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Abstrakt

Prace se zabyva problematikou publikovani na Internetu a postupy, které s tim souvisi.
Snazi se seznamit Ctenafe s nékolika volné dostupnymi redakénimi systémy a funkcemi,
které jim pro publikovani nabizeji. U viech zminénych volné dostupnych redakénich systému
je rovnéz uveden zpusob, jakym by Slo tyto redakéni systémy piipadné rozsitit o dalsi
funkce (zejména moznosti rozsiteni o podporu zadavani a prehravéani partii). V dalsi ¢dsti
prace je uvedena analyza redakéniho herniho systému rozsiteného o podporu modula pro
zadavani a prehravani partii v kontextu ¢lanku. Cilem této analyzy je ukazat Ctendaii na
konkrétnim systému, jakym zpusobem se ma postupovat pii vyvoji informacnich systéma,
nebot mnohé knihy zabyvajici se specifikaci pozadavki a jejich pifpadnou analyzou, které si
lze zakoupit, neobsahuji zadny uceleny piiklad, na kterém by ¢tendf mohl pfesné pochopit,
jakym zpusobem se analyzy informacnich systému provadéji.

Klicova slova
Php, Redakéni herni systém, WWW, UML, HTML, HTTP, databaze.

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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Php, editorial system, WWW, UML, HTML, HTTP database.
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1 Uvod

Redakéni systémy, podobné jako noviny nebo casopisy, slouzi k informovani vefejnosti
o ruznych novinkach z oblasti, na kterou se zamétuji. O téchto novinkéch informuji prostied-
nictvim ruznych ¢lanku popiipadé recenzi. Tyto ¢lanky maji za kol co nejvérnéji a ne-
strannym zpusobem informovat ¢tenafe o dané udalosti nebo problematice. Vyhodou re-
dakénich systému oproti novindm nebo ¢asopisum je, ze o danych novinkdch mohou ¢tenéie
informovat podstatné rychleji. To je v podstaté logické, zamyslime-li se nad tim, jakou ces-
tou se ¢lanek ke ¢tendii dostdva, nebot od toho okamziku, kdy autor dany ¢ldnek napise
a pripadny séfredaktor jej schvali a tento ¢lanek se nasledné dostane k béznému Ctenari
u tiSténych novin a Gasopist, ubéhne delsi ¢as. V piipadé redakéniho systému bude ¢lanek
podroben opét stejnému schvalovacimu procesu, ale po jeho schvaleni jej lze ihned vystavit
na web, ¢imz si jej po jeho schvaleni muze koncovy ¢tenai okamzité zacit ¢ist. Dalsi vyhodou
redakénich systému oproti novindm nebo ¢asopisum je v tom, Ze je mozné ¢lanek prubézné
aktualizovat.

Cilem této diplomové préce, je sezndmit Ctenafe s nékolika v soucasnosti volné do-
stupnymi redakénimi systémy, provést zhodnoceni s ohledem na moznost jejich ptipadného
dalsiho rozsitovani a nebo se rozhodnout pro vytvorfeni nového systému, ktery by byl
navrzen tak, ze bychom se poucili s nedostatku stavajicich systému a zaroven pripadné
prevzali nékteré jejich dobré vlastnosti. Na zdkladé srovndni redakénich systému bude
nasledovat zformulovani a analyza pozadavku kladenych ze strany uzivateli na redakéni
systémy zabyvajicich se hranim her. Analyza téchto pozadavki bude provedena v jazyce
UML. Po provedeni analyzy pozadavku bude na jejim zdkladé proveden névrh systému.
Dalsim z cilua je provést analyzu a navrh rozhrani pro moduly, které by umoznovaly ¢tenaium
pirehravat a redaktorum zadéavat partie v kontextu ¢lanku a do tohoto rozhrani provést im-
plementaci konkrétni hry u které rovnéz bude provedena analyza a navrh.

Diplomova préce se skladé z nasledujicich kapitol 3, 2, 4, 5, 6, 7. Kapitoly 3-6 byly sice
feSeny uz v ramci semestralniho projektu, avSak v diplomové praci byl jejich obsah znacné
roz§ifen. Kapitola 7 byla pfidana noveé.

Kapitola 3 se zaméri na nékolik vybranych systému, které budou porovnany s ohledem
na to do jaké miry spliuji pozadavky specifikované v kapitole 4 a i s ohledem na moznost
jejich rozsifeni o podporu modulu pro prehrdvani partii.

Kapitola 2 se pokusi Ctendfe sezndmit se zdkladnim zpusobem vyvoje informacnich
systému. Budou zde popsdny jednotlivé fize, kterymi informaéni systémy v prubéhu svého
vyvoje prochazeji. Rovnéz bude u kazdé se zminénych fazi popsano, jaké ¢innosti v dané
fazi probihaji.

Kapitola 4 se zaméi{ na podrobnou specifikaci toho, co mé systém délat. Bude zde uve-
den diagram piipadu pouziti véetné tabulkového popisu veskerych piipadu v ném obsaze-
nych.

V kapitole 5 bude nésledné provedena analyza v jazyce UML pro jednotlivé piipady
pouziti specifikované v kapitole 4. V této kapitole budou navrzeny jednotlivé analytické
tfidy a jejich vzdjemné vztahy. Déle zde bude uvedeno nékolik sekvenénich diagramu pro
jednotlivé piipady pouziti, které budou zachycovat zpusob komunikace mezi jednotlivymi
tfidami pii realizaci piipadu pouziti.

Kapitola 6 se jiz zaméii vice na vyslednou podobu systému s ohledem na architekturu,
na které systém pobézi. Bude zde navrzen vzhled, ktery budou mit veskeré stranky a rovnéz
se tato kapitola vice zaméf{ na ndvrh hlavniho jadra zajistujictho nahravani konkrétnich



moduli pro pfehravani partii a komunikaci téchto modult s timto jadrem.

Kapitola 7 bude mit za cil ukézat ¢tenafi piipadné problémy zejména z pohledu bezpec-
nosti, které je vyvojaf nucen pii vyvoji webovych informacnich systému FeSit. Snazi se
formou nazornych piikladi ukazat, jaké typy tutoku by mohl piipadny dtoénik zkouset a
jakym zpusobem se da aplikace oSetfit, aby se dany typ utoku dtoénikovi nezdafil.



2 Princip vyvoje informacnich
systému

Tato kapitola je zaméfena na popis zakladniho zpusobu, jehoz prostiednictvim se vytvaii
vétsina softwarovych systému. Prestoze do soucasnosti byla vyvinuta fada zpusobt, jak
tvorit informacni systémy a jejich modifikaci, zustava zdkladni princip v podstaté potad
stejny. Tento zdkladni princip tvoii faze Specifikace pozadavki, Analyza pozadavki, Navrh
a Implementace. Z toho duvodu byly takto pojmenovany i néasledujici kapitoly této prace,
které se snazi ¢tenaii ukdzat na tvorbé redakéniho herniho systému, co presné se v jednot-
livych fazich déje. Nez se vsak pustime do téchto jednotlivych kapitol, je nutné, aby byl

s e

systému uplatiuji a které byly uplatnény i v této préci.

2.1 Specifikace pozadavka

Féze oznacovand specifikace pozadavku patii mezi uplné prvni fazi, kterou informacni
systém prochézi od prvotniho pozadavku na jeho vybudovani. Tato faze se sklada v podstaté
ze dvou etap.

