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FAKULTA INFORMAČNÍCH TECHNOLOGIÍ
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Abstrakt
Práce se zabývá problematikou publikováńı na Internetu a postupy, které s t́ım souviśı.
Snaž́ı se seznámit čtenáře s několika volně dostupnými redakčńımi systémy a funkcemi,
které jim pro publikováńı nab́ızej́ı. U všech zmı́něných volně dostupných redakčńıch systémů
je rovněž uveden zp̊usob, jakým by šlo tyto redakčńı systémy př́ıpadně rozš́ı̌rit o daľśı
funkce (zejména možnost́ı rozš́ı̌reńı o podporu zadáváńı a přehráváńı partíı). V daľśı části
práce je uvedena analýza redakčńıho herńıho systému rozš́ı̌reného o podporu modul̊u pro
zadáváńı a přehráváńı partíı v kontextu článku. Ćılem této analýzy je ukázat čtenáři na
konkrétńım systému, jakým zp̊usobem se má postupovat při vývoji informačńıch systémů,
nebot’ mnohé knihy zabývaj́ıćı se specifikaćı požadavk̊u a jejich př́ıpadnou analýzou, které si
lze zakoupit, neobsahuj́ı žádný ucelený př́ıklad, na kterém by čtenář mohl přesně pochopit,
jakým zp̊usobem se analýzy informačńıch systémů prováděj́ı.

Kĺıčová slova
Php, Redakčńı herńı systém, WWW, UML, HTML, HTTP, databáze.

Abstract
This work is concerned about publishing on Internet and ongoing processes. It aims to
introduce the reader to some freely available editorial systems and their main functions.
There is a description, how can be all the mentioned freely available editorial systems
extended to support another functionality (especially possibility of extension supporting
game uploading and replaying). In the next part of the work, there is an analysis of editorial
game system, which is extended to support plugins for game upload and replay in a context
of some article. The aim of this analysis is to demonstrate the process of developing an
information system in practice, because many books concerning about demand specification
and possibly about their analysis do not contain any complex example, where it would be
possible for the reader to understand how is the analysis of a complex information system
done.
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4.13 Editace př́ıspěvk̊u . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 21
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útok̊um . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 55
7.1.1 SQLInjection . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 55
7.1.2 XSS (Cross Site Scripting) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 56
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1 Úvod
Redakčńı systémy, podobně jako noviny nebo časopisy, slouž́ı k informováńı veřejnosti
o r̊uzných novinkách z oblasti, na kterou se zaměřuj́ı. O těchto novinkách informuj́ı prostřed-
nictv́ım r̊uzných článk̊u popř́ıpadě recenźı. Tyto články maj́ı za úkol co nejvěrněji a ne-
stranným zp̊usobem informovat čtenáře o dané události nebo problematice. Výhodou re-
dakčńıch systémů oproti novinám nebo časopis̊um je, že o daných novinkách mohou čtenáře
informovat podstatně rychleji. To je v podstatě logické, zamysĺıme-li se nad t́ım, jakou ces-
tou se článek ke čtenáři dostává, nebot’ od toho okamžiku, kdy autor daný článek naṕı̌se
a př́ıpadný šéfredaktor jej schváĺı a tento článek se následně dostane k běžnému čtenáři
u tǐstěných novin a časopis̊u, uběhne deľśı čas. V př́ıpadě redakčńıho systému bude článek
podroben opět stejnému schvalovaćımu procesu, ale po jeho schváleńı jej lze ihned vystavit
na web, č́ımž si jej po jeho schváleńı může koncový čtenář okamžitě zač́ıt č́ıst. Daľśı výhodou
redakčńıch systémů oproti novinám nebo časopis̊um je v tom, že je možné článek pr̊uběžně
aktualizovat.

Ćılem této diplomové práce, je seznámit čtenáře s několika v současnosti volně do-
stupnými redakčńımi systémy, provést zhodnoceńı s ohledem na možnost jejich př́ıpadného
daľśıho rozšǐrováńı a nebo se rozhodnout pro vytvořeńı nového systému, který by byl
navržen tak, že bychom se poučili s nedostatk̊u stávaj́ıćıch systémů a zároveň př́ıpadně
převzali některé jejich dobré vlastnosti. Na základě srovnáńı redakčńıch systémů bude
následovat zformulováńı a analýza požadavk̊u kladených ze strany uživatel̊u na redakčńı
systémy zabývaj́ıćıch se hrańım her. Analýza těchto požadavk̊u bude provedena v jazyce
UML. Po provedeńı analýzy požadavk̊u bude na jej́ım základě proveden návrh systému.
Daľśım z ćıl̊u je provést analýzu a návrh rozhrańı pro moduly, které by umožňovaly čtenář̊um
přehrávat a redaktor̊um zadávat partie v kontextu článku a do tohoto rozhrańı provést im-
plementaci konkrétńı hry u které rovněž bude provedena analýza a návrh.

Diplomová práce se skládá z následuj́ıćıch kapitol 3, 2, 4, 5, 6, 7. Kapitoly 3-6 byly sice
řešeny už v rámci semestrálńıho projektu, avšak v diplomové práci byl jejich obsah značně
rozš́ı̌ren. Kapitola 7 byla přidána nově.

Kapitola 3 se zaměř́ı na několik vybraných systémů, které budou porovnány s ohledem
na to do jaké mı́ry splňuj́ı požadavky specifikované v kapitole 4 a i s ohledem na možnost
jejich rozš́ı̌reńı o podporu modul̊u pro přehráváńı partíı.

Kapitola 2 se pokuśı čtenáře seznámit se základńım zp̊usobem vývoje informačńıch
systémů. Budou zde popsány jednotlivé fáze, kterými informačńı systémy v pr̊uběhu svého
vývoje procházej́ı. Rovněž bude u každé se zmı́něných fáźı popsáno, jaké činnosti v dané
fázi prob́ıhaj́ı.

Kapitola 4 se zaměř́ı na podrobnou specifikaci toho, co má systém dělat. Bude zde uve-
den diagram př́ıpadu použit́ı včetně tabulkového popisu veškerých př́ıpad̊u v něm obsaže-
ných.

V kapitole 5 bude následně provedena analýza v jazyce UML pro jednotlivé př́ıpady
použit́ı specifikované v kapitole 4. V této kapitole budou navrženy jednotlivé analytické
tř́ıdy a jejich vzájemné vztahy. Dále zde bude uvedeno několik sekvenčńıch diagramů pro
jednotlivé př́ıpady použit́ı, které budou zachycovat zp̊usob komunikace mezi jednotlivými
tř́ıdami při realizaci př́ıpadu použit́ı.

Kapitola 6 se již zaměř́ı v́ıce na výslednou podobu systému s ohledem na architekturu,
na které systém poběž́ı. Bude zde navržen vzhled, který budou mı́t veškeré stránky a rovněž
se tato kapitola v́ıce zaměř́ı na návrh hlavńıho jádra zajǐst’uj́ıćıho nahráváńı konkrétńıch
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modul̊u pro přehráváńı partíı a komunikaci těchto modul̊u s t́ımto jádrem.
Kapitola 7 bude mı́t za ćıl ukázat čtenáři př́ıpadné problémy zejména z pohledu bezpeč-

nosti, které je vývojář nucen při vývoji webových informačńıch systémů řešit. Snaž́ı se
formou názorných př́ıklad̊u ukázat, jaké typy útok̊u by mohl př́ıpadný útočńık zkoušet a
jakým zp̊usobem se dá aplikace ošetřit, aby se daný typ útoku útočńıkovi nezdařil.
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2 Princip vývoje informačńıch
systémů
Tato kapitola je zaměřena na popis základńıho zp̊usobu, jehož prostřednictv́ım se vytvář́ı
většina softwarových systémů. Přestože do současnosti byla vyvinuta řada zp̊usob̊u, jak
tvořit informačńı systémy a jejich modifikaćı, z̊ustává základńı princip v podstatě pořád
stejný. Tento základńı princip tvoř́ı fáze Specifikace požadavk̊u, Analýza požadavk̊u, Návrh
a Implementace. Z toho d̊uvodu byly takto pojmenovány i následuj́ıćı kapitoly této práce,
které se snaž́ı čtenáři ukázat na tvorbě redakčńıho herńıho systému, co přesně se v jednot-
livých fáźıch děje. Než se však pust́ıme do těchto jednotlivých kapitol, je nutné, aby byl
čtenář již předem seznámen s postupy, které se v jednotlivých fáźıch při tvorbě informačńıch
systémů uplatňuj́ı a které byly uplatněny i v této práci.

2.1 Specifikace požadavk̊u

Fáze označovaná specifikace požadavk̊u patř́ı mezi úplně prvńı fázi, kterou informačńı
systém procháźı od prvotńıho požadavku na jeho vybudováńı. Tato fáze se skládá v podstatě
ze dvou etap.

Úlohou prvńı etapy této fáze je vytvořeńı přehledného seznamu funkćı, které má systém
obsahovat a zodpovědnost́ı jednotlivých osob (roĺı), které budou mı́t k těmto funkćım
př́ıstup, aby je mohli spouštět. Pro zachyceńı přehledného seznamu funkćı slouž́ı tzv. Use
case diagram, který je možné vidět např. na obrázku 1. Use case diagramy se vytvářej́ı
předevš́ım proto, aby vývojář ve spolupráci s uživateli mohl provést výčet všech požadavk̊u
a př́ıpadně snadno odhalil, když by se na některý zapomnělo. Po vytvořeńı Use case dia-
gramu je nutné pro každý funkčńı požadavek zachycený v Use case diagramu vytvořit jeho
textový popis. Textový popis je dvoj́ıho druhu. V prvńı etapě fáze specifikace požadavk̊u
má podobu běžného nijak nestrukturovaného textu, který zpravidla vzniká při rozhovorech
se zákazńıkem př́ımo na mı́stě a jehož úlohou je přibĺıžit analytikovi zákazńıkovu představu
o tom, co má která z funkćı vykonávat.

V druhé etapě fáze specifikace požadavk̊u je úlohou analytika převést nestrukturovaný
textový popis jednotlivých funkćı na strukturovaný, který bude přehledně zobrazovat jed-
notlivé kroky, které se v rámci dané funkce prováděj́ı. Aby si mohl čtenář udělat přesnou
představu o tom, jak d̊uležité je převádět nestrukturovaný popis jednotlivých funkčńıch
požadavk̊u na strukturovaný a jak ohromným zp̊usobem to zpřehledńı takovýto popis, byl
v kapitole 4 ponechán nad tabulkou, ve které je strukturovaný textový popis i popis nestruk-
turovaný. Naopak tam, kde nestrukturovaný popis nebyl př́ılǐs rozsáhlý a byl dostatečně
přehledný, bylo rozhodnuto nevytvářet strukturovaný popis. Při vytvářeńı strukturovaného
popisu nav́ıc analytik každému funkčńımu požadavku přǐrazuje jednoznačný identifikátor,
na který se bude možné odkazovat ve fáźıch analýzy, návrhu a př́ıpadné implementace.

2.2 Analýza požadavk̊u

Úlohou fáze označované analýza požadavk̊u je na základě textového popisu jednotlivých
funkćı źıskaného v předchoźı fázi nalézt jednotlivé analytické tř́ıdy, přǐradit jim atributy a
operace (odpovědnost). Při přǐrazováńı operaćı tř́ıdám se ve fázi analýzy ještě nezabýváme
t́ım, jakým zp̊usobem bude vnitřek dané operace vykonáván, nebot’ to bývá předmětem
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až fáze označované Návrh (ve fázi Návrh se operace nazývaj́ı metodami). Dále je nutné
znázornit vztahy mezi těmito tř́ıdami (označované někdy jako hledáńı asociaćı). Při vytváře-
ńı asociaćı mezi tř́ıdami se doporučuje přǐrazovat nalezeným asociaćım takové názvy, aby
vytvořený diagram tř́ıd vyjadřoval nějaký př́ıběh o tom, co pomoćı analytických tř́ıd mo-
delujeme. Hlavńım ćılem analytických tř́ıd je znázornit statickou strukturu pohledu na
vyv́ıjený systém. Po vytvořeńı statického pohledu na vyv́ıjený systém přicháźı na řadu
dynamický pohled. Ten se vytvář́ı prostřednictv́ım sekvenčńıch diagramů, které zachycuj́ı
vzájemnou komunikaci mezi tř́ıdami jak bude vidět v kapitole 5.

2.2.1 Hledáńı analytických tř́ıd

Nalezeńı analytických tř́ıd ze specifikace př́ıpadu užit́ı (use case diagramu) patř́ı mezi jeden
z nejd̊uležitěǰśıch a zároveň mnohdy poměrně náročných úkol̊u. Při hledáńı analytických
tř́ıd je dobré se držet zásady, aby název analytické tř́ıdy odrážel jej́ı účel, aby obsahovala
správně definovanou množinu odpovědnost́ı a aby obsahovala pokud možno co nejmenš́ı
počet vazeb na jiné tř́ıdy. Základńım principem, který se při hledáńı analytických tř́ıd
uplatňuje je analýza podstatných jmen a sloves. Analýzou podstatných jmen jsme zpravidla
schopni nalézt tř́ıdy vyskytuj́ıćı se v dané problémové oblasti pro kterou informačńı systém
vytvář́ıme. Dále jsme schopni na základě analýzy podstatných jmen přǐradit nalezeným
tř́ıdám jejich atributy. Analýza sloves naopak slouž́ı k přǐrazeńı operaćı (odpovědnosti)
daným tř́ıdám. Při určováńı atribut̊u a operaćı tř́ıd se ve fázi analýzy zpravidla nespecifi-
kuje typ viditelnosti a dále se při určováńı operaćı nespecifikuj́ı předávané parametry ani
návratové hodnoty. Specifikace typu viditelnosti a předávaných parametr̊u operaćım včetně
návratových hodnot operaćı se provád́ı až ve fázi návrhu. Daľśım z možných zp̊usob̊u při
určováńı analytických tř́ıd a jejich atribut̊u je využit́ı slovńıčku pojmů, který vzniká ve
fázi specifikace požadavk̊u v př́ıpadě, že se analytici setkaj́ı s pro ně úplně novým pojmem,
který je specifický pro danou oblast. V př́ıpadě redakčńıho herńıho systému jsem slovńıček
pojmů nevytvářel, nebot’ pojmy zde použ́ıvané považuji za běžně známé, takže k tomu
nebyl d̊uvod. Hlavńım problémem při hledáńı analytických tř́ıd se kterým se analytici zpra-
vidla setkávaj́ı jsou tzv. skryté tř́ıdy. Skryté tř́ıdy jsou zpravidla ty tř́ıdy, které explicitně
nebývaj́ı nikde zmı́něny, ale přesto se v problémové oblasti vyskytuj́ı. V př́ıpadě redakčńıho
systému je takovou skrytou tř́ıdou např. tř́ıda Clanek. Pokud se čtenář v kapitole 4 pod́ıvá
na textový popis jednotlivých požadavk̊u setká se tam např. s pojmy vkládáńı článk̊u,
editace článk̊u, schvalováńı článk̊u apod., ale nikde se nesetká s t́ım základńım pojmem
článek, což je ta nejzákladněǰśı abstrakce popisuj́ıćı jednotlivé články. Kapitola 5 se s touto
skutečnost́ı vypořádala tak, že např. u zmı́něných článk̊u byla vytvořena základńı tř́ıda
Clanek, které se přǐradily atributy a dále byla vytvořena tř́ıda SpravaClanku, která se bude
starat o jednotlivé tř́ıdy Clanek.

2.3 Návrh

Hlavńım úkolem ve fázi návrhu bývá přǐrazeńı typu jednotlivým atribut̊um tř́ıd, specifikace
viditelnosti atribut̊u a operaćı (ve fázi návrhu se operace nazývaj́ı metodami) a definice
návratových hodnot a parametr̊u jednotlivých metod. Dále se zde mohou objevit nové
tř́ıdy z d̊uvodu, že si to daná architektura vyžádá. Jednou z takových tř́ıd, která byla
použita v redakčńım herńım systému, je tř́ıda s názvem SpravaGUI nacházej́ıćı se ve vrstvě
Řizeńı, která bude mı́t na starost zpracovávat jednotlivé požadavky přicházej́ıćı z vrstvy
Prezentace a na základě těchto požadavk̊u volat př́ıslušné metody tř́ıd nacházej́ıćıch se ve
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vrstvě Logika. Vrstvy Prezentace, Řı́zeńı a Logika jsou podrobněji popsány v kapitole 6.2.
Tř́ıda SpravaGUI bude mı́t dále na starost generováńı html kódu, který bude zobrazován
ve vrstvě Prezentace na klientských prohĺıžeč́ıch. Z toho vyplývá skutečnost, že tato tř́ıda
zároveň bude určovat, kde se jednotlivé prvky uživatelského rozhrańı budou zobrazovat.
Ve fázi návrhu je dále možné setkat se opět se sekvenčńımi diagramy, které zachycuj́ı ko-
munikaci tř́ıd, avšak na rozd́ıl od sekvenčńıch diagramů obsažených ve fázi analýzy jsou
zde zachyceny i předávané parametry a př́ıpadně i daľśı tř́ıdy, které jsou specifické na dané
architektuře a které využ́ıvaj́ı analytikem navržené tř́ıdy k realizaci svých metod. Daľśı
z častých úloh se kterou se ve fázi návrhu můžeme setkat je popis toho, jakým zp̊usobem
bude metoda realizovat svoji funkčnost. Např́ıklad se zde může jednat o popis souborových
formát̊u, komunikačńıch protokol̊u apod.

2.4 Implementace

Ćılem fáze implementace je převod návrhového modelu do spustitelného kódu, který je
zapsán v ćılovém programovaćım jazyce. Některé CASE nástroje např́ıklad dovoluj́ı vy-
generovat základńı kostru kódu př́ımo z návrhového modelu. Vygenerovaná kostra kódu
zpravidla obsahuje vytvořené tř́ıdy, které obsahuj́ı navržené atributy a metody včetně jejich
viditelnosti, která byla specifikována ve fázi návrhu. Tyto CASE nástroje programátorovi
ulehč́ı práci zejména v počátečńı fázi implementace, protože neńı nucen neustále sledovat
navržený model, aby věděl jaké tř́ıdy, atributy a operace má vytvářet, ale může se mı́sto
toho pustit př́ımo do implementace těla jednotlivých metod.
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3 Seznámeńı s volně dostupnými
redakčńımi systémy
Ćılem této kapitoly je čtenáře seznámit s několika volně dostupnými redakčńımi systémy
z hlediska jejich funkćı, které uživatel̊um nab́ızej́ı. Zároveň se tato kapitola v seznámeńı
zaměř́ı na možnost př́ıpadného daľśıho rozšǐrováńı těchto systémů a to zejména o možnost
rozš́ı̌rit tyto systémy o podporu modul̊u pro přehráváńı partíı v kontextu článku. Pro
přehledné a rychlé seznámeńı se společnými vlastnostmi těchto systémů byla použita násle-
duj́ıćı tabulka, ve které jsou přehledným zp̊usobem shrnuty základńı vlastnosti těchto
systémů a zp̊usob jakým jsou řešeny.

Vlastnost
systému

PhpRs RS2 Textpattern Blogcms

Typ licence GPL GPL GPL GPL
Autor Jǐŕı Lukáš Marek Klusák Radek Hulán
Zp̊usob insta-
lace

Pomoćı skriptu
phprs.sql nebo
db phprs.php

Pomoćı
speciálńıho
skriptu insta-
lace.php

Pomoćı skriptu
index.php
umı́stěného v
podadresáři
setup. Dále
je nutné vy-
tvořit soubor
config.php a
nakoṕırovat
do něj obsah,
který vyge-
neruje skript
index.php. Na-
konec je nutné
prostřednictv́ım
např. Ph-
pMyAdmina
vytvořit da-
tabázi.

Pomoćı skriptu
install.php.
Tento skript
postupně
uživatele vy-
zve k zadáńı
přihlašovaćıch
údaj̊u k da-
tabázi MySQL
včetně jej́ıho
umı́stěńı. Dále
vyzve uživatele
ke zvoleńı
přihlašovaćıch
údaj̊u do
redakčńıho
systému.
Posledńım
krokem je
vytvořeńı sou-
boru cg.php
do kterého
uživatel zadá
konfiguračńı
údaje, které
mu skript
install.php
zobraźı.

