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Abstract

Richter, J. Content management system for independent game developers’ web.
Bachelor thesis. Brno: Mendel University, 2017.

Bachelor thesis describes basic knowledge of content management systems with
use of PHP frameworks. Then it designs content management system for indepen-
dent game developers’ web through diagrams. Main part is the description of the
content management system’s implementation, followed by testing from perspecti-
ve of installing and content managing. In the discussion thesis evaluates the use of
frameworks and examines its advantages and disadvantages.
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Abstrakt

Richter, J. Redakéni systém pro web nezavislych hernich vyvojari. Bakalarska prace.
Brno: Mendelova univerzita v Brné, 2017.

Bakalarska prace popisuje zakladni prehled vyvoje redakénich systémi s pouzi-
tim PHP frameworkt. Dale navrhuje redakéni systém vhodny pro potfeby nezavis-
Iych hernich vyvojarta prostrednictvim diagramu. Hlavni ¢asti prace je popis imple-
mentace redakéniho systému s néslednym testovanim z pohledu instalace i spravy
obsahu. V diskuzi prace zhodnocuje pouziti frameworkti a rozebird jejich vyhody
a nevyhody.
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1 Uvod

Redakcnich systémil je na trhu v soucasné dobé mnoho, vétsina z nich vsak tvori
obecny zaklad bez vétsiho zaméreni (nabizi uzivatelsky systém a zdkladni spravu
prispévkil). Ve velkém mnozstvi pripadi je vzdy nutné takové redakéni systémy
upravovat, at uz prepisovanim kédu webu nebo pridavanim velkého mnozstvi plugi-
ni, které pak snizuji i celkové zabezpeceni webu (napt. blogovaci systém Wordpress
je negativné znamy svym svymi prubézné odhalenymi dérami v rozsdhlém zdrojovém
kédu i v populdrnich pluginech).

Dalsim problémem je samotny postoj nezavislych hernich vyvojara k jejich

svv s

e

cet v ramci svych moznosti, coz ale konci tim, ze pravé pouziji jen zakladni blogovaci
systémy a podstatné prvky prezentace si musi dodélavat sami nebo je jednoduse vy-
nechaji a radéji se vice vénuji svym hernim projektiim, web je pak ale neprehledny
jak pro potencidlni zakazniky (hrace), tak i herni redaktory (existuji pripady, kdy
nezavisli herni vyvojari na sviij jednoduchy web zapomnéli vlozit kontaktni formu-
141 nebo alespon primy osobni kontakt). V horsim pripadé web dokonce vytvori ve
stylu pripominajicim webové stranky 90. let minulého stoleti, tim se mysli stranky
s minimalni grafickou ipravou vytvorenymi v programech jako Microsoft FrontPage,
vysledné pripominajici spise klasickou stranku urcéenou pro tisk.

Pravé tato zkuSenost pri navstévovani webovych stranek nezavislych hernich
vyvojari byla motivaci k vytvoreni redakéniho systému, ktery spolehlivé uspokoji
veskeré zakladni potieby, které miize mensi a nezavislé herni studio po své webové
prezentaci pozadovat.

1.1 Cil prace

Cilem préce je vytvoreni redakéniho systému pro nezavislé herni vyvojare (tim jsou
mysleny mensi studia, ktera nejsou ve velkém rozsahu financovana tretimi stranami,
tedy studia pracujici s minimalnim rozpoc¢tem, obvykle na zakladé vlastniho zajmu
vytvorit kvalitni hru i za cenu obrovského mnozstvi ¢asu s pravdépodobné minimalni
finanéni odménou), ktery bude spliovat typické pozadavky takovych vyvojara.

Zékladnim typickym prvkem, ktery obsahuje vétSina webl hernich studii, je
vyvojarsky blog (déle devblog). Oduvodnéni toho, pro¢ ma vyvojar zajem psat blog
o své praci, lze vysvétlit poznanim, ze velké mnozstvi zdkazniku (hraci) teprve
rozpracovanych her (alpha, beta nebo early access stadia hry) maji zajem sledovat
poznamky vyvojara k vyvoji a veskeré nové informace o hfe — na tento pozada-
vek pravé vyvojari reaguji prostiednictvim svého blogu. Zaroven se tak samoziejmé
i priblizi ke svym hrac¢im a potencidlné maji mnohem blizsi pristup ke zpétné vazbé
na stav hry z pohledu samotnych hraci.

Dalsi prvek redakéniho systému predstavuje prostor k prezentaci her vyvojar,
tedy stranka, ktera dokéaze prehledné vypsat hry studia a po rozkliknuti k nim ukazat
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veskeré podrobné informace, videa ze hry a odkazy na obchody, kde lze danou hru
zakoupit (popf. pokud je hra dostupnd zdarma, tak kde ji lze stdhnout).

Vypsané predchozi prvky by urcité sly za neprilis velkého mnozstvi casu zaridit
s urc¢itym kompromisem i prednastavenymi redakénimi systémy, nicméné chybi stale
jedna dtlezita cast, kterou studia zpravidla pottebuji — prehledné a kvalitni prostredi
urcené hernim redaktortim. PR je aktualné pro herni studia velmi dilezité i vzhledem
k tomu, zZe napr. na herni platformé Steam v roce 2016 vyslo vice jak 4000 her
(Galyonkin, 2016), mezi kterymi se jeden titul velmi lehce ztrati, pokud na néj
herni média neupozorni (samotnd existence her na platformé Steam jiz neznamend
wstupenku do svéta znamych vyvojara“). Proto je cilem na redakénim systému také
vytvorit presskit, tj. prehledny soupis s veskerymi informacemi o samotném studiu
a jejich hrach, a systém zadosti o recenzentské kopie her.

Od vysledné prace se ocekava plné funkéni redakéni systém spliujici vyse zmi-
néné podminky (pfitomnost funkéniho vyvojarského blogu, prostoru pro prezentaci
tvorby nezavislého herniho studia a prostredi urcené pro herni redaktory — presskit
a vyTizovani zadosti o recenzentské kopie her), chybét bude pouze unikatni webovy
design — od kazdého zadkaznika redakéniho systému se ocekéava, ze si zajisti vlastni
design pro zachovani unikatni webové prezentace.
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2 Metodika

Postup planovani a samotné tvorby jiz zacal u cile prace zminéném v ivodni kapitole
na predchéazejicich stranach. Tento teoreticky nacrt situace a predstavy vysledku do-
pliiuje reserse zpracovana v nasledujici kapitole. Ta se zaméri jak na obecny aktudlni
stav webovych technologii (HTML, PHP, frameworky), tak i na redakéni systémy,
a to jak z obecného z hlediska (aby bylo ujasnéno, co se za redak¢ni systém povazu-
je), tak i z praktického hlediska — jaké jsou aktualni popularni redakéni systémy a do
jaké miry splnuji pozadavky na webovou prezentaci nezavislych hernich vyvojari.

Néaslednym krokem je vybér vhodného softwarového reseni pro tvorbu redakéni-
ho systému, a to jak z pohledu navrhu, tak i programovani a vysledné implementace.
Kapitola Material a metody pojimé pohled na zakladni pouzity aplikacni software
pri praci a zjednodusené priblizuje i pouziti PHP frameworku Laravel a aplikac¢nich
nadstaveb, které budou v redakénim systému aplikovany.

Po takové teoretické priprave uz zbyva jen posledni starost pred programovanim
samotného systému, a to tvorba kompletnitho ndvrhu funkénosti systému z pohle-
du pripada uziti (UML use case diagram), kde se vyjasni i mozné role uzivatell
webu, a z pohledu datového, resp. databazového (ERD). Tato ¢ast préace se nachézi
v kapitole Navrh.

Poté uz nebrani nic tomu se zacit vénovat programovani redakéniho systému,
které je v kapitole Vysledky rozdéleno do nékolika souvislych blokt vzhledem k né-
kolika nezavislym strukturam databaze pro svuj specificky tucel (devblog, herni da-
tabaze a globalni databéze).

Po zhotoveni produktu, ktery lze predbézné povazovat za plné pouzitelny ke
svému ucelu, dojde k posledni fazi samotné tvorby systému, a to k jeho testovani.
K tomu dojde ze dvou naprosto odlisnych pohledi — administratorského a uzivatel-
ského. Administratorsky test se zaméri na instalaci redakéniho systému na nékolik
webovych hostingti a vytesi problémy, které mohou nékteti poskytovatelé webového
hostingu vykazovat. Uzivatelsky test predlozi nékolika ndhodné vybranym osobam
(testerim) piihlasovaci tdaje k administra¢nimu uzivatelskému uctu, zadd néko-
lik zakladnich tloh, se kterymi se muze typicky administrator redakéniho systému
setkat, a bude sledovat kvalitu (prehlednost a funkénost) celkového navrhu adminis-
tracniho prostredi. Veskera zpétna vazba testerti bude bréana v potaz a bude v celé
kapitole Testovani i rozebirana.

Déle probéhne diskuze o kladech a zaporech frameworkt, o WYSIWYG editoru
a o hostingovych sluzbach dostupnych zdarma. V zavéru poté budou zhodnoceny
dosazené vysledky celé prace.
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3 Ptehled literatury
3.1 Webova stranka, HTML a PHP

Webova stranka je dokument, ktery je zpracovan tak, aby mohl byt otevien ve
webovém prohlizeci (dnes jak na PC, tak na mobilnich zafizenich). Struktura webové
stranky je zpravidla dana znackovacim jazykem HTML, grafické prvky jsou dény ja-
zykem CSS. Ve webovém prostiedi se obvykle pouziva i skriptovaci jazyk JavaScript
(na strané uzivatele) a skriptovaci jazyk PHP (na strané serveru). Kombinace vyse
zminénych jazykt tvori typicky web.

Webové stranky vsak maji své nedostatky, se kterymi se jiz mnozi vyvojari smi-
rili. Jedna se o velké mnozstvi externiho obsahu na kazdém webu, rizné zpracovavani
stranek jednotlivymi prohlize¢i (zpravy typu: , Tato stranka je optimalizovana pro
Google Chrome®) nebo vynucovani zjevné méné prehlednéjsi struktury znacek pro
validitu webu (Henick, 2010, s. 272-276).

Aktualni verze HTML, HTMLS5, je velmi rozdilné proti predchozim. Praci s gra-
fickymi prvky prenechava CSS (kaskddovym stylim), namisto toho nové HTML5
podporuje napt. prehravani videa i bez dalsich plugini jako Adobe Flash ( W3schools,
©2016). Problém v rdmci HTML5 nastava mezi vyvojari, zdkazniky i nékterymi tvir-
ci, protoze mnozi zac¢inaji mit problém rozeznat, co doopravdy do HTML patii a co
nikoliv — nékteri prvky CSS povazuji za HTML (coZ neni spravné) a prohlizece se
stale predhani v tom, kolik ,HTML5 prvka“ budou umét (Hogan, 2011, s. 15).

PHP je skriptovaci jazyk, ktery se zpravidla pouziva na strané serveru (napf.
Apache web server nebo IIS) pro dynamické generovani HTML dokumentt — samot-
ny uzivatel nevidi zadny PHP kod, ziskava pouze vysledek prace skripti na serveru.
PHP se casto kombinuje s databazovymi systémy, jako jsou napt. MySQL ¢i Postgre-
SQL. PHP aktualné patii mezi nejpopularnéjsi serverové skriptovaci jazyky, pouziva
ho napt. Facebook a Wikipedia (Maclntyre, 2010, s. 2-3).

3.2 PHP frameworky

PHP frameworky prindsi rozsitenou funkcionalitu pro webové stranky, odlehc¢uji
praci programatorovi za cenu toho, ze se musi naucit pracovat se specifickou syntaxi
vybraného frameworku. Mezi znamé a popularni PHP frameworky patti kuptikladu
Symfony, Laravel, ZendPHP, YiiFramework, Codelgniter nebo Nette.