Ulohou prvn{ etapy této faze je vytvoreni prehledného seznamu funkef, které m4 systém
obsahovat a zodpovédnosti jednotlivych osob (roli), které budou mit k témto funkcim
piistup, aby je mohli spoustét. Pro zachyceni pfehledného seznamu funkei slouzi tzv. Use
case diagram, ktery je mozné vidét napi. na obrazku 1. Use case diagramy se vytvareji
predevsim proto, aby vyvojai ve spolupréci s uzivateli mohl provést vycet vSech pozadavku
a piipadné snadno odhalil, kdyz by se na néktery zapomnélo. Po vytvotfeni Use case dia-
gramu je nutné pro kazdy funkéni pozadavek zachyceny v Use case diagramu vytvorit jeho
textovy popis. Textovy popis je dvojiho druhu. V prvni etapé faze specifikace pozadavku
ma podobu bézného nijak nestrukturovaného textu, ktery zpravidla vznikd pfi rozhovorech
se zakaznikem primo na misté a jehoz ulohou je ptiblizit analytikovi zdkaznikovu predstavu
o tom, co ma ktera z funkci vykonavat.

V druhé etapé faze specifikace pozadavku je tlohou analytika pfevést nestrukturovany
textovy popis jednotlivych funkei na strukturovany, ktery bude prehledné zobrazovat jed-
notlivé kroky, které se v rdmci dané funkce provadéji. Aby si mohl ¢tenai udélat presnou
predstavu o tom, jak dulezité je prevadét nestrukturovany popis jednotlivych funkénich
pozadavku na strukturovany a jak ohromnym zpusobem to zpiehledni takovyto popis, byl
v kapitole 4 ponechin nad tabulkou, ve které je strukturovany textovy popis i popis nestruk-
turovany. Naopak tam, kde nestrukturovany popis nebyl prilis rozsahly a byl dostate¢né
ptrehledny, bylo rozhodnuto nevytvaret strukturovany popis. Pti vytvafeni strukturovaného
popisu navic analytik kazdému funkénimu pozadavku prirazuje jednoznacny identifikator,
na ktery se bude mozné odkazovat ve fazich analyzy, navrhu a piripadné implementace.

2.2 Analyza pozadavki

Ulohou féze oznatované analyza pozadavku je na zdkladé textového popisu jednotlivych
funkei ziskaného v predchozi fazi nalézt jednotlivé analytické tiidy, prifadit jim atributy a
operace (odpovédnost). Pii ptitazovani operaci tiiddm se ve fizi analyzy jesté nezabyvame
tim, jakym zpusobem bude vnitiek dané operace vykondvan, nebot to byvé predmétem



az faze oznacované Navrh (ve fazi Névrh se operace nazyvaji metodami). Déale je nutné
znazornit vztahy mezi témito tfidami (oznac¢ované nékdy jako hledani asociaci). Pii vytvare-
ni asociaci mezi tfidami se doporucuje prifazovat nalezenym asociacim takové nazvy, aby
vytvoreny diagram tiid vyjadfoval néjaky piibéh o tom, co pomoci analytickych t¥id mo-
delujeme. Hlavnim cilem analytickych t¥id je znazornit statickou strukturu pohledu na
vyvijeny systém. Po vytvoreni statického pohledu na vyvijeny systém pfichazi na fadu
dynamicky pohled. Ten se vytvaii prostiednictvim sekvenénich diagramu, které zachycuji
vzdjemnou komunikaci mezi tfidami jak bude vidét v kapitole 5.

2.2.1 Hledani analytickych trid

Nalezeni analytickych tiid ze specifikace piipadu uziti (use case diagramu) patii mezi jeden
z nejdulezitéjsich a zaroven mnohdy pomérné ndrocnych tkoli. Pfi hleddni analytickych
t¥id je dobré se drzet zdsady, aby nazev analytické tiidy odrazel jeji tcel, aby obsahovala
spravné definovanou mnozinu odpovédnosti a aby obsahovala pokud mozno co nejmensi
pocet vazeb na jiné tiidy. Zakladnim principem, ktery se pii hledani analytickych tiid
uplatiiuje je analyza podstatnych jmen a sloves. Analyzou podstatnych jmen jsme zpravidla
schopni nalézt t¥idy vyskytujici se v dané problémové oblasti pro kterou informaéni systém
vytvarime. Déle jsme schopni na zakladé analyzy podstatnych jmen pfifadit nalezenym
tiidam jejich atributy. Analyza sloves naopak slouzi k pfifazeni operaci (odpovédnosti)
danym tiidam. Pfi uréovani atributu a operaci tiid se ve fazi analyzy zpravidla nespecifi-
kuje typ viditelnosti a déle se pfi urc¢ovani operaci nespecifikuji preddvané parametry ani
navratové hodnoty. Specifikace typu viditelnosti a predavanych parametri operacim véetné
navratovych hodnot operaci se provadi az ve fazi ndvrhu. Dalsim z moznych zpusobtu pii
urcovani analytickych tiid a jejich atributil je vyuziti slovnicku pojmu, ktery vznikd ve
fazi specifikace pozadavku v piipadé, ze se analytici setkaji s pro né tplné novym pojmem,
ktery je specificky pro danou oblast. V ptipadé redakéniho herniho systému jsem slovnicek
pojmi nevytvafel, nebot pojmy zde pouZivané povazuji za bézné zndmé, takze k tomu
nebyl diuvod. Hlavnim problémem pfi hledan{ analytickych tiid se kterym se analytici zpra-
vidla setkavaji jsou tzv. skryté tiidy. Skryté t¥idy jsou zpravidla ty tiidy, které explicitné
nebyvaji nikde zminény, ale presto se v problémové oblasti vyskytuji. V piipadé redakéniho
systému je takovou skrytou tfidou napft. t¥ida Clanek. Pokud se ¢tenai v kapitole 4 podiva
na textovy popis jednotlivych pozadavki setkd se tam napt. s pojmy vkladani ¢lank,
editace ¢lanku, schvalovani ¢lanku apod., ale nikde se nesetkd s tim zdkladnim pojmem
¢lanek, coz je ta nejzakladnéjsi abstrakce popisujici jednotlivé ¢lanky. Kapitola 5 se s touto
skutecnosti vyporadala tak, ze napf. u zminénych ¢lanka byla vytvorena zdkladni tiida
Clanek, které se pritadily atributy a déle byla vytvotena tiida SpravaClanku, ktera se bude
starat o jednotlivé tiidy Clanek.

2.3 Navrh

Hlavnim tkolem ve fazi navrhu byva pfifazeni typu jednotlivym atributim tiid, specifikace
viditelnosti atributu a operaci (ve fazi ndvrhu se operace nazyvaji metodami) a definice
navratovych hodnot a parametru jednotlivych metod. Déale se zde mohou objevit nové
t¥idy z duvodu, ze si to dand architektura vyzada. Jednou z takovych tiid, kterd byla
pouzita v redakénim hernim systému, je tiida s nazvem SpravaGUI nachazejici se ve vrstveé
Rizent, kterd bude mit na starost zpracovavat jednotlivé pozadavky prichdzejici z vrstvy
Prezentace a na zakladé téchto pozadavku volat piislusné metody tiid nachézejicich se ve



vrstvé Logika. Vrstvy Prezentace, Rizeni a Logika jsou podrobnéji popsény v kapitole 6.2.
Tiida SpravaGUI bude mit dédle na starost generovani html kédu, ktery bude zobrazovan
ve vrstvé Prezentace na klientskych prohlizecich. Z toho vyplyva skutecnost, ze tato tiida
zaroven bude urcovat, kde se jednotlivé prvky uzivatelského rozhrani budou zobrazovat.
Ve fazi navrhu je déle mozné setkat se opét se sekvenénimi diagramy, které zachycuji ko-
munikaci t¥id, avSak na rozdil od sekvenc¢nich diagramu obsazenych ve fazi analyzy jsou
zde zachyceny i pfeddvané parametry a piipadné i dalsi tiidy, které jsou specifické na dané
architektufe a které vyuzivaji analytikem navrzené tiidy k realizaci svych metod. Dalsi
z Castych loh se kterou se ve fazi ndvrhu muzeme setkat je popis toho, jakym zpusobem
bude metoda realizovat svoji funkénost. Napiiklad se zde muze jednat o popis souborovych
formatu, komunikaénich protokolu apod.

