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ÚVOD 

Cílem t é t o práce je navrhnout a implementovat programovou strukturu pro herní 

webový por tá l , k te rý bude sloužit herní komuni tě jako zdroj snadno př í s tupných 

informací a jako mís to pro vzá jemnou komunikaci. 

Větš ina her v sobě neimplementuje nás t ro je pro snadnou organizaci událos t í a ne­

př ímou komunikaci uvn i t ř herních komunit. Hráči po t é musí tyto chybějící nás t ro je 

řešit sami pomocí externích aplikací v p o d o b ě diskusních fór, blogů, organizačních 

ka lendářů nebo vlastních programových řešení. V mnohých př ípadech jsou tato ře­

šení nepřeh ledná nebo neobsahují informace o jejich ak tuá lnos t i , což se t ýká převážně 

návodů a článků. 

Úvodní část p ráce se zabývá rozborem p o t ř e b hráčů , možnými způsoby řešení 

popsaných problémů, již existujícími řešeními a jejich nedostatky. Dále jsou s t ručně 

popsány technologie, k te ré jsou použi ty pro realizaci herního por tá lu . J e d n á se o fra-

meworky Nette, Doctrine a Bootstrap. Součást í t é t o práce je rovněž rešerše o ná­

vrhových vzorech vhodných pro návrh systému. Samotný náv rh sys tému herního 

po r t á lu se zabývá jednot l ivými komponentami, lokalizací a zák ladn ím rozvržením 

front-endu. V kapitole 5 jsou p o p s á n a použ i t á apl ikační rozhraní , k t e rá jsou im­

plementována do sys tému pro zvýšení komfortu uživatelů por tá lu . V závěru práce 

byly popsány nej důležitější realizované části po r t á lu mezi k teré p a t ř í programová 

struktura modelu, implementace řízení p ř í s tupových práv, znovupouži te lné formu­

láře, v las tn í komponenty pro vykreslování formulářů, drobečkové navigace a hlavní 

navigace, implementace lokalizace a sys tému D K P . 
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1 T E O R E T I C K Á ČÁST P R Á C E 

Rozvoje internetu a informačních technologií využil i herní p růmys l a dr t ivá většina 

dnešních her podporuje h ran í více h ráčů po internetu. J e d n á se o klasické hry s pod­

porou více h ráčů , ale i o tzv. M M O hry, kdy na jednom serveru hraj í i tisíce h ráčů 

najednou. P r a v d ě p o d o b n ě nejznámějš ím a největš ím zás tupcem M M O her je World 

of Warcraft, k te rý po deseti letech provozu m á stále více než 5 mil ionů předpla t i te lů , 

viz obr. 1.1. 

Online hry hraj í miliony lidí po celém světě. Účelem těchto her je mimo plnění 

různých úkolů a cílů i vzá jemná interakce hráčů . Dr t ivá větš ina těch to h ráčů se 

sdružuje do různých skupin za účelem snadnějš ího dosažení svých cílů. Tyto skupiny 

mají různá pojmenování v závislosti na konkré tn í hře , či jej ím žánru , např ík lad 

guilda, klan nebo aliance. Jejich funkce však zůs tává stejná. 

Komunikace mezi hráči je v jednot l ivých hrách realizována pomocí chatu, pří­

padně j ednoduché poš ty nebo VoiP . Tento způsob komunikace je dostačující pouze 

v př ípadě , že jsou hráči př ipojeni p ř ímo ve hře. Pro organizaci různých událost í , 

k teré se mají konat v urč i tý čas, např . t rén ingy nebo zápasy, je tento způsob komu­

nikace nevhodný. Udržování různých tex tových informací v p o d o b ě návodů , vzkazů 

a informací ve většině her nelze řešit vůbec , p ř ípadně jen velmi obt ížně. 

Tyto nedostatky se projevují mnohem více v p ř ípadě M M O R P G her. Zde dosa­

hují guildy p o č t u i stovek členů a samotné hry jsou koncipovány tak, že pro splnění 

některých úkolů je t ř e b a kooperace většího p o č t u hráčů . U takto velkých uskupení 

h ráčů je prakticky nu tné používat externí řešení a doplnit tak funkcionality, k teré 

ve hrách chybí. Ideální platformou pro tato řešení je web, protože je nezávislý na 

použ i t ém zařízení a operačn ím systému. Pro p ř í s tup vyžaduje pouze prohlížeč, což 

je další nesporná v ý h o d a tohoto řešení. 

Větš ina guild využívá nás t ro je , k teré jsou volně dos tupné a zdarma. Z tohoto 

důvodu jsou větš inou všechny textové informace řešeny pomocí diskusního fóra, kde 

jsou vedle diskusí vy tvořena t é m a t a s návody a různými informacemi. Diskusní fó­

rum však pro tento účel není vhodné řešení a velice často se s tává nepřeh ledným. 

Zásadní nevýhodou je nekompatibilita mezi použ i tými nástroj i . Např ík lad diskusní 

fórum je realizováno pomocí sys tému A , ka lendář pro plánování událos t í je na sys­

t é m u B a správa dragon kill points - D K P (více informací v kapitole 4.3) na sys tému 

C. Největší nevýhodou tohoto řešení je, že nelze (nebo jen velice těžko) v těchto 

systémech využívat jen jeden uživatelský účet . Všichni členové guildy se pak musí 

registrovat do t řech různých systémů, čímž se správa těch to sys témů s tává velice 

obt ížná. 

Cílem t é t o práce je vytvoř i t webový por tá l , k t e rý bude řešit výše zmíněné pro­

blémy a umožní pohodlnou koordinaci všech hráčů . Hráči budou mí t k dispozici sadu 
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nás t ro jů vytvořených na mí ru jejich p o t ř e b á m , jako jsou články, návody, diskusní 

fóra, galerie nebo ka lendář událost í . Zároveň se bude jednat o informační centrum, 

kde všichni hráči mohou uveřejňovat své články, návody a dělit se o své zkušenost i 

s os ta tn ími . P ř i návrhu byl kladen velký důraz na hráče M M O / M M O R P G her, kteř í 

jednot l ivé funkce po r t á lu využijí nejvíce. Z tohoto důvodu je celá práce koncipována 

pro pokry t í po t ř eb těchto uživatelů por tá lu . 

Obr. 1.1: Vývoj p o č t u předpla t i t e lů Wor ld of Warcraft [19]. 

1.1 Existující řešení 
Již existujících řešení lze nalézt mnoho. Mez i nej úspěšnější z nich lze zařadi t projekty 

Enj in [8] a iC lan Websites [10]. 

Oba výše zmíněné projekty podporu j í velké množs tv í her a nabízejí širokou škálu 

různých doplňků a komponent vytvořených na mí ru dle po t ř eb hráčů . Pro odlišení 

svých s t ránek mohou uživatelé využí t velké množs tv í předpř ipravených šablon, k teré 

mohou dále př izpůsobovat podle svých po t ř eb . Dostupnost těchto doplňků a šablon 

je omezena. V zák ladn ím balíčku, k t e rý je zdarma jsou dos tupné jen ty nej důležitější 

funkce. Další funkce jsou již zařazeny do zpopla tněných balíčků, k teré jsou nabízeny 

formou měsíčního p ředp la tného . Nejdražší balíčky obsahují i možnos t využi t í V o i P 

v p o d o b ě služeb Ventrilo, TeamSpeak nebo Mumble. 
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1.1.1 iClan Websites 

IClan Websites se specializuje na guild hosting a nabízí už ivate lům mnoho propra­

covaných funkcí, jako je správce zápasů nebo propracovaná editace šablon. Každý 

guild web je tedy nezávislý web hostovaný touto službou. P ř e d p l a t n é se u t é to služby 

pohybuje v rozmezí 5-33 dolarů za měsíc. Největší nevýhodou t é t o služby je dle 

mého názoru absence globálního úč tu , pomocí k te rého by bylo možné se přihlašovat 

do více guild webů, a omezení p o č t u vytvořených s t ránek s obsahem na webu, k teré 

je up l a tněno i v p ř ípadě základní varianty p ředp la tného . 

1.1.2 Enjin 

Projekt Enj in se nezabývá p o u h ý m guild hostingem, ale tvoř í jakousi herní soci­

ální síť, kde každý registrovaný uživatel m á svůj profil a seznam p ř á t e l / k o n t a k t ů . 

Do jednot l ivých s t ránek guild a herních komunit se po t é uživatelé přihlašují pomocí 

úč tu na Enjinu. Jednot l ivé nabízené funkce jsou zde označovány jako moduly. Stejně 

jako projekt iC lan Websites, je i zde použi t í jednot l ivých m o d u l ů omezeno pomocí 

různých p lánů měsíčního p ředp la tného . Zde se ceny pohybuj í od 9 do 30 dolarů 

za měsíc. Největší nevýhodu opět v id ím v omezení celkového p o č t u modulů , k teré 

lze na guild webu zdarma použí t a rovněž v absenci modulu pro správu událost í 

a D K P v bezp la tné var iantě hostingu. 

1.2 Výhody navrhovaného řešení 

O b ě výše zmíněná řešení jsou velice propracovaná a nabízí už iva te lům velké množs tv í 

funkcí. Jejich nedostatkem je však celková provázanost uživatelských ú č t ů a absence 

druhé vrstvy por tá lu , k t e rá by sdružovala informace, články a návody o jednot l ivých 

hrách. V př ípadě projektu Enj in lze toto částečně vytvoř i t pomocí komuni tn ího 

webu. Tento komuni tn í web by bylo t ř eba složitě dohledávat v da t abáz i Enjinu. 

Těchto komuni tn ích webů navíc může vznikat neomezené množs tv í , čímž se stane 

nalezení dobře fungujícího komuni tn ího webu o dané hře pro každého uživatele ješ tě 

složitější. V př ípadě použi t í d ruhé vrstvy po r t á lu tato situace nenas tává , protože 

každá hra bude zastoupena pouze jednou a její správci budou pečlivě vybíráni , aby 

bylo dosaženo co nejvyšší kvality obsahu. 

Lokalizace je další nespornou výhodou navrhovaného řešení. Prakt icky všechny 

existující řešení jsou v angličt ině, p ř ípadně j iném jazyce, a lokalizaci nepodporuj í . 

Díky implementaci lokalizace obsahu vy tvářeného komunitou se tak stane tento 

obsah dos tupný mnohem větš ímu okruhu uživatelů. 
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Výhodou navrhovaného hern ího po r t á lu je dostupnost všech funkcí pro správce 

guild webů zcela zdarma. Správce guild webu je ve většině p ř ípadů rovněž správce 

guildy (tzv. guild master) i v samotné hře , kde m á na starost mnohdy až stovky 

hráčů. Tento uživatel tedy přivede do webové aplikace desí tky až stovky nových uži­

vatelů a dle mého názoru není vhodné ho zatíži t ně jakými měsíčními poplatky, k teré 

by ho mohly odradit od používání aplikace. Vhodnějš ím řešením by bylo zpoplatnit 

některé funkce pro jednot l ivé uživatele, např . skryt í reklam, dostupnost mobilních 

aplikací, atd... Tento projekt není komerční a proto se tato práce ekonomickou s t rán­

kou projektu dále nezabývá. 

Vytvoření responzivních šablon pro jednot l ivé části po r t á lu zpř í s tupní jeho obsah 

širší škále uživatelů. V p ř ípadě pro jek tů Enj in a iC lan Websites nejsou jednot l ivé 

guild weby responzivní a pro p ř í s tup na tyto weby je p o t ř e b a použí t k tomuto účelu 

speciálně vytvořené mobi lní aplikace. 
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2 P O U Ž I T É T E C H N O L O G I E 

K vytvoření webového po r t á lu o tak velkém rozsahu, jako je tento, jsem se rozhodl 

použí t frameworky se k te rými m á m již nějaké zkušenost i a z n á m jejich funkcionality 

a nedostatky. Použi t í j iných nás t ro jů by mohlo vést k jejich nevhodnému použi t í 

nebo vytvoření chybného návrhu , což by mohlo způsobi t komplikace při p ř ípadných 

úpravách či rozšiřování po r t á lu v budoucnu. 

Celý webový por t á l je postaven na P H P frameworku Nette [18]. J e d n á se o český 

framework, k te rý se u nás stal poměrně popu lá rn ím a komunita okolo tohoto fra­

meworku je velice akt ivní . Nette framework používá softwarovou architekturu Model-

View-Presenter [16], k t e rá aplikaci rozděluje na tř i oddělené části , k teré velice zpře­

hledňují její kód a podporu j í znovupouži te lnost kódu. N a internetu je k dispozici 

mnoho doplňků k tomuto frameworku, z nichž někte ré jsou na tomto projektu po­

užity. J e d n á se např ík lad o vizuální komponentu ublaboo/datagrid [4]. Datagrid 

vykreslovaná data u m í řad i t , s t ránkovat , editovat, filtrovat, př idávat nové záznamy 

a p ř ípadně nad nimi provádět volání různých akcí, jako je smazání záznamu či pře­

směrování na jeho detail. 

Pro práci s da t abáz í Nette obsahuje da tabázovou knihovnu Nette\Database, pří­

padně lze použí t knihovnu dibi , vy tvořenou tvůrc i Nette frameworku. Tyto knihovny 

však nebyly použi ty a byly nahrazeny O R M frameworkem Doctrine [7], k t e rý pra­

cuje na j iném principu než tyto dvě knihovny. O R M frameworky používají návrhový 

vzor mapper, viz 3.2.1. Díky tomu, že je da t abáze n a m a p o v á n a do objektů , je její 

obsluha velice z jednodušena. Tvůrce aplikace ve většině p ř ípadů pak pracuje pouze 

s objekty a S Q L dotazy píše spíše jen v př ípadech, kdy je p o t ř e b a generované dotazy 

optimalizovat. 