Typ databáze MySQL MySQL MySQL MySQL
Programovaćı
jazyk

PHP PHP PHP PHP
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Zp̊usob
formátováńı
vkládaných
článk̊u

Pomoćı
obyčejného
textarea do
kterého se
vkládaj́ı html
a př́ıpadné
PhpRs značky

Pomoćı
speciálńı
textového pole
Texy.

Pomoćı
speciálńıch
značek,
které byly
pro systém
Textpattern
vytvořeny.
Dále to jsou
speciálńı
značky tex-
tového pole
Textile.

Pomoćı WI-
SIWIG editoru
FCKeditor,
který je na-
staven jako
výchoźı. Krom
FCKeditoru je
možnost zvolit
si editor Texy
nebo Textile.

Podpora
obrázk̊u

obrázky se
nahrávaj́ı
do galerie
obrázk̊u,
kterou je
třeba nejdř́ıve
v systému
vytvořit.
Vlastńı defi-
nice obrázku
v článku
se provád́ı
prostřednictv́ım
PhpRs značky.
Samotné
obrázky jsou
ukládány do
adresáře sto-
rage, který
je umı́stěn
v kořenové
části webové
aplikace.

Obrázky se
nahrávaj́ı do
složky images,
kde si uživatel
může vytvářet
nav́ıc po-
dadresáře a
t́ım provádět
přehledné
členěńı
obrázk̊u.

Obrázky se
nahrávaj́ı
do adresáře
images
umı́stěného
na serveru
tam, kde je
uložena celá
php aplikace
redakčńıho
systému. Do
kontextu
článku je lze
pak vložit
d́ıky speciálńı
značce, která
vypadá např.
následovně:
<txp:image
id=”2“ />

Obrázky se
nahrávaj́ı
do adresáře
/media/1/Image,
který je
umı́stěn v
adresáři spolu
s aplikaćı Blo-
gcms. Členit
obrázky je
možné t́ım,
že se ve výše
zmı́něném
adresáři vy-
tvoř́ı daľśı
podadresáře
do kterých se
obrázky budou
nahrávat.
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Podpora anket Ankety maj́ı
omezeńı na
definici max.
7 r̊uzných
odpověd́ı.

Ankety maj́ı
omezeńı na
definici ma-
ximálně 5
r̊uzných od-
pověd́ı. Ankety
se daj́ı vkládat
do kontextu
článku d́ıky
speciálńı
značce vy-
padaj́ıćı
např́ıklad
takto:
<%Anketa1%>

Neexistuje
podpora
vytvářeńı
anket.

U anket je
možné defino-
vat libovolné
množstv́ı od-
pověd́ı. Anketa
se do kontextu
článku vkládá
prostřednictv́ım
speciálńı
značky.

Př́ıspěvky pod
článkem

Stromová
struktura.
Vlastńı
formátováńı
obsahu
př́ıspěvk̊u
je možné
prostřednictv́ım
speciálńıch
značek. Redak-
tor nemá
možnost
provést
zakázáńı
vkládáńı
př́ıspěvk̊u pod
článkem.

Neexistuje
stromová
struktura.
Vlastńı
formátováńı
př́ıspěvk̊u
se děje
prostřednictv́ım
textového pole
Textile. Redak-
tor má možnost
zakázat
vkládáńı
př́ıspěvk̊u pod
článkem.

Neexistuje
stromová
struktura.
Každý vložený
př́ıspěvek
před zobra-
zeńım ostatńım
uživatel̊um
muśı proj́ıt
schvalovaćım
procesem. Re-
daktor má
možnost
zakázat
vkládáńı
př́ıspěvk̊u pod
článkem.

Neexistuje
stromová
struktura.
Formátováńı
obsahu
př́ıspěvk̊u se
provád́ı pomoćı
speciálńıch
značek
známých ze
systému Wiki-
pedia.

Definováńı
souvisej́ıćıch
článk̊u

Vytvář́ı se
skupiny článk̊u
a jednotlivé
články se pak
zařazuj́ı do
těchto skupin.

Systém ne-
nab́ıźı podporu
pro definici
souvisej́ıćıch
článk̊u.

Systém ne-
nab́ıźı podporu
pro definici
souvisej́ıćıch
článk̊u.

Systém ne-
nab́ıźı podporu
pro definici
souvisej́ıćıch
článk̊u.

Úrovně
oprávněńı

Autor, redak-
tor, admi-
nistrátor

Administrátor,
běžný uživatel.
Systém nav́ıc
umožňuje
definováńı
speciálńıch
elementárńıch
oprávněńı
uživatel̊um.

Vydavatel,
Šéfredaktor,
Redaktor, Re-
dakčńı autor,
Přispěvovatel,
Návrhář.

Správce a
uživatel, který
se smı́ přihlásit
do admi-
nistrátorského
rozhrańı.
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Rozšǐritelnost
systému

Pomoćı plu-
gin̊u, které
se instaluj́ı
zkoṕırováńım
do adresáře s
pluginy.

Je možná
pouze př́ımým
editováńım
zdrojových
php soubor̊u
a vytvářeńım
př́ıpadných
nových php
soubor̊u.

Pomoćı plu-
gin̊u.

Pomoćı plu-
gin̊u.

Př́ıpadná
možnost
rozš́ı̌reńı
systému o pod-
poru modul̊u
pro přehráváńı
partíı v kon-
textu článku.

Ano. Bylo
by nutné vy-
tvořit plugin
pro správu
modul̊u. Dále
zavést speciálńı
značku pro de-
finici zobrazeńı
modulu s na-
hranou partíı
v kontextu
článku. Před
vlastńım zob-
razeńım článku
potom provést
nahrazeńı
toto značky
konkrétńım
zobrazeńım
modulu s na-
hranou partíı.

-II- -II- -II-

Úprava
vzhledu
systému

Pomoćı šablon Pomoćı šablon.
Šablony se
nahrávaj́ı
do adresáře
vzhled, který
je umı́stěný ve
stejném ad-
resáři jako sa-
motná aplikace
redakčńıho
systému RS2.

Pomoćı šablon,
které se defi-
nuj́ı a edituj́ı
prostřednictv́ım
adminis-
tračńıho roz-
hrańı systému.
Šablony jsou
ukládány do
databáze.

Pomoćı šablon,
které se
ukládaj́ı do
adresáře
skins. Pro
každou šablonu
se vytvář́ı
speciálńı poda-
dresář.
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Dokumentace Dokumentace
je sice dobře
zpracovaná,
avšak je dělána
pouze pro
správce a
běžné uživatele
nikoliv pro-
gramátory,
takže pokud se
programátor
potřebuje
dozvědět něco
o samotné
architektuře,
nezbývá mu
nic jiného,
nežli studium
zdrojových
soubor̊u.

Dostupná
ve formě
nápovědy,
která je
součást́ı
distribuce.
Nápověda je
však vytvořena
pro běžného
uživatele
nikoliv pro-
gramátora.
V př́ıpadě
potřeby pocho-
pit architek-
turu systému
je nutné stu-
dovat zdrojové
soubory php.

Dostupná ve
formě kontex-
tové nápovědy.
Chyb́ı však
dokumentace
popisuj́ıćı ar-
chitekturu
systému pro
programátora.

Dokumentace
je dostupná v
anglickém ja-
zyce v podobě
html stránek.

Přestože by bylo možné vźıt některý z výše zmı́něných systémů a rozš́ı̌rit jej o pod-
poru modul̊u pro přehráváńı partíı, bylo nakonec rozhodnuto pro vytvořeńı systému zcela
nového. Výhoda vlastńıho redakčńıho systému je např. v tom, že systém se do budoucna
bude snadněji rozšǐrovat za předpokladu, že si jej dobře navrhneme např. v jazyce UML
a to i pokud nebude udělána žádná podpora pluginu. Dále bude možné rychleji reagovat
na odstraňováńı př́ıpadných chyb a zranitelnost́ı, protože budeme mı́t podrobný přehled
o architektuře našeho systému. Posledńı výhoda vlastńıho systému je, že př́ıpadńı uživatelé
lépe vńımaj́ı jako seriózńı redakci, která použ́ıvá nějaký sv̊uj systém vytvořený na mı́ru,
nežli když využije nějakého volně dostupného.

V př́ıpadě, že se čtenář bude cht́ıt dozvědět podrobněǰśı informace o výše zmı́něných
systémech, může se o nich doč́ıst v podrobněǰśı dokumentaci obsažené na přiloženém cd.
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4 Specifikace požadavk̊u
Vzhledem k tomu, že v kapitole 3 bylo po d̊ukladném zvážeńı všech pro a proti rozhodnuto
pro variantu vytvořeńı vlastńıho redakčńıho systému od základu podle vlastńıch představ
o tom, co má redakčńı systém umět, je nutné provést kompletńı specifikaci požadavk̊u
na tento systém, což je právě ćılem této kapitoly. Mezi základńı funkce, které by roz-
hodně v redakčńıch systémech neměly chybět patř́ı např́ıklad možnost vkládat články do
systému, podrobit vložené články v systému určitému schvalovaćımu procesu, možnost
použ́ıvat v článćıch obrázky, zařazovat články do jednotlivých kategoríı, které si bude moci
šéfredaktor definovat, vytvářet v systému ankety, které se budou vztahovat ke konkrétńım
článk̊um, definovat souvisej́ıćı články, které se týkaj́ı podobné problematiky a také nesmı́
chybět možnost zobrazeńı diskuse pod článkem, kde budou moci přihlášeńı čtenáři umı́st’ovat
své komentáře k článku. Systém kromě výše zmı́něných funkćı by měl rovněž umožnit ex-
portovat informace o článćıch zpř́ıstupněných pro běžné uživatele prostřednictv́ım RSS
kanál̊u. Dále by měl systém podporovat př́ıstup pro v́ıce uživatel̊u s r̊uznými právy, s č́ımž
souviśı problematika týkaj́ıćı se vytvářeńı/registrace uživatel̊u, jejich přihlašováńı se do
systému a možnosti správy uživatel̊u pověřenou osobou (typicky administrátorem). Tyto
výše zmı́něné požadavky lze považovat za úplně základńı pro to, aby bylo možné provozo-
vat systém v reálném prostřed́ı, kde by měl nějakou šanci obstát ve srovnáńı s ostatńımi
redakčńımi systémy. Přehledný diagram výše zmı́něných požadavk̊u je znázorněn pomoćı
UseCase diagramu na obrázku č. 1. Daľśı část této kapitoly se postupně pokuśı některé
z požadavk̊u zobrazených na obrázku č. 1 podrobněji specifikovat a u každého z požadavk̊u,
který bude specifikován, uvede podrobný popis př́ıpadu užit́ı.

Obr. 1: UseCase diagram
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4.1 Registrace uživatel̊u

Registrace uživatel̊u bude prob́ıhat prostřednictv́ım speciálńıho formuláře, ve kterém uživatel
zadá své jméno, př́ıjmeńı. Dále si zvoĺı přihlašovaćı jméno a heslo a takto zadané údaje
odešle do systému.

Speciálńı formulář pro zadáńı registrace by měl být uživatel̊um snadno př́ıstupný bez
ohledu na to, v jaké části redakčńıho systému se uživatel právě nacháźı.

Podrobný popis př́ıpadu užit́ı registrace uživatel̊u je následuj́ıćı:

Př́ıpad užit́ı: Registrace ID: UC1
Úcastńıci: Běžný uživatel (nepřihlášený)
Tok událost́ı:

1. Uživatel prostřednictv́ım př́ıslušného ovládaćıho prvku požádá systém o zobrazeńı
formuláře pro registraci.

2. Systém zobraźı formulář pro zadáńı údaj̊u o novém uživateli.
3. Uživatel vyplńı zobrazený formulář a následně jej odešle povelem Registruj.
4. Systém zkontroluje, zdali byly vyplněny všechny požadované položky a zda daný

uživatel již neńı zaregistrován.
5. Pokud proběhly kontroly podle bodu 4 úspěšně, ulož́ı se informace o uživateli do

databáze.

Následné podmı́nky: Uživatel je právě zaregistrován a může se přihlásit do systému

4.2 Přihlašováńı uživatel̊u

Přihlašováńı se bude odehrávat skrze formulář, kde uživatel zadá své přihlašovaćı jméno
a heslo a tyto údaje následně odešle do systému. Systém následně na straně aplikačńıho
serveru provede ověřeńı správnosti odeslaných údaj̊u a v př́ıpadě jejich správnosti provede
přihlášeńı uživatele.

Jedńım z hlavńıch požadavk̊u je, aby formulář pro přihlášeńı byl snadno uživatel̊um
př́ıstupný bez ohledu na to, v jaké sekci redakčńıho systému se právě nacházej́ı.

Podrobný popis scénáře přihlašováńı uživatel̊u je následuj́ıćı:

Př́ıpad užit́ı: Přihlášeńı ID: UC2
Úcastńıci:
Běžný uživatel (nepřihlášený)
Vstupńı podmı́nky: Uživatel neńı přihlášen.
Tok událost́ı:

1. Uživatel požádá systém o zobrazeńı formuláře pro zadáńı přihlašovaćıch údaj̊u.
2. Systém zobraźı uživateli formulář pro zadáńı přihlašovaćıch údaj̊u.
3. Uživatel zadá přihlašovaćı údaje (přihlašovaćı jméno a heslo) a odešle je povelem

Přihlásit.
4. Systém zkontroluje správnost zadaných údaj̊u.
5. Pokud zadané údaje jsou správné, provede systém přihlášeńı uživatele.

Následné podmı́nky: Uživatel je právě přihlášen do systému.
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4.3 Editace uživatel̊u

Editace jednotlivých uživatel̊u se bude provádět výběrem konkrétńıho uživatele ze seznamu
uživatel̊u, č́ımž se provede zobrazeńı detail̊u tohoto uživatele.

V detailech uživatele se budou provádět př́ıpadné změny jména a př́ıjmeńı uživatele,
hesla uživatele a rovněž změna oprávněńı tohoto uživatele. Posledńı z položek, kterou p̊ujde
u vybraného uživatele editovat, je stav účtu. Stav účtu určuje, zda-li je účet povolen a nebo
zablokován.

Tyto výše zmı́něné operace bude provádět uživatel zařazený do skupiny oprávněńı Ad-
ministrátor.

Podrobný popis scénáře popisuj́ıćıho editaci uživatel̊u je následuj́ıćı:

Př́ıpad užit́ı: Editace uživatel̊u ID: UC3
Úcastńıci:
Administrátor
Vstupńı podmı́nky: Uživatel je přihlášen
Tok událost́ı:

1. Uživatel požádá redakčńı herńı systém o zobrazeńı seznamu uživatel̊u.
2. Systém zobraźı seznam uživatel̊u obsažených v systému.
3. V seznamu uživatel̊u si nalezne konkrétńıho uživatele, u kterého chce provést

editaci údaj̊u o něm obsažených v systému.
4. Systém načte z databáze informace o vybraném uživateli a zobraźı je.
5. Uživatel provede změnu j́ım vybraných údaj̊u v zobrazeném formuláři a následně

tento formulář odešle.
6. Systém provede změnu údaj̊u o uživateli.

Následné podmı́nky: Uloženy změny údaj̊u o uživateli v systému.

4.4 Vkládáńı článk̊u

Možnost zadávat články do systému bude dána pouze uživatel̊um k tomu určeným. Mezi
tyto uživatele budou patřit uživatelé zařazeni do skupiny Administrátor, Šéfredaktor nebo
Redaktor.

Samotné vkládáńı článku bude sestávat ze zadáńı jeho názvu, který bude nutné vyplnit
a bez jehož vyplněńı se nepodař́ı článek do systému uložit. Dále se bude skládat ze zadáńı
stručného obsahu článku (bude použit při zobrazeńı článku ve výpisu článk̊u), hlavńıho ob-
sahu článku, zvoleńı kategorie, do které se má zařadit a př́ıpadného zvoleńı zda po uložeńı
do systému bude moci být článek rovnou podroben schvalovaćımu procesu. V př́ıpadě,
že uživatel nezvoĺı, aby mohl být článek ihned po vložeńı podroben schvalovaćımu pro-
cesu, bude takový článek v systému označen jako rozepsaný (rozpracovaný) a to do doby,
než uživatel, který jej tam t́ımto zp̊usobem vložil, nezvoĺı při jeho editaci možnost publi-
kováńı. Při vkládáńı článku bude mı́t uživatel možnost rozhodnout se, jestli povoĺı vkládáńı
př́ıspěvk̊u pod článek uživatel̊um a nebo jestli to zakáže, nebot’ ne vždy jsou př́ıspěvky pod
článkem žádoućı. Posledńı z možnost́ı, které p̊ujdou př́ımo při vkládáńı článk̊u zvolit, bude
datum a čas, od kdy nejdř́ıve se má článek v seznamu článk̊u zobrazit, a datum a čas do
kdy nejdéle se bude článek v seznamu článk̊u zobrazovat.

Podrobný popis scénáře užit́ı pro vkládáńı článk̊u vypadá následovně:
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Př́ıpad užit́ı: Vkládáńı článk̊u ID: UC4
Úcastńıci:
Redaktor
Šéfredaktor
Administrátor
Vstupńı podmı́nky: Uživatel je přihlášen.
Tok událost́ı:

1. Uživatel v systému zvoĺı vložeńı nového článku.
2. Systém zobraźı uživateli formulář pro zadáńı informaćı o novém článku.
3. Uživatel zadá všechny potřebné údaje o článku (název, stručný obsah, vlastńı

obsah, . . . ) a odešle je povelem Uložit článek.
4. Systém provede uložeńı odeslaných informaćı o článku do databáze a informuje o

tom následně vhodným zp̊usobem uživatele.

Následné podmı́nky: Článek je obsažen v systému.

4.5 Editace článk̊u

Provádět editaci článk̊u v systému bude umožněno všem uživatel̊um zařazeným do sku-
piny Šéfredaktor a nebo Administrátor. Kromě uživatel̊u zařazených v některé ze skupin
Šéfredaktor a nebo Administrátor by měl mı́t možnost provádět editaci článk̊u uživatel
zařazený do skupiny Redaktor, který provedl jeho vložeńı do systému a to až do té doby,
než článek bude schválen šéfredaktorem.

Oproti vkládáńı bude možné při editaci článk̊u nav́ıc provést nahráńı jednotlivých obráz-
k̊u, které chce redaktor ve článku použ́ıvat. Dále zde bude možné definovat př́ıpadnou
anketu vztahuj́ıćı se k článku a rovněž provést definici seznamu souvisej́ıćıch článk̊u, které
se vztahuj́ı k pojednávanému tématu.

Podrobný popis scénáře př́ıpadu užit́ı pro editaci článku vypadá následovně:

Př́ıpad užit́ı: Editace článku ID: UC5
Úcastńıci:
Redaktor
Šéfredaktor
Administrátor
Vstupńı podmı́nky: Uživatel je přihlášen.
Tok událost́ı:

1. Uživatel vybere v systému článek, u něhož chce provádět editaci a zvoĺı, že jej
chce editovat.

2. Systém uživateli zobraźı formulář, ve kterém budou předem vyplněny aktuálńı
údaje o článku.

3. Uživatel změńı popř́ıpadě doplńı údaje o článku a tyto údaje odešle povelem Uložit
změny.

4. Systém dané změny promı́tne do databáze a informuje o tom uživatele.

Následné podmı́nky: Článek je aktualizován.
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4.6 Zobrazováńı článk̊u

Zobrazováńı článk̊u v systému bude dvoj́ıho druhu a to zobrazováńı schválených článk̊u a
zobrazováńı dosud neschválených článk̊u.

Zobrazovat schválené články v systému bude smět provádět každý návštěvńık bez ohledu
na to, zda je či neńı přihlášený a jaká má oprávněńı v systému. Schválené články se budou
uživateli zobrazovat jednak při vstupu na hlavńı stránku redakčńıho systému, kde se bude
zobrazovat několik posledně publikovaných článk̊u a dále by měl mı́t uživatel možnost zob-
razit seznam článk̊u t́ım, že v seznamu kategoríı vybere kategorii, jej́ıž seznam článk̊u si
chce prohlédnout.