2.4 Implementace

Cilem faze implementace je prevod navrhového modelu do spustitelného kédu, ktery je
zapsan v cilovém programovacim jazyce. Nékteré CASE néstroje napiiklad dovoluji vy-
generovat zdkladni kostru kédu pfimo z navrhového modelu. Vygenerovana kostra koédu
zpravidla obsahuje vytvorené tiidy, které obsahuji navrzené atributy a metody véetné jejich
viditelnosti, kterd byla specifikovana ve fazi ndvrhu. Tyto CASE néstroje programéatorovi
ulehéi praci zejména v pocatecni fazi implementace, protoze neni nucen neustéle sledovat
navrzeny model, aby védeél jaké tiidy, atributy a operace mé vytvafet, ale muze se misto
toho pustit pfimo do implementace téla jednotlivych metod.



3 Seznameni s volné dostupnymi
redakénimi systémy

Cilem této kapitoly je ¢tenafe seznamit s nékolika volné dostupnymi redakénimi systémy
z hlediska jejich funkci, které uzivatelim nabizeji. Zaroven se tato kapitola v sezndmeni
zaméii na moznost pripadného dalsiho rozsitovani téchto systému a to zejména o moznost
rozsifit tyto systémy o podporu modula pro prehrdvani partii v kontextu ¢lanku. Pro
prehledné a rychlé seznameni se spoleé¢nymi vlastnostmi téchto systému byla pouzita nasle-
dujici tabulka, ve které jsou piehlednym zptsobem shrnuty zdkladni vlastnosti téchto
systému a zpusob jakym jsou feSeny.

Vlastnost PhpRs RS2 Textpattern Blogcms
systému
Typ licence GPL GPL GPL GPL
Autor Jit{ Lukas Marek Klusak Radek Hulédn
Zpusob insta- | Pomoci skriptu | Pomoci Pomoci skriptu | Pomoci skriptu
lace phprs.sql nebo | specidlniho index.php install.php.
db_phprs.php skriptu insta- | umisténého v | Tento  skript
lace.php podadresari postupné
setup. Daéle | uzivatele  vy-
je nutné vy- | zve k zadani
tvofit  soubor | pfihlasovacich
config.php a | ddaju k da-
nakopirovat tabazi MySQL
do néj obsah, | véetné jejiho
ktery vyge- | umisténi. Dale
neruje skript | vyzve uzivatele
index.php. Na- | ke zvoleni
konec je nutné | prihlasovacich
prostiednictvim | ddaju do
napft. Ph- | redakéniho
pMyAdmina systému.
vytvorit da- | Poslednim
tabazi. krokem je
vytvofeni sou-
boru cg.php
do kterého
uzivatel zada
konfiguraéni
udaje, které
mu skript
install.php
zobrazi.
Typ databéze MySQL MySQL MySQL MySQL
Programovaci PHP PHP PHP PHP
jazyk




Zpusob Pomoci Pomoci Pomoci Pomoci  WI-
formatovani obyc¢ejného specialni specidlnich SIWIG editoru
vkladanych textarea do | textového pole | znacek, FCKeditor,
¢lankn kterého se | Texy. které byly | ktery je na-
vkladaji  html pro systém | staven jako
a pripadné Textpattern vychozi. Krom
PhpRs znacky vytvofeny. FCKeditoru je
Déale to jsou | moznost zvolit
specialni si editor Texy
znacky tex- | nebo Textile.
tového pole
Textile.
Podpora obrazky se | Obrazky se | Obrazky se | Obrazky se
obrazku nahravaji nahravaji  do | nahravaji nahravaji
do galerie | slozky images, | do adresaie | do adresare
obrazku, kde si uzivatel | images /media/1/Image
kterou je | muze vytvaret | umisténého ktery je
tfeba nejdiive | navic po- | na serveru | umistén v
v systému | dadresaie a | tam, kde je | adresaii spolu
vytvorit. tim  provadét | ulozena celd | s aplikaci Blo-
Vlastni  defi- | ptehledné php  aplikace | gems.  Clenit
nice  obrazku | ¢lenéni redakéniho obrazky je
v ¢lanku | obrazku. systému. Do | mozné tim,
se provadi kontextu Ze se ve vyse
prostiednictvim clanku je lze | zminéném
PhpRs znacky. pak vlozit | adresafi vy-
Samotné diky specialni | tvofi dalsi
obrazky  jsou znacce, kterd | podadresare
uklddany  do vypada napf. | do kterych se
adresafe  sto- nasledovné: obrazky budou
rage, ktery <txp:image nahravat.
je umistén id=,,2¢ />
v kofenové
casti  webové
aplikace.

u



Podpora anket | Ankety  maji | Ankety  maji | Neexistuje U anket je
omezeni na | omezeni na | podpora mozné defino-
definici  max. | definici ma- | vytvafeni vat  libovolné
7 ruznych | ximélné 5 | anket. mnozstvi  od-
odpoveédi. ruznych od- povédi. Anketa

povédi. Ankety se do kontextu
se daji vkladat clanku vklada
do kontextu prostiednictvim
¢lanku diky specidlni
specialni znacky.

znacce vy-

padajici

napiiklad

takto:

<%Anketal %>

Piispévky pod | Stromova Neexistuje Neexistuje Neexistuje

¢ldnkem struktura. stromova stromova stromova
Vlastni struktura. struktura. struktura.
formatovani Vlastni Kazdy vlozeny | Formatovani
obsahu formatovani prispévek obsahu
prispévku prispévku pred zobra- | prispévka  se
je mozné | se déje | zenim ostatnim | provadi pomoci
prostfednictvim | prostfednictvim | uzivatelim specialnich
specialnich textového pole | musi projit | znacek
znacek. Redak- | Textile. Redak- | schvalovacim znamych ze
tor nema | tor mé moznost | procesem. Re- | systému Wiki-
moznost zakdazat daktor ma | pedia.
provést vkladdani moznost
zakézani piispévkiu pod | zakézat
vkladani ¢lankem. vkladani
piispévki pod piispévki pod
clankem. clankem.

Definovéani Vytvari se | Systém ne- | Systém ne- | Systém ne-

souvisejicich skupiny ¢lanku | nabizi podporu | nabizi podporu | nabizi podporu

¢lanku a jednotlivé | pro definici | pro definici | pro definici
clanky se pak | souvisejicich souvisejicich souvisejicich
zafazuji do | ¢lanku. ¢lanku. ¢lank.
téchto skupin.

Urovné Autor, redak- | Administrator, | Vydavatel, Spravce a

opravnéni tor, admi- | bézny uzivatel. | Séfredaktor, uzivatel, ktery
nistrator Systém  navic | Redaktor, Re- | se smi prihlésit

umozinuje dakéni autor, | do admi-
definovani Ptispévovatel, nistratorského
specidlnich Navrhar. rozhrani.
elementarnich

opravnéni

uzivatelum.
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Rozsititelnost Pomoci  plu- | Je mozné | Pomoci  plu- | Pomoci  plu-
systému ginu, které | pouze piimym | ginu. ginu.
se instaluji | editovanim
zkopirovanim zdrojovych
do adresafe s | php  souboru
pluginy. a vytvarenim
piipadnych
novych php
soubor.
Piipadna Ano. Bylo | -1I- -I1- -1I-
moznost by nutné vy-
rozsiteni tvotrit  plugin
systému o pod- | pro spravu
poru  modult | modula. Déle
pro prehravani | zavést specidlni
partii v kon- | znacku pro de-

textu élanku.

finici zobrazeni
modulu s na-
hranou partii
v kontextu
clanku.  Pred
vlastnim  zob-
razenim c¢lanku
potom provést
nahrazeni

toto
konkrétnim

zobrazenim

modulu s na-
hranou partii.

znacky

Uprava
vzhledu
systému

Pomoci sablon

Pomoci sablon.
Sablony se
nahravaji

do adresaie
vzhled, ktery
je umistény ve
stejném ad-
resafi jako sa-
motnd aplikace
redakéniho
systému RS2.