O front-endovou část se s t a rá framework Bootstrap [3], k te rý zajišťuje responzi-

v i tu webu a obsahuje mnoho předpř ipravených komponent. Pro snadné př izpůsobení 

bootstrapu jsou k dispozici jeho zdrojové kódy ve formě preprocessorů Less a Sass 

(použit byl preprocessor Less). Ty to preprocessory rozšiřují kaskádové styly o dyna­

mické prvky jako jsou p roměnné , funkce nebo základní ar i tmet ické operace. Tento 

kód je p o t ř e b a před použ i t ím ješ tě zkompilovat do CSS. K tomuto účelu byl použi t 

task runner Grunt [9], k te rý kompilování less na css provádí automaticky po každé 

změně souboru. 
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3 N Á V R H O V É V Z O R Y 

Návrhový vzor lze popsat jako způsob řešení daného problému při vytváření soft­

waru. J e d n á se o jakýsi návod jak postupovat. Tento postup je obecný a návrhové 

vzory jsou tedy nezávislé na použ i t ém programovacím jazyku. Existuje velké množ­

ství návrhových vzorů, k teré se hodí pro různé situace. Tvůrce není nijak omezen 

v p o č t u použi tých vzorů. P ř i psaní software by však nikdy nemělo dojít k situaci, 

kdy bude aplikace za každou cenu používat vzor X Y . 

D ů v o d ů k použi t í návrhových vzorů je hned několik. Jejich správné použi t í zvy­

šuje efektivitu kódu, jeho přehlednost a znovupouži te lnost . Každý p r o g r a m á t o r by 

měl návrhové vzory zná t , takže při práci s cizím kódem se v n ě m lépe orientuje. 

Návrhové vzory dále řeší mnoho obecně známých problémů, k te ré se čas to v aplika­

cích vyskytuj í a bývá pravidlem, že snižují p ravděpodobnos t výsky tu chyb, než je 

tomu při použi t í v las tn ího řešení. Implementace rozšíření a dalších pozdějších úprav 

kódu, je rovněž o mnoho snazší, protože návrhové vzory s t ím to počí ta j í a jsou již 

na tuto situaci navrženy. Návrhové vzory se dělí na 3 základní kategorie: creational 

patterns, structural patterns a behavioral patterns [5, 16]. 

3.1 Creational patterns 

Tyto vzory jsou určeny k vytvářen í ob jek tů a to převážně za běhu programu. Jejich 

úkolem je zjednoduši t či zautomatizovat vy tvářen í požadovaných objektů , zajistit 

jejich správný počet a instancovat správnou t ř ídu . 

3.1.1 Factory 

Továrních vzorů existuje několik d ruhů , např . Simple factory, Static factory nebo 

Abstract factory. Tyto vzory obecně mají stejný účel, tj. vy tváře t objekty dle po­

t ř eb uživatele. Řídí způsob získávání závislostí objektu a jeho vytvoření . Stejně jako 

větš ina návrhových vzorů i tento vzor zlepšuje znovupouži te lnost a usnadňuje im­

plementaci nových funkcionalit. 

Výpis kódu 3.1 znázorňuje př íklad implementace tovární tř ídy, k t e r á m á za úkol 

vytvoř i t objekt uživatele a naplnit jej daty. V tomto př ík ladu jsou data získávána ze 

session. Pokud by bylo t ř e b a z nějakého důvodu uživatelská data získávat např ík lad 

z da t abáze , tak stačí upravit pouze kód tovární t ř ídy a zbytek aplikace zůstává 

nezměněn. 
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Výpis 3.1: P ř ík lad implementace továrny. 

c l a s s U s e r 

{ 
p r i v a t e $ d a t a ; 

p u b l i c f u n c t i o n c o n s t r u c t ( $ d a t a ) 

{ 
$ th i s—>da ta = $ d a t a ; 

} 
} 

c l a s s U s e r F a c t o r y 

{ 
p r i v a t e S s e s s i o n M a n a g e r ; 

p u b l i c f u n c t i o n c o n s t r u c t ( S s e s s i o n M a n a g e r ) 

{ 
$ t h i s — > s e s s i o n M a n a g e r = S s e s s i o n M a n a g e r ; 

} 

p u b l i c f u n c t i o n c r e a t e U s e r () 

{ 

$ d a t a = $ t h i s —>getData ( ) ; 

r e t u r n new U s e r ( S d a t a ) ; 

} 

p u b l i c f u n c t i o n g e t D a t a ( ) 

{ 
r e t u r n $ t h i s —>sess i o n M a n a g e r —>get Use r D a t a ( ) ; 

} 
} 

3.1.2 Lazy initialization 

Opožděná inicializace je návrhový vzor, k te rý se používá převážně při optimali­

zaci výkonu aplikace. P ř i použi t í tohoto vzoru je odloženo vytvářen í objektů , zís­

kávání dat z d a t a b á z e nebo provádění náročných v ý p o č t ů až do okamžiku, kdy je 

to opravdu po t řeba . Nedochází tak k provádění zbytečných operací , k teré nejsou 
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p o t ř e b a a zrychlí se tak b ě h aplikace. 

Nevýhodou je riziko vytváření prodlev za běhu aplikace při provádění těchto 

operací , k te ré by se j inak provedly při startu aplikace. V př ípadě jazyka P H P však 

tento prob lém nemůže nastat vzhledem k povaze způsobu zpracovávání požadavků 

v tomto jazyce. 

3.2 Structural patterns 
St ruk tu rá ln í vzory určují způsob uspo řádán í jednot l ivých t ř íd a jejich vzájemný 

vztah v aplikaci. T í m zpřehledňují kód a zlepšují jeho znovupouži te lnost . 

3.2.1 Data mapper 

Data mapper zajišťuje obousměrný přenos dat mezi d a t o v ý m úložiš těm (obvykle 

da tabáz í ) a programem. Př i č tení dat z úložiště mapper nač t e požadovaná data 

a napln í j im i objekt (entitu) reprezentující požadovaná data v úložišti . P ř i zápisu 

mapper analyzuje změny v en t i tě a tyto změny přenese zpět do úložiště. 

P ř ík lad mapován í entity uživatele je na obr. 3.1. Objektu UserMapper je v kon-

struktoru p ředáno př ipojení k da tabáz i . P ř i volání metod findByld nebo findAll je 

pro každý vrácený řádek záznamu z da t abáze volána metoda mapObject, k t e rá zís­

kanými daty napln í objekt User a v rá t í jej. Metoda findByld tedy vrací objekt typu 

User a metoda findAll vrací pole těch to objektů , k teré reprezentuj í všechny uživa­

tele uložené v da tabáz i . Voláním metody save se naopak data z objektu User uloží 

do da t abáze pomocí S Q L do tazů INSERT nebo UPDATE. 

(č) User 

F id 

(f) ft username 

(f) ft password 

m getldO 

m setld(id) 

(in) ' i getUsernarneO 

(m) tt setiJsernarne [username) 

® 'b getPasswordO 

m setPass word (password) 

c UserMapper 

( í ) ft connection 

m construct[connection) 

im) 'it save(user) 

(m/'b findByldCd) 

m findAll 0 

(m) ft mapObject(row) 

Obr. 3.1: Př ík lad mapován í entity uživatele. 
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3.2.2 Dependency injection 

Vzor dependency injection (dále jen Dl ) řeší předávání závislostí mezi objekty. Jed­

not l ivým ob jek tům jsou jejich závislosti p ředány zvenčí (např íklad v konstruktoru 

nebo setteru), namís to toho, aby si objekty tyto závislosti řešily uvn i t ř samy. Př ík lad 

použi t í D l je znázorněn na výpisu kódu 3.2. Výhodou p ředán í závislostí pomocí D l 

v tomto př ík ladu je vytvoření pouze jedné instance t ř ídy Connection. Toto řešení 

navíc zlepšuje čitelnost kódu, kde je j asně vidět , že t ř ída Art ic le pracuje s data­

bází. Vše je tedy t r a n s p a r e n t n í a nic se neprovádí skrytě uvni t ř . D l se často používá 

v kombinaci s továrnami , viz 3.1.1. 

Výpis 3.2: P ř ík lad použi t í dependency injection. 

c l a s s A r t i c l e 

{ 
p r i v a t e S c o n n e c t i o n ; 

// Vyřešeni závislosti uvnitř objektu 

p u b l i c f u n c t i o n c o n s t r u c t () 

{ 
$ t h i s — > c o n n e c t i o n = new C o n n e c t i o n () ; 

} 

// Predaní závislosti zvenci pomoci Dl 

p u b l i c f u n c t i o n c o n s t r u c t ( S c o n n e c t i o n ) 

{ 
$ t h i s — > c o n n e c t i o n = S c o n n e c t i o n ; 

} 

p u b l i c f u n c t i o n p u b l i s h Q 

{ 
// Zverejni c I an e k 

} 
} 

S c o n n e c t i o n = new C o n n e c t i o n () ; 

S a r t i c l e l = new A r t i c l e ( S c o n n e c t i o n ) ; 

S a r t i c l e 1 — > p u b l i s h () ; 

$ a r t i c l e 2 = new A r t i c l e ( S c o n n e c t i o n ) ; 

$ a r t i c l e 2 — > p u b l i s h () ; 
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3.2.3 Facade 

Fasády sdružují několik spolu souvisejících t ř íd do jedné a vytvoř í t í m subsys tém, 

se k t e r ý m se komunikuje pomocí fasády. M i m o tento subsys tém se pracuje pouze 

s metodami fasády a p o d s t a t n ě se t í m zjednoduší udržování závislostí, kdy se předává 

pouze závislost na fasádu mís to všech závislostí na třídy, k te ré fasády sdružuje. 

Použi t í fasády je vhodné v p ř ípadě práce s komplexnějš ím sys témem, k te rý je tvořen 

větš ím množs tv ím tř íd , k te ré jsou na sobě závislé, viz obr. 3.2. 

Obr. 3.2: Př ík lad použi t í fasády. 

Fasáda 

3.2.4 Crate 

Přepravka , někdy označována také jako Messenger, slouží k přenášení hodnot. Pou­

žití tohoto vzoru je vhodné v př ípadě , že je po t ř eba , aby metoda vracela více hodnot 

současně. Docílí se t í m lepší přehlednost i kódu než při použi t í pole jako návra tové 

hodnoty a zároveň je zaj iš těna typová kontrola návra tových hodnot. Nemůže tedy 

nastat situace, kdy by byly např ík lad zaměněny rozměry 2D objektu za souřad­

nice bodu, i když se v obou př ípadech j e d n á o 2 číselné hodnoty. Př ík lad použi t í 

p řepravky je na výpisu kódu 3.3. 
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Výpis 3.3: P ř ík lad použi t í přepravky. 

c l a s s Gps 

{ 
p r i v a t e $ d a t a ; 

p u b l i c f u n c t i o n g e t C o o r d s Q 

{ 
r e t u r n new C o o r d s ( $ d a t a [ ' l a t i t ' ] , $ d a t a [ ' l o n g t i t ' ]) ; 

} 
} 

c l a s s C o o r d s 

{ 
p r i v a t e S l a t i t u d e ; 

p r i v a t e S l o n g i t u d e ; 

p u b l i c f u n c t i o n c o n s t r u c t ( S l a t i t u d e , S l o n g i t u d e ) 

{ 
$ t h i s — > l a t i t u d e = S l a t i t u d e ; 

$ t h i s — > l o n g i t u d e = S l o n g i t u d e ; 

} 

p u b l i c f u n c t i o n g e t L a t i t u d e () 

{ 
r e t u r n $ t h i s — > l a t i t u d e ; 

} 

p u b l i c f u n c t i o n g e t L o n g i t u d e () 

{ 
r e t u r n $ t h i s — > l o n g i t u d e ; 

} 
} 

3.3 Behavioral patterns 
Tyto návrhové vzory určují chování systému. Definují způsob interakce mezi jednot­

livými objekty a j a k ý m způsobem bude mezi ně rozděleno zpracovávání úlohy. 
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3.3.1 Iterator 

I t e rá to r je návrhový vzor, k t e rý definuje objekt, k te rý je schopný procházet kolekce 

objektů. Ty to kolekce je možné procházet nezávisle na jejich implementaci. 

P ř ík lad implementace i t e rá to ru je zobrazen na obr. 3.3. I t e rá to r obsahuje uka­

zatel na ak tuá ln í položku v kolekci, k t e rá je mu p ř e d á n a v konstruktoru. Pomocí 

metod prevQ a next() je m ě n ě n a hodnota ukazatele ak tuá ln í položky. Metoda get() 

po té v rá t í položku z kolekce podle hodnoty ukazatele. Metody beginQ a end() po­

sunují ukazatel na začá tek /konec kolekce. Je vhodné rovněž implementovat metody 

isFirstQ a isLast(), k teré zjišťují, zda je ak tuá ln í položka v kolekci na p r v n í m / p o ­

sledním místě . 

(c) Iterator 

F Ů collection 

f Ů position 

© 'ij constructíoollection) 

m Tj getO 
im)!) prevO 
© f c nextO 
©•fc beginQ 
© T j endO 
© I j isFirstQ 
© I j isLastO 

Obr. 3.3: Př ík lad implementace i te rá toru . 

3.3.2 N u l l Object 

Tento vzor definuje výchozí stav objektu a nahrazuje tak p rázdný ukazatel NULL. 

J e d n í m ze způsobů implementace je společné rozhraní pro nulový a nenulový ob­

jekt. Místo hodnoty NULL je pak používán ukazatel na nulový objekt, k te rý obsa­

huje vlas tn í implementace metod společného rozhraní . Tento p ř í s tup př ináší několik 

výhod: 

• Zjednodušuje kód - při volání metod není n u t n é kontrolovat, zda se nejedná 

o p rázdný ukazatel NULL. 

• Snižuje p ravděpodobnos t p á d u aplikace na null pointer exceptions. 

• Snižuje poče t p ř ípadů , k teré je n u t n é testovat. 