Zobrazovat neschválené články bude umožněno každému uživateli zařazenému do sku-
piny oprávněńı Šéfredaktor nebo Administrátor. Na zobrazeńı tohoto typu článk̊u bude mı́t
uživatel možnost se dostat t́ım, že v systému zvoĺı, že chce zobrazit seznam všech článk̊u
čekaj́ıćıch na schváleńı a z tohoto seznamu článk̊u si pak bude moci vybrat libovolný z nich.

4.7 Vytvořeńı ankety

Na vytvořeńı ankety se uživatel dostane prostřednictv́ım formuláře pro editaci článku.
Na formuláři pro editaci článk̊u se bude nacházet ovládaćı prvek, na který když uživatel
klepne myš́ı, tak by se mu zobraźı dialogové okno slouž́ıćı pro editaci nebo vytvořeńı ankety.
To jestli se zobraźı okno pro editaci nebo vytvořeńı si urč́ı systém sám podle toho, zda už
je u editovaného článku anketa definována a nebo zdali definována neńı.

Uživatel prostřednictv́ım formuláře pro vytvořeńı/editaci ankety bude moci zvolit an-
ketńı otázku a seznam odpověd́ı na tuto otázku.

Podrobný popis př́ıpadu užit́ı pro vytvářeńı anket bude vypadat následovně:

Př́ıpad užit́ı: Vytvořeńı ankety ID: UC6
Úcastńıci:
Redaktor
Šéfredaktor
Administrátor
Vstupńı podmı́nky:
Uživatel je přihlášen.
Pokud se jedná o uživatele zařazeného do skupiny Redaktor, může tento uživatel
definovat ankety jen pro články, které do systému sám vložil a které ještě neprošly
schvalovaćım procesem.
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Tok událost́ı:

1. Uživatel vybere v systému článek, u něhož chce provádět editaci a zvoĺı, že jej
chce editovat.

2. Systém uživateli zobraźı formulář, ve kterém budou předem vyplněny aktuálńı
údaje o článku.

3. Uživatel v tomto formuláři klepne na ovládaćı prvek pro vytvořeńı ankety, č́ımž
po sytému požaduje zobrazeńı formuláře pro zadáńı ankety.

4. Systém uživateli zobraźı formulář pro zadáńı ankety.
5. Uživatel ve formuláři pro zadáńı ankety zadá otázku ankety a jej́ı odpovědi.

Následně tento uživatel formulář odešle systému.
6. Systém provede uložeńı otázky a odpovědi na ni do databáze takovým zp̊usobem,

aby anketa se vztahovala k vybranému článku.

Následné podmı́nky: U vybraného článku je definována anketa.

4.8 Hlasováńı v anketách

Hlasovat v anketách bude smět každý z uživatel̊u bez ohledu na to, zda je přihlášený a nebo
neńı. Anketa jak již bylo v této kapitole zmı́něno se vždy vztahuje ke konkrétńımu článku a
tud́ıž i pokud se chce uživatel dostat na možnost hlasováńı, je zapotřeb́ı provést zobrazeńı
daného článku, pro který je definována. Dále jedńım z hlavńıch požadavk̊u kladených na
anketu je zajistit, aby návštěvńık v systému nemohl hlasovat v jedné anketě v́ıcekrát nežli
jednou.

Podrobný popis př́ıpadu užit́ı pro hlasováńı v anketách vypadá následovně:

Př́ıpad užit́ı: Hlasováńı v anketách ID: UC7
Úcastńıci:
Nepřihlášený uživatel
Běžný přihlášený uživatel
Redaktor
Šéfredaktor
Administrátor
Vstupńı podmı́nky: Uživatel má právě zobrazený článek obsahuj́ıćı anketu.
Uživatel v dané anketě dosud nehlasoval.
Tok událost́ı:

1. Uživatel zatrhne v anketě odpověd’, pro kterou chce hlasovat a tuto odpověd’
odešle povelem Hlasuj.

2. Systém zkontroluje, zdali uživatel v této anketě již nehlasoval a v př́ıpadě, že
nehlasoval, ulož́ı systém odeslaný hlas.

Následné podmı́nky: Je aktualizována statistika odpověd́ı na jednotlivé otázky.
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4.9 Definice souvisej́ıćıch článk̊u

Na možnost definovat souvisej́ıćı články se uživatel dostane prostřednictv́ım ovládaćıho
prvku umı́stěného ve formuláři, ve kterém se provád́ı jeho editace. Po kliknut́ı myš́ı na zmı́-
něný ovládaćı prvek se v novém okně zobraźı formulář, ve kterém p̊ujdou definovat odkazy
na jednotlivé články vztahuj́ıćı se k danému tématu.

Podrobný popis př́ıpadu užit́ı pro definici souvisej́ıćıch článk̊u vypadá následovně:

Př́ıpad užit́ı: Definice souvisej́ıćıch článk̊u ID: UC8
Úcastńıci:
Redaktor
Šéfredaktor
Administrátor
Vstupńı podmı́nky: Uživatel je přihlášen.
Tok událost́ı:

1. Uživatel vybere v systému článek, u něhož chce provádět editaci a zvoĺı, že jej
chce editovat.

2. Systém uživateli zobraźı formulář, ve kterém budou předem vyplněny aktuálńı
údaje o článku.

3. Uživatel v tomto formuláři prostřednictv́ım ovládaćıho prvku požádá systém o
zobrazeńı formuláře pro definici souvisej́ıćıch článk̊u.

4. Systém zobraźı uživateli formulář pro definici souvisej́ıćıch článk̊u.
5. Uživatel ve formuláři zadá seznam souvisej́ıćıch článk̊u a tento seznam odešle

povelem Uložit souvisej́ıćı články.
6. Systém ulož́ı do databáze pro vybraný článek seznam souvisej́ıćıch článk̊u.

Následné podmı́nky: U článku je definován seznam souvisej́ıćıch článk̊u.

4.10 Schvalováńı článk̊u

Schvalováńı článk̊u budou provádět uživatelé zařazeńı do jedné ze skupin Šéfredaktor nebo
Administrátor. Vlastńı schvalováńı článk̊u se bude odehrávat přes formulář pro editaci
článku, kde v př́ıpadě, že jej vyvolá přihlášený uživatel s oprávněńım Administrátora a
nebo Šéfredaktora, tak tam přibude ovládaćı prvek, pomoćı něhož p̊ujde zvolit jestli článek
schválit, zamı́tnout a nebo nechat prozat́ım v procesu schvalováńı.

Podrobný popis př́ıpadu užit́ı schvalováńı článk̊u vypadá následovně:

Př́ıpad užit́ı: Schvalováńı článk̊u ID: UC9
Úcastńıci:
Šéfredaktor
Administrátor
Vstupńı podmı́nky: Uživatel je přihlášen.
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Tok událost́ı:

1. Uživatel v systému zvoĺı, že chce zobrazit seznam článk̊u čekaj́ıćıch na schváleńı.
2. Systém uživateli zobraźı seznam článk̊u čekaj́ıćıch na schváleńı.
3. Uživatel v systému vybere článek, který chce podrobit schvalovaćımu procesu.
4. Systém provede načteńı údaj̊u o článku z databáze a tyto údaje zobraźı ve for-

muláři pro editaci článku, kde bude nav́ıc zobrazen ovládaćı prvek (např. com-
bobox), prostřednictv́ım něhož bude uživatel moci zvolit, zda článek schvaluje,
neschvaluje a nebo ponechává čekaj́ıćı na schváleńı.

5. Uživatel provede př́ıpadné změny údaj̊u o článku a potom zvoĺı, zda jej schvaluje,
zamı́tá a nebo ponechává čekat na schváleńı. Následně provede odesláńı formuláře
do systému.

6. Systém promı́tne př́ıpadnou změnu údaj̊u o článku do databáze společně s infor-
maćı o stavu schvalováńı.

Následné podmı́nky: Článek je bud’ schválen a zobrazen všem uživatel̊um a nebo
je neschválen a vid́ı jej pouze uživatel, který jej do systému vložil a dále uživatelé
zařazeni do skupiny Administrátor nebo Šéfredaktor.

4.11 Vytvářeńı kategoríı

Kategorie v redakčńım systému budou sloužit k zařazováńı jednotlivých článk̊u. Vytvořit
novou kategorii bude smět uživatel zařazený do skupiny Šéfredaktor. Tato možnost bude
zahrnuta ve formuláři pro vytvořeńı/editaci článku, kde do př́ıslušného textového poĺıčka
zadá oprávněný uživatel název nové kategorie a tento název odešle ovládaćım prvkem pro
to určeným.

Kategorie budou řešeny fomou stromové struktury, což znamená, že v dané kategorii
bude moci být obsažen seznam daľśıch podkategoríı.

4.12 Vkládáńı př́ıspěvk̊u

Možnost vkládat př́ıspěvky pod článek, u kterého je tato možnost povolena bude mı́t každý
řádně zaregistrovaný a přihlášený uživatel.

Samotné vložeńı př́ıspěvku bude možné dvěmi možnými zp̊usoby. Prvńı ze zp̊usob̊u
bude možný prostřednictv́ım ovládaćıho prvku pro vložeńı nového př́ıspěvku. V př́ıpadě,
že uživatel na tento ovládaćı prvek klepne myš́ı, zobraźı se mu formulář, ve kterém vyplńı
položky Předmět a Obsah a takto vyplněný formulář odešle prostřednictv́ım ovládaćıho
prvku k tomu určeného. V každém z př́ıspěvk̊u bude mı́t uživatel možnost použ́ıvat smajĺıky,
kterými p̊ujde zpestřit grafickou podobu př́ıspěvku.

Druhým možným zp̊usobem, jak vložit př́ıspěvek bude ten, že si uživatel zvoĺı u již
zobrazeného př́ıspěvku, že chce na tento př́ıspěvek reagovat. T́ım se mu zobraźı formulář,
který bude vypadat stejně jako u prvńıho zp̊usobu, kde uživatel vyplńı jeho položky a
následně jej odešle do systému.
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4.13 Editace př́ıspěvk̊u

Provádět editaci př́ıspěvk̊u vložených pod článkem bude mı́t každý uživatel zařazený do
skupiny Administrátor a rovněž každý uživatel, který daný konkrétńı př́ıspěvek do systému
vložil.

Samotná editace bude prob́ıhat tak, že uživatel zobraźı detail daného př́ıspěvku, ve
kterém zvoĺı, že chce provést jeho editaci, č́ımž se mu zobraźı formulář podobný tomu,
který byl použit při jeho vkládáńı. Oproti formuláři, který se použ́ıval při vkládáńı př́ıspěvk̊u
bude u tohoto formuláře nav́ıc ovládaćı prvek slouž́ıćı k zakázáńı zobrazováńı př́ıspěvku.
Systém automaticky při zobrazeńı formuláře pro editaci př́ıspěvku provede vyplněńı tohoto
formuláře aktuálńımi údaji. Uživatel bude smět následně tyto údaje změnit a tuto změnu
odeslat zpět do systému.

4.14 Zobrazováńı př́ıspěvk̊u

Zobrazovat př́ıspěvky bude mı́t možnost standardně provádět libovolný uživatel v systému
bez ohledu na to, do jaké skupiny oprávněńı je zařazen (čili i nepřihlášený uživatel). Seznam
jednotlivých př́ıspěvk̊u, které se k článku vztahuj́ı, se bude standardně zobrazovat hned pod
vlastńım obsahem článku, ke kterému se vztahuj́ı. Toto zobrazeńı bude ve tvaru stromové
struktury, ze které by bylo patrné, kdo př́ıspěvek do systému vložil, odkud jej vložil a
předmět př́ıspěvku. Rovněž d́ıky stromové struktuře bude patrné, který př́ıspěvek je na
kterém závislý. Uživateli bude dána možnost vybrat si v této stromové struktuře libovolný
z př́ıspěvk̊u, jehož detail si chce zobrazit. Detailem se mysĺı, že kromě toho kdo př́ıspěvek
vložil, kdy jej vložil a čeho se týká, se uživatel dozv́ı i jeho vlastńı obsah.

4.15 Vyhledáváńı

Systém bude uživateli nab́ızet jak standardńı tak i pokročilý zp̊usob hledáńı. Standardńı
zp̊usob bude umožňovat hledat pouze v článćıch, kdežto u pokročilého zp̊usobu bude mı́t
uživatel možnost zvolit si rozsah prohledáváńı (články, ankety, diskusńı fóra atd.). Jedńım
z častých požadavk̊u bývá, aby poĺıčko umožňuj́ıćı zadat uživateli hledaný výraz pro použit́ı
standardńıho zp̊usobu hledáńı bylo neustále viditelné a v př́ıpadě, že by uživatel chtěl změnit
rozsah hledáńı, tak aby v bĺızkosti tohoto poĺıčka byl ovládaćı prvek pro zobrazeńı formuláře,
který by umožnil změnit rozsah hledáńı. Z toho d̊uvodu bylo rozhodnuto tento požadavek
akceptovat a v kapitole 5 jej zohlednit.

Podrobný popis scénáře př́ıpadu užit́ı pro pokročilý zp̊usob vyhledáváńı je následuj́ıćı:

Př́ıpad užit́ı: Vyhledáváńı ID: UC10
Úcastńıci:
Nepřihlášený uživatel
Běžný uživatel
Redaktor
Šéfredaktor
Administrátor
Vstupńı podmı́nky: Uživatel je přihlášen.
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Tok událost́ı:

1. Uživatel zvoĺı v systému, že chce provádět vyhledáváńı.
2. Systém uživateli zobraźı formulář pro zadáńı hledaného výrazu a volby rozsahu

hledáńı (články, ankety, diskusńı fóra).
3. Uživatel zadá hledaný výraz, zvoĺı rozsah hledáńı a odešle takto vyplněný formulář

do systému.
4. Systém provede hledáńı podle uživatelem zvolených kritéríı a zobraźı výsledek

uživateli.

Následné podmı́nky: Uživatel vid́ı bud’ seznam odkaz̊u na nalezené výrazy a nebo
informaci o tom, že hledaný výraz nebyl nalezen.

4.16 Podpora modul̊u pro přehráváńı partíı

Daľśım z požadavk̊u na redakčńı systém, který patř́ı mezi speciálńı požadavky, nebot’ ne
v každém je zapotřeb́ı něco takového mı́t, bylo navrhnout a vytvořit univerzálńı rozhrańı,
které umožńı správci systému jednoduše instalovat podporu pro zadáváńı a přehráváńı
partíı vybraných her.

Celý systém této podpory bude fungovat tak, že programátor vytvoř́ı do tohoto rozhrańı
konkrétńı modul, který někde např. na internetu dá volně ke stažeńı ostatńım uživatel̊um.
Administrátor systému si tento modul stáhne, ručně nakoṕıruje na server, kde se nacháźı
aplikace redakčńıho herńıho systému. Po jeho nakoṕırováńı na server provede administrátor
ještě jeho zaregistrováńı v systému prostřednictv́ım rozhrańı pro správu jednotlivých mo-
dul̊u. T́ım celá úloha administrátora při instalaci modulu konč́ı. O vlastńı nahráńı a zpř́ıstup-
něńı nainstalovaného modulu v systému se již postará samotný systém.

4.17 Zadáváńı jednotlivých partíı konkrétńıch her v systému

Zadávat jednotlivé partie v systému bude mı́t možnost uživatel zařazený do skupiny Admi-
nistrátor.

Samotné zadáváńı se bude odehrávat prostřednictv́ım prezentačńı vrstvy konkrétńıho
modulu pro danou hru, která bude vytvořena s využit́ım technologíı JavaScript a HTML.
Prostřednictv́ım této vrstvy bude uživatel postupně zadávat jednotlivé tahy a takto zadané
tahy odešle do systému povelem Uložit partii, č́ımž se odešle na server informace o posloup-
nosti jednotlivých tah̊u, která se ulož́ı do databáze ve formátu specifickým pro konkrétńı
modul. Vı́ce o zp̊usobu ukládáńı a nač́ıtáńı partíı dané hry bude pojednáno dále v této
práci v části implementace.
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5 Analýza požadavk̊u
Tato část kapitoly je zaměřena na analýzu požadavk̊u uvedených v předešlé kapitole. Výsled-
kem analýzy bude návrh jednotlivých analytických tř́ıd a vzájemných vztah̊u mezi nimi.

5.1 Analytické tř́ıdy v redakčńım herńım systému

Na obrázku č. 2 je pomoćı analytických tř́ıd znázorněno základńı schéma redakčńıho herńıho
systému.

Obr. 2: Analytické tř́ıdy redakčńıho herńıho systému
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Analytické tř́ıdy byly vytvářeny s ohledem na odděleńı prezentačńı a logické části apli-
kace. Generováńı prezentačńı části bude mı́t na starost tř́ıda označená SpravaGUI, která
se bude starat o zobrazováńı formulář̊u a výsledk̊u vytvářených logickou část́ı, kterou tvoř́ı
všechny ostatńı tř́ıdy diagramu. Tř́ıda SpravaGUI se zároveň bude starat o zpracováńı
požadavk̊u přicházej́ıćıch z klient̊u na server, kde poběž́ı vlastńı aplikace redakčńıho herńıho
systému. Pro zpracováńı požadavk̊u od klient̊u bude tř́ıda SpravaGUI volat patřičné me-
tody, které obsahuj́ı tř́ıdy tvoř́ıćı logickou část. Z toho vyplývá, že tato tř́ıda na všechny
ostatńı tř́ıdy bude obsahovat asociaci se stereotypem <<use>>. Tato asociace nebyla
z d̊uvodu přehlednosti do diagramu na obrázku č. 2 zakreslena.

5.2 Realizace př́ıpadu užit́ı

Ćılem této části nazvané realizace př́ıpadu užit́ı je ukázat dynamické chováńı systému
na vzájemné komunikaci tř́ıd mezi sebou v př́ıpadě, že uživatel spust́ı v systému daný
př́ıpad užit́ı. K modelováńı realizaćı př́ıpadu užit́ı slouž́ı dva typy diagramů. Prvńı typ dia-
gramu nazývaný diagram spolupráce a druhý typ nazývaný sekvenčńı diagram. Z d̊uvodu,
že sekvenčńı diagramy na rozd́ıl od diagramů spolupráce jsou přehledněǰśı a od verze
UML 2.0 d́ıky kombinovaným fragment̊um začaly mı́t i větš́ı vyjadřovaćı schopnost, bu-
dou v následuj́ıćı části práce použity pouze sekvenčńı diagramy.

5.2.1 Registrace uživatel̊u

Zp̊usob komunikace mezi jednotlivými tř́ıdami v př́ıpadě realizace př́ıpadu užit́ı registrace
nového uživatele do systému je ukázán na obrázku č. 3 pomoćı sekvenčńıho diagramu.
Z obrázku lze mimo jiné vyč́ıst, že vlastńı proces zaregistrováńı uživatele včetně všech
popsaných kontrol ve specifikaci př́ıpadu užit́ı UC1 se provád́ı ve tř́ıdě SpravaUzivatelu za
pomoćı operace zaregistrovat volané ze tř́ıdy SpravaGUI.

Obr. 3: Schéma registrace uživatel̊u
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5.2.2 Přihlašováńı uživatel̊u

Zp̊usob komunikace mezi tř́ıdami v př́ıpadě pokusu o přihlášeńı uživatele v redakčńım
systému je ukázán na obrázku č. 4 pomoćı sekvenčńıho diagramu. Opět jako v př́ıpadě
registrace uživatel̊u zde figuruj́ı tři tř́ıdy. Tř́ıda označená SpravaGUI se stará o zpracováńı
požadavku zaslaného z prezentačńı vrstvy a v př́ıpadě, že požadavek je vyhodnocen jako
žádost o přihlášeńı, zavolá tato tř́ıda operaci prihlasit, která je obsažená ve tř́ıdě SpravaU-
zivatelu.

Obr. 4: Přihlášeńı uživatele do systému

5.2.3 Vkládáńı článk̊u

Realizace př́ıpadu užit́ı UC4 je znázorněna na obrázku č. 5. Vzhledem k tomu, že obrázek
je podobný předchoźım dvěma, nemá význam jej bĺıže popisovat.

Obr. 5: Vložeńı článku do systému
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5.2.4 Kategorie

Kategorie jak už bylo zmı́něno v kapitole 4, slouž́ı k tomu, aby mohli uživatelé vkládaj́ıćı
články do systému přehledným zp̊usobem rozlǐsovat tématické oblasti, na které se jimi
vkládané články zaměřuj́ı. Každá z kategoríı je specifikována pouze svým názvem, který
může uživatel s patřičnými oprávněńımi kdykoliv změnit.