Nette je ¢esky open-source framework vyvijeny od roku 2008, ktery je chvaleny
za svij vykon, ladici nastroje (Tracy) a kvalitni Sablonovaci systém Latte. (Net-
te, ©2017) Ackoliv je na oficidlnich strankach framework chvaleny za nejaktivnéjsi
komunitu v CR, vyvojai pii hleddni feSeni problémt po diskuznich férech mnoh-
dy nemusi dojit k tspéchu (obzvlast krizovy troubleshooting s Nette ¢eka kazdého
programatora, ktery nezvlada cesky jazyk).

Laravel se prezentuje svym jednoduchym routingem, kvalitni autentizaci, spo-
lehlivym mapovanim databazovych prvkiu do kédu (Eloquent ORM), Sablonovym
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systémem Blade a praci s databézi rozsitenou o migrace (verzovani databaze) (La-
ravel, ©2017a). Dalsi vyhodou je i délka podpory jedné verze frameworku — opravy
funkcnich chyb jsou zaruceny na obdobi dvou let od vydani verze, opravy bezpecnost-
nich chyb jsou zaruceny az na t¥i roky od vydani (Laravel, ©2017b). Pravé z téchto
divodii, spolecéné se zajmem autora poznat novy a aktudlné popularni framework,
byl tento PHP framework zvolen za idealni pro tvorbu redakéniho systému.

3.3 Redakcni systémy

Redakéni systémy, nebo také systémy pro spravu obsahu (CMS, resp. WCM pro
prostiedi webu), zjednodusuji praci s obsahem webu, celkové nabizi prehlednou ad-
ministraci webu i tém, ktefi neovladaji praci se samotnym kédem webu. (Johnston,
2011)

Kazdy redakéni systém mé své dvé ,tvare“ — jednu pro obycejného navstévni-
ka, druhou pro spravce (to muze byt nékdo jiny nez ¢lovek, ktery systém na web
instaloval). Vzhledem ke své interaktivité redakéni systémy zpracovavaji pozadavky
jinak, v URL se obvykle neodkazuje na primy soubor na serveru, ale URL se posi-
la routovacimu souboru, ktery sam zajistuje, které ¢asti systému maji pracovat na
vystupu pro uzivatele (co uzivatel dostane na vystupu). (Verens, 2010, s.8)

3.4 Existujici redakéni systémy

Drupal je content-management framework, nicméné se pouziva s moduly praveé ja-
ko redakéni systém. Prezentuje se jednoduchou spravou obsahu, stabilnim vykonem
a bezpecnosti. Cely systém je postaveny na sestavovani z balickti moduli a vzhle-
da (themes) (Drupal, ©2016). Trpi vsak velkou spotfebou paméti (neni tak vhodny
pro instalace na mensi a levné webové hostingy), chabou zpétnou podporou star-
sich verzi a casto velmi zastaravajicimi moduly, které pottebuji pfed implementaci
dodatecné upravit, popr. v idealnim pripadé kompletné prepsat pro plnohodnotnou
pouzitelnost v aktuédlnich verzich Drupalu (Locke, 2011).

PHP-Fusion je redakéni systém, ktery se chvali hlavné jednoduchym prizpiso-
benim, rychlosti, bezpecnosti a lokalizaci (PHP-Fusion, ©@2017). Své nejlepsi obdobi
ale zazil pred vice nez deseti lety a aktualné jiz 1ze tvrdit, Ze spise technologicky za-
ostava a vétsina webovych administratorti radéji voli modernéjsi feseni redakénich
systémt, které se na trhu objevuji.

Wordpress, zalozeny v roce 2003, byl piivodné pouze blogovaci systém, nicméné
v prubéhu let se vyvinul v plnohodnotny redakéni systém diky velkému mnozstvi
plugini a widgett, které jsou k dispozici, obvykle zdarma ( WordPress, ©2016). Vel-
kym problémem Wordpressu je jeho obrovsky zdrojovy kod, chaotické konvence pro
pojmenovavani metod a proménnych a hlavné déravé (nedostateéné zabezpecené)
dopliiky (funkéni — pluginy, i vzhledové — themes) (Pataki, 2016).

Vsechny vyse zminéné redakeéni systémy maji jednu podstatnou véc spolecnou
— jsou obecné, tedy nemaji zadné primé zameéreni, zpravidla jen opravdu poskytuji
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zékladni content management (skvélé napr. pro Cisty blog). To vede zdjemce o vice
specificky web k pouzivani vétstho mnozstvi pluginii, popt. programovani vlastnich.
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4 Material a metody

Vzhledem k vlastnim zkuSenostem i popularité kombinace zakladnich prostredkt
pro tvorbu webovych stranek bylo rozhodnuto neodbocovat ze zabéhlych konvenci,
proto zakladni strukturu webu tvori HTML na uzivatelské strané a PHP kdéd na
strané serverové. Databaze je TeSend pomoci MySQL, resp. jeji vyvojovou odnozi
MariaDB, a vychozim forméatem je tlozisté MyISAM.

Pro zdkladni vzhledové prvky jsou pouzity kaskadové styly (CSS) a javascripto-
va knihovna jQuery. Tyto prostfedky jsou vSak (mimo Bootstrap) pouzity v malém
mnozstvi, pouze v nutnych pripadech. To odpovida cilu préace, kdy o vysledny webo-
vy design se postard az skuteény administrator redakéniho systému, ktery ho bude
implementovat ve svém vlastnim zajmu pro sviij projekt (své herni studio a své hry).

4.1 Zakladni software

Prehledna tvorba UML diagrami je zajisténa programem Visual Paradigm (ziskany
se studentskou licenci). Ten zvlada velké mnozstvi diagrami, napf. diagram tiid,
objektovy diagram, ¢asovy diagram, stavovy diagram ¢i use case diagram. Pravé ten
je vytvoren a pouzit k popisu pripadil uziti vsech uzivateli redakéniho systému.

Pro navrh databéze je pouzit software MySQL Workbench, kvalitni a volné do-
stupny nastroj pro kompletni navrh relacnich SQL databazi se schopnosti exportovat
cely navrh primo na umistény databazovy server. MySQL Workbench je relativné
novy software, povazuje se za nastupce drive popularniho programu DBDesigner.

Jako vyvojové prostiedi byl zvolen PHPStorm. Jedna se o profesiondlni nastroj
pro programatory s tim odpovidajici cenou produktu, ke tvorbé kodu celé této prace
vsak bylo vyuzito studentské jednoroc¢ni licence. PHPStorm nabizi mnoho funkeci
klicovych pro moderni tvorbu webovych stranek, mimo klasické systémy napovida-
ni a mnoho malickosti ulehc¢ujicich celkovy proces programovani nabizi i prikazovy
radek, pres ktery lze ovladat PHP Composer (utilita pro spravu zéavislosti) i PHP
Artisan (CLI néstroj, ktery pouzivda PHP framework Laravel). Nevyhodou tohoto
prostiedi by mohla byt implicitni nutnost programovat v anglickém rozlozeni klaves-
nice vzhledem k nastaveni klavesovych zkratek, pro nékteré zacinajici programatory
se muze naopak jednat o vyzvu na takové rozlozeni prejit.

4.2 PHP framework Laravel

PHP framework Laravel pracuje s architekturou MVC (Model-view-controller) — te-
dy celkova struktura soubort i kédu je rozdélena do nékolika casti, které 1ze obecné
nazvat modelem (datova ¢ast kodu), view (kéd tvorici vystup pro uzivatele) a con-
trollerem (Tidici logika aplikace).

Pro piistup na takovy web je nutné (pres soubor .htaccess) zablokovat piimy
pristup k jednotlivym soubortim na webovém serveru a namisto toho vytesit veske-
rou komunikaci s uzivatelem webu tzv. routingem — tim se mysli spravné propojeni
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a spoluprace vsech klicovych soubort architektury k vraceni pozadované casti webu.
V piipadé frameworku Laravel je routing feseny v jednom souboru (routing.php),
kde se nachazi jednotlivé cesty webem — programator specifikuje typ pozadavku
(GET, POST, DELETE), URL adresu, na které se takovy pozadavek sleduje, a con-
troller, ktery na takovy pozadavek bude reagovat.

Controller si na zakladé pozadavku ziska veskerd potrebna data z databaze
(skrze model) a poté data preposle na view — u frameworku Laravel je view tvo-
fen souborem psanym v sablonovém systému Blade, prakticky se vsak jedna pouze
o HTML rozsitené o specialni zavorky vkladajici vystup z controlleru. Do téchto
zavorek lze umistit i dalsi PHP logiku, nicméné pokud to neni vylozené nutné, ne-
jedna se o nejlepsi pristup v rdmci MVC architektury — idedlni je vzdy veskerou
ridici logiku Tesit jiz v controlleru a view pouzit pouze jako vystup na obrazovku
uzivatele.

Laravel aktivné propaguje mezi své programétory sviij ORM systém Eloquent.
Ten slouzi k mnohem jednodussimu a prijemnéjsimu pristupu k databazi bez nut-
nosti psat databazové dotazy v SQL syntaxi. V praxi ¢innost programatora opravdu
uleh¢uje, ale spise jen v pripadech méné slozitych pozadavki (najdou se pripady,
kdy pro programéatora je nakonec opravdu jednodussi nakonec sepsat databazovy
dotaz v klasické SQL syntaxi).

ORM, neboli objektové relacni mapovani, se nejvice projevuje ve struktufe mo-
delt frameworku Laravel. Ty maji pevné danou strukturu (i po strance ndzvu je
napt. pozadovano, aby model mél ndzev v jednotném ¢isle) a obsahuji pouze na-
zev priméarniho klice tabulky (pokud je jind nez defaultni pro Laravel), dobrovolné
prvky (napft. bool proménnd urcujici, zdali se do tabulky budou ukladat ¢asové atri-
buty created at a updated_ at, které Laravel vytvaii implicitné) a samotné vazby
na jiné tabulky v databazi. Tyto vazby jsou dany velmi jednoduchou jednoradkovou
metodou, ktera je jen tvorena odkazem na cizi kli¢, nazvem modelu a navratovou
metodou udavajici typ vazby. V pripadé 1:n vazby se pouzivaji metody belongsTo ()
a hasMany (), v pripadé m:n vazby se pouzivaji metody belongsToMany () z obou
stran vztahu (samotna spojovaci tabulka nemé zadnou modelovou reprezentaci v ké-
du, nepotiebuje ji).

Déle Laravel nabizi vlastntho CLI (command-line interface, prikazovy radek)
klienta s nazvem PHP Artisan. Ten podporuje piikazy pro spusténi webového ser-
veru s Laravelem (artisan serve), aplikaci Sablon do projektu (napf. vzorova au-
tentizace uzivatele) a vytvareni controlleri a modeli (artisan make:controller
nazev).

4.3 Bootstrap

Bootstrap je zdkladni sada volné dostupnych vzhledovych prvka ve formé kaska-
dovych styli a javascriptovych t¥id ulehc¢ujicich zédkladni graficky navrh webu. Pro
findlni implementaci realného webu neni prilis vhodné, aby web spoléhal jen na Boot-
strap (weby by tak nebyly vzhledové unikatni a tak ani pfilis poutavé pro zkuseného
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uzivatele), nicméné ve fazi ndvrhu, programovani a distribuce redakéniho systému
se jedna o skvélou prilezitost, jak rozvrhnout vzhledové prvky i s minimalni praci
s kaskadovymi styly. I pravé diky Bootstrapu je redakéni systém uz od zacatku
tvorby responsivni.

Pouziti Bootstrapu na webu samoziejmé ma i své nevyhody, hlavné jde o zati-
zeni uzivatelské strany, po které se pozaduje nacteni velkého mnozstvi CSS a JS tiid
(i téch nevyuzitych), a méné ¢i vice napadné omezeni kreativity webovych designe-
ri — na modernich webech postavenych na Bootstrapu pozorny ¢lovék muze spattit
podobné styly konstrukce urcitych prvka webu. (Sandu, ©2017)

4.4 WYSIWYG editor TinyMCE

TinyMCE je WYSIWYG (what you see is what you get — co uzivatel vidi na vstupu,
dostane i na vystupu) editor napsany v JavaScriptu, sifeny jako open-source soft-
ware. Jiz v zdkladnim nastaveni nabizi jednoduché zpracovani useku textu (zmény
velikosti a Tezu pisma) ¢i vytvareni tabulek a seznami.

