod.). (11, s. 42)

3.3.2.5 Scrum

Tato metodika ma piesvédceni, ze se jedna o empiricky proces na rozdil od
rigor6znich metodik, které predpokladaji definovany proces, a proto jsou fizeny naprosto
odliSnym stylem. Nazev vychézi z ragbyového slangu, ¢imz naznacuje, ze je podobné

adaptivni, rychld a samoorganizovana stejné€ jako hra. Klade dliraz na fizeni projektu.
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Software se vyviji v tficeti dennich iteracich nazyvanych sprint, které¢ vedou k dodani
mnoziny uzitych vlastnosti. Behem této metodiky je kazdy den potadana patnacti minutova
porada. Na tuto poradu chodi v§ichni ¢lenové tymu, ale také manazefi. Clenové si zde
predavaji znalosti a zodpovidaji tfi zakladni otazky.

e Co bylo dokon¢eno od minulé porady

e Co nového se ma fesit

e Jaka jsou omezeni a piekazky v feSeni tikolu (11, s. 43)
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4 Vlastni prace

Tato ¢ast prace pojednava o prevedeni informaci z piedchozi Casti na vytvoteni
konkrétni webové aplikace. Poc¢inaje stanovenim funkcionalit, které by dand aplikace méla
zvladnout. Navrzenim databazi a grafického modelu. Vytvofenim webové aplikace. A
V poslednim bod¢ otestovani funkcionalit, zda aplikace dokéaze vykonat stanovené cile.
Webova aplikace je tvofena za pomoci jazykt HTML a PHP a vyuziti frameworku

Bootstrap.

4.1 Pruzkum trhu

V soucasné dob¢ je moznost rezervace pies internet o¢ekavana v kazdém odvétvi a
proto i vétSina kin tuto moZznost nabizi. Nejb&znéjSim zplisobem je vyuziti webové
aplikace, diky ¢emuz je mozné cely systém ovladat z jakéhokoliv zafizeni s webovym

prohlize¢em a pfistupem k internetu.
4.1.1 Nu Metro

Rezervace vstupenek u spolec¢nosti Nu Metro probiha v n€kolika krocich. V prvnim
kroku si zakaznik vybere film, ktery chce vidét. Druhym krokem je vybér kina, jez chce
navstivit, datum a ¢as promitani. DalSim krokem je vybér sedadel a ptipadného vybéru
slevy na vstupenku. V poslednim kroku zakaznik zada své kontaktni tidaje a provede

platbu.
4.1.2 Light House Cinema

Spolecnost Light House Cinema ma dva zakladni zplisoby vybéru predstaveni. Lze si
zobrazit cely program, ktery zobrazi vSechny filmy a u nich kina a ¢asy vysilani. Druhym
zpusobem je postupné filtrovani, kdy se nejprve voli kino, poté film a nakonec ¢as
vysilani. Ve chvili kdy zakaznik vybere piedstaveni, na které chce provést rezervaci, je
pfesmérovan na dalsi stranku. Zde si vybere kolik vstupenek, v jaké kategorii by si chtél
rezervovat. Dal$im krokem je vybér sedadla v sale. V poslednim kroku zada své kontaktni

udaje a pokracuje k platbé.

24



4.1.3 Cinema Nova

U spolecnosti Cinema Nova rezervace za¢ina vybérem filmu a zvolenim konkrétniho
vysilani. Tim se zakaznik pfesméruje na stranku, kde zada kolik listkt, v jaké kategorii by

si chtél rezervovat. Zada své kontaktni idaje a provede platbu.
4.1.4 Zhodnoceni

Z prazkumu je patrné, ze spolecnosti vyuzivaji podobnych postupii pii rezervovani.
Vyhodou vSech spolecnosti je moznost vytvofeni rezervace 1 bez nutnosti uzivatelského
uctu. Za slabinu Ize povazovat absenci moznosti zvoleni sedadel u spole¢nosti Cinema

Nova.
4.2 Vzorové persony

Vzorova persona je pojem, se kterym se setkavame predevsim v marketingu. Jedna
se o smyslené osoby, které by méli predstavovat cilovou skupinu pro vytvoreny produkt.
Diky spravné zvolenym vzorovym personam se da jednoduseji cilit na pozadavky, jez bude
konkrétni skupina od produktu ocekavat. Kromé marketingu se persony hodi i do vyvoje,
nebot’ na zakladé cilové skupiny je tieba navrhnout spravny design a funkce aplikace.