Pomoci sablon,
které se defi-

nuji a edituji
prostiednictvim
adminis-

tra¢niho  roz-
hrani systému.
Sablony  jsou
uklddédny  do
databéze.

Pomoci sablon,

které se
ukladaji do
adresare

skins. Pro
kazdou Sablonu
se vytvari

specialni poda-
dresaf.
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Dokumentace Dokumentace Dostupna Dostupnd  ve | Dokumentace
je sice dobfe | ve formé | formé kontex- | je dostupna v
zpracovana, napovédy, tové napovédy. | anglickém ja-
avSak je déldna | kterd je | Chybi vSak | zyce v podobé
pouze pro | soucasti dokumentace html stranek.
spravce a | distribuce. popisujici  ar-
bézné uzivatele | Napovéda  je | chitekturu
nikoliv pro- | v8ak vytvorena | systému  pro
gramatory, pro bézného | programéatora.
takze pokud se | uzivatele
programator nikoliv pro-
potiebuje gramétora.
dozvédét mnéco | V piipadé
o samotné | potieby pocho-
architektufe, pit  architek-
nezbyvd  mu | turu systému
nic jiného, | je nutné stu-
nezli studium | dovat zdrojové
zdrojovych soubory php.
soubor.

Prestoze by bylo mozné vzit néktery z vySe zminénych systému a rozsifit jej o pod-
poru modulu pro prehravani partii, bylo nakonec rozhodnuto pro vytvoreni systému zcela
nového. Vyhoda vlastniho redakéniho systému je napf. v tom, Ze systém se do budoucna
bude snadnéji rozsifovat za predpokladu, ze si jej dobfe navrhneme napt. v jazyce UML
a to i pokud nebude udélana zadna podpora pluginu. Dale bude mozné rychleji reagovat
na odstranovani piipadnych chyb a zranitelnosti, protoze budeme mit podrobny piehled
o architektufe naseho systému. Posledni vyhoda vlastniho systému je, ze pripadni uzivatelé
lépe vnimaji jako seriézni redakci, kterd pouziva néjaky svij systém vytvoreny na miru,
nezli kdyz vyuzije néjakého volné dostupného.

V pripadé, ze se ¢tenar bude chtit dozvédét podrobnéjsi informace o vySe zminénych
systémech, muze se o nich doc¢ist v podrobnéjsi dokumentaci obsazené na ptilozeném cd.
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4 Specifikace pozadavku

Vzhledem k tomu, ze v kapitole 3 bylo po dikladném zvézeni vSech pro a proti rozhodnuto
pro variantu vytvofeni vlastniho redakéniho systému od zdkladu podle vlastnich predstav
o tom, co mé redakéni systém umeét, je nutné provést kompletni specifikaci pozadavku
na tento systém, coz je pravé cilem této kapitoly. Mezi zakladni funkce, které by roz-
hodné v redakénich systémech nemély chybét patii napiiklad moznost vkladat ¢lanky do
systému, podrobit vlozené ¢lanky v systému uréitému schvalovacimu procesu, moznost
pouzivat v ¢lancich obrazky, zafazovat ¢lanky do jednotlivych kategorii, které si bude moci
séfredaktor definovat, vytvaret v systému ankety, které se budou vztahovat ke konkrétnim
¢lankum, definovat souvisejici ¢lanky, které se tykaji podobné problematiky a také nesmi
chybét moznost zobrazeni diskuse pod ¢ldnkem, kde budou moci ptihlaseni é¢tendfi umistovat
své komentafe k ¢lanku. Systém kromé vyse zminénych funkci by mél rovnéz umoznit ex-
portovat informace o ¢lancich zpfistupnénych pro bézné uzivatele prostiednictvim RSS
kanalta. Déle by mél systém podporovat pristup pro vice uzivatelt s ruznymi pravy, s ¢imz
souvisi problematika tykajici se vytvareni/registrace uzivatelu, jejich piihlasovéni se do
systému a moznosti spravy uzivateli povérenou osobou (typicky administratorem). Tyto
vySe zminéné pozadavky lze povazovat za Uplné zakladni pro to, aby bylo mozné provozo-
vat systém v realném prostiedi, kde by mél néjakou Sanci obstat ve srovndni s ostatnimi
redakénimi systémy. Prehledny diagram vySe zminénych pozadavki je zndzornén pomoci
UseCase diagramu na obrazku ¢. 1. Dalsi ¢ast této kapitoly se postupné pokusi nékteré
z pozadavku zobrazenych na obrazku ¢. 1 podrobnéji specifikovat a u kazdého z pozadavk,
ktery bude specifikovan, uvede podrobny popis pripadu uziti.
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Obr. 1: UseCase diagram

13



4.1 Registrace uzivatela

Registrace uzivatelt bude probihat prostifednictvim specialniho formulére, ve kterém uzivatel
zadd své jméno, prijmeni. Déle si zvoli prihlasovaci jméno a heslo a takto zadané udaje
odesle do systému.

Specidlni formuldf pro zadani registrace by mél byt uzivatelim snadno ptistupny bez
ohledu na to, v jaké ¢asti redakéniho systému se uzivatel pravé nachézi.

Podrobny popis piipadu uziti registrace uzivatela je nasledujici:

Piipad uziti: Registrace ‘ ID: UC1
Ucastnici: Bézny uzivatel (nepfihldeny)
Tok udalosti:

1. Uzivatel prostiednictvim ptislusného ovladaciho prvku pozada systém o zobrazeni
formulafe pro registraci.

2. Systém zobrazi formulaf pro zadani idaji o novém uzivateli.

Uzivatel vyplni zobrazeny formulaf a nasledné jej odesle povelem Registruj.

4. Systém zkontroluje, zdali byly vyplnény vSechny pozadované polozky a zda dany
uzivatel jiz neni zaregistrovan.

5. Pokud probéhly kontroly podle bodu 4 ispésné, ulozi se informace o uzivateli do
databéze.

@

Nasledné podminky: Uzivatel je pravé zaregistrovan a muze se ptihlasit do systému

4.2 Prihlasovani uzivatelu

Prihlasovani se bude odehravat skrze formulaf, kde uzivatel zada své prihlaSovaci jméno
a heslo a tyto udaje nasledné odesle do systému. Systém nésledné na strané aplika¢niho
serveru provede ovéfeni spravnosti odeslanych udaju a v ptripadé jejich spravnosti provede
prihlaseni uzivatele.
Jednim z hlavnich pozadavku je, aby formuldf pro pfihlaSeni byl snadno uzivatelim
pristupny bez ohledu na to, v jaké sekci redakéniho systému se pravé nachézeji.
Podrobny popis scénéie prihlasovani uzivatelu je nasledujici:

Piipad uziti: Piihlaseni ‘ ID: UC2
Ucastnici:

Bézny uzivatel (nepiihldseny)

Vstupni podminky: Uzivatel neni ptihlasen.

Tok udalosti:

1. Uzivatel pozad4 systém o zobrazeni formulafe pro zadani ptihlasovacich idaju.

2. Systém zobrazi uzivateli formulaF pro zadani piihlasovacich idaju.

3. Uzivatel zadd ptihlasovaci idaje (pfihlasovaci jméno a heslo) a odesle je povelem
Prihlasit.

4. Systém zkontroluje spravnost zadanych udaju.

5. Pokud zadané udaje jsou spravné, provede systém pfihlaseni uzivatele.

Nasledné podminky: Uzivatel je pravé ptihlasen do systému.
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4.3 Editace uzivatelu

Editace jednotlivych uzivateli se bude provadét vybérem konkrétniho uzivatele ze seznamu
uzivatelu, ¢imz se provede zobrazeni detailu tohoto uzivatele.