Jedna z nadstaveb TinyMCE je i podpora obrazki, velmi jednoduse zpracovana
pro vkladani obrazkt do textu z odkazu, hire uz v pripadé, ze programator chce
docilit moznosti nahravani obrazki primo do souborového systému webu (o pro-
blémech s nahravanim obrazki se lze docist vice v kapitole Vysledky, v podsekci
vénované implementaci TinyMCE do administra¢ni ¢asti redakéniho systému).
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5 Navrh

5.1 Pripady uziti — Use case diagram

Redakéni systém ma celkem ¢tyti aktory, a to hosta, uzivatele, moderatora a admi-
nistratora. Cely zjednoduseny use case diagram lze vidét nize na obrazku 1. Samotné
scénare pripadu uziti jednotlivych aktort jsou popsany v nasledujicich podsekcich.

Visual Paradigm

Obrazek 1: Diagram piipadi uziti redakéntho systému

5.1.1 Pripady uziti aktora host

Za hosta se povazuje neregistrovany nebo nepfrihldseny navstévnik webové stran-
ky. Mezi jeho zékladni pripady uziti patii pravé registrace (vytvoreni uzivatelského



5.1 P¥ipady uZiti — Use case diagram 18

uctu, vyzaduje unikatni ndzev u¢tu, e-mailovou adresu a heslo) a ptihlaseni na sviyj
uzivatelsky ucet (vyzaduje e-mailovou adresu uzivatele a heslo).

Mezi dalsi ptipady uziti se fadi veskeré pasivni funkce navstévnika webu, tedy
zobrazeni devblogu, vypisu ¢lankia a po jeho rozkliknuti i zobrazeni daného ¢lanku
a komentari k nému. Stejnym zpiisobem se predpokladd, Zze host bude mit zajem
zobrazit seznam her a po rozkliknuti dané hry i zdjem o zobrazeni podrobnych
informaci k dané hie (zobrazeni veskerych zakladnich parametri hry, popisu, videi
a odkazu na obchod, kde se da hra zakoupit, popr. na server, kde se d4 hra stahnout,
pokud je dostupnd oficidlné zdarma).

Déle si host miize zobrazit veskeré zakladni informace o vyvojarském studiu
(sekce webu ,About Us“) a muze si také zobrazit presskit, ktery obsahuje soupis
vSech dulezitych informaci o studiu (fyzickd adresa kancelafe, telefon, kontaktni
e-mail apod.), vypis ze sekce ,About Us* a zkrdceny vypis vSech her studia.

Poslednim predpokladanym pripadem uziti hosta je zajem pozadat o kopii hry
pro recenzi, tzv. redaktorskou kopii hry. Jedna se o formular, kam herni redaktor
zada svoji e-mailovou adresu, web nebo magazin, pro ktery pise, a vybere si hru,
kterou ma zajem recenzovat. Dobrovolné miize také tento pozadavek jesté komen-
tovat, aby herni studio presvédcil, ze pravé jemu mé smysl kopii hry poslat, popt.
tam muze vlozit i verifikaci zadané e-mailové adresy (tim se mysli napr. odkaz na
podstranku herniho webu, kde je zadany e-mail ve formuléfi zminén).

5.1.2 Pripady uziti aktora uzivatel

Za uzivatele redakéniho systému se povazuje osoba, ktera se prihlasila prostiednic-
tvim prihlasovaciho formulare (use case ,,Prihlasit se“), tedy osoba, ktera webovou
stranku nejprve navstivila jako host. Aktor uzivatel prebira pripady uziti aktora
host, ty jsou vSsak obohaceny o dalsi.

Uzivatel ma pravo pracovat se svym vlastnim profilem, tedy mize zménit své
heslo i dalsi osobni informace (jméno, prezdivka, e-mail). Na prihlaseného uzivate-
le pochopitelné spada pripad uziti ,,Odhlasit se®, ktery uzivatele webu presméruje
na hlavni stranku. Nasledné je takovy uzivatel povazovan za hosta, tedy predka
uzivatele v hierarchii aktoru.

Uzivateli pribyva dalsi pripad uziti v blogové ¢asti redakéniho systému, a to
moznost psat kratké textové komentare k clanku. Zaroven ma pravo své vlastni
komentare kdykoliv smazat.

5.1.3 Pripady uziti aktora moderator

Za moderatora redakéniho systému se povazuje osoba, ktera se prihlasila prostiednic-
tvim prihlasovaciho formuléare a zéroven jiz pred prihlasenim méla od administratora
(nejvyssi aktor, popsan v néasledujici podsekei) pridélend prava moderdtora. Aktor
moderator tedy prebira veskeré pripady uziti aktora uzivatel, ty jsou vsak rozsiteny
o bohaté moznosti spravy celého redakéniho systému.
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7, praktického hlediska lze moderatora povazovat i za editora webové stranky,
jelikoz mé pravo spravovat veskeré casti v devblogu. Muze pridavat nové clanky
i ménit nebo mazat ¢lanky stavajici.

U clankd mé i pristup ke komentartm vsech uzivateli, v zavislosti na interni
dohodé mezi moderatory a administratorem o sifi moderovani diskuze miize smazat
libovolny komentar u ¢lanka v devblogu.

Moderator ma pristup k seznamu zadosti o kopie her pro recenzenty, tudiz miize
zadosti po ovéreni delegovat clovéku v tymu povérenému pro generovani aktivacnich
klicti ke hie pro redaktory, ktery poté muze odeslat kli¢ na e-mailovou adresu ob-
sazenou v zadosti. Jakmile je Zadost vyTizena (af je tomu pozitivné ¢ negativné),
miuze tuto zadost tak oznacit — zmizi tim z hlavniho vypisu aktualnich zadosti.

Pred samotnym spravovanim her, ke kterym m& moderator také pristup, je
vhodné se zamétit na potiebné zakladni komponenty systému nutné pro vytvoreni
her k prezentaci — tim jsou mysleny pripady uziti ,Spravovat platformy*,  Spravovat
zanry“ a ,Spravovat prodejny her Vsechny tyto t¥i pripady uziti jsou zalozeny na
stejném principu, pouze jiném objektu ¢innosti, tedy jde o pridavani, mazani a edi-
taci platforem (napr. PC, Mac, PlayStation 4), zanru (napt. FPS, TPS, adventura,
visual novel) a prodejen her (napf. Steam Store, Itch.lo).

Samotny ptipad uziti ,Spravovat hry“ nabizi moderatorovi veskeré néastroje pro
upravu prezentace her na webové strance redakéniho systému, jedna se tedy o kla-
sické pridavani her, jejich editace i mazani. Tento pripad uziti je vSak rozsiten o dalsi
mozné a blize specifické pripady uziti, a to spravovani videi ke hie, spravovani odka-
zi na nakup hry (u obou pripadt opét jde o priddvani, editaci i mazéni) a nahrani
nového loga ke he. Pro nahravani screenshott (obrazku pfimo ze hry) neni pripra-
veny zadny primy pripad uziti, avsak s touto funkci se pocitd jiz v zakladu pripadu
y,opravovat hry®, protoze moderator muze obrazky vkladat pravé do popisu hry.

5.1.4 Pripady uziti aktora administrator

Za administratora redakcéniho systému se povazuje osoba, ktera v systému existuje
jiz od pocatku — jednd se o iplné prvniho uzivatele se vSemi moznymi pravy v ramci
celého redakéniho systému (administrator tedy dédi vsechny mozné pripady uziti od
moderatora a rozsifuje je o své exkluzivni).

Administrator muze primo spravovat uzivatele, tedy sledovat jejich veskerou
¢innost na webu a v pripadé uzivateli narusujicich chod webu muze takovym uziva-
telim smazat cely ucet (pfipad uziti ,,Odstranit uzivatele®). Ve spravé uzivateli ma
administrator také moznost pridavat nebo odebirat prava moderatora jednotlivym
uzivatelim.

Poslednim pripadem uziti administratora je upraveni zakladnich informaci o vy-
vojarském studiu. Tim je myslena zména fyzické adresy kancelare studia, zména
kontaktni e-mailové adresy a dalsich podobnych tdaji, které jsou pouzity primarné
v presskitu.
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5.2 ERD databaze redakcniho systému

Databéze redakéniho systému je rozdélena do tti logickych celkl, které spolu vza-
jemné nemaji zadné vztahy. Jedna se o databazi urcenou pro devblog, databazi pro
prezentaci her a databézi pro globdlni proménné redakéniho systému.

5.2.1 Databaze pro devblog

Developers' Blog :I e — n
(m v id_articles INT
id INT » created_at DATETIME
> emall VARCHAR(100) # updated_at DATETIME
> password Y ARCHAR{100) # title VARCHAR(100)
> rights INT [~ ¥ content TEXT H—1
> name Y ARCHAR(75) I #id_author INT I
» surname Y ARCHAR (45) » devblog_article SMALLINT (1) :
nickname VARCHAR(45) B I
» updated_at DATETIME PRIMARY :
> crested_at DATETIME _ﬂ;_arﬁcles_usersl_idx | *
remember_token VARCHAR(100) o — i m v n
: id_comments INT
v | » created_st DATETIME
PRIMARY : » updated_at DATETIME
email _UNIQUE | » content MEDIUMTEXT
nickname_UNIQUE | g Sid_articles INT
b - Pid_author INT
v
PRIMARY

fk_comments_articles_idx

fk_comm ents_users1_idx

b g

Obrazek 2: ER diagram devblogu

Cést databéze pro devblog obsahuje celkem tii tabulky — users, articles a com-
ments, kazdd tabulka ma svij vlastni unikatni identifikdtor (celo¢iselny primarni
kli¢ s automatickou inkrementaci).

Tabulka users predstavuje uzivatele, obsahuje jeho zakladni idaje (spravova-
telné z profilu uzivatele), déle sleduje ¢asovy udaj o vytvoreni uzivatele a o posledni
zméné uzivatele (updated_at a created_at, jednd se o implicitni databdzové pro-
ménné pro PHP framework Laravel), uroven jeho prav (¢iselnd stupnice urcujici
zdali se jedna o uzivatele, moderatora nebo administratora, kde nejnizsi hodnota
znaci nejvyssi troven prav) a remember token, coz je token urceny pro zapamato-
vani si prihlaseni v daném prohlize¢i na daném zarizeni. Uzivatel mé 1:n vazbu na
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¢lanky (muze byt autorem c¢lanku za predpokladu, Ze je moderdtorem nebo admi-
nistratorem) a také ma 1:n vazbu na komentare (mize byt autorem komentafe).

Tabulka articles predstavuje c¢lanek, zakladné obsahuje titulek a obsah ¢lanku
(velké mnozstvi dat ve formatu TEXT, které spravce upravuje a vytvari pres Ti-
nyMCE WYSIWYG editor), ddle opét polozky created at a updated_at a nakonec
jednoduchou proménnou urcujici, zdali se jedna o ¢lanek pro devblog. Tato promén-
na je pouzita pro specialni typ c¢lanku, ktery se neobjevuje v devblogu — jedna se
o obsah sekce ,,About Us* redakéniho systému. Kazdy ¢lanek mé svého autora (1:n
vazba na uzivatele) a muze mit své komentare (1:n vazba na komentar).

Tabulka comments predstavuje komentar, obsahuje textovy obsah a implicitni
¢asové polozky created at a updated at. Kazdy komentar ma svého autora (1:n
vazba na uzivatele) a kazdy komentar je urceny k néjakému ¢lanku (1:n vazba na
¢lanek).