Např ík lad př ihlášený uživatel na webu bude zas tupován t ř ídou User. Po odhlášení 

uživatele bude nepř ihlášený uživatel zas tupován t ř ídou NullUser, k t e rá m á vlastní 

implementaci metody getName(), viz výpis kódu 3.4. Tato metoda bude implici tně 

(t) Collection 

F Ů items 

© • í j addlternOtem) 

m removeltemOndex) 

© ' í j getByIndex(jndex) 

© • b getSizeO 
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vracet hodnotu Guest. Toto řešení zjednodušuje vypisování j m é n a uživatele, kdy pro 

př ihlášeného uživatele bude vypsáno jeho jméno . V př ípadě nepř ih lášeného uživatele 

se voláním stejné metody vypíše Guest. 

Výpis 3.4: Př ík lad použi t í N u l l Object. 

i n t e r f a c e I U s e r 

{ 
p u b l i c f u n c t i o n getName ( ) ; 

} 

// použiti Null Object 

echo $use r —>getName ( ) ; 

// bez použiti Null Object 

i f ( l i s n u l l ( $ u s e r ) ) { 

echo Suse r —>getName () ; 

} else { 

echo ' Gues t ' ; 

} 

24 



4 NÁVRH SYSTÉMU 

Webový por t á l je rozvržen do t ř í částí: domovské s t ránky, s t ránek jednot l ivých her 

a s t ránek guild. V i z obr. 4.1. 

Domovská s t r á n k a po r t á lu slouží jako informační centrum a rozcestník na dílčí 

s t r ánky zabývající se jednot l ivými hrami. Nepřihlášený uživatel zde nalezne pře­

hled aktualit, nadcházejících událos t í a seznam podporovaných her. Po přihlášení 

se uživateli navíc zobrazí jeho konkré tn í událost i , přehled jeho aktivity a seznam 

jeho oblíbených položek, k teré budou sloužit jako záložky pro rychlý přesun např íč 

por tá lem. Tyto položky bude moci každý uživatel skrývat či přesouvat dle svých 

po t ř eb . 

Druhou část po r t á lu tvoř í s t r ánky jednot l ivých her. Zde se zobrazují aktuality, 

články, galerie a návody týkající se konkrétních her. Rovněž je zde k nalezení seznam 

s t ránek guild a klanů, k teré mohou registrovaní uživatelé zak láda t . 

S t r ánky guild tvoř í poslední část por tá lu . Tyto s t r ánky si mohou jejich správci 

př izpůsobi t dle svých po t ř eb . M i m o aktualit, č lánků a p ř í s tupu do da t abáze návodů 

mají možnost využí t další funkce, jako je diskusní fórum nebo ka lendář událost í , 

kde se mohou členové jednot l ivých guild přihlašovat např ík lad na různé raidy, arény, 

atd... 

Portál 

Homepage Rozcestník 

í mám 
Stránky her ^ 

' i — — i — — 

Stránky guild ^ ^ ^ ^ B ^ ^ ^ ^ B 

1 N 

v J 

Obr. 4.1: Struktura jednot l ivých část í por tá lu . 
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4.1 Lokalizace 
Anglický jazyk se v he rn ím průmyslu stal prakticky standardem. Přes tože v dnešní 

době již větš ina h ráčů m á alespoň základní znalosti angličtiny, tak hledání různých 

informací a č tení návodů (které mnohdy mají i několik stran) pro mnoho z nich může 

být velice obt ížné. Pro zvýšení komfortu uživatelů a zlepšení dostupnosti informací 

je tedy lokalizace důleži tou součást í webového por tá lu . 

Větš ina obsahu, k t e rá bude na po r t á lu k nalezení, bude tvořena komunitou. Tomu 

je p o t ř e b a př izpůsobi t i celý sys tém lokalizace a dopředu poč í t a t s t ím, že některé 

překlady mohou být nekval i tní či nedodělané . 

J e d n o t n é řešení lokalizace uživatelského rozhraní a obsahu by bylo velice nee­

fektivní a uživatelsky nepohodlné . Z tohoto důvodu je lokalizace ve všech částech 

po r t á lu řešena dvěma způsoby. 

4.1.1 Lokalizace uživatelského rozhraní 

Lokalizaci uživatelského rozhran í mají na starost uživatelé, k teř í dostali od adminis­

t r á t o r ů jednot l ivých s t ránek oprávnění k překladu. T í m t o je zaj ištěno, že se o překlad 

jednot l ivých p rvků budou starat p ř e d e m vybran í uživatelé, k teř í by měli zajistit jis­

tou úroveň překladu. P ř i p řek ládání ovládacích p rvků a navigace není tedy důvod 

k vytvářen í více přek ladů pro jeden jazyk. Tato funkce bude zp ř í s tupněna ve všech 

t řech částech por tá lu , avšak v p ř ípadě s t ránek guild nebude p ravděpodobně moc 

využívána, protože ve všech guildách bývá určen jeden jazyk, k t e r ý m mezi sebou 

hráči komunikuj í a k lokalizaci jejich s t ránek tedy není důvod. 

4.1.2 Lokalizace dokumen tů 

Lokalizace d o k u m e n t ů je naopak určena převážně pro s t r ánky her a guild. J e d n á 

se o překlady všech tex tových d o k u m e n t ů jako jsou návody, novinky, články, atd. 

Např ík lad guilda hrající na francouzkých serverech bude mí t s největší p r avděpodob­

nost í jako svůj hlavní jazyk francouzštinu. Správci guildy budou moci na své s t ránky 

umisťovat č lánky a návody, aby je její členové nemuseli hledat. Větš ina těch to č lánků 

bude n a p s á n a v angličt ině. Lokalizace d o k u m e n t ů ovšem umožní tento článek vložit 

ve francouzštině a p o d s t a t n ě t í m tak zvýší komfort uživatelů. 

V tomto př ípadě bude moci p řek láda t dokumenty kdokoli a je tedy n u t n é řešit 

možnost , kdy uživatel svůj překlad nedokončí nebo je kvalita jeho verze přek ladu 

velmi nízká. Z těch to důvodů není možné pro každý dokument mí t pouze jeden pře­

klad do konkré tn ího jazyka. Velice často by docházelo k s i tuacím, kdy by dokumenty 

neměly žádný překlad, protože nebyl dokončen a nebylo by možné vytvoř i t nový bez 

zásahu admin i s t r á to ra . 
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Řešením tohoto problému je implementovat možnos t vytvoř i t několik p řek ladů 

konkré tn ího dokumentu a k t ě m t o p řek l adům vytvoři t sys tém hodnocení . Jako vý­

chozí překlad se po t é zobrazí ten s nejlepším hodnocením. T í m t o způsobem se eli­

minují nekval i tní překlady a nedokončené překlady nebudou blokovat další překlady 

dokumentu. 

4.2 Komponenty 

Pro vytvářen í obsahu v jednot l ivých částech po r t á lu je k dispozici několik různých 

komponent pro pokry t í po t ř eb uživatelů. K a ž d á část po r t á lu m á př i řazenou sadu 

komponent, k t e rá je p o t é d o s t u p n á a d m i n i s t r á t o r ů m jednot l ivých s t ránek. Některé 

komponenty maj í více variant, k teré jsou odvozeny ze společného p ředka a rozšiřují 

ho o další funkcionality. 

4.2.1 Dokumenty 

Pomocí d o k u m e n t ů je tvořen veškerý t ex tový obsah por t á lu a jsou tak nejdůleži-

tější komponentou ze všech. Tato komponenta je p ředkem specifičtějších komponent, 

k teré tvoř í již konkré tn í obsah. J e d n á se o články, návody a novinky. Všechny tyto 

komponenty mají mnoho společných prvků: název, jazyk, s amotný obsah, seznam 

zdrojů, odkud autor čerpal , možnos t př ipojení diskuse, atd. 

Č l á n k y 

Články tvoř í větš inu obsahu druhé úrovně por tá lu , tj. s t ránek her. Pomocí č lánků 

mohou jednot l iví redaktoř i vytvoř i t recenze, popisovat změny plánované vývojáři , 

či psá t v las tn í př íběhy zasazené do světa těchto her. Správci s t ránek guild mohou 

články rovněž využí t k vytvářen í informativních sekcí, např ík lad sekce s pravidly 

nebo neveřejné sekce s informacemi pro př ipojení na VoIP službu. 

N á v o d y 

Návody jsou tvořeny prakticky t o t o ž n ý m způsobem jako články. Navíc obsahují in­

formaci o verzi hry, pro kterou je daný návod napsán . Všechny návody jsou řazeny 

do různých kategorií , jako jsou návody týkající se postav, profesí nebo instancí . P u ­

blikované návody, tj dokončené návody ve stavu Published, jsou vždy veřejné a nelze 

omezit jejich viditelnost. Účelem po r t á lu je poskytovat informace herní komuni tě 

a skrývání návodů je tedy nežádoucí . 
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Novinky 

Novinky jsou kra tš í zprávy informativního charakteru, k teré jsou chronologicky řa­

zeny. K a ž d á novinka musí bý t př i řazena k nějakému kontejneru, k te rý k sobě všechny 

novinky váže. Narozdíl od článku nebo návodu nemůže být novinka př ímo obsažena 

v navigaci. 

4.2.2 Diskuse 

U většiny komponent je správcům s t ránek umožněno založit diskusi k danému ob­

sahu. Do každé vytvořené diskuse je umožněno přispívat pouze regis t rovaným uži­

va te lům. Každý příspěvek pak obsahuje mimo samotného textu i jeho autora a da­

tum vytvoření . N a jednot l ivé př íspěvky je možné reagovat. Diskuse je tedy řazena 

do s tromové struktury. 

Každou diskusi je rovněž možno moderovat uživateli s dos t a t ečným oprávněním. 

T i to moderá to ř i maj í možnos t mazat nevhodné př í spěvky a p ř ípadně trestat au­

tory těch to př í spěvků zákazem psaní do diskusí na dané s t ránce , p ř ípadně na celém 

por tá lu . 

Pro omezení takzvaných „ s p a m m e r ů " lze v rámci dané herní s t r ánky nastavit 

maximáln í povolený počet po sobě jdoucích př íspěvků. Toto nas tavení hl ídá počet 

př í spěvků uživatele v rámci diskuse a dané větve odpovědí . Po překročení nasta­

veného l imi tu není uživateli umožněno vložit další př íspěvek do diskuse dokud se 

v diskusi neobjeví př íspěvek od j iného uživatele. 

N a obr. 4.2 je znázorněna struktura diskuse, ve k te ré je uživatel A velice akt ivní . 

P ř i z apnu té ochraně diskusí a nas tavení max imá ln ího p o č t u př í spěvků na jeden, 

m á v t é t o diskusi uživatel A možnost reagovat pouze na uživatele D . V os ta tn ích 

př ípadech mu sys tém nedovolí vložit nový příspěvek. 

4.2.3 Diskusní fórum 

Diskusní fórum tvoří kontejner, k te rý v sobě uchovává jednot l ivá t é m a t a . Jednot l ivá 

fóra lze do sebe zanořovat a vytvoř i t t í m stromovou strukturu. K e každému fóru lze 

nastavit p ř í s tupová práva a vytvoř i t tak pr ivá tn í sekce p ř í s tupné pouze registrova­

n ý m uživate lům nebo admin i s t r á to r ská fóra, do k terých maj í p ř í s tup pouze správci 

jednot l ivých s t ránek. 

Každé t é m a je reprezentováno diskusí, k t e r á je t o tožná s komponentou diskusí 

používaných v j iných částech por tá lu . Liší se pouze ve způsobu vykreslování a mož­

nost í vk ládání formátovaného textu pomocí editoru T iny M C E . 
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Obr. 4.2: Struktura diskuse. 

4.2.4 Galerie 

Galerie maj í podobnou strukturu jako diskusní fórum. Opě t se j edná o kontejner, 

k te rý v sobě uchovává jednot l ivé fotografie. K e každé galerii lze řídit př í s tupová 

práva a rovněž je lze do sebe zanořovat . V nas tavení galerie lze zvolit výchozí řazení 

fotografií od nejnovější /nejs tarší nebo povolit ruční řazení fotografií. V př ípadě , 

že není nastavena výchozí fotografie, k t e rá reprezentuje danou galerii, tak je jako 

výchozí fotografie použ i t a p rvn í zobrazovaná fotografie v galerii. 

4.2.5 Kalendář , Ra id planner 

Kalendář je komponenta do k teré lze zadávat různé událos t i jako jsou porady nebo 

tréningy. Uživatelé po r t á lu se zde mohou na tyto událos t i libovolně přihlašovat , pří­

padně je jen sledovat. Viditelnost událos t í lze omezit pomocí sys tému př í s tupových 

práv. Tato komponenta je p r imárně určena pro nejnižší vrstvu por tá lu , tj. s t r ánky 

29 



guild. K a ž d á s t r ánka může mí t vytvořen pouze jeden kalendář , k t e rému lze nastavit 

jeho umís těn í a způsob vykreslování. 

Způsoby vykreslování jsou celkem tř i . P r v n í m je klasický měsíční přehled. Tato 

varianta nemůže být vzhledem ke své velikosti umí s t ěna v p o s t r a n n í m panelu. Dru­

hou variantou je zobrazování událos t í v týdenních intervalech. Poslední variantou je 

zobrazení urč i tého p o č t u nadcházejících událost í . 

Raid planner 

Tato komponenta je rozšířením komponenty ka lendáře o nové funkcionality. Je ur­

čena pro M M O R P G hry (např . Wor ld of Warcraft), kdy každý h ráč v las tn í několik 

herních postav. 

Př i vytváření herní událost i m á autor možnost nastavit instanci, k te ré se to týká . 

Sys tém pak automaticky doplní po t ř ebný počet h ráčů a odhadovaný čas t rván í udá­

losti. Rovněž umožňuje nastavit požadované rozložení povolání postav jednot l ivých 

postav a hl ídat jejich požadovanou úroveň. Všechna tato nas tavení bude možné před 

vy tvořen ím událos t i ješ tě změni t , či uložit jako šablonu pro příš t í použi t í . Každý uži­

vatel se po t é na danou událost přihlašuje pomocí své postavy. 