V detailech uzivatele se budou provadét piipadné zmény jména a pi{jmeni uzivatele,
hesla uzivatele a rovnéz zména opravnéni tohoto uzivatele. Posledni z polozek, kterou pujde
u vybraného uzivatele editovat, je stav u¢tu. Stav uctu urcuje, zda-li je ic¢et povolen a nebo
zablokovén.

Tyto vySe zminéné operace bude provadét uzivatel zafazeny do skupiny opravnéni Ad-
ministrdator.

Podrobny popis scénéie popisujiciho editaci uzivateli je nasledujici:

Piipad uziti: Editace uzivatela ‘ ID: UC3
Ucastnici:

Administrator

Vstupni podminky: Uzivatel je pfihlasen

Tok udalosti:

1. Uzivatel pozada redakéni herni systém o zobrazeni seznamu uzivatelu.

2. Systém zobrazi seznam uzivatell obsazenych v systému.

3. V seznamu uzivatelu si nalezne konkrétniho uzivatele, u kterého chce provést
editaci idaju o ném obsazenych v systému.

4. Systém nacte z databaze informace o vybraném uzivateli a zobrazi je.

5. Uzivatel provede zménu jim vybranych tdaji v zobrazeném formulafi a nasledné
tento formulaf odesle.

6. Systém provede zménu udaji o uzivateli.

Nasledné podminky: Ulozeny zmény tdaju o uzivateli v systému.

4.4 Vkladani ¢lankt

Moznost zadavat ¢lanky do systému bude dédna pouze uzivatelim k tomu uréenym. Mezi
tyto uzivatele budou patfit uzivatelé zarazeni do skupiny Administrdtor, Séfredaktor nebo
Redaktor.

Samotné vkladani ¢lanku bude sestavat ze zadani jeho nazvu, ktery bude nutné vyplnit
a bez jehoz vyplnéni se nepodaii ¢lanek do systému ulozit. Déle se bude sklddat ze zadani
struéného obsahu ¢lanku (bude pouzit pii zobrazeni ¢lanku ve vypisu ¢lanku), hlavniho ob-
sahu ¢lanku, zvoleni kategorie, do které se mé zaradit a ptipadného zvoleni zda po ulozeni
do systému bude moci byt ¢ldnek rovnou podroben schvalovacimu procesu. V piipadé,
ze uzivatel nezvoli, aby mohl byt ¢lanek ihned po vlozeni podroben schvalovacimu pro-
cesu, bude takovy ¢lanek v systému oznacen jako rozepsany (rozpracovany) a to do doby,
nez uzivatel, ktery jej tam timto zpusobem vlozil, nezvoli pfi jeho editaci moznost publi-
kovani. Pti vkladani ¢lanku bude mit uzivatel moznost rozhodnout se, jestli povoli vkladani
pifspévkl pod ¢ldnek uzivatelim a nebo jestli to zakdZe, nebot ne vidy jsou pifspévky pod
¢lankem zadouci. Posledni z moznosti, které pujdou piimo pii vkladani ¢lanku zvolit, bude
datum a ¢as, od kdy nejdiive se mé ¢ldnek v seznamu ¢lanku zobrazit, a datum a ¢as do
kdy nejdéle se bude ¢lanek v seznamu ¢lankt zobrazovat.

Podrobny popis scénéie uziti pro vkladani ¢lanku vypada néasledovneé:
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Piipad uziti: Vkladani ¢lanka ‘ ID: UC4
Ucastnici:

Redaktor

Séfredaktor

Administrator

Vstupni podminky: Uzivatel je prihldsen.

Tok udalosti:

1. Uzivatel v systému zvoli vlozeni nového ¢lanku.

2. Systém zobrazi uzivateli formulaf pro zadani informaci o novém ¢lanku.

3. Uzivatel zadd vsechny potiebné tudaje o clanku (ndzev, struény obsah, vlastni
obsah, ...) a odesle je povelem Ulozit cldnek.

4. Systém provede ulozeni odeslanych informaci o ¢lanku do databdze a informuje o
tom nésledné vhodnym zpusobem uzivatele.

Nasledné podminky: Clianek je obsazen v systému.

4.5 Editace ¢lankua

Provadét editaci ¢lankd v systému bude umoznéno vsem uzivatelim zafazenym do sku-
piny Séfredaktor a nebo Administrdtor. Kromé uzivateli zafazenych v nékteré ze skupin
Séfredaktor a nebo Administrdtor by mél mit moznost provadét editaci ¢lanki uzivatel
zatazeny do skupiny Redaktor, ktery provedl jeho vlozeni do systému a to az do té doby,
nez clanek bude schvalen séfredaktorem.

Oproti vkladani bude mozné pii editaci ¢lanku navic provést nahrani jednotlivych obraz-
ku, které chce redaktor ve ¢lanku pouzivat. Déle zde bude mozné definovat piipadnou
anketu vztahujici se k ¢lanku a rovnéz provést definici seznamu souvisejicich ¢lanku, které
se vztahuji k pojednavanému tématu.

Podrobny popis scénéie piipadu uziti pro editaci ¢lanku vypada nésledovné:

Piipad uziti: Editace ¢élanku ‘ ID: UCH
Ucastnici:

Redaktor

Séfredaktor

Administrator

Vstupni podminky: Uzivatel je prihldsen.
Tok udalosti:

1. Uzivatel vybere v systému ¢ldnek, u néhoz chce provadét editaci a zvoli, Ze jej
chce editovat.

2. Systém uzivateli zobrazi formuldf, ve kterém budou piredem vyplnény aktudlni
udaje o ¢lanku.

3. Uzivatel zméni popripadé doplni idaje o ¢lanku a tyto idaje odesle povelem UloZit
Zmeny.

4. Systém dané zmény promitne do databaze a informuje o tom uzivatele.

Nasledné podminky: Clanek je aktualizovan.
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4.6 Zobrazovani ¢lanku

Zobrazovani ¢lanku v systému bude dvojiho druhu a to zobrazovani schvalenych ¢lanku a
zobrazovani dosud neschvalenych ¢lanka.

Zobrazovat schvalené ¢lanky v systému bude smét provadét kazdy navstévnik bez ohledu
na to, zda je ¢i neni pfihlaSeny a jakd mé opravnéni v systému. Schvalené ¢lanky se budou
uzivateli zobrazovat jednak pii vstupu na hlavni stranku redakéniho systému, kde se bude
zobrazovat nékolik posledné publikovanych ¢lanku a dédle by mél mit uzivatel moznost zob-
razit seznam c¢lanku tim, Zze v seznamu kategorii vybere kategorii, jejiz seznam clanku si
chce prohlédnout.

Zobrazovat neschvalené ¢lanky bude umoznéno kazdému uzivateli zarazenému do sku-
piny opravnéni Séfredaktor nebo Administrdtor. Na zobrazeni tohoto typu ¢lankt bude mit
uzivatel moznost se dostat tim, ze v systému zvoli, ze chce zobrazit seznam vsech ¢lanku
¢ekajicich na schvaleni a z tohoto seznamu ¢lanki si pak bude moci vybrat libovolny z nich.

4.7 Vytvoreni ankety

Na vytvoreni ankety se uzivatel dostane prostfednictvim formuléfe pro editaci ¢lanku.
Na formuléfi pro editaci ¢lankt se bude nachédzet ovladaci prvek, na ktery kdyz uzivatel
klepne mysi, tak by se mu zobrazi dialogové okno slouzici pro editaci nebo vytvoreni ankety.
To jestli se zobrazi okno pro editaci nebo vytvofeni si uréi systém sdm podle toho, zda uz
je u editovaného ¢lanku anketa definovana a nebo zdali definovana neni.