Pro vzorovou personu je tieba si urcit jeji pohlavi, jméno, vek, zamé&stnani, zaliby,
prubéh bézného dne atp...

Tabulka 1-Vzorova persona 1

Jméno Leona Bila

Pohlavi Zena

Vek 21

Zaméstnani Studentka vysoké Skoly humanitniho oboru, brigddné pracuje v kin¢
Zaliby Cetba, gymnastika, modeling

Probuzeni, hygiena, dopoledni vyucovani, po obéde s prateli jde na
Bézny den trénink gymnastiky nebo brigddu, vecer travi s rodinou nebo ¢tenim

knih, osobni hygiena, spanek.
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Tabulka 2-Vzorova persona 2

Jméno Sarka Svata

Pohlavi Zena

Vek 42

Zamgéstnani Po vystudovani stfedni gastronomické skoly pracuje jako servirka
Zaliby Rodina, cestovani, vareni

Bézny den

Probuzeni, hygiena, prace v restauraci béhem snidani a ob&du,
odpoledne vyzvedne déti ze Skoly a snazi se s nimi travit ¢as doma

nebo je vezme do kina ¢i divadla, vecer ptiprava vecete, hygiena,

spanek.
Tabulka 3-Vzorova persona 3
Jméno Leo§ Vratky
Pohlavi Muz
Vek 19
Zaméstnani Student gymnazia
Zaliby Fotbal, fitness, video hry

BéZny den

Probuzeni, hygiena, skola, po Skole jde na fotbalovy trénink nebo do
posilovny, vecer jde na rande s pfitelkyni, nebo hraje pocitacové

hry, hygiena, spanek.

4.3 Stanoveni cili aplikace

Cilem této webové aplikace je umoZznéni rezervaci na filmova piedstaveni a véci

S touto ¢innosti souvisejici. Aplikace by tedy méla spliiovat nasledujici body:

Vytvoteni uzivatelského uctu

Smazani uzivatelského uctu

Vytvoteni rezervace na konkrétni predstaveni
Prehled rezervaci uzivatele

ZruSeni vytvofené rezervace
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e Moznost vytvaieni piedstaveni administratorem
e Moznost ruseni predstaveni administratorem
e Moznost ptidani filmu do databaze administratorem

e Moznost smazani filmu z databaze administratorem
4.4 Omezeni prace s aplikaci

Aplikace ma tfi vrstvy pravomoci pro praci s ni. Tyto vrstvy se od sebe 1isi tim, zda
aplikaci pouziva neptihlaseny uzivatel, ptihlaSeny uzivatel, nebo administrator.

Pokud se aplikaci rozhodne pouZivat pouze nepiihlaSeny uzivatel, jeho moznosti
prace s aplikaci jsou zna¢né omezené. V jeho pravomocich je pouze nahlédnuti do
prehledu filmd, které v kiné jsou, prehledu piedstaveni, obsazenost salu a moznosti
zalozeni vlastniho uctu.

Pokud je aplikace pouzivana piihlaSenym uZzivatelem, pfibude k vySe uvedenému
moznost smazani svého uctu, vytvoreni rezervace ke konkrétnim pfedstavenim a piehled
svych rezervaci s moznosti jejich zruseni.

Administratorovi bude navic umoznéno starat se o ptidavani a mazani filmu a

predstaveni, které je v kin€ mozné navstivit.

System

= <<include>> '

Zobrezeni filmi
\

Nepiihlaseny

uzivatel
Odiaseni

>
Pi'ehled rezervaci
Piiihlaseny
uzivatel Smazani rezervace
= <<include>> ‘
%

Pildanipiedstavem = <<inc|ude>>‘

Administrator Mazani predstaveni

Obrazek 1-Use Case diagram
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4.5 Use Case specifikace

45.1 Registrace

Popis: umozni vytvoteni nového uzivatelského uctu.

Aktéfi: neptihlaseny uzivatel, systém.

Podminky spusténi: uzivatel neni piihlasen.

Zakladni tok: systém vygeneruje formulaf. Uzivatel tento formular vyplni a odesle.
Systém provede validaci dat. Systém ulozi nového uzivatele.

Alternativni tok: pfi chybném vyplnéni formuléie systém upozorni uzivatele a
formulat neodesle. Uzivatel znovu vyplni formuléf a odesle.