5.2.2 Herni databaze

Gam e presentation, Press data r = "
m games_has_genres ¥ m genres ¥

"':| games "\' I games_id_games INT id_genres INT
id_games INT I genres_id_genres INT name ¥ ARCHAR(50)
> >

name VARCHAR(100)

release_date DATETIME @ @ B
- . | games_has_platforms ¥ | platforms ¥
description MEDIUMTEXT
I games_id_games INT id_platforms INT
price VARCHAR(100) |
Mo o o o o o o e e e e e — | T platform s_id_platforms INT name VARCHAR(45)
created_at DATETIME > >

updated_at DATETIME

|

|
logo MEDIUMEL OB : . .
I  _| press_copy_requests ¥
: id_press_copy_requests INT
|
|
|
L

|
|
5 N y |
T . ] _ ‘
| | store_links ¥ | email Y ARCHAR(100)
I id_store_links INT I press_url VARCHAR{100)
L——— == | y \
“ games_id_games INT | e comm ent VARCHAR(250)
¥ stores_jd_stores INT || _,-:l : = @ games_id_games INT
T v ) game_videos ted_at DATETIME
r url VARCHAR(100) : : : created_a
JI_ > id_game_videos INT updated_at DATETIME
. T L. ‘0 name VARCHAR (100) archived SMALLINT(1)
] stores ¥ | url ¥ ARCHAR{ 100) >
id_stores INT “# games_id_games INT - .
name ¥ ARCHAR(45) created_at DATETIME

updated_at DATETIME
>

b 4

>

o =~

Obrazek 3: ER diagram casti databaze pro prezentaci her na webu

Cést databdze pro prezentaci her obsahuje celkem 9 tabulek, z nich 2
jsou spojovaci. Jednd se o tabulky games, stores, store links, game videos,
press__copy_ requests, genres, platforms a spojovaci games has genres a ga-
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mes_ has platforms. Kazda nespojovaci tabulka ma sviij vlastni unikatni identi-
fikator (celociselny primérni kli¢ s automatickou inkrementaci).

Tabulka games predstavuje zdkladni ¢ast celé logiky databazového celku pro
prezentaci her, predstavuje samotnou hru. Obsahuje nazev hry, datum vydani, po-
pis hry (rozséhly vystup z WYSIWYG editoru), cenu hry (fetézcovd hodnota pro
ptipady, kdy by chtél vyvojai zadat cenu ve vice ménach zarover, napt. ,$7.49 /
£4.99 / 7,49€*) a klasické implicitni ¢asové hodnoty created at a updated at. Dale
tabulka obsahuje atribut logo, ktery je ve formatu MEDIUMBLOB — ten umoznuje
nahrat soubory do velikosti 16 MB (BLOB nabizi maximélni velikost pouze 64 kB,
coz muze byt pro barevné a detailni logo nedostatecné).

Tabulka stores je primitivni, obsahuje pouze nazev obchodu — k této tabulce
je v 1:n vazbé tabulka store links, ktera k danému obchodu a dané hie pridava
odkaz na ndkup, popt. stazeni, dané hry. Tabulka store_links m4 tedy 1:n vazbu na
tabulku stores (kazdy odkaz vede na jeden vybrany obchod, popt. zdroj stazeni) a 1:n
vazbu na tabulku games (kazdy odkaz patii k jedné vybrané hie). Toto propojent,
kde i tabulka store links mé svij vlastni unikatni identifikator (primérni klic),
umoznuje, aby jedna hra méla vice odkazli do jednoho obchodu — k takové situaci
muze dojit napr. pokud vyvojar na platformé prodava zakladni hru a rozsiteni k ni
¢i soundtrack, a bude chtit odkdzat na kazdou (volitelnou) polozku z nédkupu hry
zv1ast.

Tabulky genres i platforms se taktéz rfadi mezi primitivni tabulky urcené jen
k udrzeni samotného nazvu (zanru nebo platformy). Obé tabulky maji m:n vazbu
na tabulku games, tedy kazdy zanr mize patrit k vice hram a kazda hra muze mit
vice zanru (byt multizanrova). Stejné tak kazda platforma muze patfit k vice hram
a kazda hra muze mit vice platforem (byt multiplatformni).

Tabulka game_ videos slouzi pro udrzovani hernich videi (videa pifimo ze hry,
trailery nebo teasery), obsahuje nézev videa, URL k videu a implicitni ¢asové hod-
noty PHP frameworku Laravel. Tato tabulka ma 1:n vazbu na tabulku games, tedy
kazdé video patii k jedné hie a kazda hra mize mit vice videi.

Posledni tabulkou v této ¢asti je tabulka press_copy requests, ktera slouzi
k udrzovani zadosti o recenzentské kopie vybranych her. Tabulka obsahuje e-mail
zadatele, URL odkaz na webovou stranku zadatele, nepovinny komentar k zadosti,
implicitni ¢asové hodnoty a jednobitovou proménnou archived, kterd jednoduse slou-
71 k rozliSeni vytizené a nevytizené zadosti. Tato tabulka ma 1:n vazbu na tabulku
games, tedy kazda zadost se tyka urcité hry a na kazdou hru miize byt vice zadosti.
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5.2.3 Databaze pro globalni proménné

Posledni ¢ast databaze urcené pro globalni proménné predstavuje velmi primitivni
feseni — celd databdaze je obsazena v jedné tabulce s dvéma proménnymi, a to klicem
a hodnotou k danému kli¢i. Takové globalni proménné se daji pouzit pro obecné
informace o studiu (napf. adresa kanceldre, telefonni ¢islo kancelare) nebo také pro
nastaveni chovani redakéniho systému.

Global data

"] global_vars ¥
key VARCHAR(50)
value VARCHAR{100)

»

Obréazek 4: ER diagram ¢asti databaze pro globalni proménné
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6 Vysledky

Cela tato kapitola se vénuje samotné vysledné implementaci redakéniho systému.
Zdrojovy kod k redakénimu systému pro web nezavislych hernich vyvojara lze najit
na disku prilozeném k bakalarské praci.

6.1 Devblog — Vyvojarsky blog

Zékladni strana vyvojarského blogu obsahuje vypis nejnovéjsich clanka, které se
prezentuji ve znacné zkracené podobé. Tento pozadavek zpracovava DevblogCon-
troller, ktery aplikuje vystup na Sablonu devblog. V takovém vypisu uzivatel vidi
titulek ¢lanku, jméno autora ¢lanku (popr. i prezdivku, pokud je nastavena), den
vydani ¢lanku, pocet komentait a prvni odstavec ¢lanku. Extrakce prvniho odstav-
ce z ¢lanku pro ukdzku (doplnénou odkazem na cely ¢lanek) je vytvorena zakladnim
pouzitim klasickych PHP metod pro zpracovani textu:

$article->content = substr( $article->content, O,
strpos( $article->content, '' ) + 4 );

6.1.1 Zobrazeni ¢lanku, komentare

Pti vybéru ¢lanku z hlavni stranky devblogu se zobrazi ¢lanek na nové strance na
zakladé ID c¢lanku odeslaném v URL. Takovy pozadavek sleduje DevblogController,
ktery aplikuje vystup na sablonu devblog article. Takovy ¢lanek obsahuje vSechny
zakladni informace, které uz obsahoval ve vypisu vSech ¢lankt, nicméné text c¢lan-
ku (vystup z WYSIWYG editoru v administratorském prostredi) je tentokrat uz
zobrazen v plném rozsahu.

Pod samotnym ¢lankem je vsak dalsi podstatna cast celé stranky, a to komenta-
e ke ¢lanku. Ty se vzdy zobrazuji setazené tak, aby nejnovéjsi komentar byl nejvyse.
U komentare muze kazdy vidét jméno komentujicitho (anonymni komentovani ne-
ni mozné), datum a Cas zdpisu komentére, a samotny jeho obsah. Navic, pokud je
uzivatel autorem ¢lanku nebo moderatorem (popf. administratorem), po pravé stra-
né hlavicky komentare vidi i cervené tlacitko s glyfikonem odpadkového kose — to
umoznuje vybrany komentar smazat. Cely kdd v Blade sabloné pro toto tlacitko je
zpracovano nasledujicim zptisobem:

@if (Auth::user()->id == $comment->id_author ||
Auth::user()->rights == 1 ||

Auth::user ()->rights == 2)
<form action="{{url('devblog/'.$article->id_articles)}}"
method="POST">
{1 csrf field() !!}
{!! method field('DELETE') !!}
<input type="hidden" name="comment_id"
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value="{{$comment->id comments}}" />
<button type="submit" class="btn btn-danger">
<i class="fa fa-btn fa-trash"></i>
</button>
</form>
@endif

Vzhledem k pozadavkiim a syntaxi frameworku Laravel je z bezpec¢nostnich
uceli u kazdého formulare nutné vzdy odesilat CSRF token — ten se praveé vklada
k formulaii metodou csrf_field(). Pro ucely korektniho routingu je také upresnéna
metoda — method_field('DELETE') routeru déva najevo, ze k POST zadosti nema
reagovat jako na POST, ale jako na DELETE (na klasickou POST zadost v tomto
kontextu by tedy web reagoval tak, ze zadost neni platna).

Pod vypisem komentéit, pokud navstévnik stranky neni host (tzn. je prihlaseny
uzivatel, moderator nebo administrator), se objevuje i jednoduchy Siroky formular
pro odeslani nového komentare. Vstupni formular je feseny pres HTML textarea
namisto jednorddkového inputu, nicméné neobsahuje zadny WYSIWYG editor — od
komentari se ocekava jen zbézné vyjadieni nazoru k tématu. Tento formular je navic
osetreny tak, aby autor komentare nemohl injektovat pres komentar libovolny kod
do webu, tento vstup se tzv. escapuje, brani se tak klasickym injekénim praktikdm
(SQL Injection, Cross-Site Scripting).

6.1.2 Strankovani

Strankovani je na devblogu feseno, po vzoru ostatnich blogovych sluzeb jako Google
Blogspot a Wordpress, pouze relativnim strankovanim, tzn. na strance se objevuje
pouze tlac¢itko pro zobrazeni starsich clanku (narozdil kuprikladu od vyhledavaci,
které stranky vypisu ¢isluji a umoziiuji mezi nimi tak rychlé skoky). Pokud se néa-
v§tévnik dostane na stranku, kde se jiz nachézi posledni existujici ¢lanek (nejstarsi
¢lanek v databazi), tlac¢itko pro zobrazeni starsich clanku se jiz viibec nezobrazuje.

Ackoliv se jedna o ponékud omezujici zplisob strankovani, pro ucely blogu jej
lze povazovat za naprosto dostateény — pokud bude mit uzivatel zadjem o néjaky
clanek starsiho data, pravdépodobné ho nalezne spise skrze vyhledavani pres verejny
vyhledéva¢ (mozné i bez predchozi znalosti existence webu), nez aby prohledéaval
samotny web.

6.1.3 Sprava clanka

Spréava ¢lankt je ukryta béznym uzivatelim webu v administratorské sekei (k té do-
stava pristup kazdy moderator a administrator webu pres tlacitko u spravy profilu
a odhléseni). Po rozkliknuti tlacitka ,Manage articles“ se vypise seznam vsech dev-
blogovych ¢lanki v databazi redakéniho systému, s odkazem na cely ¢lanek, presnym
datem vydani a tlacitky pro editaci a odstranéni ¢lanku. O spravu c¢lanki se stard
ArticleEditorController a Blade sablony admin__article_list a admin__article__editor.
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V horni ¢asti stranky se také nachézi tlacitko pro vytvoreni nového clanku,
to uzivatele odkaze na novou stranku s WYSIWYG editorem. Na tuto stranku se
odkaze spravce i pti kliku na editaci vybraného ¢lanku, kde do tohoto editoru se
vlozi také stéavajici obsah ¢lanku (a titulek).

6.1.4 Sprava komentari

Sprava komentaru je ukryta béznym uzivatelim webu v administratorské sekei (k té
dostava pristup kazdy moderator a administrator webu pres tlacitko u spravy profilu
a odhldseni). Po rozkliknuti tla¢itka ,Manage comments“ se vypiSe seznam komen-
tara s odkazem na clanek, ke kterému patii, se jménem a e-mailem autora, datem
odeslani, obsahem komentére a tla¢itkem k odstranéni vybraného komentare. Spravu
komentaru zpracovava CommentController a Blade Sablona admin__comment list.