Některé hry podporu j í zadávání tex tových př íkazů do herního chatu pro zjedno­

dušení některých úkonů. Těchto tex tových př íkazů je využi to k vygenerování makra 

pro vytvoření skupiny ve hře. Toto makro stačí pouze zkopírovat a zadat do herního 

chatu. 

4.2.6 Ankety 

Hlasování v anke tách je umožněno pouze regis t rovaným uživate lům. T í m je zajiš­

t ě n a objektivnost anket, k te ré nepůjdou tak snadno zmanipulovat např ík lad pomocí 

proxy serverů. Viditelnost ankety a hlasování je opět řízeno pomocí sys tému př ís tu­

pových práv. Každé anketě lze nastavit doba od které je možné hlasovat, p ř ípadně 

datum cl CclS ukončení hlasování. 

Každé anketě je možné před jej ím zveřejněním nastavit t ř i režimy zpracovávání 

hlasů. Po zveřejnění ankety již není možné tento režim změni t . P r v n í m je veřejný 

režim, kdy je ihned vidět , k teř í uživatelé hlasovali pro danou možnost . Druhou va­

riantou je ta jné hlasování, kdy jednot l ivé uživatelské hlasy vidí jen uživatelé s de­

finovanými rolemi. Poslední možnost í je anonymní hlasování, kdy nebude možné 

zobrazit kdo a jak hlasoval. 
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4.3 D K P 
D K P neboli dragon k i l l points je velice rozšířený sys tém přerozdělování získaných 

p ř e d m ě t ů v M M O R P G hrách. V dr t ivé většině her se p ř e d m ě t y automaticky přeroz­

dělují n á h o d n ě mezi členy skupiny. Tento způsob přerozdělování není úplně spraved­

livý k h r áčům, co se guildovních akcí účas tn í pravidelně, ale nemaj í moc štěst í při 

generování čísla, podle k te rého se p ředmě ty přerozdělují . Hráči si proto vymysleli 

sys tém D K P . 

Tento sys tém spočívá v tom, že každý člen skupiny dostane za zabi t í monstra 

urči tý poče t bodů , za které pak nakupuje věci z kořisti . Hráč , k te rý se akcí účas tn í 

pravidelně by pak měl mí t dostatek b o d ů na to, aby si koupil p ř edmě t o k te rý m á 

zájem. Méně akt ivní hráči pak musí počka t než na ně přijde řada , protože mají 

málo b o d ů . Nakupování je zpravidla realizováno dvěma způsoby. P r v n í m z nich je 

dražba , kdy hráči daný p ředmět mezi sebou draží jako na aukci. D r u h á metoda je 

fixní čás tka, kdy je za daný p ředmět p ř e d e m definována jeho cena a hráč s nej vyšším 

p o č t e m b o d ů p ředmět získá a cena daného p ř e d m ě t u je mu odečtena . 

Sys tém D K P by tedy měl být spravedlivější než n á h o d n é přerozdělování a ve 

většině p ř ípadů jeho použi t í gu i ldám prospívá. Zkušenější hráči , k teř í hraj í pravi­

delně, tak získají rychleji lepší vybavení a mohou tak lépe p o m á h a t méně zkušeným 

hráčům, kteř í by toto vybavení nedokázal i tak efektivně využí t . 

Jelikož sys tém D K P není součást í her, je n u t n é jej řešit pomocí externích řešení. 

Tento sys tém je velice důležitý pro fungování guild a proto je implementován mezi 

funkce por tá lu . Pro jeho snadnější ovládání je D K P sys tém napojen na raid planner 

(viz 4.2.5). Pomocí raid planneru je možné uděli t D K P za zabi t í monstra celé sku­

pině j edn ím kl iknut ím automaticky. Pro tuto funkci je t ř eba v administraci př i řad i t 

j edno t l ivým m o n s t r ů m počet D K P , k teré lze za jejich zabi t í získat . P ř i probíhaj ícím 

raidu lze založit D K P „mís tnos t" , kam jsou automaticky pozvání všichni přihlášení 

členové. Hráč , k t e rý m á na starosti D K P vybere monstrum, které bylo zabito a t ím 

přidělí všem členům party body (nebo je přidělí ručně) . P o t é vyhlásí d ražbu před­

mě tu . Tato d r ažba se zobrazí už iva te lům v mís tnos t i a po p ř e d e m definovaný čas 

m á každý z nich možnos t se dražby zúčas tn i t . Po ukončení d ražby je vítězi s t ržena 

n a b í d n u t á čás tka z jeho konta. Obsluha D K P je navržena pro ovládání z mobilního 

zařízení a proto je max imálně opt imal izována pro zobrazování na těchto zařízeních. 

Vytvoření mís tnos t i a pozvání jednot l ivých uživatelů je umožněno i bez napojení na 

raid planner. 
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4.4 Front-end 
Jak již bylo dříve uvedeno, celý por t á l je rozdělen na t ř i části . K a ž d á část m á gene­

rický obsah, k te rý je tvořen jednot l ivými komponentami. Layout s t r ánky je tvořen 

nas tav i t e lným „gr idem", ve k t e r ém je možné vytváře t b u ň k y o různé šířce. Každá 

b u ň k a může obsahovat pouze jednu komponentu. U každé komponenty je definována 

minimáln í požadovaná šířka b u ň k y pro zajištění jejího správného vykreslení. 

4.4.1 Domovská s t r ánka 

Domovská s t r ánka po r t á lu m á dva režimy. P r v n í z nich je zobrazen nepř ih lášenému 

uživateli . Zde je uživateli s t ručně předs taven por t á l a je vyzván k regis t rac i /př ih lá­

šení. Dále mu jsou zobrazeny různé statistiky, novinky a s t r ánky her, k teré by ho 

mohly zaj ímat . 

P ř ih lášenému uživateli jsou zobrazeny informace o jeho úč tu , novinky z her, 

k teré hraje, přehled nadcházejících událos t í a přehled jeho obl íbených položek. Tuto 

s t r ánku si může libovolně upravovat p řesk ládán ím zobrazovaných prvků , p ř ípadně 

některé z nich úplně skrýt . Návrh domovské obrazovky př ihlášeného uživatele je 

zobrazen na obr. B . l . 

4.4.2 St ránky her 

St ránky her tvoří druhou vrstvu hern ího por tá lu . K a ž d á s t r ánka se věnuje j edné kon­

kré tn í hře . Tyto s t r ánky jsou již tvořeny komunitou a záleží pouze na správcích dané 

s t ránky, j a k ý m způsobem využijí funkce por tá lu , k teré komponenty použijí a j a k ý m 

způsobem poskládaj í layout s t ránky. K dispozici budou mí t několik p řednas tave­

ných šablon, k teré budou definovat doporučené rozložení s t r ánky a obsah, k te rý by 

měla každá herní s t r ánka obsahovat. Povinnost í každé herní s t r ánky bude zobrazení 

seznamu guild a návodů . Jedna z možných podob herní s t r ánky je zobrazena na 

obr. B.2 . 

4.4.3 St ránky guild 

St ránky guild jsou stejně jako herní s t r ánky tvořeny komunitou a jejich vzhled zá­

leží pouze na po t ř ebách dané guildy. Některé mohou mí t pouze domovskou s t r ánku 

s několika komponentami pro zobrazení těch nejnutnějších věcí, j iné guildy mohou 

vytvoř i t komplexní web s mnoha funkcemi a velkým množs tv ím obsahu. Pomocí ná­

stroje pro vk ládání návodů z da t abáze po r t á lu je možné zobrazovat velké množs tv í 
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pot řebných informacích pro h ráče p ř ímo na s t r ánkách guildy a uše t ř i t j i m tak sta­

rosti s vyhledávání těch to d o k u m e n t ů v da t abáz i por tá lu . Koncept guildovní s t r ánky 

je zobrazen na obr. B.3 . 

33 



5 A P L I K A Č N Í R O Z H R A N Í 

Pro zvýšení komfortu uživatelů jsou v po r t á lu implementována různá aplikační roz­

hraní . Ty to rozhran í umožňuj í p ř í s tup k d a t ů m jednot l ivých uživatelů z aplikacích 

t ře t ích stran. Větš ina těchto dat lze získat veřejně, tj. bez souhlasu uživatele. Pro 

p ř í s tup k citlivějším d a t ů m je však vyžadováno př ihlášení uživatele do aplikace po­

skytující data a povolení p ř í s tupu t ře t í strany k t ě m t o d a t ů m . K tomuto účelu je 

využíván protokol O A u t h . 

5.1 Protokol OAuth 2 

Protokol O A u t h 2 [20, 15] umožňuje přihlášení uživatele v aplikaci t ř e t í strany a ří­

zení p ř í s tupu t é t o aplikace k d a t ů m uživatele. Př ihlašování je navrženo tak, aby 

uživatel nemusel poskytovat své přihlašovací úda je t ře t í s t raně a snížilo se tak riziko 

úniku těch to údajů . 

N a obr. 5.1 je znázorněn p r ů b ě h autentifikace a autorizace získávání dat po­

mocí protokolu O A u t h 2. Aplikace t ře t í strany (v tomto př ípadě por tá l ) zažádá 

poskytovatele dat (např . Battle.net) o tzv. request token. Pokud je d a n á aplikace 

regis trována u poskytovatele, tak je j í tento token přidělen. Uživatel je po té přesmě­

rován k poskytovateli, kde se přihlásí , povolí aplikaci p ř í s tup k jeho d a t ů m a po t é 

je přesměrován zpět do aplikace. Aplikace po t é může požáda t o p ř í s tupový token 

(access token). Pokud d a n á aplikace dostala od uživatele práva př i s tupova t k jeho 

d a t ů m , tak server poskytovatele dat tento token přidělí aplikaci, k t e rá po té pomocí 

př í s tupového tokenu může žáda t o uživatelská data ze serveru poskytovatele. 

5.2 Steam Web A P I 

Aplikační rozhraní Steam Web A P I [22] je j edn ím z nás t ro jů pro komunitu posky­

tovaných společností Valve Corporation. Veškerá data d o s t u p n á pomocí Steam Web 

A P I jsou veřejně d o s t u p n á a nevyžaduj í autorizaci od uživatelů služby Steam. K zís­

kání něk te rých dat je p o t ř e b a pouze API key, k t e rý slouží pro identifikaci aplikací 

t ře t ích stran. Ht tp request k získání dat m á následující podobu: 

h t t p : //api. steampowered . com/<interface name>/<method name>/ 

v < v e r s i o n >/?key=<api key>&forma t=<fo rma t> 

Pomoc í <interface name>, <method name> a <version> je určeno použi té roz­

hraní , konkré tn í metoda a její verze. Pro různé požadavky se mohou parametry 
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Obr. 5.1: P r ů b ě h autentifikace a autorizace pomocí protokolu O A u t h 2 

v adrese lišit v závislosti na datech, k t e r á m á request získat . Např ík lad někte ré me­

tody vyžadují mimo klíče i ID uživatele nebo ID hry. Parametr <format> určuje 

formát vrácených dat. Podporovanými formáty jsou J S O N , X M L C S V a V D F . 

Steam je rovněž poskytovatelem služby OpenID. Podobně jako je tomu o pro­

tokolu O A u t h 2 i OpenID umožňuje přihlašování uživatelů do aplikací t ře t ích stran 

bez nutnosti poskytování přihlašovacích údajů . N a rozdíl od protokolu O A u t h 2 však 

OpenID slouží pouze k přihlašování uživatelů, tj. neřeší p ř í s tup k p r ivá tn ím d a t ů m . 

Př ihlašování pomocí OpenID je znázorněno na obr. 5.2. Pro př ihlášení do aplikace 

je uživatel přesměrován na službu Steam, k t e r á zde slouží jako poskytovatel OpenID. 

Zde se uživatel přihlásí a je přesměrován zpět na por tá l . V U R L adrese je uvedeno 
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jeho SteamID, k te ré slouží jako un iká tn í identifikátor uživatele. Pomocí SteamID je 

v aplikaci nalezen příslušný uživatel a jsou z ískána jeho uživatelská data z vlas tní 

da t abáze aplikace. 

Přesměrování uživatele 
<USER_IDrequest> 

Přihlášení uživatele 

Přesměrování uživatele 
<USER ID> 

Poskytovatel 
OpenID 

Obr. 5.2: P r ů b ě h přihlašování pomocí OpenID 

5.3 Battle.net game A P I 
Společnost Bl izzard Entertainment Inc. poskytuje možnost získání dat pomocí 

Battle.net game API [2]. Pomoc í toho A P I lze získat data z her Wor ld of warcraft, 

Diablo III a Star Craft II, k te ré byly vydány touto společností . Podobně jako je 

tomu u Steam Web A P I , je i zde větš ina dat veřejně p ř í s tupná . Pro získání dat 

je však s t r ik tně vyžadován API key, k te rý opět slouží jako identifikátor aplikací 

t ře t ích stran. K a ž d á aplikace m á omezen počet požadavků na 100 volání za sekundu 

a 36 000 za hodinu. Požadovaná data jsou vrácena ve formátu J S O N , viz 5.1. 

Pomoc í Battle.net A P I lze rovněž získat informace o uživatelských účtech 

Battle.net a uživatelských profilech z her Star Craft II a Wor ld of Warcraft. Tyto 

informace již nejsou veřejné a pro p ř í s tup k t ě m t o d a t ů m musí mí t aplikace souhlas 

uživatelů. Data z těchto profilů jsou na po r t á lu použ i t a k au tomat i ckému vyplnění 

informací v profilu uživatele a vytvoření herních postav. Pro použi t í funkcionality 

au tomat ického vyplnění profilu a založení herních postav je uživatel vyzván k přihlá­

šení pomocí protokolu O A u t h 2 a povolení p ř í s tupu po r t á lu k požadovaným úda jům. 