Jak již bylo řečeno v kapitole 4, systém bude umožňovat provádět správu kategoríı,
která zahrnuje vytvářeńı nových kategoríı, úprava názvu stávaj́ıćıch kategoríı a odstraňo-
váńı kategoríı. Z toho d̊uvodu je nutné, aby tř́ıda SpravaKategorii obsahovala patřičné
metody, které tyto operace budou provádět.

Sekvenčńı diagram, který zachycuje komunikaci mezi objekty při vytvářeńı nové kate-
gorie je vidět na obrázku č. 6.

Obr. 6: Přidáńı nové kategorie

Princip komunikace mezi tř́ıdami v př́ıpadě vkládáńı nové kategorie do systému je po-
dobný principu vkládáńı nového článku. Uživatel zde zvoĺı, že chce zobrazit formulář pro
vložeńı nebo editaci nové kategorie. Potom tento formulář odešle do systému, č́ımž si systém
převezme z odeslaných dat název kategorie. Tř́ıda SpravaGUI po zpracováńı požadavku
zavolá operaci ulozitKategorii ze tř́ıdy SpravaKategorii, které tento název předá. Operace
ulozitKategorii se postará o uložeńı informace o nové kategorie do systému.

5.2.5 Obrázky

Tato část kapitoly je zaměřena na zp̊usob popisu obrázku v systému pomoćı jeho atribut̊u.

Atributy popisuj́ıćı obrázek

Každý obrázek obsažený v systému bude př́ımo svázán s některým článkem. Tyto obrázky
budou sloužit k tomu, aby mohl uživatel, který bude psát v systému nějaký článek, mohl
tento článek obohatit o názorné grafické ukázky.

Na obrázku 2 kde je zobrazena tř́ıda Obrazek je vidět seznam atribut̊u, které obrázek
popisuj́ı. Těmito atributy jsou Format, Data a Velikost.
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Položka Format bude určovat, v jakém grafickém formátu jsou uložena samotná obra-
zová data daného obrázku (bmp, jpeg, png atd.).

Nahráváńı obrázk̊u pro daný článek

Nahrát obrázky k danému článku by mělo j́ıt po tom, co se provede založeńı článku (resp. při
editaci článku). Samotné nahráńı obrázku se bude odehrávat prostřednictv́ım formuláře pro
editaci článku, na kterém bude možnost vybrat z poč́ıtače uživatele, který má tento formulář
zobrazený obrázek, který se má uložit do systému. Po vybráńı takového obrázku uživatel
odešle tento obrázek do systému. Zp̊usob komunikace mezi objekty v př́ıpadě nahráváńı
obrázku je ukázáno na obrázku č. 7

Obr. 7: Nahráńı obrázku k danému článku

5.2.6 Ankety

Jak již bylo zmı́něno v kapitole 4, slouž́ı ankety k tomu, aby zadavatel ankety a ostatńı
uživatelé v systému se měli možnost dovědět statistiku zastoupeńı určitého názoru na věc,
které se anketa týká. Návrh tř́ıd, které by měly anketu reprezentovat je na obrázku č. 2.
Těmito tř́ıdami jsou Anketa a Odpověd.

Vytvářeńı anket

Zp̊usob vytvářeńı anket je popsán v kapitole 4. V této části kapitoly je ćılem ukázat pomoćı
sekvenčńıho diagramu na obrázku č. 8, jakým zp̊usobem bude prob́ıhat komunikace mezi
objekty v př́ıpadě realizace př́ıpadu užit́ı UC6.
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Obr. 8: Vytvořeńı ankety

5.2.7 Hlasováńı v anketách

Obrázek č. 9 znázorňuje, jak bude prob́ıhat komunikace mezi objekty v př́ıpadě realizace
př́ıpadu užit́ı UC7.

Obr. 9: Hlasováńı v anketách
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5.2.8 Př́ıspěvky

Jak je vidět na obrázku 2 každý z př́ıspěvk̊u se bud’ vztahuje př́ımo k článku a nebo ke
svému nadřazenému př́ıspěvku přičemž plat́ı, že př́ıspěvek na nejvyšš́ı úrovni stromové
struktury př́ıspěvk̊u se vždy bude vztahovat ke konkrétńımu článku. Z obrázku je patrné,
že každý př́ıspěvek je tvořen atributy Predmet, Obsah a DatumaCasVlozeni. Rovněž je
možné z obrázku vidět, že každý př́ıspěvek obsahuje informaci o uživateli, který jej vložil
do systému.

Při vkládáńı př́ıspěvk̊u je dobrým zvykem, aby měl uživatel možnost provést r̊uzné
zp̊usoby formátováńı textu, který je součást́ı př́ıspěvku. Možnost́ı formátováńı př́ıspěvk̊u
se bohužel ne všechny redakčńı systémy zabývaj́ı, avšak u profesionálńıch systémů by tato
možnost měla být považována za samozřejmou. Mnohé redakčńı systémy se s touto možnost́ı
vypořádávaj́ı r̊uzným zp̊usobem. Prvńım z možných zp̊usob̊u formátováńı vkládaného textu
je vkládat do textu speciálńı formátovaćı značky, které budou určovat styl ṕısma, odsa-
zeńı textu apod. Zp̊usob formátováńı textu prostřednictv́ım speciálńıch značek nebývá pro
uživatele př́ılǐs pohodlný, protože je nutné, aby se seznámili s př́ıpadným značkovaćım
jazykem vyvinutým pro tento účel. Z toho d̊uvodu se zač́ıná v́ıce rozšǐrovat druhý zp̊usob
formátováńı, který využ́ıvá speciálńı textové pole, které obsahuje tlač́ıtka podobně jako edi-
tor Microsoft Word, pomoćı nichž je možné vkládaný text formátovat podle svých potřeb.

U vkládáńı př́ıspěvk̊u bývá také d̊uležité, aby existovala nějaká možnost, s jej́ıž po-
moćı by bylo možné se zpětně dopátrat, kdo daný př́ıspěvek do systému vložil. Jedńım
z možných řešeńı tohoto problému se nab́ıźı ukládat společně s př́ıspěvkem do systému i IP
adresu poč́ıtače, ze kterého byl vložen. Proto bude nutné ve výsledné implementaci do tř́ıdy
Prispevek zobrazené na obrázku č. 2 ještě přidat atribut IP adresa. Hlavńım d̊uvodem,
proč se v̊ubec možnost́ı dopátráńı skutečného p̊uvodu vloženého př́ıspěvku zabýváme, je
abychom v př́ıpadě, že přihlášený uživatel vlož́ı do systému takový př́ıspěvek, jehož obsah
bude v rozporu s platnými zákony a začnou se o to zaj́ımat např. orgány činné v trestńım
ř́ızeńı tak, abychom jim mohli poskytnout podrobné informace o p̊uvodu př́ıspěvku. Daľśım
z d̊uvod̊u, proč se zabýváme přesným p̊uvodem př́ıspěvk̊u, je, že chceme zabránit po-
tenciálńım útočńık̊um zahltit systém t́ım, že se tam budou snažit vkládat generované
př́ıspěvky. V tomto př́ıpadě je zapotřeb́ı následný zásah administrátora systému t́ım, že
zablokuje možnost vkládat z takové IP adresy př́ıspěvky a rovněž může provede automa-
tické vymazáńı př́ıspěvk̊u, které se z takové IP adresy dosud podařilo do systému vložit.

Zp̊usob vzájemné komunikace objekt̊u v př́ıpadě, že uživatel vybere vložeńı nového
př́ıspěvku je ukázán na obrázku č. 10
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Obr. 10: Vložeńı př́ıspěvku

Z obrázku je vidět, že jakmile uživatel v systému zvoĺı, že chce vložit nový př́ıspěvek
bud’ formou odpovědi na již existuj́ıćı př́ıspěvek a nebo vložeńı př́ıspěvku bez závislosti
na předchoźım, zaktivuje t́ım v systému akci pro zobrazeńı formuláře pro zadáńı údaj̊u
o př́ıspěvku. Po vyplněńı tohoto formuláře uživatel odešle tento formulář prostřednictv́ım
ovládaćıho prvku do systému. Po odesláńı údaj̊u tř́ıda SpravaGUI zavolá operaci ulo-
zitPrispevek obsažené ve tř́ıdě SpravaPrispevku, která zajist́ı trvalé uložeńı odeslaného
př́ıspěvku do systému.

5.2.9 Vyhledáváńı

Tato část kapitoly se bude postupně zabývat jednotlivými zp̊usoby vyhledáváńı informaćı
v redakčńım herńım systému. Zaměř́ı se zde na analýzu a návrh provedeńı zp̊usobu vy-
hledáváńı v článćıch, uživateĺıch a seznamech modul̊u.

Vyhledáváńı v článćıch

Vyhledáváńı v článćıch bude mı́t na starost tř́ıda SpravaClanku. Tato tř́ıda bude obsahovat
operaci seznamNalezenychClanku, která v závislosti na předaném parametru, který bude
mı́t podobu textového řetězce provede hledáńı v článćıch. Hledáńı bude prováděno takovým
zp̊usobem, že se pokuśı u článk̊u naj́ıt shodu s předaným parametrem v nadpisu článku,
stručném obsahu článku (abstraktu) a nebo v hlavńım obsahu článku. Operace seznamNale-
zenychClanku tř́ıdy SpravaClanku vrát́ı seznam nalezených článk̊u o jehož vlastńı zobrazeńı
se postará tř́ıda SpravaGUI.

Sekvenčńı diagram znázorňuj́ıćı vzájemnou komunikaci objekt̊u mezi sebou v př́ıpadě
zadáńı a odesláńı hledaného výrazu uživatelem je ukázán na obrázku č. 11
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Obr. 11: Hledáńı v článćıch

Vyhledáváńı uživatel̊u

Hledat uživatele dostupné v systému bude smět provádět uživatel zařazený do skupiny
Administrátor, pomoćı zadáńı filtru v seznamu uživatel̊u, č́ımž se mu vyṕı̌śı jen takov́ı
uživatelé, kteř́ı vyhov́ı zadanému filtru.

Na zobrazeńı seznamu uživatel̊u se měl oprávněný uživatel dostane přes odkaz umı́stěný
v hlavńı nab́ıdce redakčńıho herńıho systému. Vlastńı hledáńı bude provádět metoda, která
se bude jmenovat např. najitUzivatele ze tř́ıdy SpravaUzivatelu, která v závislosti na na-
staveném filtru (odeslaných parametrech z formuláře tvoř́ıćıho filtr) provede vyhledáńı
uživatel̊u vyhovuj́ıćıch zadanému parametru a vrát́ı seznam těchto uživatel̊u. Tř́ıda Spra-
vaGUI, která volala operaci pro nalezeńı uživatel̊u, následně provede zobrazeńı seznamu
nalezených uživatel̊u.

Zp̊usob komunikace jednotlivých objekt̊u mezi sebou v př́ıpadě zvoleńı hledáńı daného
uživatele je ukázán na obrázku č. 12 pomoćı sekvenčńıho diagramu.
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Obr. 12: Vyhledáváńı uživatel̊u

Vyhledáváńı instalovaných modul̊u pro přehráváńı partíı

Vyhledáváńı instalovaných modul̊u bude prob́ıhat podobným zp̊usobem jako u vyhledáváńı
uživatel̊u prostřednictv́ım zadáńı filtru v seznamu instalovaných modul̊u. Na výpis seznamu
instalovaných modul̊u bude mı́t oprávněný uživatel možnost se dostat přes ovládaćı prvek
umı́stěný v hlavńı nab́ıdce redakčńıho herńıho systému. V seznamu instalovaných modul̊u
uživatel bude smět zadat ve formuláři parametry filtru, jehož zadáńı potvrd́ı odesláńım for-
muláře prostřednictv́ım ovládaćıho prvku pro to určeného. Vlastńı proces hledáńı bude mı́t
na starost např. operace s názvem seznamModulu tř́ıdy SpravaModulu, která v závislosti na
předaném parametru vrát́ı seznam instalovaných modul̊u. O zobrazeńı vráceného seznamu
modul̊u se postará tř́ıda SpravaGUI.

Zp̊usob komunikace mezi objekty v př́ıpadě hledáńı požadovaného instalovaného modulu
je ukázán na obrázku č. 13 pomoćı sekvenčńıho diagramu.
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Obr. 13: Zadáńı filtru pro nalezeńı modulu

Instalace modul̊u pro přehráváńı partíı

Instalace nového modulu pro přehráváńı partíı nějaké hry se bude odehrávat přes for-
mulář, na který se uživatel zařazený do skupiny Administrátor dostane z hlavńı nab́ıdky
redakčńıho systému přes ovládaćı prvek Správa modul̊u. V tomto formuláři se bude zobrazo-
vat seznam již instalovaných modul̊u v systému a rovněž zde bude obsažený ovládaćı prvek
s názvem Nový modul. Přes tento odkaz se uživatel dostane na formulář samotné instalace,
kde budou zobrazena r̊uzná textová poĺıčka, která bude nutné vyplnit pro úspěšnou insta-
laci nového modulu. Těmito textovými poĺıčky budou poĺıčka pro zadáńı názvu php tř́ıdy,
která bude reprezentovat serverovou část modulu, dále to bude textové poĺıčko pro zadáńı
názvu souboru, ve kterém bude modul uložen. Posledńım textovým poĺıčkem bude poĺıčko
pro zadáńı názvu hry, pro kterou bude tento modul vytvořen. Po úspěšném vyplněńı všech
výše zmı́něných textových poĺıček provede uživatel odesláńı takto vyplněného formuláře na
server. Posledńım z krok̊u, který bude muset uživatel učinit pro úspěšné nainstalováńı mo-
dulu, bude připojit se prostřednictv́ım ftp (nebo sftp atd.) na server, na kterém poběž́ı daná
webová aplikace a provést nakoṕırováńı modulu do adresáře moduly a zajistit, že zdrojový
soubor tohoto modulu bude mı́t název shodný s t́ım, který jsme zadali při instalaci do
textového poĺıčka.

Pr̊uběh samotné instalace nového modulu uživatelem je znázorněn na obrázku č. 14 po-
moćı sekvenčńıho diagramu, ze kterého je vidět pr̊uběh vzájemné komunikace mezi objekty.
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Obr. 14: Instalace modulu pro přehráváńı partíı

Editace existuj́ıćı instalace modulu pro přehráváńı partíı

Možnost provádět editace existuj́ıćıch instalaćı modul̊u bude umožňovat provádět uživateli
změny v názvu modulu, názvu tř́ıdy, která bude reprezentovat daný modul a názvu souboru
ve kterém bude uložena implementace modulu. Na prováděńı editace modul̊u se dostane
uživatel zařazený do skupiny Administrátor přes ovládaćı prvek Správa modul̊u. Po vybráńı
zmı́něného odkazu se uživateli zobraźı seznam instalovaných modul̊u, kde bude smět d́ıky
tlač́ıtku obsaženému u každého z vypsaných modul̊u zvolit jeho editaci. Po zvoleńı editace
vybraného modulu se uživateli zobraźı textová poĺıčka, taková jaká se mu zobrazovala
při instalaci, pouze s t́ım rozd́ılem, že ted’ budou předem vyplněná aktuálńımi hodnotami,
které jsou uloženy v systému. Uživatel bude smět následně provést změnu údaj̊u obsažených
v těchto textových poĺıch a tuto změnu uložit do systému ovládaćım prvkem pro to určeným.

Sekvenčńı diagram popisuj́ıćı komunikaci mezi objekty v př́ıpadě editace existuj́ıćı insta-
lace modulu pro přehráváńı partíı by vypadal podobně jako diagram na obrázku č. 14. Lǐsil
by se pouze v tom, že mı́sto zprávy frmNovyModul, která se pośılá redakčńımu systému, by
tam byla zpráva frmDetailModulu. Dále by mı́sto zprávy Odesláńı frmNovyModul tam byla
zpráva Odesláńı frmDetailModulu. Posledńı změnou by bylo, že mı́sto zprávy ulozModul by
se zaśılala zpráva ulozitZmeny.

Odstraněńı instalovaného modulu pro přehráváńı partíı

Provádět odstraňováńı informaćı o dosud nainstalovaných modulech v systému bude mı́t
možnost uživatel zařazený do skupiny Administrátor. Samotné odstraněńı informaćı o insta-
lovaném modulu v systému bude prob́ıhat tak, že uživatel v seznamu dosud instalovaných
modul̊u v systému, na který se dostane přes odkaz Správa modul̊u, klikne na ovládaćı pr-
vek pro odstraněńı modulu, který se bude nacházet vždy vedle informaćı o nainstalovaném
modulu.

Sekvenčńı diagram znázorňuj́ıćı komunikaci mezi objekty v př́ıpadě odstraňováńı infor-
maćı o vybraném modulu je vidět na obrázku č. 15
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Obr. 15: Odstraněńı vybraného modulu pro přehráváńı partíı

5.3 Podpora modul̊u pro přehráváńı partíı

Jak již bylo zmı́něno v kapitole zabývaj́ıćı se specifikaćı požadavk̊u jedńım z požadavk̊u,
je podpora modul̊u pro přehráváńı partíı. Tud́ıž bylo nutné navrhnout nějaké univerzálńı
rozhrańı, přes které by jednotlivé konkrétńı moduly komunikovaly s hlavńı aplikaćı. Ana-
lytické zobrazeńı, jak by takové rozhrańı z programátorské hlediska mohlo vypadat, je na
obrázku č. 16.

Obr. 16: Podpora modul̊u pro přehráváńı partíı

Z obrázku je patrné, že každý vytvářený modul bude zděděn ze tř́ıdy JadroModulu.
Rovněž každý z vytvářených modul̊u muśı povinně provést vlastńı implementaci metod
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UlozitPartii(), NacistPartii() a ZobrazitKonkretniModul().
Každý konkrétńı modul bude součást́ı tř́ıdy HlavniModul, která bude mı́t na starost jeho

správné nahráńı. Samotné nahráńı modulu bude zajǐst’ovat metoda NahrajModul(). Kromě
nahráváńı konkrétńıho modulu bude mı́t tř́ıda HlavniModul na starosti voláńı jednotlivých
metod konkrétńıho modulu v závislosti na akci, kterou uživatel zvoĺı.

Zde se chci zmı́nit o skutečnosti, že tř́ıda, která je zde označená pojmem KonkretniModul
se bude skládat ze dvou část́ı. Jedna část této tř́ıdy bude umı́stěna na serveru a bude
implementovat operace, jejichž seznam je ukázán ve tř́ıdě JadroModulu. Druhá část této
tř́ıdy bude umı́stěna na klientovi a jej́ı implementace bude provedena v jazyce JavaScript.
Schéma klientské části tř́ıdy je vidět na obrázku č. 17.

Obr. 17: Klientská část modulu

Klientská část bude mı́t na starost zajistit vhodné zobrazeńı partie dané hry uživateli.
Tato část bude muset povinně implementovat veškeré metody, které jsou vidět na obrázku
č. 17 a dále bude mı́t daľśı metody, které budou už typické pro konkrétńı modul. Kromě
metod bude obsahovat libovolné množstv́ı atribut̊u typických pro daný modul. Metody
klientské části modulu, které jsou povinné pro všechny moduly, budou využ́ıvány krom
samotného modulu, hlavńı klientskou část́ı, kterou jsou např. ovládaćı tlač́ıtka pro zobrazeńı
daľśıho/předchoźıho tahu, prvńıho/posledńıho tahu, uložeńı tah̊u partie do databáze atd.
Dále mohou tyto metody být volány např. tak, že při vytvářeńı stránky na straně serveru
se do ńı vygeneruje několik př́ıkaz̊u pro provedeńı tahu (doMove()).

5.3.1 Modul umožňuj́ıćı přehrávat šachové partie

Jelikož součást́ı požadavk̊u v zadáńı bylo provést implementaci modulu pro přehráváńı
partíı mnou zvolené hry, zvolil jsem si hru šachy a tud́ıž se v této části kapitoly budu
zabývat analýzou modulu, který bude umět přehrávat šachové partie. V této části návrhu
se ve stručnosti zmı́ńım o pravidlech hrańı šachových partíı a o zp̊usobu zapisováńı tah̊u.