6.2 Prezentace her vyvojare

Zakladni strana prezentace her vyvojare obsahuje vypis vSech her ve zkracené po-
dobé — na prvni pohled si uzivatel vSimne malého loga hry, které je stazeno piimo
z databaze (JPG obrazek ulozeny jako MEDIUMBLOB). Po strané tohoto loga se
nachazi nazev hry, platforma, zanr, datum vydani, cena a odkaz na stranku véno-
vanou primo dané hre.

Pozadavek na zobrazeni vypisu her zpracovava GamesController, ktery aplikuje
vystup na Sablonu games.

6.2.1 Zobrazeni vybrané hry

Po vybéru hry ze seznamu se zobrazi vSechny dostupné informace o hie na nové
strance, na zdkladé ID hry odeslané v URL (GET metoda). O zpracovani toho-
to pozadavku se starda opét GamesController, ktery tentokrat aplikuje vystup na
sablonu game__page.

V horni ¢asti stranky se nejprve vypise zdkladni ptrehled o hte, totozny s vy-
branym prvkem v predchozim seznamu her. Obsahuje tedy malé logo hry, nazev,
platformu, zanr, datum vydani a cenu.

Pod timto prehledem se nachazi popis hry, ktery je v databazi ulozen v textovém
formatu — predpoklada se delsi obsah. Popis je vystupem z WYSIWYG editoru,
proto se predpokladé, ze bude obsahovat odstavce, seznamy, citace (napf. pozitivni
kritika hernich médif), obrazky (screenshoty) ¢i tabulky (minimalni a doporucené
herni pozadavky na hardware).

Pod popisem hry se nachéazi kratky a jednoradkovy seznam vsech hernich ob-
chodi, kde je hra dostupna. Tyto odkazy jsou prezentovany velmi jednoduse a oddé-
leny ¢arkou. Pokud hra neni dostupna v zadném obchodé, namisto vypisu se zobrazi
omluvné vyjadreni k aktudlni nedostupnosti hry.

Pod seznam obchodi se nachézi bodovy (necislovany) seznam ukézkovych videi
ze hry (trailery, gameplay videa ¢i tzv. ,let’s playe“). Spravce hry (tedy moderétor
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nebo administrator) neni nijak omezen z hlediska zdroje videa, muze tedy volné
odkazovat na YouTube, Vimeo ¢i jinou sluzbu umoznujici sdileni audiovizualniho
materialu.

Happy Game Developers Blog Our Games About Us Press ~ Admin section admin ~

Second game

[t's our second game! Platform: PC, PS4
Genre: Adventure, Visual Novel, Stealth

Release date: 01.02. 2017

Price: 9.99$/949€
This is our second game, it's yet in early access but it's definitely going to be awesome in few years, trust us!

You can buy this game on Steam, GOG

Gameplay videos and trailers

o First gameplay of second game

Obrézek 5: Ukazkovy snimek obrazovky se zobrazenim vybrané (v tomto pripadé smyslené
ukdzkové) hry

6.2.2 Sprava zanra, platforem a obchodii

Sprava zanri, platforem a obchodi je, vzhledem k jejich velmi podobné databézo-
vé strukture, fesena takika totozné. V administratorské sekci vénované hram tak
administrator si muze vybrat, ktery z téchto prvki chce spravovat, poté je pre-
smérovan na vybrany vypis. Zanry spravuje GenreController s vystupem na Sab-
lonu admin__genres, platformy spravuje PlatformController s vystupem na Sablonu
admin__platforms a obchody spravuje StoreController s vystupem na Sablonu ad-
min__stores.

Samotna stranka vénovana spravé je vytvorena tak, aby se s ni dalo pracovat
velmi rychle a jednoduse. Spravci se tak zobrazi vypis vybrané polozky (zanra,
platforem ¢i obchodii), na stejné strance muze hned pridat i novou polozku. U kazdé
polozky ma navic moznost polozku editovat (vlozi se do formulafe pro pridani nové
polozky, ale potvrzeni je ptijato jako editace, nikoliv pfidédni nové polozky) ¢i mazat.
Mazanim polozky se kaskddové odstrani dana polozka i z her, které ji pouzivaji. Pro
ukazku lze nize vidét kéd reagujici na odstranéni platformy:

public function deletePlatform($id){
if (Auth::user()->rights != 1
&& Auth::user()->rights != 2) {
return redirect('/');
}
$platformToDelete = Platform::find($id);
$platformToDelete->games () ->detach();
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$platformToDelete->delete ();
return redirect('/admin/platforms/"');

Genre Manager

44Back to admin section <+ Confirm

Name

Action Edit Delete
Adventure Edit Delete
Platformer Edit Delete
Puzzle Edit Delete
Simulation Edit Delete
Stealth Edit Delete
Visual Novel Edit Delete

Obréazek 6: Ukézkovy snimek obrazovky stranky pro spravu zanri

6.2.3 Sprava her

Sprava her patti mezi nejkomplexnéjsi prvky celé administrace redakéniho systému
vzhledem k relativné velkému mnozstvi databazovych vazeb a logickych propoje-
ni her s ostatnimi polozkami redakéniho systému. Pti prechodu na spravu her se
vypise prehledné do tabulky seznam vsSech her. Spravce ma déale moznost pridat
do systému tplné novou hru nebo u vybrané hry zménit zakladni informace o hre,
spravovat videa pattici k dané hie, spravovat odkazy na herni obchody k dané hre,
nahrat nové logo ke hie nebo hru odstranit. Tento zakladni vybér spravuje controller
AdminGamesController a vystup vykresluje sablona admin__games_ list.

Happy Game Developers Blog OurGames  AboutUs Press ~ Admin section admin ~

Games Manager

4 Back to admin section © Add new game
Title

Second game Edit Manage videos Manage store links Upload new logo Delete

First game Edit Manage videos Manage store links Upload new logo Delete

Obrazek 7: Ukazkovy snimek obrazovky zdkladniho administra¢niho menu pro spravu her

Obrazovka pro pridani nové hry je prakticky totozna s editacni (s tim rozdilem,
ze v pripadé editace se do formuldfovych prvku jiz vlozi existujici data k uprave),
zakladni struktura formulare je rozdélena do dvou sloupci. V prvnim sloupci je
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polozka pro nézev hry, datum vydani hry a cena hry, v druhém sloupci je vicepoloz-
kovy vybér platforem a zanrt. Na pocitaci vybér vice polozek je uskutecnén skrze
pouziti klaves CTRL a SHIFT (systémova konvence), u mobilnich zarizeni Android
bylo ovéreno, ze pri vybéru vyskoci systémovy vybér vice polozek — spravci pracujici
z mobilnich zafizeni tedy nejsou nijak ochuzeni. Pod obéma sloupci se pak nacita
pres zbytek obrazovky TinyMCE WYSIWYG editor pro vytvoreni popisu ke hte.
Celou tuto funkcionalitu spravuje opét controller AdminGamesController, vystup
vsak vykresluje sablona admin__games__editor.

Editace zdkladnich informaci o hie z hlediska Fidici logiky (v controlleru) je
ztvarnéna nasledujicim kédem:

public function editGame($id_game, Request $request){

if (Auth::user()->rights != 1

&& Auth::user()->rights != 2) {

return redirect('/');

}

$edGame = Game::find($id_game);
$edGame->name = $request->name;
$edGame->release_date = $request->releaseDate;
$edGame->price = $request->price;
$edGame->description = $request->description;

$edGame ->genres () ->detach () ;
for($i=0; $i < count($request->genreSelect); $i++){
$edGame->genres () ->attach($request ->genreSelect [$i]);

}

$edGame->platforms () ->detach () ;
for($i=0; $i < count($request->platformSelect); $i++){
$edGame->platforms () ->
attach($request->platformSelect [$i]);

$edGame->save () ;
return redirect('/admin/games');

Pro pohled na samotny vicenasobny vybér je zde k nahlédnuti i tisek z Sablony,
ze které se prijimaji vybrané zanry:

<select multiple class="form-control"
id="genreSelect" name="genreSelect[]">
@foreach ($genres as $genre)
<option
@if (in_array($genre->id_genres, $selectedGenrelDs))
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selected
Q@endif
value="{{$genre->id_genres}}">{{$genre->namel}}
</option>
@endforeach
</select>

Game Presentation Editor

Back to games list

Name: Genres:

Second game Action

5
Platformer T
Release date: Puzzle L
2017-02-0100:00:00 Platforms:
Linux i
Price: Mac
B
9.99$/949€ PS4 d
Description:
File~ Edit~ Insert View~ Format~ Table~

Fomats~ B [ =

&£ o

This is our second game, it's yet in early access but it's definitely going to be awesome in few years, trust us!

p

+Post

Obrazek 8: Ukazkovy snimek obrazovky formulafe pro pridani a editaci zékladnich infor-
maci o hie

Sprava videi k dané hte je fesend v podobném duchu jako byla jiz fesena sprava
zanr, platforem a obchodii. Jediny prakticky rozdil je ve velikosti formulare, kde
se pridavaji nebo upravuji dvé polozky — nazev videa a odkaz na video. Pozadavky
na spravu videi tesi controller GameVideoController a vystup zpracovava sablona
admin__game__videos.

S minimalnimi rozdily je velmi podobnym zptisobem zpracovana i sprava od-
kazti na nédkup (popf. stazeni) hry, spravce po prokliknuti se dockd jednoduché
a prehledné tabulky s formularem pro pridani na stejné strance. Pridavaci formular
je v tomto pripadé slozen z URL a vybéru obchodu, ke kterému odkaz patii. Poza-
davky na spravu odkazi na koupi hry tesi controller StoreLinkController a Sablona
admin__ store_ links.

Poslednim funkénim ,,podmenu” spravy jednotlivych her je moznost nahrani
nového loga. To je zpracované velmi jednoduse pres zakladni formularovy vstup pro
soubory, pouzivany jiz ve starsich verzich PHP. Na samotnou velikost nahravané-
ho obrazku neni dany zadny limit vzhledem k ocekdvané uprave celkového designu
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webu skute¢nym administratorem, pro tuto ukdzkovou testovaci verzi (s Bootstra-
pem) se vSak doporucuje volit velikost loga 350 x 50 pixeli. Tyto malé obrazky
nejsou ulozeny primo v souborovém systému hostingu, ale nachézi se v databazi
jako MEDIUMBLOB. Logo (a obrazky obecné) zpracovava ImageUploadController
s Sablonou admin_logo_upload. Samotné zpracovani souboru z formulare a jeho
upload do databaze je fesen velmi jednoduse skrze ORM frameworku Laravel:

public function uploadNewLogo($id_game, Request $request){
$newLogo = file_get_contents(
$request->file('logo-to-upload'));
$activeGame = Game::find($id_game);
$activeGame->logo = $newlogo;
$activeGame ->save () ;
return redirect('/admin/games')->with('success',
'A new logo for game '.$activeGame->name.
'has been successfully set.');

6.3 Dalsi funkce redakcniho systému
6.3.1 Homepage (Uvodni strana)

Uvodn{ strana redakéniho systému je vytvofena s myslenkou navitévnikovi pfed-
vést nejnovejsi obsah na webové strance. Svoji velikosti nepresahuje velikost typické
obrazovky uzivatele (pouze na pocitaci, u mobilnich zafizeni je tfeba se smifit s ur-
¢itym kompromisem) a je rozdélena na dvé ¢asti — nejnovéjsi ¢lanek a nejnovejsi
hry.

Nejnovéjsi ¢lanek je ztvarnén prakticky stejnym zptisobem jako u samotného
vypisu clanku v devblogu. Navstévnikovi se tedy zobrazi nazev clanku, jméno autora,
datum vydani ¢lanku, pocet komentarta a prvni odstavec z ¢lanku doplnény odkazem
na cely ¢lanek.

V pripadé nejnovéjsich her se vypisi t¥i nejnovejsi hry, ve snaze vsak udrzet
jednoduchy vzhled domovské stranky se nezobrazi zadny popis ani nazev hry, pouze
logo hry, které po kliknuti presméruje navstévnika na stranku se vSemi informacemi
o hte.