Uzivatel prostfednictvim formuldfre pro vytvofeni/editaci ankety bude moci zvolit an-
ketni otdzku a seznam odpovédi na tuto otazku.

Podrobny popis piipadu uziti pro vytvareni anket bude vypadat ndsledovné:

Piipad uziti: Vytvoreni ankety ‘ ID: UC6
Ucastnici:

Redaktor

Séfredaktor

Administrator

Vstupni podminky:

Uzivatel je ptihlasen.

Pokud se jednd o uzivatele zafazeného do skupiny Redaktor, muze tento uZzivatel
definovat ankety jen pro ¢lanky, které do systému sdm vlozil a které jesté neprosly
schvalovacim procesem.
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Tok udalosti:

1. Uzivatel vybere v systému clanek, u néhoz chce provadét editaci a zvoli, Ze jej
chce editovat.

2. Systém uzivateli zobrazi formuldf, ve kterém budou pfedem vyplnény aktudlni
udaje o ¢lanku.

3. Uzivatel v tomto formulaii klepne na ovladaci prvek pro vytvoreni ankety, ¢imz
po sytému pozaduje zobrazeni formulafe pro zadani ankety.

4. Systém uzivateli zobrazi formulaf pro zadani ankety.

5. Uzivatel ve formuldfi pro zadani ankety zada otdzku ankety a jeji odpovédi.
Nasledné tento uzivatel formulafr odesle systému.

6. Systém provede ulozeni otdzky a odpovédi na ni do databdze takovym zpusobem,
aby anketa se vztahovala k vybranému ¢lanku.

Nasledné podminky: U vybraného ¢lanku je definovana anketa.

4.8 Hlasovani v anketach

Hlasovat v anketach bude smét kazdy z uzivatelu bez ohledu na to, zda je pfihldseny a nebo
neni. Anketa jak jiz bylo v této kapitole zminéno se vzdy vztahuje ke konkrétnimu ¢lanku a
tudiz i pokud se chce uzivatel dostat na moznost hlasovéani, je zapotiebi provést zobrazeni
daného ¢lanku, pro ktery je definovana. Déle jednim z hlavnich pozadavki kladenych na
anketu je zajistit, aby navstévnik v systému nemohl hlasovat v jedné anketé vicekrat nezli
jednou.

Podrobny popis piipadu uziti pro hlasovani v anketach vypada nasledovné:

Piipad uziti: Hlasovani v anketach ‘ ID: UCT7
Ucastnici:

Neptihlaseny uzivatel

Bézny prihlaseny uzivatel

Redaktor

Séfredaktor

Administrator

Vstupni podminky: Uzivatel ma pravé zobrazeny c¢lanek obsahujici anketu.
Uzivatel v dané anketé dosud nehlasoval.
Tok udalosti:

1. Uzivatel zatrhne v anketé odpovéd’, pro kterou chce hlasovat a tuto odpovéd
odesle povelem Hlasuyj.

2. Systém zkontroluje, zdali uzivatel v této anketé jiz nehlasoval a v piipadé, ze
nehlasoval, ulozi systém odeslany hlas.

Nasledné podminky: Je aktualizovana statistika odpovédi na jednotlivé otazky.
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4.9 Definice souvisejicich ¢lanka

Na moznost definovat souvisejici ¢lanky se uzivatel dostane prostiednictvim ovladaciho
prvku umisténého ve formuldii, ve kterém se provadi jeho editace. Po kliknuti mys§i na zmi-
nény ovladaci prvek se v novém okné zobrazi formulaf, ve kterém putijdou definovat odkazy
na jednotlivé ¢lanky vztahujici se k danému tématu.

Podrobny popis piipadu uziti pro definici souvisejicich ¢lanku vypadd nasledovné:

Pripad uziti: Definice souvisejicich ¢lankt ‘ ID: UCS8

Ucastnici:
Redaktor
Séfredaktor
Administrator

Vstupni podminky: Uzivatel je prihldsen.
Tok udalosti:

1. Uzivatel vybere v systému clanek, u néhoz chce provadét editaci a zvoli, Ze jej
chce editovat.

2. Systém uzivateli zobrazi formuldf, ve kterém budou pfedem vyplnény aktudlni
udaje o ¢lanku.

3. Uzivatel v tomto formulafi prostifednictvim ovladaciho prvku pozada systém o
zobrazeni formuldfe pro definici souvisejicich ¢lank.

4. Systém zobrazi uzivateli formulaf pro definici souvisejicich ¢lanki.

5. Uzivatel ve formulafi zadd seznam souvisejicich ¢lankl a tento seznam odesle
povelem Ulozit souvisejict cldnky.

6. Systém ulozi do databaze pro vybrany ¢lanek seznam souvisejicich ¢lanki.

Nasledné podminky: U ¢lanku je definovan seznam souvisejicich ¢lanki.

4.10 Schvalovani c¢clanku

Schvalovani ¢ldnka budou provadét uzivatelé zafazeni do jedné ze skupin Séfredaktor nebo
Administrator. Vlastni schvalovani ¢lanku se bude odehravat pies formuldi pro editaci
¢lanku, kde v ptipadé, ze jej vyvola prihlaSeny uzivatel s opravnénim Administrdtora a
nebo Séfredaktora, tak tam ptibude ovladaci prvek, pomoci néhoz pijde zvolit jestli ¢lanek
schvalit, zamitnout a nebo nechat prozatim v procesu schvalovani.

Podrobny popis piipadu uziti schvalovani ¢lanka vypada nésledovné:

Piipad uziti: Schvalovani ¢lanka ‘ ID: UC9
Ucastnici:

Séfredaktor

Administrator

Vstupni podminky: Uzivatel je ptihldSen.
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Tok udalosti:

Uzivatel v systému zvoli, ze chce zobrazit seznam ¢lanku cekajicich na schvaleni.

Systém uzivateli zobrazi seznam ¢lanktu ¢ekajicich na schvéleni.

Uzivatel v systému vybere ¢lanek, ktery chce podrobit schvalovacimu procesu.

Systém provede nacteni udaju o ¢lanku z databéze a tyto udaje zobrazi ve for-

mulafi pro editaci ¢ldnku, kde bude navic zobrazen ovladaci prvek (napf. com-

bobox), prostfednictvim néhoz bude uzivatel moci zvolit, zda ¢lének schvaluje,
neschvaluje a nebo ponechava cekajici na schvéleni.

5. Uzivatel provede piipadné zmény tdaju o ¢lanku a potom zvoli, zda jej schvaluje,
zamitd a nebo ponechava cekat na schvaleni. Nésledné provede odeslani formulafe
do systému.

6. Systém promitne pfipadnou zménu tdaji o ¢ldnku do databaze spole¢né s infor-

maci o stavu schvalovani.

Ll e

Nasledné podminky: Cldnek je bud schvilen a zobrazen viem uzivateliim a nebo
je neschvalen a vidi jej pouze uzivatel, ktery jej do systému vlozil a déale uzivatelé
zatazeni do skupiny Administrdtor nebo Séfredaktor.

4.11 Vytvareni kategorii

Kategorie v redakénim systému budou slouzit k zatazovani jednotlivych ¢lankt. Vytvorit
novou kategorii bude smét uzivatel zafazeny do skupiny Séfredaktor. Tato moznost bude
zahrnuta ve formuldfi pro vytvofeni/editaci ¢lanku, kde do piislusného textového policka
zadd opravnény uzivatel nazev nové kategorie a tento nazev odesle ovladacim prvkem pro
to uréenym.

Kategorie budou feSeny fomou stromové struktury, coz znamena, ze v dané kategorii
bude moci byt obsazen seznam dalsich podkategorii.

4.12 VKkladani prispévku

Moznost vkladat prispévky pod ¢lanek, u kterého je tato moznost povolena bude mit kazdy
radné zaregistrovany a prihlaSeny uzivatel.