Ćıl hry

Šachová partie sestává ze dvou hráč̊u, kteř́ı stř́ıdavě přemı́st’uj́ı kameny (figurky) na šachov-
nici. Prvńı zač́ıná hrát vždy hráč, který má b́ılé kameny. Ćılem těchto dvou hráč̊u je ohro-

36



zit soupeřova krále tak, aby tento soupeř nemohl žádným tahem, který by byl v souladu
s pravidly zamezit soupeři dobyt́ı svého krále. V př́ıpadě, že se takový tah soupeři podař́ı
provést, jeho protihráč dostal takzvaný ”̌sach mat“ a t́ım pádem hra konč́ı a hráč co takový
tah provedl vyhrává. Nastane-li situace, že žádný z hráč̊u nemůže doćılit mat, konč́ı hra
nerozhodně.

Počátečńı rozestaveńı kamen̊u na šachovnici

Šachovnice se skládá ze mř́ıžky 8x8 poĺıček, které maj́ı stř́ıdavě černou a b́ılou barvu.
Poĺıčka ve svislém směru jsou označeny č́ısly 1-8, a poĺıčka ve vodorovném směru ṕısmeny
a-h. Šachovnice se umı́st’uje tak, aby nejbližš́ı rohové poĺıčko po pravé ruce hráče bylo b́ılé.
Na začátku má každý z hráč̊u 16 kamen̊u. 8 pěšc̊u, dvě věže, dva koně, dva střelce, dámu a
krále.

Pravidla pro tahy kamen̊u

Základńım pravidlem týkaj́ıćı se každého z tah̊u je, že neńı možné přemı́stit žádný kámen
na pole obsazené kamenem stejné barvy. V př́ıpadě, že hráč přemı́st’uje sv̊uj kámen na pole
obsazené soupeřovým kamenem, provád́ı brańı soupeřova kamene a to jako součást daného
tahu. Dále plat́ı pro všechny tahy hráčem pravidlo, že hráč nesmı́ udělat žádný z tah̊u,
kterým by vystavil svého krále do šachu, nebo kterým by svého krále v šachu ponechal
(v př́ıpadě, že král se již v šachu nacháźı).

Tah střelcem lze provádět na kterékoli pole na úhlopř́ıčnách, na kterých stoj́ı.
Tah věž́ı lze provést na kterékoli pole v řadě nebo sloupci na kterém stoj́ı.
Tah dámou lze provádět na kterékoli pole na sloupci, v řadě, nebo úhlopř́ıčnách, na

kterých stoj́ı.
Pro tahy dámou, střelcem, nebo věž́ı plat́ı pravidlo, že nelze přeskočit žádný kámen,

který stoj́ı v cestě kudy chce hráč provést tah.
Pro tah jezdcem plat́ı, že může táhnout na jedno z nejbližš́ıch poĺıček k poli na kterém

stoj́ı, nikoliv však po sloupci, řadě nebo diagonále.
Pro tah pěšcem plat́ı, že může táhnout dopředu na nejbližš́ı neobsazené pole na sloupci

nebo v př́ıpadě, že pěšcem ještě nebylo taženo, může pěšec postoupit dopředu táhnut́ım
po sloupci o dvě pole za předpokladu, že obě tato pole jsou neobsazená. Daľśı z možnost́ı,
jak může pěšec táhnout, je úhlopř́ıčně o jedno poĺıčko v př́ıpadě, že na daném úhlopř́ıčném
poĺıčku se nacháźı soupeř̊uv kámen. T́ım pádem pěšec rovněž provede brańı tohoto soupeřova
kamene jako součást tahu. Dosáhne-li pěšec nejvzdáleněǰśı řady od výchoźıho pole, muśı být
jako součást téhož tahu zaměněn za dámu, věž, střelce nebo jezdce téže barvy, přičemž volba
za co se záměna provede neńı nijak omezena t́ım, které kameny byly dř́ıve vzaty. Pro tah
pěšcem mimo jiné plat́ı, že pokud se provede tah o dvě poĺıčka dopředu a tento pěšec
procháźı přes pole, které napadá soupeř̊uv pěšec, může soupeř jako bezprostředńı odpověd’
na takový tah provést brańı pěšce metodou en pasant a to tak, že toho svého pěšce přemı́st́ı
na ohrožované pole, který ten soupeř̊uv přešel.

Tah králem lze provést dvoj́ım zp̊usobem. Prvńı je ten, že se král přemı́st́ı na kterékoli
sousedńı pole, které neńı napadeno žádným soupeřovým kamenem. Daľśı možnost́ı jak lze
s králem táhnout je provést takzvanou rošádu. Rošáda je tah krále a jedné z věž́ı (věž muśı
být stejné barvy a muśı stát na stejné řadě jako král). Provád́ı se tak, že král se přemı́st́ı
ze svého základńıho pole o dvě pole směrem k věži a věž se následně přemı́st́ı přes krále
na pole, které král právě prošel. Rošádu nelze provést, pokud bylo králem již taženo, nebo
pokud bylo taženo s věž́ı, k ńıž rošádu provád́ım. Rošádu dočasně nelze provést, jestliže mezi
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králem a věž́ı s ńıž má být rošáda provedena, stoj́ı jakýkoli kámen. Daľśım př́ıpadem, kdy
nelze dočasně rošádu provést je, když alespoň jedńım soupeřovým kamenem je napadeno
pole, na kterém král stoj́ı, nebo které král muśı překročit př́ıpadně, které má obsadit.

Král se ocitá v šachu, jestliže je napaden alespoň jedńım soupeřovým kamenem a to
i tehdy, když tento kámen nemůže provést tah.

Zp̊usob zapisováńı tah̊u dané partie

Zaznamenávat tahy budu pomoćı algebraické notace, která je mezinárodně uznávanou.
Systém zapisováńı tah̊u pomoćı této notace vypadá následovně:

1. Každý kámen se znač́ı prvńım ṕısmenem svého názvu, a to ṕısmenem velkým. Např́ıklad:
K = král, D = dáma, V = věž, S = střelec, J = jezdec. Pro velká ṕısmena je možno použ́ıt
jazyk podle mezinárodńıch zvyklost́ı, např. pro Angličtinu to bude vypadat takto: K = král,
Q = dáma, R = věž, B = střelec, N = jezdec.

2. Pěšci se svým prvńım ṕısmenem neoznačuj́ı a poznaj́ı se podle toho, že takové ṕısmeno
chyb́ı. Např́ıklad d4, e6, b3.

3. Jednotlivé sloupce jsou značeny zleva doprava pro b́ılého a zprava doleva pro černého
ṕısmeny a, b, c, d, e, f, g, h.

4. Jednotlivé řady jsou značeny zespodu nahoru ze strany b́ılého a shora dol̊u ze strany
černého č́ısly 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8. V základńım postaveńı jsou b́ılé figurky a pěšci umı́stěny
na 1. a 2. řadě, černé figurky a pěšci na 7. a 8. řadě.

5. V d̊usledku předchoźıch pravidel je každé ze 64 poĺı pevně označeno jednoznačnou
kombinaćı ṕısmena a č́ıslice.

6. Každý tah kamene je označen: a) počátečńım ṕısmenem názvu př́ıslušného kamene a
b) názvem ćılového pole.

Mezi body a) a b) neńı pomlčka. Př́ıklady: Bg3, Na6, Rh4. U tah̊u pěšcem se označuj́ı
pouze ćılová pole. Př́ıklady c3, f5, a4.

7. Pokud kámen provád́ı brańı, vkládá se mezi a) (prvé ṕısmeno názvu př́ıslušného
kamene) a b) (ćılové pole) symbol x. Př́ıklady Bxg3, Nxa6, Rxh4. Pokud brańı provád́ı pěšec,
označuje se nejen ćılové pole, ale i sloupec, z něhož pěšec táhne, následovaný symbolem x.
Př́ıklady exf4, axb6, hxf5. V př́ıpadě brańı mimochodem se označ́ı to pole, na kterém pěšec
nakonec z̊ustane a k notaci se přidá e. p. (např. hxf5 e. p.).

Pokud mohou dvě stejné figurky táhnout na stejné pole, figurka, kterou se táhne se
označ́ı následovně:

I. Jsou-li obě figurky na stejné řadě: a) prvńım ṕısmenem názvu figurky. b) názvem
sloupce z něhož se táhne. c) názvem ćılového pole. Př́ıklad: Na poĺıch g1 a d2 stoj́ı dva
jezdci, z nichž jedńım je proveden tah na pole f3. Podle situace se zaṕı̌se Ngf3 nebo Ndf3.
V př́ıpadě, že dojde na poli f3 k brańı bude zápis vypadat Ngxf3 nebo Ndxf3.

II. Jsou-li obě figurky na stejném sloupci: a) prvńım ṕısmenem názvu figurky. b) názvem
řady, z ńıž se táhne. c) názvem ćılového pole. Př́ıklad: Na poĺıch g5 a g1 stoj́ı dva jezdci, z
nichž jedńım je proveden tah na pole f3. Podle situace se zaṕı̌se N5f3 nebo N1f3. V př́ıpadě,
že dojde na poli f3 k brańı bude zápis vypadat N5xf3 nebo N1xf3.

III. Jsou-li figurky na r̊uzných řadách a sloupćıch, dává se přednost zápisu podle prvńı
metody. Při brańı se mezi b) a c) vkládá symbol x.

Př́ıklad: Na poĺıch h2 a d4 stoj́ı dva jezdci, z nichž jedńım je proveden tah na pole f3.
Podle situace se zaṕı̌se Nhf3 nebo Ndf3.

8. Dojde-li k proměně pěšce, zaṕı̌se se tah pěšce potom následuje symbol ”=“ a počátečńı
ṕısmeno názvu figurky za kterou se pěšec proměnil. Př́ıklady: d8=Q, f8=N, b1=B, g1=R.
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9. Dojde-li v d̊usledku tahu k napadeńı soupeřova krále označ́ı se tento tah tak, že se
na konec přidá symbol ”+“. Př́ıklad Qxe5+, hxg3+, Qf4+, g6+.
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6 Návrh Systému
V kapitole 5 byla provedena podrobná analýza požadavk̊u kladených na informačńı systém
slouž́ıćı k informovanosti veřejnosti zabývaj́ıćı se hrańım her. Tato kapitola bude na předeš-
lou kapitolu navazovat a jej́ım ćılem bude provést na základě analýzy provedené v předešlé
kapitole návrh realizace aplikace redakčńıho herńıho systému.

6.1 Architektura systému

Před t́ım, než se pust́ıme do vysvětleńı toho, jakým zp̊usobem bude prob́ıhat komunikace
a výměna dat mezi uživatelem a aplikaćı a mezi jednotlivými tř́ıdami, je třeba se krátce
zmı́nit o tom, jak bude vypadat samotná architektura systému, která bude svoj́ı vlastnost́ı
do jisté mı́ry představovat omezeńı v možnosti, jakým zp̊usobem bude možné komunikaci
a výměnu dat provádět.

Obr. 18: Architektura systému

Samotná architektura systému je ukázána na obrázku č. 18. Z uvedené architektury je
vidět, že komunikace mezi uživatelem a samotnou aplikaćı se bude odehrávat na klientském
poč́ıtači, který bude obsahovat webový prohĺıžeč zajǐst’uj́ıćı zobrazováńı stránek a r̊uzných
formulář̊u, jejichž prostřednictv́ım uživatel bude zadávat a odeśılat údaje webovému ser-
veru, který zadané údaje zpracuje, popř́ıpadě ulož́ı do databáze, nebo z údaj̊u v databázi vy-
generuje požadovanou stránku, kterou zašle prostřednictv́ım https (popř́ıpadě http) proto-
kolu na klientský poč́ıtač, kde se tato stránka uživateli prostřednictv́ım spuštěného webového
prohĺıžeče zobraźı. Na webovém serveru poběž́ı služba Apache (nebo IIS atd.), která bude
mı́t na starost zajistit zpř́ıstupněńı webových stránek obsažených na webovém serveru.

40



Tato služba se krom samotného zpř́ıstupňováńı webových stránek bude starat i o to,
že pokud bude zaslán požadavek z klientského poč́ıtače na zobrazeńı dynamicky genero-
vané stránky (např. PHP), nechá tuto stránku zpracovat interpretem daného jazyka, který
zajist́ı vytvořeńı dynamické části stránky a teprve potom se zpracovaná stránka odešle
klientskému poč́ıtači, který tuto stránku požadoval. Klientský poč́ıtač, na kterém poběž́ı
webový prohĺıžeč, bude kromě samotného zobrazováńı a poskytováńı komunikačńıho roz-
hrańı mezi uživatelem a serverem, na kterém samotná webová aplikace poběž́ı, d́ıky schop-
nosti zpracovávat JavaScriptový kód, umožňovat rovněž ovlivnit popř́ıpadě vygenerovat
vzhled stránky, které se uživateli zobraźı.

Parametry, které ovlivňuj́ı zp̊usob zpracováńı dynamicky generovaných stránek na ser-
verové straně, se budou předávat metodou GET nebo POST. Tyto parametry se nejdř́ıve
předaj́ı tř́ıdě SpravaGUI, která na základě předaného parametru zobrazit zavolá některou
z metod obsažených v logické části aplikace a následně se postará o vygenerováńı výsledku,
který se prostřednictv́ım HTTP (popř́ıpadě HTTPS) protokolu zašle ke klientovi.

6.2 Návrh hlavńı části aplikace

Návrh hlavńı části aplikace vycháźı z následuj́ıćıho obrázku č. 19.

Obr. 19: Návrh hlavńı části aplikace

Vrstvu označenou Prezentace bude tvořit běžný html kód, který se bude zobrazovat na
klientovi v prohĺıžeči. Z toho vyplývá, že část označená Prezentace se bude nacházet pouze
na klientských poč́ıtač́ıch.

Vrstva Řı́zeńı bude mı́t na starost zpracovat požadavek přicházej́ıćı z prezentačńı vrstvy
a volat metody tř́ıd, které budou umı́stěny ve vrstvě označené Logika. Zároveň se ve vrstvě
ř́ızeńı bude generovat výsledný html kód, který bude prostřednictv́ım http protokolu odeslán
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vrstvě Prezentace.
Vrstva označná Logika se bude starat o vlastńı logiku celé aplikace redakčńıho herńıho

systému. Tato část bude mı́t př́ımý př́ıstup do vrstvy označené Databáze.
Ve vrstvě označené Databáze bude umı́stěn kód, který bude mı́t na starost samotné

nač́ıtáńı a ukládáńı údaj̊u do databáze.
Komunikace mezi jednotlivými tř́ıdami umı́stěnými v jednotlivých vrstvách, které jsou

vidět na obrázku č. 19 bude prob́ıhat pouze ve směru šipky. To znamená, že např́ıklad me-
tody obsažené ve tř́ıdách umı́stěných ve vrstvě Řı́zeńı mohou volat metody tř́ıd obsažených
ve vrstvě Logika, avšak metody tř́ıd ve vrstvě Logika nebudou smět volat metody tř́ıd
z vrstvy Řı́zeńı. Dále v této architektuře plat́ı, že lze volat jen metody tř́ıd z baĺıčku, který
je př́ımým sousedem. Z toho vyplývá, že z vrstvy Řı́zeńı nebude možné volat metody tř́ıd
umı́stěných ve vrstvě Databáze. Metody tř́ıd ve vrstvě Databáze bude možné volat pouze
z metod tř́ıd obsažených ve vrstvě Logika.

6.3 Zadáváńı datumových hodnot

Formáty v jakých je nutné v rámci informačńıho systému zadávat datumové hodnoty se
v informačńıch systémech zabývá snad každý návrhář takovéhoto systému. V mnohých
informačńıch systémech se tyto formáty odv́ıjej́ı od toho, jaký systém ř́ızeńı báze dat je
použit pro ukládáńı údaj̊u z tohoto systému. Důvodem proč informačńı systémy od uživatel̊u
vyžaduj́ı, aby zadávali formát data ve stejném tvaru jako to vyžaduje systém ř́ızeńı báze
dat je proto, že v těchto systémech nebývá zpravidla žádný mechanismus, který by převáděl
nějaký jiný tvar na ten, co systém ř́ızeńı báze dat vyžaduje, ale použ́ıvá se rovnou tvar, který
zadá uživatel. Dı́ky výše zmı́něným skutečnostem je nutné vyřešit problém, jak uživatele
přimět, aby datumový formát zadával v požadovaném tvaru. Tyto zp̊usoby jsou v zásadě
tři.

Prvńım nejjednodušš́ım zp̊usobem, jak uživatele přimět zadat datumovou hodnotu ve
správném formátu, je, aby u textového poĺıčka slouž́ıćıho pro jej́ı zadáńı byl uveden popisek
toho, v jakém formátu jej má uživatel zadat.

Druhým zp̊usobem je, že uživateli připrav́ıme pomoćı combobox̊u nab́ıdku, ze které by
si zvolil den, měśıc a rok, č́ımž by zadal kompletńı údaj o datumu.

Posledńım z možných zp̊usob̊u zadáváńı datumové hodnoty je, že bychom vytvořili např.
v JavaScriptu ovládaćı prvek kalendář, pomoćı něhož by pouhým výběrem myši si uživatel
mohl zvolit datumovou hodnotu. Tento ovládaćı prvek by se uživateli zobrazil poté, co by
např́ıklad vedle textového poĺıčka pro zadáńı datumové hodnoty stisknul tlač́ıtko určené
pro zobrazeńı kalendáře.

Z výše uvedených tř́ı možných zp̊usob̊u realizace zadáváńı datumových hodnot bylo roz-
hodnuto použ́ıt pro redakčńı systém třet́ı z výše zmı́něných zp̊usob̊u, a tud́ıž bylo nutné na-
vrhnout tř́ıdu reprezentuj́ıćı kalendář, která se bude nacházet ve vrstvě Prezentace. Schéma
této tř́ıdy je na obrázku č. 20.
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Obr. 20: Tř́ıda reprezentuj́ıćı ovládaćı prvek kalendář

Jak je z obrázku č. 20 vidět, obsahuje tř́ıda Kalendar několik metod. Zde se pokuśım
ve stručnosti jej́ı jednotlivé metody popsat.

Metoda SvazatsTextPolem(TextovePole) má za úkol ovládaćımu prvku ř́ıci do kterého
textového pole na formuláři má uložit uživatelem vybranou datumovou hodnotu a rovněž ze
kterého textového pole si může datumovou hodnotu přeč́ıst a následně si podle ńı nastavit
aktuálńı datum.

Metoda NastavFormatData(Format) slouž́ı k předáńı informace ovládaćımu prvku o tom,
v jakém formátu má uživatelem vybranou datumovou hodnotu vkládat do textového pole a
zároveň mu také ř́ıká v jakém formátu je př́ıpadná datumová hodnota obsažená v textovém
poli.

Metoda NastavFormatJazyka(Jazyk) slouž́ı k tomu, abychom ovládaćımu prvku řekli,
v jakém jazyce má datumovou hodnotu zobrazovat v textovém poli a v jakém jazyce má
tuto hodnotu v textovém poli očekávat v př́ıpadě nač́ıtáńı. Význam nastavovat formát
jazyka má jen v př́ıpadě, že by uživatel zvolil při nastaveńı formátu data, že chce např.
název měśıce vypisovat jeho jménem.

Metoda Zobrazit() slouž́ı k vlastńımu vykresleńı ovládaćıho prvku do stránky.
Metoda Aktivuj() má na starosti nastavit aktuálńı datum kalendáře na to, které je

uložené v textovém poli se kterým je ovládaćı prvek svázán. V př́ıpadě, že je textové pole
prázdné z̊ustane nastaveno aktuálńı datum.

6.4 Obrázky

Tato část kapitoly popisuje možné zp̊usoby ukládáńı obrázk̊u v systémech založených na
webových technologíıch. Uvád́ı se zde př́ıpadné výhody a nevýhody jednotlivých zp̊usob̊u a
v závěru na základě výhod a nevýhod se provede výběr jednoho ze zp̊usob̊u uložeńı obrázk̊u
v redakčńım systému, který bude implementován.