Celou homepage zpracovava HomeController s vystupem v Sabloné homepage.

6.3.2 Uzivatelsky systém

Uzivatelsky systém redakéniho systému je ztvarnén zakladni sablonou PHP fra-
meworku Laravel verze 5.1. Ta umoznuje klasickou registraci (ta je vsak doplnéna
o vlastni polozky jako napr. volitelnd prezdivka), pfihlaseni i odhlasovani. Vlastnim
kodem je pak doplnéna tprava uzivatelského profilu i zména hesla. V celém kédu,
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jak je uz mozné z predchozich ukazek poznat, se aktivné pouziva Laravelsky mid-
dleware (rozdéluje typy pozadavki v routeru) a tiida Auth, kterd aktivné u kazdé
dilezité metody controlleru opravdu kontroluje, zdali prihlaseny uzivatel mé prava
k operaci, kterou pozaduje.

Hesla jsou ulozZena prostfednictvim hasovaci funkce Berypt, nize 1ze vidét ukaz-
kové pouziti v reakci na zaddost o zménu hesla v controlleru UserSettingsController:

$user = User::find (Auth::user()->id);
if (Hash::check($request->0ldPass, $user->password)) {
if ($request->newPassl == $request->newPass2) {
if (strlen($request->newPassl) > 5){
$user->password = bcrypt ($request->newPassl);
$user->save () ;
return redirect('/')->with('success',
'Password successfully changed.');
} else {
return redirect('/change-password')->with('error',
'Your password is too short. Use more than 5 characters.');
}
} else {
return redirect('/change-password')->with('error',
'New password entries doesn\'t match.');

}
} else {
return redirect('/change-password')->with('error',
'Wrong old password.');

6.3.3 Hlavni administratorské menu

Administratorské menu je ¢ast webu pristupnd vyhradné moderatorim a adminis-
tratortim, obsahuje veskeré nastroje pro spravu obsahu celého redakéniho systému.
Zakladni menu bylo navrzeno s myslenkou jednoduchosti a prehlednosti, 1ze ho vidét
na ukézkovém snimku obrazovky nize.
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Happy Game Deve\opers Blog Our Games About Us Press ~ Admin section admin ~
General settings Devblog
Studio name: o Manage articles
¢ Manage comments
Happy Game Developers « Manage users
Founded since:
2012 Games
E-mail: * Manage your games
happydevs.press@gmail.com * Manage genres
* Manage platforms
Address: * Manage stores
Happy Game Developers Ltd<br/> i
455 Larkspur<br/> i Press
Baviera, CA 92908
Phone: o Check press copy requests
+432732999 998 Oth
er

i M ‘About Us'
+ Update general settings ¢ Manage About Us

Obrazek 9: Ukazkovy snimek obrazovky administracniho menu z pohledu administratora

6.3.4 Sprava uzivatela

Sprava uzivatell je unikatni podstranka administrace pristupna vyhradné adminis-
tratorovi webu (moderdtor v administratorské sekci viubec tlaéitko vedouci k této
spravé nevidi, samoziejmé i pri zobrazeni stranky se kontroluji prava uzivatele).
Spravu uzivatela zpracovava UserController a Blade sablona admin_user list.

V seznamu uzivateli administrator vidi kompletni vypis informaci o uzivateli
z databdze — jméno, e-mail, prezdivku, prava (administrator, moderator, uzivatel)
a celkovy pocet komentait. Dale ma, u vSech uzivateli, ktefi nejsou administra-
torem, tlac¢itko pro moznost zmény uzivatelskych prav na moderatorské (i naopak)
a tlacitko pro odstranéni vybraného uzivatele.

6.3.5 Presskit

Presskit predstavuje kompletni vypis informaci, ktery miize byt dilezity pro veskera
herni média. Pro obecného (nového) navstévnika webu vsak mize byt také uzitecny,
prakticky obsahuje veskeré informace o studiu (véetné her) na jedné strance. Tato
stranka je vSak optimalizovana primarné s myslenkou na desktopové uzivatele, ni-
koliv mobilni (neocekavé se, ze by nékdo mél zdjem sledovat strukturovany vypis
studia s naslednym kontaktem a psanim formélniho e-mailu pfes mobilni zafizeni).

Presskit je rozdélen do dvou sloupcii, kde levy je velmi izky a obsahuje zakladni
informace o vyvojarském studiu. Tim se mysli nazev studia, datum (popf. jen rok)
zalozeni, hlavni kontaktni e-mail pro herni média, fyzickd adresa kancelate studia
a telefonni kontakt do kancelare.

V pravém (sirokém) sloupci se nejprve vypiSe cely obsah specidlniho ¢lanku
,About Us“ (jednd se o clanek, se kterym se pracuje jako s blogovym, nicméné
se na devblogu vibec nezobrazuje, mé svoji unikdtni stranku a identifikdtor 1),
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kde ma moderator ¢i administrator prilezitost vlozit veskeré informace o studiu
z historického pohledu, véetné odkazl na logo studia apod. Pod timto ¢lankem se
poté zobrazuje kompletni vypis vsech her studia ve velmi podobné formeé, jakou jiz
bylo mozné sledovat u obecného vypisu her. Jediny prakticky pozorovatelny rozdil je
v tom, ze logo hry je zde mnohem mensi, pro zdiraznéni , hutnosti“ celého presskitu
z hlediska mnozstvi informaci pro nového navstévnika.

Cely presskit zpracovava controller PresskitController a vystup je zpracovan
do Sablony presskit. Samotné strukturalni rozdéleni prvki do dvou sloupci je rese-
no pomoci bootstrapovych tiid pro HTML prvek div — v tomto pripadé se jedna
o aplikaci tfid col-md-3 a col-md-9.

Obrovské vyhoda presskitu je v tom, ze spravce redakéniho webu ho nemusi ni-
jak instalovat a ani do presskitu nemusi zadavat opakované specifickd data (oproti
velmi populdrni presskit sabloné od herniho vyvojire Vlambeera). Presskit jedno-
duse pracuje se vsemi daty ulozenymi v databazi.

Happy Game Deve\opers Blog Our Games About Us Press ~ Admin section admin ~
Studio name: About us:
Happy Game Developers This is the page that will contain all our contacts and important information about Happy Game Developers! :-)
Founded since:
2012
Our games
E-mail Second game
happydevs.press@gmail.com
PPy P g Platform: PC, PS4
Address: It's our second game! Genre: Adventure, Visual Novel , Stealth
Happy Game Developers Ltd Release date: 01.02. 2017
455 Larkspur Price: 9,995 /9,49 €
Baviera, CA 92908
Phone:
+432732 999998 First game
- Platform: PC
First game Genre: Action, Platformer

Release date: 14. 12. 2016
Price: FREE

Obrazek 10: Ukazkovy snimek obrazovky presskitu (s ukdzkovymi udaji)

6.3.6 Zadosti o recenzentské kopie her

Zédosti o recenzentské kopie her jsou FeSeny vefejnym formuldfem, v menu jsou
dostupné jako podsekce casti ,,Press®. Tuto cast kodu zpracovava PressRequestCon-
troller a sablona review _copy_request__form.

V samotném formulari je po zdjemci o recenzentskou kopii pozadovan kontaktni
e-mail, URL on-line média, které zastupuje, a hra, kterou ma zajem recenzovat
(feseno skrze HTML prvek select se seznamem vSech her uloZenych v databézi).
U formulafte je také prostor pro komentar k zadosti, tento prvek je vsak volitelny.
Po kliku na odeslani zadosti se kontroluji jak pritomnost povinnych prvki formulére,
tak i to, zdali formul&f vyplnil opravdu uzivatel nebo bot za tcelu zatizeni provozu
celého systému. Toto ovéreni je provedeno skrytym input prvkem, od kterého se
ocekava, ze po odeslani formulare bude prazdny. Pokud neni, pozadavek je uznan
jako strojovy a neni tak ulozen do databaze.
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Pro samotné sledovani zadosti z pohledt moderatora ¢i administratora je urcena
specialni sekce v administratorském menu. Pod tou se skryva kompletni vypis nevy-
fizenych zadosti — oznaceni zadosti jako vyTizené se provadi jednoduchym tlacitkem
,Archive® prilozenym po pravé strané kazdé zadosti v jejich vypisu.

6.3.7 WYSIWYG editor TinyMCE a sprava obrazki

Redakéni systém jednoznacné vyzaduje kvalitni editor ptrispévki — od moderatora
nebo spravce neni korektni pozadovat znalost HTML a CSS syntaxe za predpokladu,
ze opravdu budou pouze vykonavat spravni funkce obsahu webu. Obycejny text
nestaci u vetsich prispévkl, v tomto redakénim systému se tim mysli ¢lanky na
devblogu a popisy her. Jejich autofi urcité budou chtit jednoduse pouzit odstavce,
tabulky, obrazky ¢i seznamy, a to co nejprijemnéjsi formou. Pravé proto byl na velké
textové formularové prvky aplikovan otevieny WYSIWYG editor TinyMCE.

Instalace, na kterou si stacilo vynalozit méné nez pét minut ¢asu, ihned nabizi
ve vybraném formulari kvalitni spravu textového obsahu, zvlada velmi prehledné
a efektivné na vybrané useky textu aplikovat zmény velikosti a fezu pisma. To vSak
ale nestaci, proto k editoru byly aplikovany dalsi pluginy (pouze vsak ty, které
jsou dostupné ve verzi editoru dostupné zdarma), presnéji se jedna o pluginy link
(hypertextové odkazy), autolink (automatické vytvareni hypertextovych odkazi),
autoresize (omezovani velikosti editoru, aby neprekracoval hranice obrazovky pii
sirokém vstupu, napt. velkém obrézku), lists (¢islované i odrazkové seznamy), me-
dia (vkladdani HTML5 audia a videa), paste (konvertor textu z textovych editort
jako napt. Microsoft Word), preview (umoznuje ukazku ¢lanku nebo popisku pred
odeslanim), table (tabulky) a image (sprava obrazki).

Se samotnym pluginem image vSak neni tak jednoducha instalace jako s ostat-
nimi pluginy vzhledem k tomu, ze nahravani obrazkt na webovy server vyzaduje jak
podporu v backendu, tak i javascriptové (a AJAX/AJAJ) metody pro zpracovani
vstupu. PHP handler byl z velké ¢asti prevzat ze samotné dokumentace WYSIWYG
editoru TinyMCE, nicméné vyzadoval mnoho mensich tprav pro samotné pouziti
v kontextu PHP frameworku Laravel a také kontrolu duplicitnich nazvi souboru
s obrazky. Tento handler byl zpracovan formou metody do controlleru ImageUplo-
adController, ktery se stard i o nahravani loga hry (ty vSak uklddd do databéze,
nikoliv pfimo na souborovy systém webu).

Po findlnim zpracovani funkénosti pluginu image ma spravce (moderator ¢i ad-
ministrator) hned t¥i zptisoby, jak muze vybrany obrazek vlozit do ¢lanku nebo popi-
su hry. Nejprimitivnéjsi zpusob je kopie obrazku (popf. pretazeni) z jiné jiz existujici
webové stranky. V tom pripadé se obrazek neuklada na server, pouze se s odkazem
vlozi do textu. Druhym zptisobem je nahravani obrazku z vlastniho pocitace skr-
ze systémovy file explorer (ten je feseny skrze skryty HTML formular v kombinaci
s JavaScriptem), v tomto pripadé se uz obrazek nahraje pfimo na webovy server, do
slozky urcéené vyhradné pro nahrané obrazky. Tteti moznosti je nahrani intuitivnim
zpusobem, tzv. drag'n’dropem — spravci textu staci jednoduse pretdhnout soubor
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s obrazkem piimo do textového editoru v prohlize¢i pro jeho nahrani na webovy
server.
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7 Testovani

7.1 Administratorsky test — instalace na webhosting

Redakéni systém pro web mnezavislych hernich vyvojara byl testovan na serve-
rech tii ceskych provozovateli hostingovych sluzeb — http://www.webzdarma.cz,
http://www.endora.cz a http://www.php5.cz.