Podminky pro dokonceni: Bude vytvotfen novy uzivatelsky ucet
45.2 Prihlaseni

Popis: zméni aktéra v systému z nepiihlasené¢ho uzivatele na ptihlaSeného uzivatele.

Aktéfi: neptihlaSeny uzivatel, systém.

Podminky spusténi: uzivatel neni piihlasen.

Zakladni tok: uzivatel zada své ptihlasovaci udaje do prislusného formuléie, ktery
odesle. Systém provede validaci pfihlasovacich udaji. Systém ptihlasi uzivatele.

Alternativni tok: pfi chybné zadanych ptihlasovacich tidajich systém uZivatele na
tuto skutecnost upozorni. UZivatel znovu vyplni formulaf a odesle.

Podminky pro dokonceni: uZivatel zménén z neptihlaseného na ptihlaSeného.
4.5.3 Zobrazeni filmi a zobrazeni predstaveni

Popis: zobrazeni seznamu filmt dostupnych v king.

Aktéfi: vSichni uzivatelé, systém.

Podminky spusténi: uZivatel se nachazi na ptislusné strance. V systému jiz jsou
vytvofeny filmy.

Zakladni tok: systém uzivateli zobrazi vSechny dostupné filmy v kiné se zakladnimi

informacemi.
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45.4 Odhlaseni

Popis: umozni zménu uZivatele z ptihlaSené¢ho na neptihlaseného.
Aktéfi: ptihlaSeny uzivatel, systém.

Podminky pro spusténi: uzivatel je ptihlasen.

Zakladni tok: uzivatel zvoli mozZnost odhlaseni.

Podminky pro dokonceni: systém odhléasi uzivatele.
455 Smazani u¢tu

Popis: umoziuje smazani uzivatelského uctu.
Aktéfti: ptihlaSeny uzivatel, systém.

Podminky pro spusténi: uzivatel je ptihlasen.
Zakladni tok: uzivatel zvoli moznost smazani uctu.

Podminky pro dokonceni: systém odhlasi uzivatele a vymaze ho z databéze.
45.6 Rezervace mista

Popis: umoziuje vytvoreni rezervace.

Aktéfti: prihlaseny uzivatel, systém.

Podminky pro spusténi: uZivatel je pfihlaSen, nachézi se na piislusné strance.

Zékladni tok: systém zobrazi sedacky v sale. Sedacky, které budou obsazené, budou
oznaceny a nebude mozné si je vybrat. Uzivatel si vybere volnd mista a vybér odesle.
Systém provede rezervaci vybranych mist.

Podminky pro dokon¢eni: systém uloZi nové rezervace do databaze.
4.5.7 Piehled rezervaci

Popis: zobrazi seznam rezervaci konkrétniho uZivatele.
Aktéfi: ptihlaSeny uzivatel, systém.
Podminky pro spusténi: uzivatel je ptihlaSen, nachézi se na ptislusné strance.

Zakladni tok: systém uzivateli zobrazi jim vytvofené rezervace a informace o nich.
45.8 Smazani rezervaci

Popis: umoZiuje zruseni konkrétni rezervace.
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Aktéfi: prihlaSeny uzivatel, systém.
Podminky pro spusténi: uzivatel je pfihlaSen, nachazi se na piislusné strance.
Zakladni tok: uzivatel odesle systému informaci, kterou rezervaci chce smazat.

Podminky pro dokonceni: systém odebere rezervaci z databaze.
459 Pridani filmu a pridani predstaveni

Popis: umozni ptfidani nového filmu do databéze kina.

Aktéfi: administrator, systém.

Podminky pro spusténi: je ptihlaSen admin a nachazi se na ptislusné strance.

Zakladni tok: systém vygeneruje formulaf. Administrator vyplni formuléf a odesle.
Systém zkontroluje validitu vstupti. Systém ulozi novy film.

Alternativni tok: pokud administrator zada vstupy Spatné, systém jej na to upozorni.
Administrator zada nové vstupy a formulaf odesle.

Podminky pro dokonceni: systém ptida film do databaze.
4.5.10 Mazani filmu a mazani piedstaveni

Popis: umozni smazani filmu z databaze.

Aktéfi: administrator, systém.

Podminky pro spusténi: je pfihlaSen admin, nachazi se na ptislu$né strance a
Vv databazi jiz existuji filmy.