Př ih lášení pomocí Battle.net ú č t u není explicitně vyžadováno. Každý uživatel 

m á možnost př ihlášení o d m í t n o u t a po t é vyplnit profil a herní postavy ručně. Díky 

tomu, že seznam členů guild je veřejně dostupný, tak t í m t o nebude na rušena funkce 

au tomat ické kontroly členství v guildě. 
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Výpis 5.1: Získání informací o herní postavě . 

h t t p s : // eu . api. battle . net/wow/ character / drakthul / sankacoffee 

? 1 o c a 1 e =en_GB& a p i k e y = A P I _ K E Y 

" l a s t M o d i f i e d " : 1 4 2 6 8 5 9 2 8 8 0 0 0 , 

"name" : " S a n k a c o f f e e " , 

" r e a l m " : " D r a k ' t h u l " , 

" b a t t l e g r o u p " : " R e c k o n i n g u / u A b r e c h n u n g " , 

" c l a s s " : 5 , 

" r a c e " : 5 , 

" g e n d e r " : 0 , 

" l e v e l " : 100 , 

" a c h i e v e m e n t P o i n t s " : 1 8 6 5 , 

" t h u m b n a i l " : " d r a k t h u l / 1 6 8 / 1 1 2 0 7 1 0 8 0 - a v a t a r . j p g 

" c a l c C l a s s " : " X " , 

" f a c t i o n " : 1, 

" t o t a l H o n o r a b l e K i l l s " : 232 

} 
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6 R E A L I Z A C E 
V současném stavu se por t á l skládá z více než 300 t ř íd a rozhran í i přes to, že 

s a m o t n á realizace byla zaměřena převážně na model a p řed nasazen ím do ostrého 

provozu bude t ř e b a doplnit ješ tě velké množs tv í šablon a nás t ro jů pro správu obsahu. 

Níže jsou proto uvedeny ty nej důležitější části po r t á lu s popisem jejich implementace 

a p ř ípadnými návrhy na jejich vylepšení. 

6.1 Struktura modelu 

Model je implementován pomocí fasád, viz kapitola 3.2.3. Jednot l ivé t ř ídy fasád 

implementuj í veškeré nezbytné metody pro získávání a perzis tování dat. Tyto t ř ídy 

komunikují s o s t a tn ími t ř ídami modelu a z ískaná data předávaj í presenteru. Schéma 

implementace modelu je znázorněno na obr. 6.1. 

Vzhledem k tomu, že počet metod fasád velice rychle narůs ta l , a i přes použi t í 

propracovaného I D E se jejich použi t í stalo velice nepohod lným, byly tyto metody 

„zabaleny" do několika samos ta tných t ř íd sloužících pro zápis a čtení. Samotná 

t ř í da fasády po té obsahuje pouze gettery na tyto třídy. Tato implementace mimo 

zvýšení přehlednost i při psaní kódu umožňuje použí t rozdílné p ředky těchto t ř íd a 

t í m zjednoduši t jejich v las tn í implementaci. 

T ř í d y pro z á p i s 

Tř ídy určené k zápisu dat mají p ř í s tup k entity Manageru pro možnost řízení trans­

akcí. Díky tomu, že framework Doctrine umožňuje zanořování t ransakcí , jsou tyto 

metody v h o d n ý m mís t em pro jejich použi t í a v dr t ivé většině p ř ípadů tak není n u t n é 

se transakcemi zabývat uvn i t ř komponent a presenteru. P ř i v ícenásobném zápisu dat 

je však možné pomocí D l entityManager p ředa t do příslušné komponenty nebo pre­

senteru a celý zápis dat tak volat v jedné „nadřazené" transakci, kdy se o správné 

volání t ransakc í p o s t a r á framework Doctrine. 

Zápis dat je prováděn pomocí t ř íd služeb, kdy jejich metody s t r ik tně přijímají 

parametry požadovaných typů . Metody t ř íd určených pro zápis dat jsou uzpůsobeny 

tak, že přij ímají parametry různých typů , k te ré jsou před voláním metod služeb 

validovány. Např ík lad je možné jako parametr p ředa t celou entitu záznamu nebo 

jen jeho p r imárn í klíč. V př ípadě p r imárn ího klíče se metoda sama p o s t a r á o získání 

entity, k t e rá je po t é p ř e d á n a dané službě. 
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T ř í d y pro č t e n í 

Tř ídy určené ke čtení záznamů naopak nemaj í p ř í s tup k entityManageru a obsahují 

pouze metody pro čtení dat a jejich validaci. Č ten í dat je implementováno t akovým 

způsobem, že samotné vyhledání záznamu se provede v t ř ídách služeb a získaný vý­

sledek je p o t é zkontrolován, zda byl záznam skutečně nalezen. V př ípadě p rázdného 

výsledku je vyhozena výjimka. Metody těchto t ř íd tedy vždy vracejí požadovaný zá­

znam. Nenalezení z áznamu bývá n e s t a n d a r d n í situace a je tedy vhodné tuto situaci 

ošetři t pomocí výjimek. 

Výhodou tohoto rozdělení je možnost implementovat č tení záznamů j iným způ­

sobem než pomocí Doctrine, aniž by zbytek modelu byl narušen . V př ípadě velkého 

množs tv í uživatelů může v některých př ípadech bý t lepší použi t í j iného způsobu 

získávání dat pro zvýšení výkonu aplikace. 

Z h o d n o c e n í implementace fa sád 

Tento ne t rad ičn í způsob implementace fasád velice zjednodušil a zrychli l psaní kódu, 

protože požadovanou metodu bylo mnohem snazší nají t . Výhodou t é t o implementace 

je rovněž snížení r iz ika vzniku kruhové závislosti, k t e rá může vzniknout při použi t í 

D l pomocí kons t ruk torů . T ř ídy pro zápis pro validaci vs tupních dat využívají t ř ídy 

pro čtení záznamů. Tyto t ř ídy však pro svou funkci t ř ídy pro zápis nepotřebuj í 

a kruhová závislost zde tak nemůže vzniknout. 

Př i tes tování pomocí unit t e s tů ( jednotkových tes tů) by tato implementace prav­

děpodobně vše naopak zkomplikovala. Vhodnějš í a návrhově čistější by tedy bylo 

rozdělit t ř ídy služeb na t ř ídy pro zápis a čtení a k t ě m t o t ř í d á m po té př i s tupova t 

př ímo z fasád, kde byly použi ty transakce a probíha la validace vs tupních dat, tj. 

parametry metod. 

Pro snížení r iz ika kruhové závislosti je vhodnější výs tupn í data, tj. z ískaná data 

z da t abáze validovat uvn i t ř služeb. Služby by tedy vždy obsahovaly dvojice metod, 

kdy jedna metoda by získaná data nijak nevalidovala, za t ímco d r u h á metoda by 

uvn i t ř volala metodu první , ale její výs tup by byl validován a v p ř ípadě chybných 

hodnot nebo nenalezení z áznamu vyhazovala výjimky. 

6.2 Model lokalizace a verzování dokumentů 

Články, novinky a návody mají prakticky stejnou strukturu, tj. autor, datum vy­

tvořen í /ed i t ace , jazyk, název, popis a v las tn í text, proto jsou zastoupeny obecnými 

objekty TextEntry a TextEntryData, k teré implementuj í všechny po t ř ebné vlastnosti 

těch to komponent. N a obr. A . 2 je zobrazen U M L diagram celkového řešení verzování 

a lokalizace dokumentů . 
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Repository 

EntityManager 

Service 

Obr. 6.1: Schema implementace modelu. 

P řek lady d o k u m e n t ů jsou tvořeny komunitou, proto je t ř e b a zvolit j iný p ř í s tup 

při realizaci lokalizace než je tomu u systémové lokalizace, kdy je jeden překlad plně 

dostačující . Není tedy možné mí t pouze jeden překlad konkré tn ího dokumentu a to 

hned z několika důvodů. Hlavním důvodem je to, že dotyčný překladate l nemusí 

překlad dokončit a daný dokument by tak zůsta l bez překladu. Další situace, k te rá 

musela být vyřešena je kvalita překladu, kdy daný překlad může obsahovat chyby, 

nevhodně použi té výrazy nebo byl překlad vy tvořen pomocí překladače . 

Tento prob lém je řešen pomocí více p řek ladů jednoho dokumentu. P řek lady je 

možné hodnotit a jako výchozí překlad se zobrazuje překlad s nejlepším hodnocením. 

Zároveň je poče t p řek ladů kontrolován a při dosažení urč i tého p o č t u k ladně hod­

nocených přek ladů se uzamkne možnost vy tvářen í dalších. Rovněž je zablokována 

možnost vy tváře t nové přek lady pro výchozí jazyk článku, kde není důvod pro jejich 

vytváření . 

Všechny vytvořené dokumenty maj í vedenou historii úprav . Autor dokumentu 

tak může snadno vracet změny, k teré v d a n é m dokumentu provedl. P ř i každém 

ukládání změn je do tázán , zda jsou úp ravy k te ré provedl jen opravy překlepů nebo 

se j edná o rozsáhlejší úp ravu textu. V př ípadě , že se j e d n á jen o opravy překlepů 

není vy tvá řena nová verze a změny se uloží do ak tuá ln ího záznamu. Pro rozsáhlejší 

úp ravy textu je vytvořen nový záznam, ten může být po t é uveřejněn jako nová verze 

dokumentu. Př i uveřejnění nové verze jsou zároveň upozorněni všichni překladate lé 

dokumentu na nové změny a jsou vyzváni k aktualizaci překladu. Všichni uživatelé 

webu po té mohou mezi j ednot l ivými verzemi p řep ína t . 

Tato funkcionalita je důleži tá hlavně v p ř ípadě návodů. Pokud je v y d á n patch 
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nebo update hry, je občas nutno návod aktualizovat. Z tohoto důvodu je u návodů 

veden i z á z n a m o verzi hry, pro kterou byl daný návod napsán . V př ípadě vydání 

aktualizace hry jsou všechny články, k te rých se to týká , označeny jako zastaralé , 

jejich au toř i jsou upozorněni na tuto skutečnost a jsou vyzvání k aktualizaci svých 

návodů. 

6.3 Řízení př ís tupových práv 

Téměř každá webová aplikace musí řešit p ř í s tupová práva jednot l ivých uživatelů. Zde 

je t ř e b a p ř í s tup řešit velice pod robně . Pro realizaci p ř í s tupových p ráv byla využi ta 

upravená implementace au to r izá to ru z Nette frameworku Permission ACL, k te rý je 

v nette implementován pomocí t ř ídy Nette\Security\Permission. Řízení p ř í s tupu je 

realizováno nadefinováním rolí uživatele, jednot l ivých zdrojů, ke k t e r ý m je t ř e b a řídit 

p ř í s tup a nadefinováním jednot l ivých oprávnění . Implementace řízení p ř í s tupových 

práv v Nette frameworku dále umožňuje dědění uživatelských rolí, kdy každá role 

může dědit z N j iných rolí a dědění zdrojů, kdy každý zdroj může dědit z jednoho 

j iného zdroje. 

Toto řešení bylo rozšířeno o možnost řízení p ř í s tupu k j edno t l ivým zdro jům dle 

jejich ak tuá ln ího stavu, kdy se každý nadefinovaný zdroj zavádí do sys tému společně 

s jeho stavem a rozpadne se tak na několik j iných zdrojů, k teré jsou tvořeny ze zdroje 

původního a jeho stavu. Zdroj Art ic le je tedy do sys tému zaveden např ík lad pod 

názvem A r t i c l e _ C R E A T E D nebo A r t i c l e _ P U B L I S H E D . 

Dalš ím rozšířením původn í implementace je au tomat ické nač í tán í rolí uživatele 

včetně vyřešení dědění rolí, au tomat ické nač í tán í zdrojů a jejich pravidel. Zdroje 

se do sys tému zavádí až při volání metody isAllowed($role, $resource, $privilege) 

a pouze s t akovým stavem ve k t e r ém se zdroj ak tuá lně nachází . T í m je docíleno 

nač í tán í zdrojů, k teré jsou v danou chvíli opravdu p o t ř e b a a minimalizuje se tak 

počet do tazů do da t abáze . Vzhledem k tomu, že daný zdroj se vždy nachází pouze 

v jednom stavu, není n u t n é nač í t a t pravidla pro všechny stavy, ale stačí nač í t a t 

pravidla jen pro jeden konkré tn í stav. Výjimku tvoří situace, kdy admin i s t r á to r 

testuje př í s tupová práva jako je tomu na obr. 6.2. Tato situace nas tává jen zř ídka 

a proto pro tento p ř ípad nebylo implementováno speciální řešení nač í tán í všech 

pravidel. 

Díky rozlišování s tavů je dědění zdrojů omezeno pouze na dědění od zdrojů stej­

ného typu. Např ík lad není možné, aby diskusní fórum dědilo práva od kontejneru 

s t ránky, ve k te ré se nachází , protože kontejner m á j iné stavy než fórum a pro ně­

které z nich by pravidla nefungovala. Zdroje jsou v modelu zastoupeny šablonami, 

k teré mají různé typy, např . ArticleTemplate a ForumTemplate. K a ž d á z nich pou-
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žívá stejné stavy jako entity, ke k t e r ý m mohou být přiřazeny. Proto každá entita, ke 

k teré je možné řídit p ř í s tup implementuje rozhraní IResource, čímž je zaj ištěno zís­

kávání zdroje (šablony) z entity pro au tomat ické nač í tán í práv, avšak implementace 

t é t o metody se v jednot l ivých ent i tách liší. V ent i tách , kde není možné dědit práva 

od nadřazeného prvku je vždy vrácena př i řazená šablona. V př ípadě entit, k teré 

se do sebe mohou zanořovat , např . diskusní fóra nebo galerie, je možnost šablonu 

nenastavit. V tomto př ípadě se tato metoda pokusí získat šablonu od rodičovské en­

tity. Toto volání je opakováno dokud není v hierarchii nalezena entita s př i řazenou 

šablonou. En t i t a na nejvyšší úrovní hierarchie musí mí t šablonu př i řazenou vždy. 