6.4.1 Zp̊usoby uložeńı obrázk̊u v systémech založených na webových tech-
nologíıch

Tato část kapitoly se pokouš́ı popsat dva z možných zp̊usob̊u uložeńı obrázk̊u na serveru.
Prvńı ze zp̊usob̊u, který obecně bývá považován za nevhodný, ale přesto je nutné se

o něm zmı́nit, spoč́ıvá v tom, že by se obrázky ukládaly do nějakého společného adresáře
na serveru, který by byl podadresářem v adresáři, ve kterém by byly umı́stěny skripty
tvoř́ıćı aplikaci redakčńıho herńıho systému. Důvodem, proč tento zp̊usob bývá považován
za nevhodný, je ten, že by se muselo nějakým zp̊usobem zajistit, aby obrázky měly nějaké
jednoznačné jméno. To by sice nebyl až takový problém, pokud by se vytvořila např́ıklad
zvláštńı tabulka v databázi, do které by se ukládalo identifikačńı č́ıslo článku společně
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s názvem obrázku a s každým vloženým záznamem by se generoval jednoznačný identi-
fikátor, podle kterého bych se ty obrázky pojmenovávaly, ale jak každý asi z tohoto zp̊usobu
ćıt́ı, je tento zp̊usob docela krkolomný a pokud by náhodou správce na serveru nějaký
obrázek nechtěně přejmenoval, tak už se systém nemá jak dovědět, k jakému článku patřil.
T́ım se zamozřejmě nemá na mysli, že nějakou takovou podobnou změnu by nemohl tento
uživatel provést i v databázi, nicméně pravděpodobnost provedeńı takové změny v databázi
je podstatně menš́ı.

Druhým zp̊usobem reprezentace obrázk̊u v systému, který je považován za ideálńı a
který se v profesionálńıch systémech hojně použ́ıvá, je ukládat obrázky př́ımo do databáze.
To má jednak výhodu, kterou jsem již naznačil u prvńıho zp̊usobu, ale mimo jiné daľśı
výhodou je, že je to všechno uložené pohromadě společně s ostatńımi informacemi, které
jsou ukládány do databáze.

Z výše popsaných zp̊usob̊u ukládáńı obrázk̊u v systému bylo rozhodnuto pro ten druhý
a to z d̊uvodu převahy jeho výhod nad prvńım zp̊usobem.

6.5 Ankety

Tato část kapitoly se bude zabývat vlastńım návrhem realizace anket a zp̊usobem zamezeńı
aby některý z uživatel̊u mohl sv̊uj hlas v rámci jedné ankety odeslat několikrát a t́ım ovlivnit
celkový výsledek dané ankety.

6.5.1 Zamezeńı v́ıcenásobnému hlasováńı jedńım uživatelem v rámci jedné
ankety

Jelikož jedńım z požadavk̊u kladených na systém je, aby mohl v rámci jedné ankety každý
z uživatel̊u hlasovat pouze jednou, je nutné navrhnout zp̊usob, jak toto zajistit. Možná
řešeńı, která se nab́ızej́ı, jsou v zásadě dvě.

Prvńım z řešeńı je, že by se hlasováńı umožnilo pouze zaregistrovaným a přihlášeným
uživatel̊um. Tento zp̊usob by fungoval tak, že jakmile by uživatel odeslal sv̊uj hlas do
systému, uložila by se do databáze informace o tom, který uživatel již v anketě hlaso-
val a v př́ıpadě, že by se pokusil hlasovat znovu, tak by se tam ten hlas neuložil, protože by
se provedla před uložeńım kontrola, zdali daný uživatel již v anketě nehlasoval. Tento prvńı
zp̊usob, jak zabránit v́ıcenásobnému hlasováńı v rámci jedné ankety však nebude možné
použ́ıt a to ze dvou d̊uvod̊u. T́ım prvńım je, že by se taková kontrola dala ošidit např́ıklad
t́ım, že uživatel by se zaregistroval do systému pod v́ıce jmény a když by chtěl hlasovat
v rámci některé ankety v́ıcekrát, tak by mu stačilo se jenom přehlásit pod jiným účtem.
Druhým d̊uvodem, proč nebude možné prvńı zp̊usob řešeńı pro zabráněńı v́ıcenásobného
odesláńı hlasu v rámci jedné ankety použ́ıt je, že ve specifikaci požadavk̊u je jedńım z poža-
davk̊u, aby v anketách mohli hlasovat i nepřihlášeńı uživatelé.

Druhým z možných řešeńı jak zabránit v́ıcenásobnému hlasováńı jednoho uživatele
v rámci jedné ankety a které bylo následně použito pro vytvořený redakčńı systém je,
že se s každým odeslaným hlasem ulož́ı do databáze i informace o tom z jaké IP adresy byl
hlas odeslán. Tento zp̊usob je oproti prvńımu zp̊usobu zabezpečeńı účinněǰśı, protože se jeho
pomoćı podař́ı v́ıce omezit možnost, jak kontrolu pro zabráněńı v́ıcenásobnému hlasováńı
v rámci jedné ankety uživateli zt́ıžit, nebot’ je daleko obt́ıžněǰśı předst́ırat jinou IP adresu
poč́ıtače nežli když u prvńıho zp̊usobu stačilo uživateli se jenom přehlásit.
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6.6 RSS kanály

Z d̊uvodu, že jedńım z požadavk̊u bylo, aby uživatel měl možnost sledovat si pr̊uběžně nové
články v redakčńım systému prostřednictv́ım RSS kanál̊u, je nutné se zde zmı́nit o tom, co
to RSS kanály jsou a v jaký formát použ́ıvaj́ı.

RSS (Really Simple Syndication) kanály slouž́ı k pr̊uběžnému sledováńı obsahu stránek
webových server̊u. Tyto kanály jsou přenášeny ve formátu XML, který má pevnou struk-
turu. Prvńı verzi formátu RSS navrhl pracovńık firmy Netscape Dan Libby a tato verze se
objevila v březnu 1999. Tato verze se označovala jako RSS 0.9 a byla reakćı na myšlenku
firmy Microsoft, která ve svých prohĺıžeč́ıch IE 4 zavedla takzvaný Channel Definition
Formát, který měl sloužit k pr̊uběžnému sledováńı obsahu webu. Krátce po vydáńı formátu
RSS 0.9 ztratila firma Netscape o tento formát zájem a uvolnila ho bez daľśıch závazk̊u
pro volné použit́ı. Daľśıho vývoje tohto formátu se tedy ujala skupina označovaná RSS-
DEV, která postupně vydala několik daľśıch vylepšeńı tohoto formátu. Mezi známými a
v některých informačńıch systémech dosud použ́ıvanými formáty, které se postupem času
vyvinuly patř́ı RSS 0.91, RSS 1.0 a RSS 2.0.

Uživateli bude nab́ızena v rámci redakčńıho systému možnost sledovat si za pomoćı
RSS čtečky jak pouze vybrané kategorie, které jej zaj́ımaj́ı, tak i úplně všechny katego-
rie (pouhým jedńım vložeńım odkazu v RSS čtečce na daný kanál). Implementovaným
formátem RSS bude 2.0, jehož struktura bude popsána dále v tomto textu.

Formát RSS 2.0 je založený na XML, který má přesně definovanou strukturu. Běžně
použ́ıvaná struktura formátu RSS 2.0 vypadá následovně:

<?xml version="1.0\ encoding="typ kódovánı́\?>
<rss version="2.0\>

<channel>
<!-- Povinné elementy -->
<title>

Titulek kanálu (odpovı́dat by měl názvu daného webu)
</title>
<link>

URL webu ze kterého kanály pocházı́
</link>
<description>

Zde se umı́st’uje popis daného RSS kanálu
</description>

<!-- Volitelné elementy -->
<language>

Zde bude jazyk ve kterém jsou kanály napsány např. us,
cs apod.

</language>
<copyright>

Zde bude informace o autorských právech
</copyright>
<pubDate>

Zde bude datum vytvořenı́ kanálu ve formátu
např. DDD, DD MMM YYYY HH:MM:SS GMT

</pubDate>
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<lastBuildDate>
Zde bude datum poslednı́ modifikace ve formátu stejném
jako pubDate

</lastBuildDate>
<doc>

Zde bude URL odkaz na dokumentaci k dané specifikaci RSS
formátu podle které byl tento kanál vytvořen.

</doc>
<generator>

Zde bude název systému, který provedl vygenerovánı́ RSS
kanálů

</generator>
<managingEditor>

Zde bývá obsažena e-mailová adresa osoby, která zodpovı́dá
za obsah

</managingEditor>
<webMaster>

Zde bývá obsažena e-mailová adresa osoby, která zodpovı́dá
za provoz webu.

</webMaster>
<!-- Položky item se mohou libovolně krát opakovat a

v těchto položkách bývá obsažena vždy jedna konkrétnı́
položka RSS kanálu -->

<item>
<title>

Zde bude titulek dané položky
</title>
<url>

Zde bývá zpravidla odkaz na kompletnı́ zněnı́ článku
</url>
<autor>

Zde se zpravidla umı́st’uje emailová adresa autora
daného přı́spěvku.

</autor>
<category>

Zde bývá název kategorie do které článek (přı́spěvek)
spadá.

</category>
<description>

Zde se zpravidla umı́st’uje krátký úryvek z článku.
</description>
<pubDate>

Zde se umı́st’uje datum a čas zveřejněnı́ položky
na webu.

</pubDate>
<guid>

Jednoznačný identifikátor přı́spěvku. Tohoto guid
využı́vajı́ čtečky k rozlišenı́, zdali se jedná o nový
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přı́spěvek.
</guid>

</item>
</channel>

</rss>

Jak si mohl čtenář z výše uvedených komentář̊u všimnout, obsahuje formát RSS 2.0 povinné
a volitelné položky. Povinné položky je nutné zadat vždy, třebaže mezi ně nevlož́ıme žádnou
informaci, protože v opačném př́ıpadě by nám čtečka takový formát nemusela přijmout. Vo-
litelné položky pro změnu neńı třeba zadávat, avšak bez některých z nich jako jsou item, by
vygenerovaný dokument neměl žádný smysl. Položky, které jsou uvsaženy uvnitř elementu
item, patř́ı rovněž mezi volitelné. Z toho d̊uvodu je tedy čistě na autorovi, které tam uvede
a které naopak vynechá. Dále je zapotřeb́ı připmenout, že pokud na začátku XML doku-
mentu vynecháme atribut udávaj́ıćı použité kódováńı dokumentu, bude se předpokládat
standardně kódováńı ve formátu UTF-8.

Jak již bylo dř́ıve zmı́něno, aby měly RSS kanály nějaký smysl, je třeba, aby uživatelé
měli k dispozici nějaký program, který bude umožňovat daný formát dekódovat a rozumným
zp̊usobem mu zobrazovat informace v něm přenášené. Mezi takové programy se řad́ı RSS
čtečky, kterými jsou např. RSS Point, RSS Tracker, FeedReaderCZ apod. V současné době
maj́ı již některé prohĺıžeče v sobě RSS čtečku integrovánu. Mezi takové prohĺıžeče patř́ı
Opera, Netscape a IE od verze 7. Tyto čtečky umožňuj́ı po vložeńı odkazu na daný RSS
kanál sledovat jeho změny a o těchto změnách vhodným zp̊usobem uživatele informovat.
Např́ıklad RSS Point v dolńı části hlavńıho panelu ve Windows v př́ıpadě zjǐstěńı nové
položky v rámci RSS kanálu o tom informuje zobrazeńım bubliny v pravé dolńı části lǐsty
hlavńıho panelu.

6.7 Základńı návrh modulu pro přehráváńı šachových partíı

Tato část kapitoly se zmı́ňuje o základńım návrhu klientské části tř́ıdy, která bude repre-
zentovat modul pro přehráváńı šachové partie. Dále se zabývá návrhem, jak reprezentovat
v modulu jednotlivá poĺıčka šachovnice. Nakonec je zde popsán návrh, jak reprezentovat
informace o figurkách a jejich umı́stěńı na šachovnici.

Návrh tř́ıdy reprezentuj́ıćı klientskou část modulu šachy, která se nacháźı ve vrstvě
Prezentace, je ukázán na obrázku č. 21, na kterém jsou znázorněny jednotlivé metody
dané tř́ıdy, které bude potřeba přidat k základńı klientské části (základńı klientská část
je společná pro všechny moduly), ze které konkrétńı modul děd́ı. Realizace klientské části
modulu bude napsána v jazyce JavaScript, který je podporován většinou v současnosti
dostupných prohĺıžeč̊u. Význam jednotlivých metod specifických pouze pro modul šachy je
následuj́ıćı:
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Obr. 21: Klientská část modulu šachy

onClicked - Tato metoda se vyvolá vždy při kliknut́ı myš́ı na konkrétńı poĺıčko šachovnice.
V parametru Where bude předáno č́ıslo poĺıčka (index 0 až 63). V této metodě bude řešeno
předáńı informace od uživatele odkud kam chce figurku přemı́stit. Vlastńı přemı́stěńı (pro-
vedeńı tahu), bude provádět až metoda DoMove(), které se v parametrech předá odkud
kam se má figurka přemı́stit.

CanMove - Tato metoda bude provádět kontrolu, zdali je možné provést požadovaný
tah (jestli je tah v souladu s pravidly hrańı šach̊u).

ResetSachovnice - Tato metoda bude mı́t na starost provést inicializaci šachovnice do
počátečńıho stavu, ze kterého zač́ıná hrańı každé šachové partie. Tato metoda bude např.
volána z metody Reset().

ZapisPartii - Tato metoda bude mı́t na starost vypsáńı informace o provedeném tahu
v části určené pro zobrazováńı této informace. Informace o provedeném tahu bude vypi-
sována v algebraické notaci, o které je zmı́něno v části Zp̊usob zapisováńı tah̊u dané partie
obsažené v tomto dokumentu.

IsSachKrale - Tato metoda bude mı́t na starost ověřit, zdali král (parametr Barva určuje
zdali černý či b́ılý) se nenacháźı v šachu. Pokud se nenacháźı v šachu, vrát́ı tato metoda
hodnotu false, v opačném př́ıpadě vrát́ı hodnotu true.

6.7.1 Princip komunikace mezi klientskou a serverovou část́ı modulu

Jak již bylo zmı́něno v kapitole 5.3, budou jednotlivé moduly umožňuj́ıćı přehráváńı partíı
rozděleny na klientskou a serverovou část. Serverová část bude mı́t na starost zejména
přeb́ıráńı údaj̊u zaslaných z klienta a jejich př́ıpadné uložeńı do databáze. Dále bude mı́t
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serverová část na starost nač́ıtáńı požadovaných údaj̊u z databáze a jejich odesláńı klientské
části, která na jejich základě provede např. zobrazeńı daľśıho tahu, nebo zobrazeńı celé nové
načtené partie atd.

Z d̊uvodu rozděleńı modulu na klientskou a serverovou část je nutné se zabývat proble-
matikou efektivńı komunikace mezi těmito dvěmi částmi. Možnosti předáváńı údaj̊u mezi
klientskou a serverovou část́ı se nab́ızej́ı celkem tři.

Prvńı ze zp̊usob̊u předáváńı údaj̊u je za pomoćı metody GET, kterou umožňuje protokol
HTTP. Princip takovéhoto zp̊usobu by spoč́ıval v tom, že klientská část by sv̊uj požadavek
toho co má část na serveru vykonat zakódovala v parametrech, které by byly obsaženy
v URL. Server by si tyto předané parametry rozkódoval a v př́ıpadě požadavku zasláńı
nějakého tahu popř́ıpadě několika tah̊u z databáze zpět klientovi by tyto tahy zaslal ve
vygenerovaném JavaScriptovém kódu, který by se generoval do vytvořené stránky, která
by se zaslala zpět klientovi. Tento zp̊usob předáváńı údaj̊u z klienta na server a opačně
by však fungoval jen do té doby, dokud by URL, do kterého by se předávané parametry
zakódovávaly, nepřesáhlo 2048 byt̊u (to je maximálńı velikost, kterou URL může mı́t).
Vzhledem k tomu, že podpora modul̊u muśı zvládnout hlavńı herńı partii včetně komentář̊u
a dále pak libovolný počet vedleǰśıch partíı rovněž včetně komentář̊u, mohl by se na toto
omezeńı uživatel velice brzy dostat, a proto je zp̊usob předáváńı parametr̊u metodou GET
v tomto př́ıpadě nepoužitelné.

Druhým ze zp̊usob̊u předáváńı údaj̊u je za pomoćı metody POST, kterou rovněž HTTP
protokol umožňuje. Princip předáváńı údaj̊u z klienta na server a opačně by byl podobný
jako u metody GET, lǐsil by se však v tom, že parametry by se již nezakódovávaly do
samotného URL, ale byly by přenášeny v těle požadavku. U metody POST je již pouze
jediným omezeńım na celkovou velikost předávaných parametr̊u konkrétńı nastaveńı na ser-
veru, které lze v př́ıpadě potřeby kdykoliv zvětšit a nav́ıc i tak bývá řádově v megabytech,
což už tak je daleko v́ıc oproti maximálńım 2048 byt̊um, které lze předávat metodu GET,
kde nav́ıc nejde nijak tuto omezuj́ıćı velikost navýšit. Nevýhodou této metody podobně
jako u výše zmı́něné metody GET je, že při každé komunikaci mezi klientem a serverem se
vždy muśı jako výsledek vygenerovat celá stránka, která se klientovi následně zaśılá zpět
v podobě odpovědi serveru. Tato nevýhoda bude uživatele obtěžovat např́ıklad v př́ıpadě, že
programátor by nechtěl při zobrazeńı stránky do této stránky v podobě vygenerovaného Ja-
vaScriptového kódu vygenerovat všechny provedené tahy včetně vedleǰśıch partíı, ale chtěl
by tyto tahy popř́ıpadě vedleǰśı partie zaśılat klientovi až v době, kdy by je požadoval.
V takovém př́ıpadě by se při každém uživatelově stisknut́ı na tlač́ıtko pro zobrazeńı daľśıho
tahu musel zaslat požadavek POST k serveru, ve kterém by se zakódovalo, kolikátý tah chce
uživatel zobrazit a na serveru by se musela opět vygenerovat celá stránka (včetně př́ıpadných
obrázk̊u, které by byly v článku obsaženy), do které by se zakódovaly ve vygenerovaném
JavaScriptovém kódu všechny tahy až do toho požadovaného a tato stránka by se odeslala
zpět klientovi. To by mělo za následek zbytečné zat́ıžeńı přenosové linky, což by se pro-
jevilo zejména v př́ıpadě, že by uživatel byl připojený pomaleǰśım připojeńım. Dále by se
mohla projevit nevýhoda některých prohĺıžeč̊u (např. firefoxe), které při novém přijet́ı dy-
namicky generovaných stránek, přestože stránka může být stejná, provedou jej́ı odrolováńı
na začátek, což by uživatele nejsṕı̌s značně obtěžovalo. Z toho d̊uvodu zde zmı́ńım ještě
třet́ı zp̊usob předáváńı údaj̊u, který se mi jev́ı coby nejefektivněǰśı a pro účel implementace
podpory modul̊u pro přehráváńı partíı coby nejvhodněǰśı.

Třet́ım ze zp̊usob̊u, kterým lze vyřešit problém předáváńı údaj̊u mezi klientskou a
serverovou část́ı je založen na využit́ı technologie Ajax. Výhoda této technologie oproti
předchoźım dvěma zmı́něným technologíım je v tom, že při předáváńı údaj̊u mezi klien-

49



tem a serverem se ze serveru nepośılá zpět celá stránka, ale jen nezbytně nutná část. To
má za následek, že např. pokud klient pouze požaduje uložit nějaká data do databáze
tak kromě malé režie, kterou je nutno poslat jako odpověd’, se klientovi nepośılaj́ı zpět
téměř žádná data, č́ımž se nezatěžuje přenosová linka a rovněž se neprojevuje nevýhoda
některých prohĺıžeč̊u v tom, že by se stránka odrolovala směrem na začátek. Předávaná
data, která si bude vyměňovat serverová část s klientskou, budou balena do xml formátu,
který se bude následně přenášet po śıti. Vlastńı komunikaci pomoćı technologie Ajax bude
zajǐst’ovat objekt XMLHttpRequest (v př́ıpadě IE ActiveX Objekt Microsoft.XMLHTTP),
čili bude nutná podpora ze strany prohĺıžeč̊u, což v současné době již neńı problém, nebot’
většina prohĺıžeč̊u tento objekt obsahuje. Z d̊uvodu odstraněńı výše zmı́něných nevýhod
d́ıky této technologii a rovněž s ohledem na snadnou udržovatelnost a př́ıpadnou budoućı
rozšǐritelnost jsem se rozhodl, že pro implementaci podpory modul̊u pro přehráváńı partíı
využiji této technologie, nebot’ nejlépe splňuje mé požadavky.