Zékladni tok: administrator odesle systému, jaky film mé byt smazan.

Podminky pro dokonceni: systém smaze film z databéze.

4.6 Databazova vrstva

Kviili velkému mnoZstvi dat, které aplikace ke svému béhu potiebuje je tieba tyto data
ukladat do rela¢nich databazi. Databaze je vytvoiena pomoci phpMyAdmin, kde se mizou

jednoduse vytvoftit potiebné tabulky.

30



php
oo X3

Neddvné Oblibené

& Nova
= 4 bprace
‘L' o Nova
=i fim
+-] Kiice
+-il Pole
=~ predstaveni
=] Kiico
1= Novy
= idfilm
| PRIMARY
+-1l Pole
=i rezervace
+-.| Klice
+-1i Pole
=~y uzivatel
+| Kide
+-il Pole
%4 information_schema

ASeiver 127001 » @ Databaze: bprace

¥ Stuktura L] SQL 4 Vyhledavani Dotaz =} Export (i Import Upravy = Opravnéni 48 Rutiny & Udalosti Spousté ¥ Sledovani ¥ Vice
Filtry
Obsahujici slovo
Tabulka « Operace Radki & Typ Porovnavani Velikost Navic
film oy Projit 4 Struktura ozit § Vyprazdnit s InnoDB  utfBmb4_general_ci o KiB

predstaveni 1y Projit J Struktura &2 Vyprazdnit § 2 InnoDB  utfBmb4_general_ci 3

rezervace g (7] Projit i Struktura @ Vyprazd ® InnoDB  utfBmb4_general_c

< InnoDB  utfBmb4_general ci 16,0 ki
11 InnoDB utf8mbd_general_ci 12,0 xis 0o

uzivatel iy | 7] Projit J Struktura % Vyhleddvani 3 Viozit & Vyprazdnit

4tabulky  Celkem
y £ Zadk

Zaskrinuté

& Wtisknout § Datol
4 Vytvotit tabulku

Nazev Pocet poli. | 4

Proved

Obrazek 2-Prehled tabulek v relaéni databazi

Pro ukladani vSech potiebnych dat bylo tfeba do databaze vlozit ¢tyfi tabulky. Do

prvni se ukladaji filmy, které jsou v nabidce kina. Konkrétné€ specifické ID, nazev filmu,

obrazek k filmu a popis filmu. Do druhé tabulky se ukladaji registrovani uzivatelé, tedy

jejich ID, jméno, login a heslo k ptihlaSeni. Tieti tabulka slouzi k ukladani ptedstaveni

v kin€, ma tedy konkrétni ID, ID filmu, ktery se mé vysilat, datum a ¢as. Posledni ¢tvrta

tabulka slouzi k uloZeni jednotlivych rezervaci, proto se do ni uklada ID rezervace, ID

uzivatele, ktery si rezervaci udélal, ID pfedstaveni, na které rezervace je a sedadlo, které si

uzivatel rezervoval.

dbdesigner.net

uzivatel
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jmeno text
heslo text
rezervace
’id int(10)
— | idzvatel  im10) |
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) id int(10) «— misto et
[ em mao ]
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\" datum  date
f cas time
!l
\  [film
» P i int(10)
_nazeu text
obrazek varchar(200)
popis text

Obriazek 3-ER diagram
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4.7 Dratény model

Draténé modely (wireframe) jsou tvoreny na strance wireframe.cc kde se daji

jednoduse navrhnout. Vytvoieny byly wireframy pro vSechny ¢asti aplikace.

4.7.1 Uvodni strana

menu menu prihlasit registrace
I I I

Obrazek 4-Wireframe tvodni stranky

Na tvodni strdnce se uzivateli zobrazi menu s odkazy na dalsi stranky a moZnost
pfihlaseni nebo registrace. Toto menu bude dostupné na kazdé strance. Pokud bude
pfihlaSen administrator, objevi se 1 odkazy na stranky, které bézny uZivatel navstivit
nemuzZe. Jedna se o stranky, na nichZ bude mozné pfidavat a odebirat filmy a pfedstaveni.