Prabéh instalace vSude probéhl totozné bez vétsich vyhrad, na MySQL serveru
byla zalozena databaze, do které se posléze importovaly vSechny tabulky a vzoro-
va (tvodni a uvitaci) data. Poté byl upraven soubor .env s nastavenim pripojenim
k MySQL serveru a nasledné jiz nic nebranilo samotnému presunu vsech zdrojo-
vych soubort redakéniho systému na souborovy systém webu (vzhledem k velkému
mnozstvi souborit PHP frameworku Laravel se jednalo o prenos na nékolik minut).
Zéavérem se stacilo prihlasit na vstupni administratorsky tcet, do této faze probihalo
vSe bez problému, jenze k tomu nemohlo dojit, protoze vSechny testované webové
servery vykazovaly chybu 501: Server Error. Po delsim zkouméani problému bylo zjis-
téno, ze cely problém se skryva v obsahu implicitniho souboru .htaccess ptilozeném
ve slozce public PHP frameworku Laravel. Pro zprovoznéni redakéniho systému na
vyse zminénych serverech bylo potieba odstranit nasledujici ¢ast souboru .htaccess:

<IfModule mod_negotiation.c>
Options -MultiViews
</IfModule>

Po této tpravé jiz nic nebranilo v prihlaseni se k poc¢atecnimu administrator-
skému tcétu, po delsim vlastnim zkoumani funkcionality vSak doslo k dalsimu kritic-
kému problému, a to v pripadé serveri WebZdarma a Endora, které si do odpovédi
na AJAX dotaz prilozili svoji reklamu a tim zneplatnili cely vystup PHP handleru,
coz znemoznilo nahravani obrazki z WYSIWYG editoru na souborovy server webu.
Tento problém, i pres delsi troubleshooting, nedosel k tispéSnému feseni — doporu-
cované teseni selhavalo pri aplikaci do frameworku. Je vsak dulezité zminit, ze tyto
zminéné sluzby jsou dostupné zdarma a nepocita se s nimi v ramci profesionalniho
uziti s vyssi aktivitou ze strany uzivateli. Hostingovym sluzbam dostupnym zdarma
se vénuje i kapitola Diskuze.

7.2 Uzivatelsky test

Uzivatelsky test probéhl na tfech ndhodné vybranych lidech, ktefi byli schopni poro-
zumét anglickému jazyku (alespon A2 droven) a byli ochotni vénovat nékolik desitek
minut tomuto testu. Kazdému uzivateli byl predlozen odkaz na jiz nainstalovany re-
dakéni systém (viz minuld podsekce) a svéren uzivatelsky ucet s administratorskymi
pravy a obycejny uzivatelsky ucet. Nasledné dostali nasledujici seznam tkolu:

1. Prihlaste se na administratorsky ucet. Zménte si heslo na libovolné vlastni.
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10.
11.

12.
13.

. Pridejte na blog novy ¢lanek, vyzkousejte rtizné odsazeni odstavci, odrazky.

Zkuste vytvorit tabulku a nahrat libovolny obrazek z Vaseho disku, jak preta-
zenim souboru do editoru, tak i poklikinim na ,Insert/edit image*.

Clének po odeslani zkontrolujte, zdali se v devblogu opravdu nachazi. Poté
k nému napiste komentar.

Pridejte do redakéniho systému alespon jeden vlastni zanr, platformu a obchod
(nemusi se jednat o realnd data).

. Vytvorte novou hru, zaradte ji do vlastni vytvorené platformy i zanru, zaroven

i do predem volitelné platformy i zanru.

Pridejte ke hre video, alespon jeden odkaz na obchod (opét se nemusi jednat
o realny pouzitelny odkaz) a nahrajte ke hre logo (libovolny obrazek spliujici
podminky).

Odstrante vlastni vytvoreny zanr a sledujte, jak se projevila zména na strance
Vasi hry.

Ptejdéte na spravu uzivateli — svému (druhému obdrzenému) uzivatelskému
uctu pridejte prava moderatora. Odhlaste se z administratorského uctu a pri-
hlaste se s druhym (ted jiz moderatorskym) uc¢tem.

Smazte komentar, ktery jste vytvorili za administratorsky ucet u svého ¢lanku.
Poté upravte cely ¢lanek (libovolné) a sledujte zmény. Poté clanek odstrante.

Zménte zanry a platformy u Vami vytvorené hry za administratorsky tucet.

Prejdéte na formular zddosti o recenzentskou kopii hry (dostupnd i neprihlase-
nému uzivateli) a pozadejte o hru, kterou jste sami vytvorili za administratorsky
ucet. Povinné udaje si vymyslete.

7 administratorského prostredi si zadosti prohlédnéte a poté zadost archivujte.

Odstrante Vami vytvorenou hru. Z moderatorského tc¢tu odstrante cely admi-
nistratorsky ucet.

U prvniho tkolu se zadny z testert nesetkal s problémem, bylo pouze vycteno,

ze stranka po zménéni hesla neinformuje uzivatele o tspésnosti nebo netspésnosti
této operace. Vzhledem k této kritice byla pro kazdy interaktivni POST pozada-
vek v redakénim systému doplnéna tzv. flash message — kratka informativni zprava
zobrazujici se pod hlavnim menu stranky po probéhlé operaci. Flash mesasge miize
byt zelena (ispésné provedend operace), zlutd (upozornéni) nebo ¢ervend (neuspés-
né provedend operace). Po pravé strané kazdé flash message je vzdy tlac¢itko pro
schovani této zpravy.

Vzhledem k tomu, Ze druhy tkol cili na prechod do administratorské sekce

webu, dva testeri ze t¥1 méli zpoc¢atku problém si vsimnout tohoto tlacitka (ackoliv
je v hlavnim panelu a jako jediné vyznacené tuénym pismem). Poté uz vsak nedo-
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slo k zadnym problémim v ramci prehledné vytvoreného vybéru spravnich funkci
redakéniho systému. U editoru ¢lankt byla vytknuta ikona urcend pro pridani nebo
editaci nového ¢lanku vzhledem k tomu, ze znak plus je obvykle pouzivan spise pro
prilohy nez pro odeslani celkového obsahu. Proto byla tato ikonka zaménéna za ji-
nou, funkcéné i tématicky blizsi vytvareni a editaci ¢lanku na blog. Dalsi vytkou bylo,
ze editor ¢lanku i pri editaci obsahuje u potvrzovaciho tlacitka text ,Post* — tento
detail byl pochopitelné opraven, text tlacitka se tak dynamicky méni na zakladé
toho, zdali se jedna o editaci ¢lanku nebo pridavani ¢lanku nového.

U tretiho tkolu, tykajici se kontroly napsaného ¢lanku piimo v blogové ¢és-
ti redakéniho systému, dochézelo k problémtm v krajnich situacich, tykajicich se
obecné CSS problematiky a pouziti Bootstrapu v kombinaci s TinyMCE. Pokud se
v zavéru clanku vlozi tabulka, ktera se zarovna doprava, presahuje pak obsahovy
prvek stranky urceny komentaium a v designu vyvolava neplechu — jedna se o pro-
blémy, se kterymi se pak zarucené muze setkat web designer, v tomto pripadé se
problém dal vytesit riznymi provizornimi fesenimi (napt. vloZeni prazdného obsahu
po levé strané tabulky). Dalsi vytkou byla chybéjici podpora stfedoevropskych zna-
ki vybraného fontu pro redakéni systém — vzhledem k jeho cilové skupiné mluvici
primarné anglickym jazykem je redakéni systém optimalizovan pro globalni pouziti,
font si vSak samotny spravce systému (resp. grafik a designer redakéniho systému)
muze velmi jednoduse upravit v CSS.

Se ¢tvrtym tikolem nemél zadny z testert problém, vsichni dokézali bez problé-
mu za okamzik pridat novy zanr, platformu i obchod.

S patym tkolem nebyl zadny kriticky problém, vsichni zvladli vytvorit novou
hru, nicméné se k tomu nasly urcité vyhrady. Jednou z kritik byla nepripravenost
formularového prvku pro cenu hry, tento potencidlni nedostatek je vsak jiz odu-
vodnén v zacatcich kapitoly urcené vysledkiim — cena hry miize byt dana libovolné
podle vyvojare na zakladé toho, ze si tak miize do jednoho prvku vlozit vice mén
zaroven (néktefi jsou zvykli psat spolecné cenu pro vice regionu, napt. ,9,99 € /
$6,99¢). Dalsi moznosti je, kdyby studio hru nabizelo zdarma, v tom piipadé do
tohoto formuldrového prvku mohou napsat jednoduse ,FREE®“ Dalsi vyhrada byla
mifenda na menu vybéru platforem a zanrt, které ,podivné zeSedivi® pri pouziti.
Po diskuzi s testerem a sledovani problému se doslo k zavéru, ze tento problém
je zpusoben zpracovanim formulare prohlizecem a operacnim systémem (tento test
probéhl z opera¢niho systému OS X) — tento HTML formular si vizudlné zpracovava
implicitné systém podle sebe, jinak tedy vypadal i na opera¢nim systému Windows
a Android (vlastnorucné testovano). Vsude vsak byl plné funkéni.

Sestéa tiloha probéhla bez vétsich problémi, jeden z testert mél pouze vyhrady
k tomu, zZe se do formulére pro nahrani odkazu automaticky nevklada http prefix.
Ten byl tedy do formulare doplnén. Jiny tester prohlasil, Ze proti systému vyvolal
rebelii a nahral na server logo vétsiho rozliSeni, nez je doporucované. Je tieba vsak
poznamenat, ze velikost loga je opravdu pouze doporucena pro zakladni nastaveni
vzhledovych prvki redakéniho systému. Spravce (resp. webdesigner) si mize vizudlni
styl ménit dle své libosti, coz zahrnuje prave i zptisob vykreslovani loga hry.
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U sedmé ulohy vsichni testefi poznamenali, Ze po smazani zanru se zanr odstra-
nil i pifmo ze hry. Usp&né tak bylo ovéfeno rekurzivni mazani vazeb tohoto prvku
redakéniho systému.

Osmy tkol taktéz probéhl bez jakychkoliv problémi, vsichni jiz v okamziku
byli schopni prejit do administratorské sekce a kliknout na odkaz vedouci ke sprave
uzivateli. Tam kazdy hned dokazal zménit roli vybraného uzivatelského 1c¢tu na
moderatorsky.

S zadnym problémem se testefi nesetkali ani z hlediska moderovani diskuze,
vsichni byli schopni odstranit vybrany komentar. Je dobré poznamenat, ze Slo po-
zorovat rozdilnost pristupt k odstranéni komentare — nékdo ho odstranoval primo
ze stranky c¢lanku s komentarem, nékdo presel do administratorské sekce a podsekce
pro spravu komentar.

Editace zanrt i platforem nebyla problémem pro zadného testera — desata tiloha
tak probéhla bez problém.

U jedenacté ulohy, tedy vyplnéni a odeslani pozadavku na recenzentskou kopii
hry, se pouze jeden z testerti mél problém zorientovat v hlavnim menu, nez si vSiml,
ze se tato moznost skryva jako podmenu sekce ,,Press®. Se samotnym formuldfem
pak jeden z testeru zkousel odeslat i prazdné povinné bunky formuldfe (kontaktni
e-mail) a ovéril, ze takova operace je neplatna. Doslo k vytce na to, ze stranka opét
nevykazala zadnou zpétnou vazbu ohledné tspésnosti nebo netuspésnosti odeslani
formulére, tento problém vsak jiz byl vyfeSen pti zpracovani zpétné vazby testeri
na prvni tlohu — formulér tedy jiz pouziva flash messages.

U dvanacté tlohy se zadny tester nesetkal s problémy, jednoduse presli do ad-
ministratorské sekce a vybrali podmenu urcéené vytizovanim zadosti. Tam si zadost
prohlédli (pomyslné odeslali e-mail s reakei na zadost) a poté zddost archivovali.