Da tabázová struktura řízení p ř í s tupových p ráv je zobrazena na obr. A . l . 

0 nest Author Registered Moderator Webmaster 

II J Name Stats Created by Viow Edit Block 

1 Article 1 CREATED Author No No No 

2 Article 2 PUBLISHED Author No 

3 Article 3 BLOCKED Author Yes No Yes 

4 Article 4 DELETED Author Yes No No 

Obr. 6.2: Př ík lad použi t í A C L s implementac í s tavů. 

6.4 Formuláře 

Formuláře jsou v Nette frameworku velice dobře implementovány. Z hlediska zno-

vupouži te lnos t i však není vhodné je vy tváře t p ř ímo v presenterech, ale pomocí to­

várních t ř íd . Pro další zvýšení znovupouži te lnost i jsou formuláře vy tvářeny uvn i t ř 

komponenty, což umožňuje využi t í ajaxu a nač í t án í doda tečných dat do formuláře 

nezávisle na presenteru, kde bude formulář použi t . 

Vzhledem k tomu, že každá komponenta m á vlas tn í šablonu a je možné imple­

mentovat několik vykreslovacích metod s různými šablonami , tak je možné velice 

snadno stejný formulář vykreslit různými způsoby p o u h ý m př i řazením vykreslovací 

šablony opět nezávisle na presenteru. 

Zpracování formuláře p rob íhá rovněž uvn i t ř komponenty. Př i zpracování se vy­

volají událos t i onSave, p ř ípadně onError, k te ré umožňují v každém presenteru, kde 

bude formulář použi t provádět další úkony, např ík lad vyvolání přesměrování nebo 

zobrazení v las tn í chybové zprávy v p ř ípadě selhání zpracování dat. 
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Tyto formulářové komponenty jsou vytvářené pomocí generovaných továrniček 

nette frameworku. Generované továrničky jsou tvořeny rozhran ím, k teré implemen­

tuje jedinou metodu create s anotac í pro typ návra tové hodnoty. Tomuto zápisu 

nette framework rozumí a po t ř ebnou tovární t ř í du vygeneruje s ám včetně předání 

závislostí pomocí D L 

P ř í k l a d implementace f o r m u l á ř ů 

N a obr. A . 3 je znázorněn U M L diagram implementace programové struktury pro 

formuláře novinek. 

A b s t r a k t n í t ř í da BaseForm je společný předek pro všechny formuláře. V t é to 

t ř ídě je ins tancován formulář BootstrapForm 6.4.1, je mu p ř e d á n a instance překla­

dače a nastavena ochrana proti Cross-Site Request Forgery. Zároveň je zde nastaveno 

zpracování formuláře metodou formSucceeded. Tato metoda je abs t r ak tn í , což zajiš­

ťuje, že zde nemusí být definována její implementace, ale potomci t é t o t ř ídy tuto 

metodu musí již implementovat musí . 

Metoda render zajišťuje nas tavení přís lušné šablony a vykreslení formuláře. Ve 

výchozím stavu se bere hodnota p roměnné templateName, k t e rá je defaul tně nasta­

vena na au tomat ické vykreslování pomocí doplňku BootstrapForms 6.4.1. V př ípadě 

po t řeby je kdykoliv možné nastavit j inou šablonu, p ř ípadně vytvoř i t další vykreslo-

vací metodu s j inou šablonou. 

T ř ída NewsForm je rovněž abs t r ak tn í , čímž je zajištěno, že sama o sobě ne­

může být ins tancována. V t é t o t ř ídě jsou definovány jednot l ivé formulářové položky 

v m e t o d ě setupForm. 

Pomocí t ř ídy NewsCreateForm je realizováno vytvářen í nových záznamů. Pro 

vytvoření novinky je t ř eba zná t kontejner, ke k te rému m á být novinka př i řazena. 

Jeho instance je p ř e d á n a pomocí metody setNewsContainer. Tato metoda je volána 

uvn i t ř generované továrničky, k teré je p ř e d á n a hodnota z parametru metody create. 

V m e t o d ě createComponentForm je vy tvořen vlas tn í formulář, k te rý je nastaven 

pomocí metody setupForm z rodičovské třídy. Pro tože tato t ř ída není abs t rak tn í , 

tak je zde již n u t n é implementovat zpracování formuláře metodou formSucceeded. 

Tř ída NewsEditForm je implementována p o d o b n ě jako t ř ída NewsCreateForm. 

Místo kontejneru je j í však p ř e d á n a instance edi tované novinky pomocí metody 

setNews, k t e rá je využ i ta pro nas tavení výchozích hodnot formuláře v m e t o d ě cre­

ateComponentForm zároveň je využ i ta i v m e t o d ě formSucceeded, kde jsou do pří­

slušného záznamu uloženy provedené úpravy. 

Tato programová struktura umožňuje co možná největší znovupouži te lnost a fle­

xibi l i tu , díky k te ré lze s minimem opakování kódu záznamy vytváře t , editovat a vy­

kreslovat různými způsoby. 
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6.4.1 BootstrapForms 

Tento projekt vyžaduje použi t í velkého množs tv í formulářů. Nette framework pod­

poruje au tomat ické vykreslování formulářů voláním makra v latte šabloně. Toto vy­

kreslování je však realizováno zas t a r a lým řešením formátování pomocí tabulky, k teré 

není responzivní , viz obr. B.5 . P ř i použi t í Bootstrapu je navíc toto vykreslování ne­

kompat ib i ln í s nas taven ím CSS Bootstrapu a stane se tak prakticky nepouži te lným. 

Pro nahrazen í výchozího vykreslování vznikl v rámci tohoto projektu doplněk 

BootstrapForms, k te rý formátování pomocí tabulky nahrazuje řešením implemen­

tovaném ve frameworku Bootstrap, viz obr. B.6. Toto řešení je responzivní a je 

plně kompat ib i ln í s Bootstrapem. Podporuje 3 různé způsoby vykreslení formuláře. 

J e d n á se o výchozí rozložení, k teré je použ i to na př ík ladu s regis t račním formulářem 

(obr. B.6), dále pak široké rozložení, kdy je formulář rozložen na celou šířku s t ránky 

a o j ednořádkový formulář, kdy je formulář vykreslen do jednoho řádku . 

S t a n d a r d n í funkce formulářů byly rozšířeny o t éměř všechny funkcionality z fra­

meworku Bootstrap. J e d n á se např ík lad o nas tavování velikostí i n p u t ů a t lačítek, 

podporu ikonek nebo prefixy/suffixy pro tex tové prvky. 

6.5 Drobečková navigace 

U složitější struktury webu, jako je tento je vhodné použí t drobečkovou navigaci, 

k t e rá výrazně zvýší pohodl í návš těvníků a usnadňuje jejich orientaci. Pro Nette 

framework existuje hned několik doplňků, k teré drobečkovou navigaci řeší. Bohužel 

žádný z nich není uzpůsoben pro pohod lné vk ládání zanořených položek j akými jsou 

např ík lad diskusní fóra, k t e r á mohou mí t několik zanořených úrovní jejich po tomků . 

Pro vyřešení tohoto problému byla vy tvořena vlas tn í komponenta, k t e rá jed­

notlivé položky uchovává pomocí obousměrně vázaného l ineárního seznamu. Tato 

da tová struktura umožňuje vk ládání položek na libovolné mís to v seznamu a tedy 

i snadné vk ládání zanořených p rvků do navigace. Její U M L diagram je zobrazen na 

obr. A . 4 . 

T ř ída Breadcrumb tvoř í samotnou komponentu drobečkové navigace. Uchovává 

si ukazatel na p rvn í a poslední prvek seznamu a na poslední vložený prvek. Díky 

t ě m t o u k a z a t e l ů m lze velice efektivně vk láda t jednot l ivé položky navigace, k teré 

jsou tvořeny objekty typu BreadcrumbNode. M i m o metod pro vk ládání položek na 

různé pozice v navigaci obsahuje t ř ída Breadcrumb metodu setHomepage pro nasta­

vení domovské s t ránky, k t e r á je v navigaci vložena při vykreslování vždy na první 

mís to . Metoda resetLastlnsertedNode nas tav í ukazatel na poslední vložený prvek na 

hodnotu null, což způsobí , že následné volání metody prependLastlnsertedNode nebo 

appendLastlnsertedNode vloží prvek na poslední pozici v navigaci. 
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Užitečnou vlas tnos t í t ř ídy BreadcrumbNode je možnos t ovlivnit nas tavení ak­

t ivního prvku v drobečkové navigaci. Akt ivn í prvek je automaticky detekován při 

vložení prvku do seznamu, ovšem po té je možné pomocí metody setlsActive toto 

zvýraznění zrušit a stejnou metodou nastavit zvýraznění prvku j inému. 

N a obr. 6.3 je vidět př ík lad drobečkové navigace diskusního fóra, kterou lze 

snadno vytvoř i t pomocí jednoho cyklu, aniž by byl p rog ramá to r nucen si nadřazené 

fóra uk láda t např ík lad do pomocného pole a po t é prvky vk láda t v obráceném pořadí . 

#1 Fórum Subforum lvl-1 Subforum LvL-2 Subfiorum Lvl-3 Subforum lvl-4 

Obr. 6.3: Drobečková navigace zanořeného diskusního fóra. 

6.6 Komponenta pro hlavní navigaci 
Pro snadnější vytvoření uživatelského rozhran í byla v projektu použ i t a šablona A d -

min L T E [1] pos tavená na frameworku Bootstrap. Mez i její velké přednos t i pa t ř í 

p ropracovaná navigace. Tuto navigaci by ovšem bylo složité udržovat a proto byla 

n a p s á n a komponenta, k teré se s t a r á o sestavení a vykreslení hlavní navigace. 

Z U M L diagramu na obr. A . 5 je pa t rné , že všechny prvky navigace jsou potomky 

t ř ídy Aplication\UI\Control. Každý prvek m á tak vlas tn í šablonu a je možné jej 

vykreslit voláním metody render. Výhodou tohoto řešení je snadnější vykreslování, 

kdy stačí získat z instance t ř ídy SidebarMenu všechny k ní př i řazené komponenty 

a ty po t é vykreslit voláním metody render v cyklu foreach. 

Takováto implementace komponent se v Nette frameworku běžně nepoužívá. 

S t a n d a r d n í struktura bývá taková, že s a m o t n á komponenta je tvořena potomkem 

t ř ídy Control a tvoř í tak jakýsi vykresl i telný kontejner, za t ímco její prvky jsou po­

tomky t ř ídy Component. P ř i takovéto implementaci se však vykreslování p rvků stává 

složitější, kdy je n u t n é v šabloně kontejneru zjišťovat datové typy jednot l ivých p rvků 

a podle toho je vykreslovat pomocí různých podmínek . 

Pro flexibilnější sestavování navigace obsahuje t ř í da LinkGroup metodu expand, 

k te rá rozbalovací menu „rozbal í" a vykreslí v p o d o b ě nadpisu a jednot l ivých odkazů. 

Tato metoda je použ i t a v seznamu guild uživatele, kdy se uživatel nachází v nejvyšší 

vrs tvě por tá lu . Tento seznam je zde „rozbalen" pro pohodlnějš í přechod uživatele 

do jeho guild. Navigaci tedy není t ř e b a sestavovat dvoj ím způsobem a voláním té to 

metody lze snadno ovlivnit strukturu navigace. 
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6.7 Použit í a implementace A P I 
Př i tvorbě po r t á lu bylo použi to několik aplikačních rozhraní . J e d n á se o Steam Web 

A P I , Battle.net game A P I a Microsoft Translator text A P I . Fungování Steam A P I 

a Battlenet A P I bylo již popsáno v kapitole 5. 

Steam Web A P I 

Steam Web A P I bylo použi to k přihlašování a registraci uživatelů pomocí stan­

dardu OpenID. Implementace toho A P I je realizována pomocí t ř ídy SteamApiSer-

vice. Samotné přihlášení uživatele pomocí OpenID je realizováno knihovnou LightO-

penlD [13], pomocí k te ré se získává Steamld, což je un iká tn í identifikátor uživatele 

na službě Steam. Pro získání informací o steam profilu uživatele je použ i t a knihovna 

bitbang/http [23], k t e rá je u rčena k vytváření H T T P požadavků a zpracovávání pří­

chozích odpovědí . Získaná data jsou v konstruktoru p ř e d á n a t ř ídě přepravky, k te rá 

m á implementovanou sadu ge t t e rů informací ze získaných dat. 

Battle.net game A P I 

Battle.net game A P I bylo rovněž použi to pro přihlašování a registraci uživatelů po­

mocí protokolu OAuth2 . Implementace A P I je opě t real izována pomocí s amos t a tné 

služby. T ř ída BattleNetApiService komunikuje se vzdálenými servery opět pomocí 

knihovny bitbang/http. Toto A P I je mimo přihlašování uživatelů využi to i k získání 

výchozích dat pro hru Wor ld of Warcraft. J e d n á se např ík lad o seznam serverů, 

herních instancí , herních povolání nebo ras. 

Veškerá z ískaná data jsou vždy vracena v přepravce. Tento způsob předávání dat 

se v p r ů b ě h u programování aplikace velice osvědčil. Vrácený objekt m á v I D E plně 

funkční napov ídán í dos tupných ge t te rů , což zlepšuje efektivitu psaní kódu. V pří­

padě změn ve s t ruk tu ře získaných dat ze strany poskytovatele m á navíc p řepravka 

nespornou v ý h o d u v tom, že s tačí upravit příslušný getter a zbytek aplikace zůs tane 

změnou neovlivněn. 