Dale bude na uvodni strance ptehled filmd, které ma kino prave v nabidce a jejich strucny

popis.
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4.7.2 Registrace

menu menu

prihlasit registrace

BRI

zalozit

Obrazek 5-Wireframe registrace
Na strance s registraci bude uzivatel vyzvéan k zadani tfi informaci. Konkrétné se
bude jednat o login, jméno uzivatele a heslo k uctu. Bude kontrolovano, zda byly zadany
vSechny pole a zda neni zadavan duplicitni ucet. ZaloZeni uctu je pro fungovani aplikace

dulezité, nebot’ neptihlaseny uzivatel nebude moci vyuzivat hlavni funkce aplikace.
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4.7.3 Vybér predstaveni

menu menu prihlasit registrace
I N I [
I . .
| [ [
rezervovat rezervovat

Obrazek 6-Wireframe s pirehledem pi‘edstaveni

Na strance rezervace se uzivateli zobrazi pfehled piedstaveni, které v kin¢ budou
probihat. U pfedstaveni bude uvedena informace o tom, ktery film bude vysilan, jaky
datum se bude vysilani konat a v jaky ¢as. UZivatel si zde vybere pfedstaveni a pfesméruje

se na stranku s vybérem sedadel.
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4.7.4 Rezervace sedadla

menu menu prihlasit registrace

rezervovat

Obrazek 7-Wireframe rezervace sedadla

Na dalsi strance si bude moci uzivatel vybrat sedadlo, které chce rezervovat. Na
vybér bude mit celkem z 25 mist. Sedadla, jezZ jsou jiz zamluvena, budou oznacena a
nebude mozné si je rezervovat. Pro potvrzeni rezervace je tieba byt ptihlasen.

NepiihlaSenému uZzivateli bude oznameno, ze bez pfihlaSeni neni mozné rezervaci provést.
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4.7.5 Prehled rezervaci

menu menu prihlasit registrace
I I
I I .
I I .

Obrazek 8-Wireframe piehled rezervaci

Na strance s pfehledem rezervaci se uzivateli zobrazi, v ptipadé ze ma n&jakou

aktivni rezervaci, seznam jeho rezervaci. U kazdé rezervace bude uvedeno, o jaky film se

jedna, kdy se bude vysilat a jaké sedadlo je rezervované. Tyto rezervace zde bude mozné

rusit jednim stisknutim tlacitka.
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4.7.6 Pridani a odebrani filmu

menu menu prihlasit registrace

-
]
[NEEREN

Obrazek 9-Wireframe pridani a odebrani filmu

Na stranku s pfidanim a odebranim filmu bude umoznéno vstoupit pouze
administratorovi. Ten zde bude moci pfidavat nové filmy, které se v kin€¢ budou vysilat.
Bude nucen zadat nazev filmu, pfidat k filmu obrazek a napsat popis. Pokud jsou v king jiz

néjaké filmy, zobrazi se mu a on je zde bude moci mazat z databaze.
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4.7.7 Pridani a odebrani predstaveni

menu menu prihlasit registrace
.

[ ]

]

Obrazek 10-Wireframe ptidani a odebrani pi‘edstaveni

Tato stranka je obdobou piedchozi stranky. Bude sem mit ptistup opét pouze
administrator. Zde bude moci vytvaret nova piedstaveni, ktera budou v kiné€ probihat. Bude
nucen k vybéru filmu, ktery se bude promitat vybrani data a zadani ¢asu promitani. Pokud

budou jiz néjaka predstaveni zaloZena, bude zde moznost k jejich smazani.

4.8 Implementace

Aplikaci se zaCala implementovat tim, Ze se nejprve jednotlivé stranky vytvotily
pomoci jazyka html tak aby odpovidali logickému designu. Jako prvni byl vytvoren
dokument index.html, kde se vytvofilo menu a dale jednotlivé dokumenty s hlavnim
obsahem stranek. Poté co byly jednotlivé stranky hotové, je tfeba stahnout a nainstaloval
program xampp, diky kterému je umoznéno do stranek implementovat PHP a MySQL
databazi. V phpMyAdmin se vytvoftila databaze s konkrétnimi tabulkami, do kterych se
budou ukladat zaznamy z aplikace. Kdyz je databaze hotova muize se piesunout k vkladani
PHP kodu do dokumentd. Nékteré PHP kody jsou psany do samostatnych soubori. Jedna

se predevsim o kody, které pridavaji a mazou udaje v tabulkach.
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4.8.1 Pridani dat do tabulky