Samotné vlozeni pfispévku bude mozné dvémi moznymi zpusoby. Prvni ze zpusobu
bude mozny prostiednictvim ovladaciho prvku pro vlozeni nového ptispévku. V piipadé,
ze uzivatel na tento ovladaci prvek klepne mysi, zobrazi se mu formulaf, ve kterém vyplni
polozky Predmét a Obsah a takto vyplnény formuldf odesle prostifednictvim ovladaciho
prvku k tomu uréeného. V kazdém z piispévki bude mit uzivatel moznost pouzivat smajliky,
kterymi pujde zpesttit grafickou podobu ptispévku.

Druhym moZnym zpusobem, jak vlozit piispévek bude ten, Zze si uzivatel zvoli u jiz
zobrazeného piispévku, ze chce na tento ptispévek reagovat. Tim se mu zobrazi formulafr,
ktery bude vypadat stejné jako u prvniho zpusobu, kde uzivatel vyplni jeho polozky a
nasledné jej odesle do systému.
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4.13 Editace prispévku

Provadét editaci prispévku vlozenych pod ¢lankem bude mit kazdy uzivatel zafazeny do
skupiny Administrdator a rovnéz kazdy uzivatel, ktery dany konkrétni piispévek do systému
vlozil.

Samotné editace bude probihat tak, ze uzivatel zobrazi detail daného pfispévku, ve
kterém zvoli, ze chce provést jeho editaci, ¢imz se mu zobrazi formulaf podobny tomu,
ktery byl pouzit pfi jeho vkladani. Oproti formulafi, ktery se pouzival pii vkladani piispévku
bude u tohoto formulafe navic ovladaci prvek slouzici k zakazani zobrazovani piispévku.
Systém automaticky pfi zobrazeni formulédfe pro editaci pfispévku provede vyplnéni tohoto
formulafe aktudlnimi tdaji. Uzivatel bude smét nasledné tyto tdaje zménit a tuto zménu
odeslat zpét do systému.

4.14 Zobrazovani prispévku

Zobrazovat piispévky bude mit moznost standardné provadét libovolny uzivatel v systému
bez ohledu na to, do jaké skupiny opravnéni je zafazen (¢ili i nepfihldseny uzivatel). Seznam
jednotlivych piispévki, které se k ¢lanku vztahuji, se bude standardné zobrazovat hned pod
vlastnim obsahem ¢lanku, ke kterému se vztahuji. Toto zobrazeni bude ve tvaru stromové
struktury, ze které by bylo patrné, kdo piispévek do systému vlozil, odkud jej vlozil a
predmét prispévku. Rovnéz diky stromové struktufe bude patrné, ktery ptispévek je na
kterém zavisly. Uzivateli bude ddna moznost vybrat si v této stromové struktuie libovolny
z prispévki, jehoz detail si chce zobrazit. Detailem se mysli, ze kromé toho kdo piispévek
vlozil, kdy jej vlozil a ¢eho se tyka, se uzivatel dozvi i jeho vlastni obsah.

4.15 Vyhledavani

Systém bude uzivateli nabizet jak standardni tak i pokrocily zpusob hledani. Standardni
zpusob bude umoziiovat hledat pouze v ¢lancich, kdezto u pokrocilého zpusobu bude mit
uzivatel moznost zvolit si rozsah prohledavani (¢lanky, ankety, diskusni féra atd.). Jednim
z ¢astych pozadavki byva, aby policko umoznujici zadat uzivateli hledany vyraz pro pouziti
standardniho zpusobu hledani bylo neustéle viditelné a v piipadé, ze by uzivatel chtél zmeénit
rozsah hledéani, tak aby v blizkosti tohoto policka byl ovladaci prvek pro zobrazeni formulére,
ktery by umoznil zménit rozsah hledani. Z toho duvodu bylo rozhodnuto tento pozadavek
akceptovat a v kapitole 5 jej zohlednit.

Podrobny popis scénéie piipadu uziti pro pokrocily zpusob vyhleddvani je nésledujici:

Pripad uziti: Vyhledavani ‘ ID: UC10
Ucastnici:

Neptihlaseny uzivatel

Bézny uzivatel

Redaktor

Séfredaktor

Administrator

Vstupni podminky: Uzivatel je prihldSen.
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Tok udalosti:

1. Uzivatel zvoli v systému, ze chce provadét vyhledavani.

2. Systém uzivateli zobrazi formulai pro zadani hledaného vyrazu a volby rozsahu
hledani (¢ldnky, ankety, diskusni féra).

3. Uzivatel zad4 hledany vyraz, zvoli rozsah hledani a odesle takto vyplnény formulafr
do systému.

4. Systém provede hledani podle uzivatelem zvolenych kritérii a zobrazi vysledek
uzivateli.

Nasledné podminky: Uzivatel vidi bud seznam odkazli na nalezené vyrazy a nebo
informaci o tom, ze hledany vyraz nebyl nalezen.

4.16 Podpora moduli pro prehravani partii

Dalsim z pozadavkl na redakéni systém, ktery patif mezi specidlni pozadavky, nebot ne
v kazdém je zapotiebi néco takového mit, bylo navrhnout a vytvorit univerzalni rozhrani,
které umozni spravci systému jednoduse instalovat podporu pro zaddvani a piehravani
partii vybranych her.

Cely systém této podpory bude fungovat tak, ze programator vytvoii do tohoto rozhrani
konkrétni modul, ktery nékde napf. na internetu dé volné ke stazeni ostatnim uzivateltm.
Administrator systému si tento modul stahne, ru¢né nakopiruje na server, kde se nachazi
aplikace redakéniho herniho systému. Po jeho nakopirovani na server provede administrator
jesté jeho zaregistrovani v systému prostiednictvim rozhrani pro spravu jednotlivych mo-
dulta. Tim celd dloha administratora pii instalaci modulu konci. O vlastni nahréni a zpfistup-
néni nainstalovaného modulu v systému se jiz postarda samotny systém.

4.17 Zadavani jednotlivych partii konkrétnich her v systému

Zadavat jednotlivé partie v systému bude mit moznost uzivatel zafazeny do skupiny Admi-
nistrdator.

Samotné zadavani se bude odehravat prostiednictvim prezentacni vrstvy konkrétniho
modulu pro danou hru, kterd bude vytvofena s vyuzitim technologii JavaScript a HTML.
Prosttednictvim této vrstvy bude uzivatel postupné zadévat jednotlivé tahy a takto zadané
tahy odesle do systému povelem UloZit partii, ¢imz se odesle na server informace o posloup-
nosti jednotlivych taht, ktera se ulozi do databaze ve formatu specifickym pro konkrétni
modul. Vice o zpusobu uklddani a nacitani partii dané hry bude pojednano dile v této
praci v ¢asti implementace.
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5 Analyza pozadavku

Tato ¢ast kapitoly je zaméfena na analyzu pozadavku uvedenych v predeslé kapitole. Vysled-

kem analyzy bude navrh jednotlivych analytickych tiid a vzajemnych vztahti mezi nimi.