Posledni iloha byla uz jen prakticka kontrola racionalniho uvazovani samotnych
testert, protoze je samoziejmé absurdni zadat o smazani hlavniho administratorské-
ho 1c¢tu z pozice administratora. Vykonani této tlohy je naprosto nemozné za pred-
pokladu, ze nedojde k prekonani bezpecnostnich prvkia webu ilegalni cestou. Vsichni
testeri tak pochopitelné priznali netispéch vykonat zavérecnou ulohu uzivatelského
testovani spravy redakéniho systému pro web nezavislych hernich vyvojara.
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8 Diskuze
8.1 PHP Framework

PHP frameworky jsou zalezitosti, ktera rozsahle méni cely zplisob tvorby webu z pii-
vodni relativné primitivni prace s PHP (na backendu). To vsak plati jen do jisté
miry, protoze jiz architektura MVC (Model-View-Controller) byla ¢asto aplikovana
primo v ,,¢istém PHP“, nicméné se nejednalo o zadnou normu.

Hlavnimi dévody pro pouziti takového frameworku jsou v dnesni dobé
(opomeneme-li sekundarni divody jako napft. trend profesionédlnich firem zamére-
nych na vyvoj webovych aplikaci) zachovani jednotnosti v pfistupu k prvkim webu,
bezpecnost (ta vsak napt. z pohledu SQL Injection je zajisténa i bez frameworku pii
pouziti knihovny PDO, kterou snad jiz lze povazovat za normu pii tvorbé backen-
du) a pohodli pro samotného programéatora. To je zajiSténo ruznymi nadstandardy
jednotlivych frameworkt, mimo klasické Ssablonové systémy (napt. Blade u Larave-
lu, Latté u Nette) se muze jednat o objektové relaéni mapovani databaze (ORM),
migrace a seedovani databéazi, predpripravené formulére ¢i podpora prikazl pro jed-
nodussi operaci se strukturou webu z piikazové fadky (CLI, v pfipadé Laravelu se
jedné o zékladni modul PHP Artisan).

Na druhou stranu prinos takovych moznosti zaroven zvysuje celou uc¢ebni kiiv-
ku programatora webovych aplikaci vzhledem k tomu, ze se zdklady PHP si jiz
nevystaci. Kazdy framework muze mit jinou strukturu a vyzaduje urcity cas pro
pochopeni na urcité drovni.

Z pouziti frameworkl pak vyplyvaji i dalsi starosti programatora, které by ji-
nak nemusely nastat — v pripadé PHP programatora byl aktualné nejvétsim zlomem
prechod z PHP verze 5.6 na verzi 7.0, kde se méni urcité pripady uziti a zastara-
1é funkce se likviduji (deprecated). U frameworki k takovym rozsahlym updatim
muze dochazet velmi Casto (i v rdmeci mésici) s tim, Ze programdtor si nemuze byt
nikdy jisty, zdali druhy den nebude muset stravit cely ucenim predélané syntaxe fra-
meworku a néasledné jejim predélavanim na implementovaném webu s frameworkem.
Autofi frameworku na tenhle problém reaguji urcitou ,zarukou“, ktera se obvykle
pohybuje v rozsahu Sesti mésicti az jednoho roku. Jsou vsak i vyjimky, prave PHP
framework Laravel, jak jiz bylo Tfeceno v kapitole Ptrehled literatury, tuto zaruku
nabizi po dobu tii let (Laravel, ©2017b).

Je ztejmé, ze od webového programatora se neocekava perfektni znalost operac-
nich systémii ¢i prfimo pocitac¢i na trovni strojového kodu. I presto se vsak typicky
framework stava dalsi ,,cernou skrinkou“, kterd muze stat i za neocekavanymi pro-
blémy pri implementaci. Za skvély priklad lze povazovat nec¢ekanou udalost z vyvoje
redakéniho systému pro nezavislé herni vyvojare — v obdobi testovani verzi systému
blizkych té finalni doslo k tomu, Ze se vykreslovala neustale stara sablona, ktera
jiz na souborovém systému webového serveru viibec nebyla. I presto, ze doslo ke
smazani cache webového prohlizece, se porad vykresloval stary a neaktualni vystup
(v té dobé jiz nefunkéni). Problém totiz nastal v tom, Ze compiler PHP frameworku
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Laravel nedetekoval zménu ve slozce s Ssablonami, ackoliv doslo k jejimu kompletni-
mu prepsani. Tento problém lze vsak priradit operacnimu systému Windows, ktery
pracuje s ¢asovymi razitky u souboru jinak nez je zvykem na Linuxovych serverech
— TeSenim tohoto problému tedy byla editace Sablony pfimo na serveru, pred nim
se vSak skytal zbytecné dlouhy cas zkouméani problému, ktery nemél viibec nastat
(neni oficidlné zdokumentovany).

ORM se na prvni pohled miize zdat velkou vyhodou — programator nemusi tapat
v SQL syntaxi, namisto toho jednoduse propoji sviij databazovy dotaz pres volani
relacnich metod modelti. Vse je tak v PHP kédu mnohem jednodussi a prehlednéjsi.
PHP framework Laravel, at uz s pouzitim ORM nebo bez, se pripojuje k databazi
pomoci znamé knihovny PDO. Na testovacich datech byla porovnavana rychlost
vykonani databazového dotazu s pouzitim ORM i s pouzitim klasického SQL dotazu,
nicméné po nékolika testovacich vzorcich v pruméru prakticky nedochézelo k rozdilu
v rychlosti. V praktickém pouziti s velkym mnozstvim dat vsak programétotri mohou
dojit k jinému vysledku, ORM Eloquent se doporucuje pri pouziti relaci, Scope
metod a pomocnych funkci u modeli, v jinych pripadech je vhodnéjsi volit klasicky
databazovy dotaz (Raman, 2015).

PHP frameworky jsou rozhodné uziteénym a mocnym nastrojem, nicméné je
nelze idealizovat, ve vSem muzeme najit chybu. Proto je vhodné pred programova-
nim se rozhodnout (obzvlast u projekti mensich rozméri), zdali je pouziti velkého
frameworku opravdu potreba.

8.2 WYSIWYG editor

WYSIWYG editor predstavuje pro programéatora redakéniho systému obrovské uleh-
¢eni prace za cenu vlozeni externiho kédu. V tomto redakénim systému byl pro ¢lan-
ky a popisy her implementovany editor TinyMCE (verze zdarma, s méné dostupnymi
pluginy), ktery se honosi kvalitnim ztvarnénim a velmi jednoduchou instalaci.

Prvotni instalace v podobé nakopirovani javascriptovych knihoven a propojeni
s vybranymi formulafovymi prvky je opravdu jednoducha a rychla, programétor
tak v nékolika minutach dojde k vizualné prijemnému editoru umoznujici zakladni
zpracovani textu na trovni odstavcii a fezu textu. Pro dalsi funkce uz pak prichazi
pluginy, které s obtiznosti implementace se lisi plugin od pluginu. V této ¢asti stoji
za poznamenani plugin image.

Tento plugin je v dokumentaci TinyMCE popsan relativné strucné, avsak bez
vsech podstatnych detailit pro pouziti i implementaci. Pro zpracovani obrazki je
potieba si vytvorit vlastni PHP handler, ktery je v dokumentaci jen hrubé naznacen
ukazkou, dale je potreba si napsat vlastni frontendovy vstup na soubory s tim,
ze TinyMCE ¢ést predpokladanych tloh (automaticky upload) zvlad4, ¢ast nikoliv
(ruéni upload pres file explorer). Vysledkem tak je vypozorovana zkusenost, ze kazdy
programator si udéld vlastni feseni (nebo piimo vlastni modul), ktery pak sdili na
internetu s ostatnimi. Tim vznika velké mnozstvi moznosti, kde témeér kazda z nich
ma své vady (nezdokumentované) a programétorovi nakonec nezbyva nic jiného nez
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s ur¢itym kompromisem Tesit plugin sam (coz opét bez znalosti interni struktury
WYSIWYG editoru je ponékud narocné).

Dalsim problémem WYSIWYG editori mohou byt i nekompatibilni vstupy
s okolim webu, jak k tomu napf. doslo uz pri uzivatelském testovani, kdy vpravo
odsazena tabulka na konci ¢lanku presahovala do komentarové tabulky.

Vyplati se tedy se vSemi zapory WYSIWYG editor pouzivat? Pokud programa-
tor nechce stravit hodiny psanim vlastniho, tak zarucené. Jen je dilezité neocekavat
od editoru zadné zazracné a bezproblémové teSeni, vady je potfeba respektovat
a zvladat vhodné zpracovat pro svij pozadovany vystup.

8.3 Freehostingové sluzby

Provozovani webhostingovych sluzeb rozhodné neni administrativné levna zalezitost,
proto je ponékud absurdni oc¢ekavat, ze by mél nékdo zdjem seriozni a potencidlné
navstévovany webovy projekt provozovat na webovém hostingu zdarma (a k tomu
jesté na doméné treti tiidy).

Hostingové sluzby provozované zdarma maji obvykle velké omezeni z hlediska
mnozstvi dat (jak prenasenych, tak uklddanych) a z hlediska rychlosti pri pfipojeni
vice uzivateli webu. Navic, mnohé takové sluzby ke kazdému webu, at uz do hlavicky
nebo paticky, pridavaji vlastni reklamni prouzek, ktery slouzi k tomu, aby sluzba
nebyla naprosto ztratova.

Z toho vsak vyplyvaji i problémy poznané pii samotném testovani (sekce Tes-
tovani, podsekce Administratorsky test), kdy se reklama vkladala i do odpovédi na
AJAX pozadavky, a tim znemoznovala takové pozadavky na celém webu (v pripadé
redakéniho systému se jednalo o nahrdvani obrazku na webovy server). U nékterych
hostingt jejich spravei maji zajem takové problémy fesit (a na diskuznich férech
se tomu zbézné vénuji), nicméné napt. v tomto pripadé i po delsi snaze nedoslo ke
zprovoznéni finalni verze frameworku na takovych webhostingovych sluzbach.

Pouziti redakéniho systému pro nezavislé herni vyvojare na freehostingu lze
povazovat za zavrzené. Takova implementace je uz z praktického konceptu spat-
na, pokud ma zajemce provozovat seriozni web na urovni, ktery bude mit vyssi
navstévnost nez néekolik uzivatelt mésicné. Kazda spravna webova prezentace vyza-
duje vlastni doménu druhé t¥idy a kvalitni a spolehlivy hosting (ceny se u mensich
projektt pohybuji v rdmci stokorun mésicné).
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0 Zaveér

Redakéni systém pro nezavislé herni vyvojare spliuje vyjmenované zakladni poza-
davky vytycené v cili prace. Umoznuje zakladni spravu ¢lanki, spravu her vyvojar-
ského studia a nabizi funkcionalitu vhodnou pro komunikace s hernimi médii (re-
daktori nebo napf. populdrni vefejné prezentujici se hraci). Dalsi rozsifeni by vsak
byla jednoznac¢né piinosna. Mimo unikatni webovy design, ktery se ocekava pred
implementaci pro web herniho studia, by bylo jednoznacné vhodné systém rozsirit
o podporu e-mailovych sluzeb, verzovani ¢lanku a vicejazycné verze webu.

Tento redakéni systém je prvni (vétsi) autoruv projekt s PHP frameworkem
Laravel. I kdyz doslo k mnoha hodinam uceni, zpracovavani redakéniho systému
i opravam chyb a feseni navrhii novych funkci, systém nelze povazovat za perfektni.
Jedna se vsak o plné dostacujici nastroj pro nezavislé herni vyvojare, pro které je
zajem tento redakcni systém vydat s licenci pro volné pouziti i upravy.
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A Zdrojovy kod

Na prilozeném disku se nachézi zdrojovy kod k redakénimu systému pro web neza-
vislych hernich vyvojaru a struény textovy manudl pro instalaci (v eském i anglic-
kém jazyce). U zdrojového kédu se pro jednoduchou instalaci bez problémi naché-
zi i knihovny nezbytné pro zprovoznéni redakéniho systému, ty vsak pochopitelné
nejsou dilem autora prace.