Té to výhody bylo využi to při zpracování dos tupných herních ras ve hře . Každá 

herní rasa m á své identifikační číslo, j m é n o a číslo herní frakce, ke k te ré pa t ř í . Vý­

j imku tvoř í rasa zvaná pandaren. Tato rasa je v získaných datech zastoupena 3x 

a pokaždé s j i ným identifikačním číslem - jednou pro frakci aliance, jednou pro 

frakci hordy a jednou jako neu t rá ln í rasa. Tato v rácená data nejsou kompat ib i ln í 

s implementovaným d a t o v ý m modelem por tá lu , k te rý poč í t á vždy jen s jednou ra­

sou s u n i k á t n í m názvem, kdy dostupnost rasy pro různé frakce je z a z n a m e n á n a ve 

vazební tabulce reprezentující vazbu M : N mezi herní frakcí a rasou. Pro tuto rasu 
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bylo tedy vyb ráno jen jedno ze 3 možných identifikačních čísel a v getteru přepravky 

jsou zbylá dvě identifikační čísla přepsána . 

Microsoft Translator Text A P I 

Microsoft Translator Text A P I [17] je použ i to k získávání výchozích hodnot p řek ladů 

pro jazyky zavedené v systému. Stejně jako dvě předešlá A P I je i toto implemen­

továno vlas tn í s lužbou TranslatorApiService. Pro získání p řek ladu musí být d a n á 

aplikace autor izována pomocí protokolu Oauth2. O autorizaci a samotné získání 

p řek ladu se s t a r á knihovna matthiasnoback/microsoft-translator [21]. 

6.8 Uživatelské účty 

Každý uživatel se do sys tému může registrovat a přihlašovat několika způsoby. Po­

mocí služby Steam, k te rá je poskytovatelem standardu OpenID, pomocí Battle.net  

game A P I využívajícím protokol OAuth2 a nebo s t a n d a r d n í m způsobem pomocí 

hesla a emailové adresy. Př i registraci vždy p rob íhá kontrola, zda již není daný 

email nebo účet t ř e t í strany v sys tému zaveden. 

N a obr. A .6 je znázorněn E R D diagram uživatelských úč tů , kde jsou k uživateli 

př idruženy různé úč ty pomocí vazby 1:1. Tento da tový model umožňuje prakt ický 

neomezený počet způsobů registrace a přihlašování uživatele. Pro př idán í další při­

hlašovací služby stačí vytvoř i t př ís lušnou tabulku s po t ř ebnými daty a tu navázat 

k ent i tě uživatele. N a způsobu přihlašování uživatele nezáleží, protože př i procesu 

přihlašování se vždy získá ID uživatele z hlavní tabulky user a uživatel je přihlá­

šený v sys tému právě pod t í m t o ID. Uživate lům je umožněno mí t př ipojených více 

různých způsobů přihlašování najednou. Př ipojení dalších způsobů přihlašování je 

možné v profilu uživatele. 

6.9 Lokalizace 

Ovládací prvky po r t á lu je možné lokalizovat do jakéhokoli jazyka. Samotný překlad 

je prováděn t ř ídou Translator, k t e r á implementuje rozhran í ITranslator - viz A . 7 . 

Pokud v aplikaci není nas tavený jazyk, tak se jej aplikace pokusí rozpoznat. Pokud 

se rozpoznání jazyka nepodař í nebo podporovaný jazyk není v seznamu dos tupných 

jazyků, tak je nastavena angličt ina. Nas tavený jazyk je po t é při inicializaci aplikace 

p ředán instanci překladače , k te rý si z da t abáze nač t e všechny dos tupné překlady 

pro daný jazyk. 

Voláním metody translate se překladač pokusí nalézt požadovaný překlad. Po­

kud daný překlad neexistuje nebo se nachází ve stavu PENDING, tak se překladač 
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pokusí nalézt překlad pro výchozí jazyk, k t e r ý m je angličt ina. Když překlad není 

nalezen ani ve výchozím jazyce, tak jsou do da t abáze automaticky zaneseny po­

žadavky na překlad daného řetězce pro všechny jazyky zavedené v sys tému a pro 

každý z nich je získán strojový překlad pomocí Microsoft Translatoru [17]. 

Da tový model lokalizace je tvořen t ř emi tabulkami, jak je vidět na obr. A . 8 . 

Každý překlad je uchováván společně s jeho jazykem, identif ikátorem a uživatelem, 

k te rý ho naposledy upravoval. V tabulce translation je pro zajištění un iká tnos t i 

p řek ladu nastaven složený un iká tn í klíč ze s loupců identifier a language_id. 

Př i realizaci překladače byla p rozkoumána možnos t p řek ladu slov jak v jednot­

ném, tak v m n o ž n é m čísle. Tento překlad je realizován protected metodou transla-

tePlurals. Tato funkce však nebyla nikde po t řeba , takže tato metoda zůs ta la v pře­

kladači p ř í t o m n á jen v testovací formě. Metoda využívá k p ř e k l a d ů m výrazy pro 

určování tvaru plurá lu z knihovny Gettext [14]. Tyto výrazy jsou po t é upraveny pro 

možnost zpracování funkcí eval. Tato funkce předs tavuje bezpečnos tn í riziko, pro­

tože řetězec v parametru funkce zpracuje jako P H P kód. Toto riziko je eliminováno 

validací výrazu pro určení tvaru p lurá lu pomocí regulárního výrazu, k te rý v p ř ípadě 

nalezení j iného znaku, než je číslo, znak n, znaky pro porovnávání a logické operá to ry 

AND a OR okamži tě vyhazuje výj imku a ukončuje zpracovávání překladu. 

6.10 Implementace systému D K P 

Systém D K P popsaný v kapitole 4.3 je úzce provázán s událos tmi . K a ž d á událos t 

m á možnost vygenerovat mís tnos t pro správu D K P a dražení získaných p ředmě tů . 

Uživatel, k t e rý založil událos t a m á práva pro správu D K P , může p o t é v dané míst­

nosti přidělovat / o d e b í r a t D K P uživa te lům př ih lášeným na danou událos t . Dále m á 

možnost vyhlási t d ražbu p ř e d m ě t u po urči tý čas. Všichni uživatelé v mís tnos t i po t é 

mohou daný p ředmět draži t . Správce D K P po té daný p ředmět přidělí něk te rému 

z draži te lů . Správci je umožněno přiděli t p ř edmě t jakékoli nabídce . P ř e d m ě t tedy 

nemusí být nu tně přidělen jen hráči s nejvyšší nabídkou, pokud správce rozhodně 

jinak. Dále m á možnost d r ažbu zrušit nebo po jej ím ukončení opakovat. 

Da tový model je zobrazen pomocí E R D diagramu na obr. A . 9 . D K P jsou vázány 

na uživatele a guildu, ve k te ré byla událost založena. Body tedy nejsou přenosné 

mezi guildami. Informacemi o mís tnos t i a daty z p r ů b ě h u dražby není t ř e b a zatě­

žovat da tabáz i . Všechna tyto data jsou u k l á d á n a do souboru v cachi a po opuštění 

mís tnos t i vymazána . 

Všichni uživatelé v mís tnos t i po t řebuj í vidět její ak tuá ln í stav. Toho je docíleno 

per iodickým voláním ajaxového požadavku každou sekundu, k te rý zajistí překreslo­

vání část í mís tnos t i tak, aby zobrazovaná data byla vždy aktuá ln í . 
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Do D K P mís tnos t i budou hráči nejspíše př i s tupova t z mobilních zařízení, aby 

nemuseli opouš tě t hru. Z tohoto důvodu byl při návrhu kladen co největší důraz 

na responzivitu a pohodlné ovládání z mobilních zařízení. N a obr. 6.4 je zobrazen 

p růběh dražby p ř e d m ě t u na obrazovce s rozlišením 800x480px. Každý uživatel zde 

vidí celkový počet svých D K P , jednot l ivé př íhozy seřazené dle jejich hodnoty, jméno 

p ř e d m ě t u k te rý je dražen a čas zbývající do ukončení př ihazování . 

room: B lack Temp le bidding o r : Wir t 's Leg 

Obr. 6.4: P r ů b ě h dražby p ř e d m ě t u na obrazovce s rozlišením 800x480px. 

6.11 Galerie 
Prak t i cký žádný herní web se neobejde bez galerie. Implementované galerie jsou 

plně responzivní , čehož je dosaženo kombinací grid sys tému a miniatur obrázků 

z frameworku Bootstrap. Pro zobrazování zvětšených obrázků byl použi t jQuery 

plugin Viewer [25], k t e rý je velice propracovaný a na rozdíl od většiny používaných 

doplňků pro zobrazování obrázků, se k te rými se lze běžně na internetu setkat, m á 

ovládací prvky vždy na jednom místě . Toto bylo hlavní kri terium při výbě ru vhod­

ného doplňku, pro tože neus tá lé přesouvání ovládacích p rvků při různých rozměrech 

obrázků může být pro uživatele velice frustrující. Navíc m á tento doplněk několik 

zaj ímavých funkcí, jako je o táčení obrázků, jejich zrcadlení a prezentační mód . 

Pro snížení datové zátěže je tento doplněk schopný nač í t a t zvětšené obrázky až 

ve chvíli jejich zobrazování , čímž se značně sníží p řenášený objem dat. Generování 

49 



různých velikostí obrázků je na serveru rovněž prováděno až v p ř ípadě po t ř eby po­

mocí doplňku WebChemistry/Images [11], čímž se ušetř í značná kapacita úložiště 

serveru. 

Pro uživatele komfortnější nahráván í obrázků do galerie je použi t doplněk j Query-

Fi leUpload [12]. Tento doplněk obaluje klasický upload do uživatelsky přívětivějšího 

grafického rozhraní , viz obr. 6.5. Nah rané obrázky lze ješ tě p řed odes láním formuláře 

přejmenovat , p ř ípadně odstranit. 

Obr. 6.5: Grafické rozhran í pro nahráván í obrázků pomocí doplňku jQuery-

Fi leUpload. 

Použi t í tohoto doplňku s sebou př ináší p rob lém se zpracováváním obrázků na ser­

veru. Každý obrázek je nah ráván a zpracováván samos ta tně okamži tě po vybrán í 

souborů na lokálním disku uživatele. P ř i odeslání formuláře jsou získána data, k te rá 

jsou vrácena v návra tové hodno tě metody save zpracovávající jednot l ivé obrázky 

b ě h e m jejich nahrávání . Dočasný soubor obrázku na serveru již samozřejmě není, 

t akže je n u t n é jej zpracovat ihned v m e t o d ě save. Vzhledem k tomu, že data z data­

báze nejsou fyzicky mazána , ale jsou m a z á n a pouze pomocí stavu, tak by v př ípadě 

ods t raněn í souboru uživatelem nebo opuš těn í s t ránky, čímž by proces př idávání no­

vých obrázků nebyl dokončen, byla da t abáze i úložiště serveru zbytečně zanášeny 

nepo t ř ebnými daty a soubory. 

Tento problém je vyřešen dočasným uložením obrázku do cache, k te rý je pře-
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veden na tex tový řetězec a uložen do dočasného souboru. Dočasným souborům je 

nastavena expirace na 10 minut a všechny dočasné soubory s tarš í než 10 minut jsou 

po té nevalidní a při p ř í š t ím použi t í doplňku smazána . Po odeslání formuláře jsou pří­

slušné soubory uloženy do složky spravované doplňkem WebChemistry/Images [11] 

a v da tabáz i je obrázek př i řazen k příslušné galerii. Zpracované soubory z cache jsou 

při uk ládán í vymazány. T í m t o řešením jsou do da t abáze vloženy pouze relevantní 

data a je docíleno min imáln ího zat ížení úložiště serveru, kdy jed inými „nežádoucími" 

soubory jsou dočasné soubory z posledního nedokončeného nahrávání . 

6.12 Layout 

Oproti původn ímu návrhu , k te rý je na obr. B . l , B.2 a B.3 byly jednot l ivé části 

po r t á lu sjednoceny a maj í jeden společný layout. Jeho obsah se liší pouze prohlí­

ženou sekcí a p ř í s tupovými právy uživatele. Ukázka současného vzhledu po r t á lu je 

na obr. B.4. 

Layout s t r ánky je tvořen šablonou A d m i n L T E [1], k t e rá byla přestylována 

do tmavých barev. Tato šablona je postavena na frameworku Bootstrap a obohacuje 

jen o několik uži tečných komponent. J e d n á se např ík lad o efektní pos t r ann í panel pro 

navigaci nebo časovou osu, k t e rá byla využ i ta pro zobrazení nadcházejících událost í . 

I přes to, že zdrojové kódy šablony jsou k dispozici ve formě preprocessoru L E S S , 

tak nas tavení jednot l ivých p a r a m e t r ů jako jsou zaoblené rohy p rvků nebo barvy 

textu a pozadí jsou v dr t ivé většině zapsány ve zdrojových kódech př ímo a nikoli 

pomocí p roměnných , t akže úprava vzhledu šablony se t í m stala zbytečně kompliko­

vanou. 

Dalš ím p rob lémem té to šablony, k te rý se projevil při jej ím užívání je implemen­

tace některých prvků, kdy jejich responzivita je zaj iš těna pomocí javascriptu. Jde 

zejména o p ravý pos t r ann í panel, k t e rý by byl v budoucnu vhodný na umís tění 

chatu a centra notifikací. P ř i změně velikosti okna je nad n ím vyvolána javascrip-

tová funkce, k t e rá při změně t ažen ím zahl t í prohlížeč a je t ř eba danou s t r ánku načíst 

znovu. 