Pfidani dat do tabulky je feseno zadanim potiebnych informaci do inputl na strance a
naslednym odeslanim dat do PHP scriptu. Z diivodu, ze data nejdou nasledné upravovat, je
po uzivateli vyzadovano zadani vSech potiebnych dat, jinak zalozeni nového zdznamu neni
mozné. Napiiklad nejde piidat do databaze film, aniz by byl zadan jeho nazev, nebo

nemuze byt zaregistrovan novy ucet bez toho, aby se k nému zvolilo heslo.
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<form class="form-horizontal" action="predstaveni.php' method="POST" align="center">
<fieldset>

<div id="legend">
<legend class="">Nov¢ ptedstaveni</legend>

</div>

<div class="control-group">
<label class="control-label" for="film">Film</label>
<div class="controls">

<select id="nazev" name="nazev">

<?php
$conn = mysqli_connect('localhost', 'root', ", 'bprace’);
if (1$conn){
die("Connection failed: " . mysqli_connect_error());
}

$dotaz = "SELECT * FROM film";
$vysledek = mysqli_guery($conn, $dotaz);
while($radek=mysgli_fetch_assoc($vysledek)){
echo '<option value="".$radek["nazev"]."">" $radek["nazev"].'</option>";
}
7>
</select>
<p class="help-block">Vyber film</p>
</div>
</div>
<div class="control-group">
<label class="control-label" for="datum">Datum</label>
<div class="controls">

<input type="date" id="datum" name="datum" placeholder="" class="input-xlarge">
<p class="help-block">Zadej datum</p>
</div>
</div>
<div class="control-group">
<label class="control-label" for="cas">Cas</label>
<div class="controls">

<input type="time" id="cas" name="cas" placeholder="" class="input-xlarge">
<p class="help-block">Zadej ¢as</p>
</div>
</div>
<div class="control-group">
<l-- Button -->
<div class="controls">
<button class="btn btn-success" type="submit">Zalozit</button>
<button class="btn btn-danger">Storno</button>
</div>
</div>
</fieldset>

</form>
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V ukazce vyse je mozné vidét kod, ktery definuje form pro ptidavani nového
ptredstaveni. Je zde vidét PHP kod, jez z tabulky s filmy generuje nazvy, aby zajistil, ze
pfedstaveni mizu vytvaret jen ke konkrétnim filmiim. Poté co se zvoli i dalsi hodnoty jako
je datum a Cas piedstaveni. Odeslou se tyto hodnoty metodou post do dalsiho souboru,
ktery zajisti ulozeni nového piedstaveni v tabulce s piedstavenimi. Kod tohoto souboru je

vidét v ukazce nize.

41



<?php
$nazev = filter_input(INPUT_POST, 'nazev');
$datum = filter_input(INPUT_POST, ‘datum’);
$cas = filter_input(INPUT_POST, 'cas’);
if (lempty($nazev)) {
if (lempty($datum)) {
if (lempty($cas)) {
$conn = new mysqli ('localhost', 'root', ", 'bprace’);
if (mysqli_connect_error()) {
die();
}
else{
$overenidatum = mysqli_query( $conn, "SELECT * FROM predstaveni WHERE datum=""$datum.""");
if (mysqli_num_rows($overenidatum)>0) {
echo '<script>
alert("Tento den jiz predstaveni je");
</script>';
echo '<script>
window.location.href="http://localhost/bprace/index.php?p=novepredstaveni";
</script>";
}
else{
$vysledek = mysqli_query($conn, "SELECT * FROM film WHERE nazev=""$nazev."");
$radek = mysqli_fetch_assoc($vysledek);
$idfilm = $radek["id"];
$obrazek = $radek["obrazek"];
$sqgl = "INSERT INTO predstaveni ( idfilm, obrazek, nazev, datum, cas)
values (‘Sidfilm’, '$obrazek’, ‘$nazev', '$datum’, '$cas’)";
}
if ($conn->query($sql)) {
echo '<script>
alert("Usp&$né zalozeno");
<[script>";
echo '<script>
window.location.href="http://localhost/bprace/index.php?p=uvod";
</script>";
}
else{
echo '<script>
alert("Predstaveni nezalozeno $idfilm");
</script>";
echo '<script>
window.location.href="http://localhost/bprace/index.php?p=novepredstaveni*;
</script>";
}
$conn->close();
}
}
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V této casti kodu je vidét, ze soubor ptijmul data z inputh a ulozil si je do
proménnych. Zkontroloval, zda jsou zadany v§echny body a navazal spojeni S databazi, do
které bude hodnoty ukladat. Nachazi se zde i podminka, ktera ma zarucit, aby nebylo
mozné pridavat vice pfedstaveni v jeden den. Pokud jsou vSechny podminky splnény, jsou

data ulozeny do databaze a je mozn¢é s nimi déle pracovat.
4.8.2 Mazani dat z tabulky

Mazani dat je provadéno jednoduse stisknutim jednoho tlacitka. Toto tlacitko zajisti
odeslani ID mazaného objektu do potiebného kodu. Kod, kterym jsou data z tabulky

smazana je vidét v ukdzce nize.