6.7.2 Nahráváńı modulu pro přehráváńı partíı v kontextu článku

Nahráváńı modulu v kontextu článku bude provádět metoda NahrajModul obsažená ve
tř́ıdě HlavniModul, která je ukázána na obrázku č. 16. Tato metoda obsahuje dva parame-
try, kterými jsou Id hry. Parametr Id hry bude specifikovat identifikátor modulu, který se
má nahrát. Metoda NahrajModul vrát́ı odkaz na nahraný modul. Tento odkaz se následně
použije k voláńı metody NacistPartii, která slouž́ı k nahráńı požadované partie z databáze.
Metoda NacistPartii obsahuje pouze jeden parametr, kterým je Id partie, slouž́ıćı k jed-
noznačné identifikaci partie, která se má nač́ıst. Po načteńı požadované partie z databáze
bude nutné zavolat metodu ZobrazitSpolecnouCastModulu a po ńı následně metodu Zobra-
zitKonkretniModul, která provede zobrazeńı konkrétńı načtené partie v kontextu článku.

Zp̊usob definice požadovaného modulu a požadované partie, která se má nač́ıst a následně
zobrazit bude mı́t podobu textového řetězce, který se bude umı́st’ovat do vlastńıho obsahu
článku. Tento textový řetězec bude mı́t následuj́ıćı tvar:

[game modul =“Id modulu“partie =“Id partie“]
Z toho vyplývá, že před vlastńım zobrazeńım článku, který bude mı́t na starost tř́ıda

SpravaGUI bude nutné provést analýzu textu a v př́ıpadě nalezeńı tohoto tvaru řetězce
v obsahu článku, tento řetězec nahradit načteńım a následným zobrazeńım dané partie,
která se má v kontextu článku přehrávat.

6.7.3 Zp̊usob uložeńı informace o umı́stěńı figurek na šachovnici

Reprezentace šachovnice bude provedena pomoćı jednorozměrného pole, kde každá položka
bude typu celé č́ıslo (integer). Toto pole bude mı́t 64 položek a hodnota obsažená v tomto
poli bude jednoznačně udávat figurku, která se na tomto poĺıčku nacháźı. Poĺıčko na pozici
a8 bude mı́t index 0 a poĺıčko na pozici h1 bude mı́t index 63. Použité hodnoty pro repre-
zentaci jednotlivých figurek budou následuj́ıćı:
0 - na poĺıčku neńı žádná figurka
1 - na poĺıčku je černá věž
2 - na poĺıčku je černý k̊uň
3 - na poĺıčku je černý střelec
4 - na poĺıčku je černá dáma
5 - na poĺıčku je černý král
6 - na poĺıčku je černý pěšec
7 - na poĺıčku je b́ılá věž
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8 - na poĺıčku je b́ılý k̊uň
9 - na poĺıčku je b́ılý střelec
10 - na poĺıčku je b́ılá dáma
11 - na poĺıčku je b́ılý král
12 - na poĺıčku je b́ılý pěšec

6.7.4 Návrh zp̊usobu ukládáńı informaćı o provedených taźıch do da-
tabáze

Informace o jednotlivých provedených taźıch budou uloženy v tabulce rozehrana partie
v atributu Atributy. Formát uložeńı v atributu Atributy bude mı́t následuj́ıćı podobu: STy-
pFigurky, From, KTypFigurky, To, Comment.

Parametr STypFigurky udává počátečńı typ figurky před provedeńım tahu. Tento para-
metr bude mı́t č́ıselnou hodnotu, která bude definovat typ figurky (význam č́ıselné hodnoty
je uveden v části 6.7.3). Významem tohoto parametru bude udávat, jakého typu byla figurka
před provedeńım tahu.

Parametr From bude mı́t č́ıselnou hodnotu, která bude v rozsahu od 0 do 63. Tento para-
metr bude představovat index do pole, ve kterém bude uložena reprezentace celé šachovnice.
Význam tohoto parametru bude udávat, ze kterého poĺıčka šachovnice byl tah proveden.

Parametr KTypFigurky bude udávat, jakého typu bude figurka po provedeńı tahu. Tento
parametru bude reprezentován stejným zp̊usobem jako již zmı́něný parametr STypFigurky.

Parametr To bude udávat, na jaké poĺıčko bude umı́stěna figurka po provedeńı tahu.
Reprezentace tohoto parametru bude provedena stejně jako již zmı́něného parametru From.

Parametr Comment bude udávat komentář k odehranému tahu. Tento parametr bude
reprezentován klasickým textovým řetězcem obsahuj́ıćı libovolné znaky.

6.7.5 Návrh zp̊usobu ukládáńı informaćı o odehraných partíıch

Informace o konkrétńıch odehraných partíıch se budou ukládat do tabulky partie. V atri-
butu Nazev partie bude uložena informace udávaj́ıćı název odehrané partie. V atributu
Atributy potom budu moci uložit zpřesňuj́ıćı informace o odehrané partii. Hodnoty uložené
v atributu Atributy budou moci mı́t následuj́ıćı tvar:
[Event ”?“]
[Site ”Beograd World-SU Rd: 3“]
[Date ”1970.??.??“]
[Round ”?“]
[White ”Fischer Robert“]
[Black ”Petrosian Tigran“]
[Result ”1/2-1/2“]

Event - Tento tag bude udávat název zápasu nebo utkáńı. V př́ıpadě, že hodnota neńı
známá použije se znak ”?“.

Site - Tento tag bude udávat mı́sto konáńı zápasu. Např. [Site ”St. Petersburg RUS“].
K odděleńı města od názvu státu se použ́ıvá bud’ znak mezery a nebo čárka.

Date - Tento tag bude udávat datum odehráńı zápasu. Datum by se měl zapisovat ve
formátu ”YYYY.MM.DD“. Např. [Date ”1970.05.15“]. Pokud některá z hodnot neńı známá
použije se znak ”?“.

Round - Tento tag bude udávat pořadové č́ıslo odehrané hry
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White - Tento tag bude udávat jméno hráče hraj́ıćıho za b́ılé figurky. Křestńı jméno od
př́ıjmeńı je odděleno čárkou, za kterou následuje jedna mezera.

Black - Tento tag bude udávat jméno hráče hraj́ıćıho za černé figurky
Result - Tento tag bude udávat výsledek odehraného zápasu. Např. [Result ”0-1“] zna-

mená, že černý vyhrál, [Result ”1-0“] znamená, že b́ılý vyhrál, [Result ”1/2-1/2“] udává
remı́zu, [Result ”*“] znamená, že hra bud’ dosud ještě neskončila, nebo že jeden z hráč̊u ji
vzdal a nebo, že výsledek je neznámý.

6.7.6 Formálńı popis PGN formátu

Formát PGN je formát, který se běžně použ́ıvá k popisu šachových partíı. Jedná se o textový
formát, který je čitelný i pro běžného uživatele a rovněž jeho struktura neńı ani složitá pro
vytvořeńı parseru, který by jej dokázal nač́ıst. Tento formát je přenositelný a podporuje
jej docela veliké množstv́ı programů, které jej dokáž́ı nahrát a potom rozumným zp̊usobem
uživateli zobraźı tuto nahranou partii. Aby bylo možné tento formát nějak rozumně popsat,
byla pro tento účel zvolena bezkontextová gramatika, pomoćı ńıž bude formát PGN v této
podkapitole popsán. Gramatika tedy vypadá následovně:

G = ({<PGN-database>, <PGN-game>, <tag-section>, <movetext-section>, <tag-
pair>, <empty>, <tag-name>, <tag-section>, <movetext-section>, <tag-value>, <identifier>,
<string>, <element>, <movetext-section>, <element-sequence>, <game-termination>,
<recursive-variation>}, {0, 1, 2, -, *,[0-9]*,“, },P,<PGN-database>)
P:
<PGN-database> → <PGN-game> <PGN-database>
<PGN-game> → <tag-section> <movetext-section>
<tag-section> → <tag-pair> <tag-section> | <empty>
<tag-pair> → [<tag-name> <tag-value>]
<tag-name> → <identifier>
<tag-value> → <string>
<movetext-section> → <element-sequence> <game-termination>
<element-sequence> → <element> <element-sequence> |
<recursive-variation> <element-sequence> | <empty>
<element> → <move-number-indication> | <SAN-move> |
<numeric-annotation-glyph> <comment>
<comment> → <string>
<recursive-variation> → ( <element-sequence> )
<game-termination> → 1-0 | 0-1 | 1/2-1/2 | *
<empty> → Epsilon

Stručné vysvětleńı nonterminál̊u obsažených v přepisovaćıch pravidlech je následuj́ıćı:
<PGN-database> popisuje celý soubor, ve kterém může být uloženo několik odehraných

šachových partíı současně. Mezi každou z uložených partíı bývá zpravidla jako oddělovač
vložený prázdný řádek.

<PGN-game> popisuje záznam o konkrétńı odehrané partii (v́ıce bude zmı́něno dále).
<tag-section> je část, která popisuje informace o odehrané parti jako je např. kde se

partie odehrála, kdy se odehrála, kdo hrál za které figurky, jakým výsledkem partie skončila
apod..

<tag-pair> popisuje část, která udává zápis konkrétńıho tagu, popisuj́ıćıho některou
z informaćı o dané partii. Skládá se z <tag-name>, což je jméno vlastnosti a <tag-value>
což je hodnota vlastnosti <tag-name>. Př́ıklad <tag-pair> je např. tento: [Event ”F/s
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Return Match“].
<movetext-section> je část ve které jsou popsány jednotlivé tahy v dané partii. V této

části se nacháźı vždy č́ıslo tahu, následované popisem tahu v SAN notaci a potom může
následovat př́ıpadný komentář k tahu ve složených závorkách, dále může následovat seznam
tah̊u, popisuj́ıćıch vedleǰśı partii v závorkách ”(“ a ”)“. Tato sekce je na konec ukončena
sekvenćı <game-termination>, která udává, jak dopadl výsledek hry.

Př́ıklad vyexportované partie ve formátu pgn podle výše zmı́něné formálńı specifikace
může vypadat následovně (ukázka byla převzata z konkrétńı partie z odkazu [14]):
[Event ”F/S Return Match“]
[Site ”Belgrade, Serbia JUG“]
[Date ”1992.11.04“]
[Round ”29“]
[White ”Fischer, Robert J.“]
[Black ”Spassky, Boris V.“]
[Result ”1/2-1/2“]

1. e4 e5 2. Nf3 Nc6 3. Bb5 {This opening is called Ruy Lopez.} a6
4. Ba4 Nf6 5. O-O Be7 6. Re1 b5 7. Bb3 d6 8. c3 O-O
9. h3 Nb8 10. d4 Nbd7 11. c4 c6 12. cxb5 axb5
13. Nc3 Bb7 14. Bg5 b4 15. Nb1 h6 16. Bh4 c5
17. dxe5 Nxe4 18. Bxe7 Qxe7 19. exd6 Qf6 20. Nbd2 Nxd6
21. Nc4 Nxc4 22. Bxc4 Nb6 23. Ne5 Rae8 24. Bxf7+ Rxf7
25. Nxf7 Rxe1+ 26. Qxe1 Kxf7 27. Qe3 Qg5 28. Qxg5 hxg5
29. b3 Ke6 30. a3 Kd6 31. axb4 cxb4 32. Ra5 Nd5
33. f3 Bc8 34. Kf2 Bf5 35. Ra7 g6 36. Ra6+ Kc5
37. Ke1 Nf4 38. g3 Nxh3 39. Kd2 Kb5 40. Rd6 Kc5
41. Ra6 Nf2 42. g4 Bd3 43. Re6 1/2-1/2

V ukázce je vidět jednak jak se zapisuje informace o dané partii (tag section) a dále
jakým zp̊usobem se zapisuj́ı tahy odehrané partie (movetext-section) do které lze vkládat
komentáře k jednotlivým tah̊um.

6.8 Databáze

Tato část kapitoly se bude zabývat návrhem struktury jednotlivých tabulek a vzájemnými
vazbami mezi těmito tabulkami.

6.8.1 Schéma databáze

Navrhnout vhodné schéma databáze patřilo k jednomu z nejd̊uležitěǰśıch a nejtěžš́ıch úkol̊u
na celé aplikaci, nebot’ bylo nutné si dopředu ujasnit, co všechno se bude ukládat. Rovněž
bylo nutné navrhnout schéma tak, aby se v databázi nevyskytovaly redundantńı údaje.
Zároveň bylo nutné zohlednit návrh z hlediska rychlosti zpracováńı jednotlivých dotaz̊u,
které budou předávány databázovému serveru ke zpracováńı. Zohledněńı návrhu z hlediska
rychlosti bylo děláno z d̊uvodu, aby se př́ılǐs nezatěžoval databázový server zpracováńım
př́ılǐs složitých dotaz̊u d́ıky špatnému návrhu. Výsledné navržené schéma je vidět na obrázku
č. 22.
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Obr. 22: Schéma databáze
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7 Implementace
Ćılem této kapitoly nazvané implementace je seznámit čtenáře s problémy, které muśı pro-
gramátoři při převáděńı navrženého informačńıho systému do zdrojového kódu ćılového
jazyka řešit.

Prvńım z takových problémů je např́ıklad problém zajǐstěńı bezpečnosti informačńıho
systému. Problém zajǐstěńı bezpečnosti informačńıho systému se v zásadě děĺı na dvě části.
Tou prvńı je zajistit kontrolu před každým provedeńım nějaké operace v informačńım
systému, zdali má přihlášený uživatel k jej́ımu spouštěńı patřičná oprávněńı. Druhá část
bezpečnosti spoč́ıvá v zajǐstěńı odolnosti proti útok̊um r̊uzných skupin útočńık̊u, kdy se
útočńıci snaž́ı využ́ıvat chyb, kterých se programátoři dopouštěj́ı k tomu, aby např́ıklad
źıskali z informačńıho systému nějaká citlivá data a nebo aby alespoň nějakým zp̊usobem
poškodili samotný informačńı systém, př́ıpadně př́ımo źıskali kontrolu nad poč́ıtačem, na
kterém celý informačńı systém běž́ı. Z toho d̊uvodu bude problematice zajǐstěńı odolnosti
informačńıho systému proti př́ıpadným útok̊um věnována jedna část této kapitoly.

Daľśım z problémů, které např́ıklad programátoři muśı řešit a který je typický právě pro
webové informačńı systémy, je vypořádat se s chybami běžně dostupných prohĺıžeč̊u, kdy
se programátoři snaž́ı vyřešit problém toho, aby se jednotlivé stránky, kterými je takový
informačńı systém tvořen, zobrazovaly v těchto prohĺıžeč́ıch stejně.

7.1 Typy útok̊u na webové informačńı systémy a zp̊usob
obrany proti těmto útok̊um

Jak už bylo zmı́něno v úvodu této kapitoly, jedńım z hlavńıch ćıl̊u programátor̊u webových
informačńıch systémů je zajǐstěńı bezpečnosti těchto systémů včetně odolnosti proti př́ıpad-
ným útok̊um od r̊uzných skupin útočńık̊u. Základńım principem, který útočńıci při útoćıch
použ́ıvaj́ı je využit́ı toho, když programátor neprovád́ı ošetřeńı vstupu, který je informačńımu
systému zaslán. Na principu využit́ı neošetřených vstup̊u jsou založeny dva základńı útoky,
o kterých zde bude zmı́něno a které se nazývaj́ı SQLInjection a XSS (Cross site scripting).

7.1.1 SQLInjection

Hlavńım ćılem útok̊u označovaných pod pojmem SQLInjection je snaha o podvržeńı vstup-
ńıch dat takovým zp̊usobem, aby byl pozměněn výsledek SQL dotazu. Využ́ıvá se zde
zejména toho, že v informačńıch systémech bývá SQL dotaz vytvářen až za běhu např.
r̊uzným spojováńım řetězc̊u, které bývaj́ı zaśılány z klientských poč́ıtač̊u v podobě zadáva-
ných dat uživatelem. Jedńım z takových př́ıklad̊u, jak by mohl útok SQLInjection vypadat
v redakčńım herńım systému, když by nebyly ošetřeny vstupy je následuj́ıćı:

Uvažujme např. dotaz, který vybere z databáze seznam článk̊u obsažených v některé
kategorii. Tento dotaz bude vypadat následovně:
SELECT Nazev clanku, Nahled clanku FROM clanky,kategorie WHERE clanky.ID kategorie
=kategorie.ID kategorie AND kategorie.ID kategorie=1 AND Publikovat=1 AND Schva-
len=1
Kde hodnota ID kategorie je předána v url dotazu, který by vypadal následovně:

http://localhost/index.php?zobrazit=seznamClanku&Id kategorie=1
Pokud by útočńık parametru Id kategorie obsaženému v url přǐradil např. hodnotu 1

or 1=1 –, dosáhl by za předpokladu, že programátor neprovedl ošetřeńı vstupu toho, že se
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mu vyṕı̌se seznam všech článk̊u bez ohledu na to, zda byly určeny k publikováńı nebo ne.
Tento výše uvedený př́ıklad patř́ı zat́ım asi k nejtriviálněǰśım útok̊um, který se dal provést,
nebot’ podobným zp̊usobem by šlo provádět i zákeřněǰśı dotazy. Např́ıklad pomoćı klauzule
UNION by šlo vypisovat v seznamu článk̊u údaje z databáze o uživateĺıch apod. Tud́ıž
je zapotřeb́ı zabývat se zp̊usobem ošetřeńı předávaných vstup̊u. V př́ıpadě kdy vstup má
být č́ıselný, nab́ıźı nám jazyk PHP funkci intval, která provád́ı konverzi řetězce na č́ıslo a
v př́ıpadě, že předaný parametr neńı č́ıselný, vraćı hodnotu 0.

Daľśı z možných př́ıklad̊u, jak by bylo možné při neošetřených vstupech provést útok
typu SQLInjection je, když by uživatel při registraci do textového pole určeného k zadáńı
př́ıjmeńı zadal následuj́ıćı vstup (za znaky ”−−“ následuj́ı dvě mezery):

Prijmeni’,0,1)--

Tento vstup by totiž zp̊usobil, že uživatel by nebyl zaregistrován jako běžný čtenář, ale rov-
nou jako administrátor (což definuje posledńı ukládaná hodnota 1). Z toho d̊uvodu je třeba
provést takové ošetřeńı, aby znaky ”’“ se zaměnili za ”\’“. K tomu slouž́ı v jazyce PHP
funkce addslashes. Pokud všechny textové řetězce, které jsou použ́ıvány pro vytvořeńı SQL
dotazu, proženeme touto funkćı, nemá útočńık šanci provést útok SQLInjection. Abychom
však dostali z databáze opět p̊uvodńı data, tak je nutné řetězce před jejich zobrazeńım pro-
hnat funkćı stripslashes. Je ovšem třeba před voláńım addslashes a stripslashes zkontrolovat
nastaveńı parametru magic guotes gpc a pokud je nastaven na on, tak tyto funkce nevolat,
protože to za nás udělá server sám. Z toho d̊uvodu je lepš́ı vytvořit pro tento účel vlastńı
funkce, které budou vypadat následovně:

function addSlashes($str) {
return (get magic quotes gpc() ? $str : addslashes($str));

}
function stripSlashes($str) {

return (get magic quotes gpc() ? $str : stripslashes($str));
}

7.1.2 XSS (Cross Site Scripting)

Daľśım z útok̊u, který zde bude popsán je útok označovaný XSS neboli Cross Site Scripting.
Jedná se rovněž o útok založený na tom, že nejsou ošetřeny vstupy. Útočńık d́ıky této
chybě potom může do stránek podstrčit vlastńı kód napsaný např. v jazyce JavaScript,
který se při zobrazováńı stránky, do které se jej podařilo umı́stit, vykoná. Během svého
vykonáváńı může tento skript jakkoliv manipulovat s obsahem stránky a t́ım pozměňovat
zobrazované údaje. Vložený kód může nav́ıc provádět i př́ıpadná přesměrováńı na útočńık̊uv
web např. za účelem phishingu př́ıpadně pokusu protlačit do uživatelova poč́ıtače virus
apod. Daľśım možným zneužit́ım může být źıskáváńı obsahu cookies (ve kterých mohou být
uložena třeba hesla pro automatické přihlašováńı), který se bude odeśılat v parametrech
na skript umı́stěný na útočńıkově serveru, který tyto předané parametry bude ukládat
k sobě do databáze. Je tedy nutné nějakým zp̊usobem zabránit tomu, aby např. př́ıpadný
JavaScriptový kód, který se útočńık snaž́ı propašovat do webového informačńıho systému,
se nikdy nemohl vykonat. Jediným zp̊usobem jak něco takového zajistit je z předaných
textových vstup̊u odfiltrovat veškeré výskyty značek <skript> a veškeré výskyty atribut̊u
pro definici událost́ı jako jsou onload, onclick, onmousemove apod.. Dále je třeba kromě
odfiltrováńı běžného JavaScriptového kódu se zabývat i odfiltrováńım některých daľśıch
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html značek, které jsou rovněž potenciálně nebezpečné (např. meta tagy). Z toho d̊uvodu,
zde bude v následuj́ıćı části věnována zvýšená pozornost princip̊um odstraněńı potenciálně
nebezpečného html kódu ze zadávaných textových řetězc̊u.