V budoucnu bude tedy p ravděpodobně vhodnější tuto šablonu nahradit. Jako 

ideální volba se za t ím jeví nová verze frameworku Bootstrap, k t e r á se momen tá lně 

nachází v alfaverzi. Bootstrap 4 nově implementuje některé komponenty, kvůli kte­

r ý m byla použ i t a šablona A d m i n L T E a volitelně umožňuje použi t í css vlastnosti 

flexbox. Flexbox umožňuje snadné ver t ikální zarovnávání obsahu, vytvoření stejně 

vysokých p rvků na s t ránce , či změnu pořad í vložených prvků. Ty to vlastnosti jsou 

v současné době často řešeny pomocí javascriptu, což mívá za následek snížení vý­

konu aplikace. 
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7 ZÁVĚR 

Cílem t é t o práce bylo navrhnout a implementovat programovou strukturu pro herní 

webový por tá l , k t e rá by byla dos ta tečně obsáhlá na to, aby pokryla po t ř eby h ráčů 

a správců obsahu por tá lu . Dále měl být implementován sys tém dragon k i l l poins, 

k te rý h r á č ů m usnadn í přerozdělování získaných herních p ředmě tů . Celý po r t á l měl 

podporovat lokalizaci do j iných j azyků a pro zvýšení komfortu uživatelů implemen­

tovat apl ikační rozhraní j iných služeb. 

V teoretické části práce byly určeny po t ř eby h ráčů online her. N a základě těchto 

po t ř eb byly navrženy komponenty, k teré budou schopny tyto po t ř eby dos ta tečně 

pokrý t . Dále zde byly p rozkoumány již existující řešení t é t o problematiky, určena 

jejich s labá mí s t a a navrženy mechanismy, k teré by měly tyto nedostatky řešit. J e d n á 

se o lokalizaci a implementaci d ruhé vrstvy por tá lu , k t e rá m á za úkol udržovat 

da t abáze informací týkající se konkrétních her. 

V rámci t é to práce byl navržen komple tn í da tový model celého por tá lu , k terý 

je tvořen více než 60 da tabázovými tabulkami. Tento da tový model lze využít pro 

tvorbu mnoha komponent, pro vytvářen í nového obsahu webu a jeho správy. J e d n á se 

např ík lad o ankety, lokalizované návody, či rozšíření událos t í o možnost přihlašování 

se pomocí herních postav. Zároveň byla navržena a př ip ravena programová struktura 

pro snadnou správu současných a budoucích komponent pomocí fasád. Funkčnost 

návrhu byla ověřena implementac í komponent pro splnění základních p o t ř e b hráčů . 

J e d n á se o novinky, galerie, diskusní fóra a ka lendář událos t í s možnost í využit í 

sys tému D K P . 

Aplikačních rozhran í byla implementována v p o d o b ě př ih lašování / regis t race uži­

vatelů a au toma t i ckém nač í tán í výchozích dat pro hru Wor ld of Warcraft. Dále byly 

p rozkoumány data, k t e rá jsou možná pomocí nich získat a možnost i jejich pozdější 

implementace. Pro usnadněn í lokalizace do j iných j azyků bylo implementováno au­

tomat ické přek ládání obsahu pomocí Microsoft translatoru. 

Př i t vo rbě po r t á lu bylo použi to velké množs tv í formulářů. Z tohoto důvodu byl 

vyvinut doplněk BootstrapForms, k te rý zajišťuje jejich au tomat ické vykreslování 

a v současné době je uvolněn jako open-source na Gi tHubu . 

Pro další rozšiřování tohoto projektu by bylo vhodné využí t po tenc iá lu navr­

ženého modelu a implementovat další funkcionality jako jsou již navržené ankety, 

lokalizované návody, au tomat ické nač í tán í postav h ráčů pomocí Battle.net A P I nebo 

implementovat ochranu guild ve hře Wor ld of Warcraft, kdy by guildu mohl zalo­

žit pouze její skutečný majitel a vstup do ní by byl umožněn jen jej ím sku tečným 

členům. Dalš ím už i tečným rozšířením je implementace chatu pomocí websocketu. 
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S E Z N A M SYMBOLŮ, VELIČIN A Z K R A T E K 

A C L Access control list 

A P I Applicat ion programming interface 

CSS Cascading style sheets 

C S V Comma-separated values 

D l Dependency injection 

D K P Dragon k i l l poins 

E R D Entity-relationship diagram 

J S O N JavaScript object notation 

M M O Massive multiplayer online 

M M O R P G Massive multiplayer online role-playing game 

O R M Object-relational mapping 

P H P Hypertext preprocessor 

S Q L Structured query language 

U M L Unified modeling language 

U R L Uniform resource locator 

V D F Valve data format 

V o i P Voice over internet protocol 

W Y S I W Y G What you see is what you get 

X M L Extensible markup language 
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S E Z N A M P Ř Í L O H 

A U M L a E R D diagramy 

B S n í m k y obrazovek a komponent 



A U M L A E R D D I A G R A M Y 

user 

E01 nickname varchar[255) 

ED] email varchar[255) 

pas5word_liash varchar[255) 

, registered_at datetirne 

ED] lastonline datetirne 

ái ái 

template 

C l " int[11) 

f created_by_id in f i l l ] 

[0] state varchar[255) 

E01 name varchar[255) 

H description varchar[255) 

ED! created Jt datetirne 

fflldtype varchar[255) 

role 

.id int(115 

varchar[255) 

. is_webmaster_role 

Mil rule 

int{11) 

f 1 role_id int(ll) 

U_| template_id int(ll) 

CD] state varchar(255) 

fflltype tinyint(1) 

•H action varchar[255) 

[0] is_applied_to_owner tinyint(1) 

role_heredity 

parent_id intt113 

f|child_id int(11) 

Í H usei_role 

U.| user_id int(11) 

f 1 role_id int(115 

Obr. A . l : E R D diagram řešení p ř í s tupových práv. 
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$ BaseRecord 

f created At 

i edited By 

( Í ) if created By 

f editedAt 

id 

® ? state 

i t _construct(createdBy] 

"ů getldO 

I t getCreatedAtQ 

rti getCreatedByO 

getEditedAtO 

>"b getEditedByO 

• i> setEditedBy(editedBy] 

getStateQ 

'c TextEntryTranslation 

' rexiEnrry 

' version 

"i _construct(createdBy, vei 

m getVersionQ 

t . 

"t; TextEntryData 

® ? textEntry 

' description 

f language 

i title 

( Í ) ? content 

(rjy1 _construct(createdBy, language] 

(55)1» getLanguageQ 

m setLanguage(language) 

m getTitleO 

m setTitleftitle] 

( n y t getDescriptionQ 

ÍÍ5) t setDescription(description) 

m getContentQ 
m setContent(content) 

Í TextEntry 

(£) ? language 

i t construct(createdBy, Ian 

getLanguageQ 

setLanguage(language) 

£ j TextEntryVersion 

• images 

f rexrEnrjy 

' references 

inj) t _ c on stru ct(created By, textEntry, language] 

m addlrnage(image) 

•<> ů removelmage(image) 

m getlmagesO 

m addReference(reference] 

m i) removeReference(reference) 

i"V t getReferencesQ 

Obr. A . 2 : U M L diagram řešení verzování a lokalizace dokumen tů . 
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c BaseForm 

? templateNarne 

(j) ? translator 

(53) "ii _ c o n stru ct(tra n siato r] 

inj) ? setupFormO 

? created o rnponentFormQ 

ti form Succeeded [form, values) 

inj) ? getForrnQ 

m •b renderO 

A 

t NewsForrn 

(j) on Save 

© 'ÍJ on Error 

i j) ? siteFacade 

f onPublish 

inj) 'b construct(translator,. siteFacad 

(•n) ^ setupForrnQ 

^ NewsEditFonn c NewsCreateForrn 

Cj) ? news (*) ? container 

inj) 'b setNews(news) 

(m) ? createCornponentForr 

m form Succeeded (form, 

inj) ^ setNewsContainer(contain 

(nj) ? createCornponentForrnO 

m form Succeeded (form, valu 

Obr. A . 3 : U M L diagram implementace formulářů pro správu novinek. 
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c BreadcrumbNode 

(j) ? next 

íl) ? prev 

(j) ? link 

íl) ? icon 

,1, ? title 

íl) ? isActive 

(mi'h getPrevQ 

(^itt setPrev[prev) 

(mi'b getNextQ 

m setNext(next] 

ím) 'b geťTitleO 

í ® 1 ^ setTitle(title] 

í ® 1 ^ getLinkO 

(ňt/tt setLink(link] 

í m ) ^ ge tkonO 

í™) 'h setlcon[icon) 

í n j ) t setFalcon[icon] 

m setGlypicon(icon] 

(mitt isActivefJ 

(m) tt 5etlsActive[isLinkCurrent] 

c Breadcrumb 

(j) ? lastlnsertedNode 

f lastNode 

0 ? firstNode 

(j) ? homepage 

(ny tt setHomepage(name, title, destination, params) 

(53) t> prependFirstNode(name, title, destination, params] 

(nj) appendFirstNode(name, title, destination, params) 

inj) tt prependLastNode(name, title, destination, params) 

inj) addNode[narne, title, destination, params) 

(™! 'b prependLastlnsertedNode(name, title, destination, params) 

•"V 'b appendLastlnsertedNode(name, title, destination, params] 

(jy "h prependNode(node, name, title, destination, params] 

m appendNode(node, name, title, destination, params) 

inyfc resetLastlnsertedNodeQ 

(mi'b renderQ 

(53) ? createNode(name, title, destination, params] 

(53) ? insertBefore(node, before] 

(jn) ? insertAfter(node, after] 

Obr. A .4 : U M L diagram implementace komponenty drobečkové navigace. 
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Control 

f template 

f ft template 

1 ft templateFactory 

(*) í i snippetMode 

,1, ft invalidSnippett 

setTemplateFactory(templateFactory) 

I rt> getTemplateO 

createTemplateO 

i i templatePrepareFilters(template) 

flashMessage(message, type) 

i í i redrawControl(snippet, redraw] 

• í i invalidateControl(snippet) 

validateControl(snippet) 

"b isControllnvalid(snippet) 

Í) getSnippetld(name) 

J 

T TSidebarMenuNode 

'jmj "h addHeader(name, text) 

m addLinkGroupfname, text) 

m addLink(name, text, destination,, p 

I Act iveNcde 

isActiveO 

9 SidebarMenu 

m renderO 

LinlcGroup 

f expand 

m renderQ 

'jnj' "b isActiveQ 

^m,1 expand(expand) 

m renderTemplate(template) 

3j FJaseControl 

i iccn 

text 

6 setText(text) 

addlcon(icon) 

it addFalcon(icon) 

addGlyphicon(icon) 

1? renderTemplate(template] 

^ 7 
Link 

( i ) ? linkDestination 

® ? linkParams 

im) It setLinktdestination, params) 

isActiveO 

m renderQ 

c Header 

m renderQ 

Obr. A . 5 : U M L diagram implementace komponenty navigace A d m i n L T E . 
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n user_credentials 

S I a int(ll) 

^ | user_id int(H) 

HI email varchar[Z55] 

[01 password_hash varchar[Z55) 

Hfl created_at datetirne 

user 

id int013 

[Eft nickname varchar(i 

EEft registered_at datetirne 

. last_online 

t 

stearn_account 

f I user_id 

,steam_key archar(i 

EEft created at 

battle_net_account 

C l a int(ll) 

^ | user_id int[H] 

EE| access_token varchar[Z55) 

, battle_net_id int(ll) 

H | battle tag varchar[Z55) 

HI created_at datetirne 

Obr. A .6 : E R D diagram uživatelského úč tu a př idružených služeb. 
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I Tra n: later ^ ^ ^ ^ ^ f l 

J3 1 'ti transiate(message, count) 

l 
i 
i 
I 

c Translator 

i translatcrFacade 

f defaultLanguage 

f language 

(*) ^ guiTranslations 

(J) ? defaultGuiTranslations 

m h _ c on stru ct(translatorFa cade) 

W % setupLocale(locale) 

m Í J translatefmessage, count) 

m getSupportedLocalesQ 

in™) t getLanguageQ 

íjn) ? g etG u iTra n si ati on (message, count) 

m translationRequest(message) 

(ip) ^ tra n si ateP I u ra I s(nr tra n si ati o n) 

m fixMultipleTernaryOperators(expressionj 

m getDefaultLanguageQ 

ip getDefaultGuiTranslationsQ 

Obr. A .7 : U M L diagram implementace překladače. 
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user 

int(11] 

EU] nkkname varchar(255) 

registered_at datť 

last_online 

language 

id int(l l) 

9.1 created_by_id 

edited_by_id 

# identifier 

EU name 

•Estate 

[J] created_at 

edited_at 

int(ll) 

int(ll) 

varchar(255) 

varchar(255) 

varchar(255) 

datetime 

datetime 

translation 

H a int(11) 

f language id int(11) 

edited_by_id int(11] 

ED] state varchar(255] 

# identifier varchar(255] 

translation varchar(255) 

edited_at datetime 

P # dtype varchar(255) 

Obr. A .8 : E R D diagram da tového modelu lokalizace. 
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user 

IE a int(11] 

. nickname rchar(255j 

[J} registered_at datetime 

HE lastonlirie datetime 

Cl M int[11] 

$ createdbyid intf l l ] 

edited_by_id intf l l ] 

QE is_global_site tinyint(1] 

HE name varchar(255] 

DO] slate varchar(255] 

ED] created at datetime 

edited_at datetime 

Lultype varchar(255] 

mmorpg_guild 

id 

serverjd 

^ factk>n_id 

int(11] 

int(11] 

dkp 

Cl M int£11) 

f 1 site_id int(11) 

plaiyerjd int(11) 

f granted_by_id int(ll) 

DE reason varchar[255) 

DE amount int(ll) 
QE grantedat datetime 

Obr. A .9 : E R D diagram sys tému D K P . 
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S N Í M K Y O B R A Z O V E K A K O M P O N E N T 
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Obr. B.2: Návrh možné podoby herní s t ránky. 
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E - m a i l : 

P a s s w o r d : 

C o n f i r m p a s s w o r d : 

Siibscribe to newsletter 

Register 

Obr. B.5: Výchozí vykreslení regis t račního formuláře. 

E-mai l : 

P a s s w o r d : 

Conf i rm p a s s w o r d : 

Subscribe to newsletter 

Register 

Obr. B.6: Vykreslení regis t račního formuláře pomocí BootstrapForms. 
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