<?php
if (isset($_POST['idpredstaveni'])){
Sidzruseni=$_POST['idpredstaveni’];
$conn = mysqli_connect('localhost’, 'root’, ", 'bprace');
$sql="DELETE FROM predstaveni WHERE id="$idzruseni"";
$conn->query($sql);

}
echo '<script>
window.location.href="http://localhost/bprace/index.php?p=novepredstaveni*;
</script>";
7>

Zde je vidét, Ze kod piijme ID k predstaveni, které ma byt smazano. Podle
specifického ID si najde konkrétni pfedstaveni a odstrani jej z tabulky. Vztahy v databazi
jsou nastaveny tak, ze pokud je smazano predstaveni odstrani se 1 vSechny rezervace

k nému vytvorené.

43




4.8.3 Prihlaseni uzivatele

K ptihlaseni uzivatele je potifeba zadat pfihlasovaci udaje, na zakladé kterych se
uzivatel prihlasi. Pfihlaseni probéhne, jen pokud je v tabulce s uzivateli ulozen zaznam se
shodnym loginem a heslem. Po piihlaSeni se tlacitka pro pfihlaseni nebo registraci zmeéni
na tla¢itka pro odhlaseni nebo mazani uctu. Informace o piihlaseném uzivateli se ukladaji
do session a jsou zde ulozeny, az do ptipadného odhlaseni, smazani Gctu a, nebo vypnuti

okna.
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<?php
session_start();
if(isset($_POST['prihlasit])){
$conn = mysqli_connect('localhost', 'root', " , 'bprace');
$login = $_POST['login';
$heslo =$_POST['hesloT;
if (1$conn) {
die("Connection failed: " . mysqli_connect_error());
}
$dotaz = "SELECT * FROM uzivatel WHERE login='$login' AND heslo="$heslo™ ;
$radek = mysqli_fetch_assoc(mysqli_query($conn, $dotaz));
$ SESSION['iduzivatel] = $radek["id"];
S$result = mysqli_query($conn, $dotaz);
if (mysqli_num_rows($result) > 0) {
$ SESSION['heslo] = $heslo;
$ SESSION['loginT = $login;
session_save_path();
Yelse {
echo '<script>
alert("Neplatne prihlaseni®);
<[script>";
echo '<script>
window.location.href="http://localhost/bprace/index.php?p=uvod";
</script>";
}
mysqli_close($conn);
}
if(isset($_GET['logout])){
session_destroy();
unset($_SESSION);
header("'location: index.php?p=uvod ");
}
if(isset($_GET['smazat])){
$conn = mysqli_connect(‘localhost’, 'root', ", 'bprace’);
$login = $_SESSIONT['login’];
$heslo =$_SESSION['heslo];
$dotaz = "SELECT * FROM uzivatel WHERE login="$login' AND heslo="$heslo™" ;
$radek = mysqli_fetch_assoc(mysqli_query($conn, $dotaz));
$ SESSION['iduzivatel'] = $radek["id"];
$result = mysqli_query($conn, $dotaz);
$idzruseni=$_SESSION['iduzivatel;
$sql="DELETE FROM uzivatel WHERE id="$idzruseni";
$conn->query($sql);
session_destroy();
unset($_SESSION);
header("location: index.php?p=uvod ");