Odstraněńı nebezpečného html kódu

Princip̊u jak ochránit Internetové aplikace před potenciálně nebezpečným html kódem se
za dobu jejich existence vyvinula celá řada. Mezi úplně nejjednodušš́ı zp̊usoby odstraněńı
nebezpečného html kódu patř́ı např. záměna značek ”<“ a ”>“ za ”&lt;“ a ”&gt;“. V jazyce
PHP pro tento jednoduchý zp̊usob odstraněńı html kódu lze využ́ıt např. funkci htmlspe-
cialchars, která jako parametr přeb́ırá zpracovávaný řetězec obsahuj́ıćı př́ıpadný html kód
a vraćı nám výsledný řetězec prostý od veškerých html značek. Daľśı z možných zp̊usob̊u
je založen na využit́ı funkce str replace. Kód založený na této funkci může vypadat např.
následovně:

function convertHTMLEntites($strText) {
$result = str replace(\<\,\&lt;\,$strText);
$result = str replace(\>\,\&gt;\,$strText);
return $result;

}

Př́ıpadně může kód, pokud chceme totálně odstranit html značky, vypadat následovně:
$result = ereg replace(“< [ˆ>]+>“,““,$strText);
Tento zp̊usob je dobrý v tom, že zameźı v možnosti vložeńı potenciálně nebezpečného

html kódu, ale jeho hlavńı nevýhoda spoč́ıvá v tom, že uživatel nemůže zadat v̊ubec žádný
html kód, čili ani ten který nebezpečný neńı a který může být poměrně užitečný např. pokud
chceme do článk̊u umı́st’ovat obrázky, tyto články r̊uzně formátovat apod., což je v běžných
redakčńıch systémech nutnost́ı, čili je třeba hledat jiný zp̊usob odstraňováńı nebezpečného
kódu.

Daľśım z možných zp̊usob̊u, který už je oproti prvńımu lepš́ı spoč́ıvá v klasifikaci ne-
bezpečných html značek, které budeme následně odstraňovat. K jejich odstraněńı lze např́ık-
lad využ́ıt funkci strip tags, která přeb́ırá dva parametry. Prvńım parametrem je proměnná,
ve které bude uložen právě zpracovávaný text a v druhém parametru je obsah na řetězec, ve
kterém jsou čárkou oddělené jednotlivé html značky (elementy), které chceme ve výsledném
zpracovaném řetězci ponechat. Výsledná funkce, která bude vracet řetězce s odstraněnými
nebezpečnými html elementy, může vypadat následovně:

function RemoveTags($strText) {
// nejedná se zdaleka o úplný výčet tagů, které by měly
// být ponechány
$allowtags = \<b>,<font>,<br>,<hr>,<i>,<ul>,<ol>,<h1>\;
return strip tags($strText,$allowtags);

}
Tato funkce je oproti předchoźımu prvńımu zp̊usobu, při kterém se odstraňoval úplně

veškerý html kód, lepš́ı v tom, že uživateli alespoň částečně umožńı formátovat sv̊uj text,
avšak abychom zabránily veškerému potenciálně nebezpečnému html kódu, muśıme v tomto
zp̊usobu v podstatě zakázat všechny html značky, u kterých lze jako parametr zadat např.
událost, při které by se mohl vykonat nebezpečný JavaScriptový kód, přestože sama o sobě
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tato značka neńı škodlivá a jej́ı použ́ıváńı je docela užitečné.
Z d̊uvodu, aby bylo možné maximálně využ́ıvat formátovaćıch možnost́ı jazyka html a

přitom nebylo možné zadávat žádný potenciálně nebezpečný html kód, byla pro odstraněńı
nebezpečného html kódu z odeslaného textu vytvořena speciálńı funkce
RemoveDangerousHTMLTagsAndAttributes($strText). Tato funkce byla následně umı́stěna
do souboru removedangeroushtmltagsandattributes.php. Funkce pro odstraněńı konkrétńıch
nebezpečných značek a atribut̊u, které se mohou v odeslaném textu vyskytovat, využ́ıvá
funkci preg replace, která je standardně obsažená v jazyce PHP. Tato funkce obsahuje cel-
kem 3 parametry. Prvńım parametrem je ukazatel na pole obsahuj́ıćım jednotlivé regulárńı
výrazy, které popisuj́ı konkrétńı značky popř́ıpadě parametry html kódu, který chceme od-
stranit. Druhým parametrem je pole, popisuj́ıćı za co chceme odstraňovaný kód nahradit a
třet́ı parametr je proměnná, ve které je uložen právě zpracovávaný html kód. Návratovou
hodnotou této funkce je html kód bez nebezpečných značek popř́ıpadě atribut̊u.

7.2 Technická realizace zp̊usobu zobrazováńı modul̊u pro
přehráváńı partíı v kontextu článku

V kapitole 6.7.2 se čtenář mohl doč́ıst o navrženém zp̊usobu, jak umı́st’ovat informaci o tom,
který modul a jaká partie se má na uživatelem určeném mı́stě v části článku zobrazit.
Předmětem této části kapitoly se již neńı zabývat zp̊usobem definováńı informace o modulu
v kontextu článku, nýbrž zp̊usobem, jak s využit́ım dostupných prostředk̊u, které nám jazyk
PHP nab́ıźı, tuto záležitost technicky zabezpečit. V kapitole 6.7.2 byl pro definici modulu
v kontextu článku použit následuj́ıćı řetězec [game modul=“Id modulu“partie=“Id partie“],
tud́ıž je potřeba naj́ıt vhodný zp̊usob nalezeńı tohoto tvaru řetězce, určit jeho přesnou po-
zici v textu, vyextrahovat z něj informace o identifikaci modulu a identifikaci požadované
partie. Pod́ıváme-li se do popisu funkćı pro práci s řetězci dostupných v jazyce PHP na-
jdeme tam následuj́ıćı funkce: Zjǐstěńı délky řetězce (strlen), vybráńı podřetězce z daného
řetězce (substr), nalezeńı podřetězce v řetězci vyhovuj́ıćı zadanému regulárńımu výrazu
(preg match all) a záměna podřetězce v řetězci vyhovuj́ıćı regulárńımu výrazu (preg replace).
S využit́ım výše zmı́něných funkćı se nab́ıźı celkem hned dva možné zp̊usoby realizace,
o kterých zde bude pojednáno.

Prvńı zp̊usob realizace je založen na tom, že si sestav́ıme regulárńı výraz popisuj́ıćı hle-
daný řetězec a za pomoci funkce preg match nalezneme v řetězci podřetězec vyhovuj́ıćı námi
sestavenému regulárńımu výrazu. Regulárńı výraz, který bude popisovat námi požadovaný
podřetězec, vypadá následovně:
/\[game[\s]+modul[\s]*=[\s]*“([\d]+)“[\s]+partie[\s]*=[\s]*“([\d]+)“\]/.

Výsledný kód, který najde podřetězec v prohledávaném řetězci vyhovuj́ıćı výše uve-
denému regulárńımu výrazu bude vypadat následovně:

$regVyraz =

\/\[game[\s]+modul[\s]*=[\s]*\\([\d]+)\\[\s]+partie[\s]*=[\s]*\\([\d]+)\\\]/.\;
if (preg match all($regVyraz, $strProhledavanyRetezec, $poleVysledku)) {

// nalezený podřetězec

$strPodretezec = $poleVysledku[0];

// zjištěnı́ IdModulu

$IdModulu = $poleVysledku[1];

// zjištěnı́ IdPartie
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$IdPartie = $poleVysledku[2];

}
Potom si sestav́ıme funkci, která zjist́ı přesnou pozici, na které takto nalezený řetězec

zač́ıná, která bude mı́t následuj́ıćı tvar:
function naleztPoziciPodretezce($strRetezec,$strPodretezec) {

for($i=0;$i<strlen($strRetezec);$i++) {
$strPom = substr($strRetezec,$i,strlen($strPodretezec)-$i);

if($strPom==$strPodretezec)

return $i;

}
return -1;

}
Jak si čtenář mohl všimnout, funkce vraćı přesnou pozici začátku nalezeného podřetězce

v př́ıpadě, že podřetězec je nalezen, v př́ıpadě nenalezeńı podřetězce vraćı hodnotu -1. Nyńı
již stač́ı provést mı́rnou modifikaci úplně prvńı ukázky kódu, která pomoćı regulárńıho
výrazu je schopna naj́ıt v řetězci podřetězec, který mu vyhovuje a dále použ́ıt voláńı zmı́něné
funkce s názvem naleztPoziciPodretezce. Výsledný kód nakonec bude vypadat následovně:

$regVyraz =

\/\[game[\s]+modul[\s]*=[\s]*\\([\d]+)\\[\s]+partie[\s]*=[\s]*\\([\d]+)\\\]/.\;
while (preg match($regVyraz, $strRetezec, $poleVysledku)) {

// nalezený podřetězec

$strPodretezec = $poleVysledku[0];

// zjištěnı́ IdModulu

$IdModulu = $poleVysledku[1];

// zjištěnı́ IdPartie

$IdPartie = $poleVysledku[2];

$strPos = naleztPoziciPodretezce($strRetezec,$strPodretezec);

$strPom = substring($strProhledavanyPodretezec,0,$strPos);

echo $strPom;

$strPos = $strPos+strlen($strPodretezec);

$strRetezec = substring($strRetezec,$strPos,strlen($strRetezec)-$strPos);

$mMainModul->loadModul($IdModulu);

$mMainModul->setIdPartie($IdPartie);

$mMainModul->getMyModul()->ZobrazitSpolecnouCastModulu();

}
echo $strRetezec;

Výše zmı́něným zp̊usobem se provede náhrada všech výskyt̊u značek tvaru [game mo-
dul=“Id modulu“parite=“Id partie“] za konkrétńı zobrazeńı modulu s načtenou partíı,
které se vyskytnou v obsahu článku.

Druhý zp̊usob realizace náhrady značek, definuj́ıćıch kde se má zobrazit v kontextu
článku požadovaný modul, je založen na mı́rné modifikaci chováńı metod ZobrazitSpolec-
nouCastModulu() a ZobrazitKonkretniModul() a to t́ım zp̊usobem, že nebudou provádět
př́ımé vypisováńı toho co se má zobrazit do stránky, nýbrž budou vracet obsah, který se
má zobrazit, jako svoji návratovou hodnotu. Dále zde budou využity funkce preg match all
a preg replace. Výsledný kód, který bude schopen značky pro definici zobrazeńı modulu
nahradit zobrazeńım konkrétńıho modulu, bude mı́t následuj́ıćı podobu:
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if (preg match all($regVyraz, $strObsah(), $poleVysledku)) {
$pocet = 0;

$result = $strObsah();

foreach($poleVysledku[0] as $key => $vysledek) {
$mMainModul->loadModul($poleVysledku[1][$pocet]);

$mMainModul->setIdPartie($poleVysledku[2][$pocet]);

$regVyraz = \/\[game[\s]+modul[\s]*=[\s]*\\(\. $poleVysledku[1][$pocet] . \)\\[\s]+
partie[\s]*=[\s]*\\(\. $poleVysledku[2][$pocet] . \)\\\]/\;
$result = preg replace

($regVyraz,$mMainModul->getMyModul()->ZobrazitSpolecnouCastModulu(),$result);

$pocet++;

}
echo $result;

} else {
echo $strObsah();

}
Z d̊uvodu, že druhý zp̊usob realizace náhrady značek definuj́ıćıch zobrazeńı modulu má

kratš́ı kód a nav́ıc nejsṕı̌s i d́ıky tomu, že se nedělá prohledáváńı na zjǐstěńı pozice výskytu
nalezeného řetězce, bude tento zp̊usob ve výsledku rychleǰśı, bylo rozhodnuto pro imple-
mentaci této podpory v redakčńım herńım systému použ́ıt právě druhý zmı́něný zp̊usob.

7.3 Rozhrańı pro př́ıstup k databázi z redakčńıho herńıho
systému

Aby bylo př́ıpadně možné kdykoliv v budoucnu snadno změnit použ́ıvaný databázový
systém bez nutnosti dělat rozsáhlé změny ve zdrojovém kódu, byla z tohoto d̊uvodu vy-
tvořena speciálńı tř́ıda označovaná clsDatabase, která zapouzdřuje standardńı funkce pro
př́ıstup k databázi MySQL. Rozhrańı této tř́ıdy je ukázáno na obrázku č. 23

Obr. 23: Ukázka rozhrańı tř́ıdy clsDatabase

Z d̊uvodu, že názvy vlastnost́ı a metod tř́ıdy clsDatabase poměrně dobře odráž́ı sv̊uj
účel neńı třeba je dále podrobně rozeb́ırat.
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7.4 Zp̊usob řešeńı oprávněńı v redakčńım herńım systému

Oprávněńı jednotlivých uživatel̊u v redakčńım herńım systému jsou řešena tak, že byla vy-
tvořena tř́ıda s názvem clsOpravneni, které se systém před provedeńım dané akce dotáže,
zdali přihlášený uživatel (př́ıpadně nepřihlášený) má k provedeńı dané akce oprávněńı.
Tento zp̊usob řešeńı práv uživatel̊u v systému se ukázal poměrně výhodný a to zejména
z toho d̊uvodu, že je možné velice snadno kdykoliv změnit oprávněńı jednotlivým roĺım
uživatel̊u, popř́ıpadě je možné do budoucna rozš́ı̌rit systém o pokročileǰśı zp̊usoby nasta-
vováńı práv uživatel̊um, kterými jsou např. to, že uživatel bude moci být členem v́ıce skupin,
ze kterých bude źıskávat práva, a tyto skupiny budou smět být zařazeny do r̊uzných daľśıch
skupin, č́ımž vznikne hierarchická struktura. Ukázka jak vypadá rozhrańı tř́ıdy clsOprav-
neni je na obrázku č. 24. Metody slouž́ıćı k źıskáńı popř. nastaveńı některé z privátńıch
proměnných určuj́ıćıch, zdali má nebo nemá uživatel toto oprávněńı, nebyly z d̊uvodu
přehlednosti do obrázku zakresleny.

Obr. 24: Ukázka rozhrańı tř́ıdy clsOpravneni

Metoda Reset opravneni() má za úkol nastavit privátńı proměnné určuj́ıćı druh oprávněńı
v systému do výchoźıho stavu. Tato metoda je použ́ıvána v př́ıpadě, že byla některá
z privátńıch proměnných změněna metodou setXXX, kde XXX je shodné s názvem privátńı
proměnné.

Metoda setOpravneniByIdUzivatele(IdUzivatele) má za úkol nastavit privátńı proměnné
určuj́ıćı druh oprávněńı podle hodnot źıskaných z databáze pro konkrétńıho uživatele předa-
ného parametrem IdUzivatele, který je shodný s identifikátorem v databázi. Do budoucna se
poč́ıtá, že v této metodě bude obsažen pokročileǰśı zp̊usob výpočtu práv daného uživatele,
jak již bylo zmı́něno výše v úvodu této části kapitoly.
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8 Závěr
Ćılem této diplomové práce bylo seznámit čtenáře s problematikou redakčńıch systémů a
požadavky na ně kladenými ze strany uživatel̊u. Tento úkol obnášel zejména seznámeńı se
s několika v současnosti provozovanými redakčńımi systémy z hlediska toho co čtenář̊um
nab́ızej́ı. Dále bylo nutné proč́ıst si např. nějaké články, které se problematickou publikováńı
zabývaj́ı a zjistit co všechno současné redakčńı systému redaktor̊um a čtenář̊um nab́ızej́ı,
př́ıpadně se zamyslet nad t́ım, zda by bylo možné uspokojit některé z požadavk̊u kladených
ze strany uživatel̊u na redakčńı systémy, které současné systémy dosud neuspokojuj́ı. Toto
seznámeńı mi pomohlo vytvořit si představu o tom co se od redakčńıch systémů očekává.
Tuto představu jsem potom zužitkoval v kapitole 3, kde jsem u volně dostupných redakčńıch
systémů se kterými jsem se seznámil a které jsem testoval, porovnával jakým zp̊usobem maj́ı
řešeny základńı funkce, které se od redakčńıch systémů očekávaj́ı. Dále jsem porovnával do
jaké mı́ry je provedena jejich dokumentace a to jak pro uživatele tak i pro vývojáře. Nakonec
jsem u každého z těchto systémů provedl prostudováńı do jaké mı́ry jej lze rozšǐrovat a jak
by př́ıpadné daľśı rozšǐrováńı bylo náročné a na základě toho jsem zhodnotil, zda se to
vyplat́ı. Jelikož jsem však po pečlivé úvaze dospěl k názoru, že rozšǐrováńı těchto systémů
nemá velký význam, protože je mnohem lepš́ı si vytvořit systém od základu přesně podle
vlastńıch představ o tom, co od systému očekávám, bylo nutné provést kompletńı specifikaci
a analýzu požadavk̊u na takový systém, což bylo provedeno v kapitole 4 a 5. Na základě
provedené analýzy požadavk̊u bylo nutné ještě provést základńı návrh systému s ohledem
na architekturu, na které to bude provozováno a rovněž s ohledem na implementačńı jazyky,
prostřednictv́ım nichž to bude implementováno (provedeno v kapitole 6). V kapitole 7 jsou
zmiňovány veškeré implementačńı detaily systému a př́ıpadné problémy, které bylo nutné
řešit, nebo o kterých se vědělo již předem, že se mohou vyskytnout a kterým jsem se
vyvaroval už při samotném psańı zdrojového kódu (např. útok̊um Sql injection a XSS).

Tato diplomová práce byla pro mě př́ınosem zejména v tom, že jsem měl možnost
se seznámit s problematikou publikováńı článk̊u na internetu. Dále jsem se měl možnost
v́ıce seznámit s jazykem UML a odzkoušet si jeho modelovaćı schopnosti na namode-
lováńı nějakého reálného systému. Rovněž jsem se zde seznámil s problematikou vytvářeńı
škálovatelných aplikaćı a odzkoušel jsem si i návrh takové aplikace v podobě návrhu pod-
pory pro přehráváńı modul̊u, které by umožnily přehrávat partie dané hry. Dále jsem pak
měl možnost odzkoušet si implementaci redakčńıho systému dle navrženého modelu v jazyce
UML.

Výsledný systém je implementován objektově v jazyce PHP5 a využ́ıvá pro ukládáńı
údaj̊u databázový systém MySQL verze 5. Aby si př́ıpadńı zájemci mohli systém vyzkoušet,
je jeho demoverze umı́stěna na http://eva.fit.vutbr.cz/ xsrotp00/rs2/index.php.

Do budoucna poč́ıtám, že systém budu dále rozšǐrovat a to zejména vytvářeńım daľśıch
modul̊u pro přehráváńı partíı, aby bylo možné v systému přehrávat partie ostatńıch her,
nebot’ v současnosti je hotový pouze modul pro přehráváńı šachových partíı.
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Seznam př́ıloh
Př́ıloha 1: CD obsahuj́ıćı zdrojové kódy programu, zdrojové kódy dokumentace a uživatelskou
př́ıručku.
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