}

>
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49 Testovani

Testovani bylo provadéno béhem vyvoje aplikace. Vzdy kdyz byla dokon¢ena
implementace konkrétni funkce aplikace, bylo provedeno nékolik jednoduchych
manualnich testl, zda aplikace funguje podle ocekavani. Po dokonceni celé aplikace bylo
provedeno testovani vSech funkci znovu, abych bylo zajisténo, ze aplikace bude obsahovat

co nejmensi mnozstvi chyb.
4.9.1 Prubéh testovani

Vétsina testll byla zaméfena predevsim na validitu vstupti. Bylo to naptiklad:
e Otestovani, zda je moznost zalozit ucet bez zadani hesla nebo loginu.
e Zda mohu zalozit dva ucty se stejnym loginem.
e Jestli je moZné se prihlasit neexistujicimi tdaji.
e Zda mohu zalozit vice ptedstaveni ve stejny den.
e Jestli je mozné se dostat na stranky urcené jen pro admina zadanim piimé
adresy url na jiném Uctu.
e Zda se pfi smazani pfedstaveni smazou i rezervace na toto piedstaveni
vytvorene.
Na obrazku niZe je mozné vidét varovani, které se zobrazi pfi vynechani loginu

béhem registrace nového uzivatele.

<« X @ localhost/bpra atel w

‘Web localhost fika

Obrazek 11-Varovani pfi chybné registraci
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5 Vysledky a diskuse

5.1 Vysledek prace

Vysledek préace je rezervacni systém pro fiktivni kino. Aplikace dokaze provadét
operace nad databazi jako je vytvafeni, mazani a ¢teni zaznami. Pro uZzivatele je snadno
ovladatelnd a pfehledna. Pfesto si ji nedovolim srovnavat s jiz existujicimi rezerva¢nimi
systémy velkych kin. Aplikace spliiuje vSechny funkce, které ji byly stanoveny, ale pro
komer¢ni vyuziti by jisté potiebovala jest¢ v mnohém zlepsit, coz zvolena architektura

umoznuje.
5.2 MoZnosti zlepSeni

Mezi prvni funkce, které by se dali do aplikace naprogramovat pro jeji zlepSeni, bych
zatadil vétsi prehled pro administratora okolo rezervaci. Byly by to napiiklad piehled, jaka
mista ma konkrétni uZzivatel zaregistrovana z divodli vydéani listku na tyto mista. Dale
moznost zablokovani mist, ktera si piisli zakaznici zabrat osobn¢. Pfidani rezervace na
konkrétniho uzivatele, kdyby rezervace probihala naptiklad telefonicky. Moznost pridani
vice salli pro moznost vyuziti aplikace ve vétSich kinech. Pfidani mozZnosti vyhledavani
nebo filtri, pro jednodussi nalezeni konkrétniho ptedstaveni. Déle by bylo dobré ptidat
funkci, kterd by smazala jiz prob¢hld predstaveni a rezervace. Dilezité by bylo 1 lepsi
oSetfeni vstupll jako npf. omezeni vytvoieni nového predstaveni, pokud by se v sale

vysilalo, nebo kontrola vékové pristupnosti pfi rezervaci mista.
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6 Zavér

V této praci bylo v teoretické Casti popsdno, co to je webova aplikace a technologie
souvisejici s jejim vytvofenim. Dale zde byl popsan zivotni cyklus a mozné metodiky
postupu pii vyvoji takové aplikace.

Prakticka cast se jiz zabyvala samotnym vyvojem webové aplikace pracujici
s databazi. Tato aplikace byla psdna piedevsim pomoci HTML, PHP a nékolika
frameworky s nimi souvisejicimi. Byl zde ukéazan postup vytvoieni databaze pomoci

programu xampp, ktery se staral o vytvoreni lokalniho serveru pro chod aplikace.
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8 Prilohy

Ptiloha A Vytvorena aplikace — ivodni obrazovka
Priloha B Vytvorena aplikace — registrace
Ptiloha C Vytvorend aplikace — rezervovani mista

Ptiloha D CD se zdrojovymi kody
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8.1 Priloha A Vytvorena aplikace — ivodni obrazovka

< C  O® localhost/bprace/index.php?p=uvod % m = ° :

Heslc Piihlasit  Registrace
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8.2 Priloha B Vytvorena aplikace — registrace

«

C @ localhost/bprace/index

ph

p7p

Novy uzivatele

Login

Zadej login

Jméno

Zadej jméno

Heslo

Zadej heslo

Lo [ e
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* m 2@ :

Prihlasit  Registrace



8.3 Priloha C Vytvorena aplikace — rezervovani mista

€« C @ localhost/bprace/index php?p=rezervacemista v = @

vod Rezervace Vale rezervace Prihladen jako: uzivate| el lEEIET I EFE TR

Platno
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8.4 Priloha D CD se zdrojovymi kody
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