5.1 Analytické tiridy v redakénim hernim systému

Na obrazku ¢. 2 je pomoci analytickych t¥id zndzornéno zakladni schéma redakéniho herniho

systému.
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SpravafAnket
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ulazitZmenyi)
odstranithdodul)
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najdifociuly ()

ulozitAnketul)

ulozit Frneryw Anketel)
stnazatinketul)
najit&nketukClankul)
ulozitHla=()

frinbovadnketarl)
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zobrazitdnketul)
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frmDetailtdodulul
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frinHlEedE)
frrmObrazky()

Obr. 2: Analytické tiidy redakéniho herniho systému
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Analytické tiidy byly vytvafeny s ohledem na oddéleni prezentacni a logické ¢asti apli-
kace. Generovani prezentaCni ¢asti bude mit na starost tiida oznacend SpravaGUI, kterd
se bude starat o zobrazovani formulaiu a vysledku vytvarenych logickou ¢asti, kterou tvoii
vSechny ostatni tfidy diagramu. Ttida SpravaGUI se zaroven bude starat o zpracovani
pozadavku prichédzejicich z klienta na server, kde pobézi vlastni aplikace redakéniho herniho
systému. Pro zpracovani pozadavku od klienttu bude tfida SpravaGUI volat patfiéné me-
tody, které obsahuji tiidy tvorici logickou ¢ast. Z toho vyplyva, ze tato tfida na vSechny
ostatni tf¥idy bude obsahovat asociaci se stereotypem <<use>>. Tato asociace nebyla
z divodu piehlednosti do diagramu na obrazku ¢. 2 zakreslena.

5.2 Realizace pripadu uziti

Cilem této ¢asti nazvané realizace pripadu uziti je ukazat dynamické chovani systému
na vzajemné komunikaci tiid mezi sebou v piipadé, ze uzivatel spusti v systému dany
pripad uziti. K modelovani realizaci piipadu uziti slouzi dva typy diagramu. Prvni typ dia-
gramu nazyvany diagram spoluprice a druhy typ nazyvany sekvenéni diagram. Z duvodu,
ze sekvenéni diagramy na rozdil od diagramu spoluprace jsou piehlednéjsi a od verze
UML 2.0 diky kombinovanym fragmentim zacaly mit i vétsi vyjadfovaci schopnost, bu-
dou v nésledujici ¢asti prace pouzity pouze sekvenéni diagramy.

5.2.1 Registrace uzivatelu

Zpusob komunikace mezi jednotlivymi tfidami v piipadé realizace piipadu uziti registrace
nového uzivatele do systému je ukazén na obrazku ¢. 3 pomoci sekvenéniho diagramu.
7 obrazku lze mimo jiné vycist, ze vlastni proces zaregistrovani uzivatele vcetné vsech
popsanych kontrol ve specifikaci piipadu uziti UC1 se provadi ve t¥idé SpravaUzivatelu za
pomoci operace zaregistrovat volané ze tiidy SpravaGUIL.

CSpravaGLll “Spravallzivatelu

Lizivatel : =Actor
Hames=
firmRegistrace

Lzivatel

Ddeslani frmRegistrace zaregistrovat

==create==

Obr. 3: Schéma registrace uzivatelt
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5.2.2 Prihlasovani uzivatelu

Zpusob komunikace mezi tiidami v piipadé pokusu o piihldSeni uzivatele v redakénim
systému je ukdzdn na obrazku ¢. 4 pomoci sekvenéniho diagramu. Opét jako v pripadé
registrace uzivatelu zde figuruji t¥i t¥idy. Ttida oznacend SpravaGUI se stard o zpracovani
pozadavku zaslaného z prezentacni vrstvy a v pripadé, ze pozadavek je vyhodnocen jako
zadost o prihlaseni, zavola tato ti¥ida operaci prihlasit, kterd je obsazend ve tiidé SpravaU-
zivatelu.

Usivatal - <Actor _Spravacl _Spravallzivatelu
Mames= . :
i frmPrihlasit i i
CLzivatel
Odeslani frimPrihlasit : prihlasit

==rreate==
.‘H

Obr. 4: Prihlaseni uzivatele do systému

5.2.3 Vkladani ¢lanka

Realizace piipadu uziti UC4 je zndzornéna na obrazku ¢. 5. Vzhledem k tomu, ze obrazek
je podobny pfedchozim dvéma, nemd vyznam jej blize popisovat.

hatel: : _ SpravaClanku
Uzivatel : <Actor SpravaGul SpravaClanky
MHames . |
: frrmvlozitClanek ; i
ani ' - Clanek
Cdeslani frmilozitClanek . UlozitClanek :

Z=preate==
.‘|:|

Obr. 5: Vlozeni ¢lanku do systému
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5.2.4 Kategorie

Kategorie jak uz bylo zminéno v kapitole 4, slouzi k tomu, aby mohli uzivatelé vkladajici
clanky do systému prehlednym zpusobem rozliSovat tématické oblasti, na které se jimi
vkladané clanky zameéiuji. Kazdd z kategorii je specifikovdna pouze svym nazvem, ktery
muze uzivatel s patficnymi opravnénimi kdykoliv zménit.

Jak jiz bylo feceno v kapitole 4, systém bude umozniovat provadét spravu kategorii,
ktera zahrnuje vytvareni novych kategorii, iprava nazvu stavajicich kategorii a odstrano-
vani kategorii. Z toho duvodu je nutné, aby tiida SpravaKategorii obsahovala patiicné
metody, které tyto operace budou provadét.

Sekvencni diagram, ktery zachycuje komunikaci mezi objekty pfi vytvareni nové kate-
gorie je vidét na obrazku ¢. 6.

i : : : -
Uzivatel - =Actor SoravaGUl _~ Spravakateqorii
MHame= . .
frmkategarie
Kateqorie
Odeslani frmkategorie ulozitkategorii : ~ralegqore

==Create==
.‘H

Obr. 6: Pridani nové kategorie

Princip komunikace mezi tfidami v piipadé vkladani nové kategorie do systému je po-
dobny principu vkladani nového ¢lanku. Uzivatel zde zvoli, Zze chce zobrazit formular pro
vlozeni nebo editaci nové kategorie. Potom tento formulaf odesle do systému, ¢imz si systém
prevezme z odeslanych dat nazev kategorie. Tiida SpravaGUI po zpracovani pozadavku
zavola operaci ulozitKategorii ze tiidy SpravaKategorii, které tento nézev predd. Operace
ulozitKategorii se postara o ulozeni informace o nové kategorie do systému.

5.2.5 Obrazky

Tato ¢ast kapitoly je zaméfena na zpusob popisu obrazku v systému pomoci jeho atributu.

Atributy popisujici obrazek

Kazdy obrazek obsazeny v systému bude pfimo svazan s nékterym ¢lankem. Tyto obrazky
budou slouzit k tomu, aby mohl uzivatel, ktery bude psat v systému néjaky ¢lanek, mohl
tento ¢lanek obohatit o nazorné grafické ukazky.

Na obrazku 2 kde je zobrazena tiida Obrazek je vidét seznam atributt, které obrazek
popisuji. Témito atributy jsou Format, Data a Velikost.
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Polozka Format bude urcovat, v jakém grafickém formétu jsou ulozena samotna obra-
zové data daného obrézku (bmp, jpeg, png atd.).

Nahravani obrazku pro dany

¢lanek

Nahrat obrazky k danému ¢lanku by mélo jit po tom, co se provede zalozeni ¢lanku (resp. pii
editaci ¢lanku). Samotné nahran{ obrazku se bude odehravat prostfednictvim formuléie pro
editaci ¢lanku, na kterém bude moznost vybrat z poc¢itace uzivatele, ktery ma tento formular
zobrazeny obrazek, ktery se ma ulozit do systému. Po vybrani takového obrazku uzivatel
odegle tento obrazek do systému. Zpusob komunikace mezi objekty v piipadé nahrdvéani

obrazku je ukazéno na obrazku ¢.

X

7

Lizivatel : <Actar
Mame=

- ShravaGUl

frmobraziy

-
>

I

Odeslani frmObrazky |

SphravaClanky

najitzlanek

[clanek nalezen] ulozitObrazek

cClanek

2=creates= H

Obr. 7: Nahrani obrazku k danému ¢ldnku

5.2.6 Ankety

Jak jiz bylo zminéno v kapitole 4, slouzi ankety k tomu, aby zadavatel ankety a ostatni
uzivatelé v systému se méli moznost dovédét statistiku zastoupeni urc¢itého nézoru na véc,
které se anketa tyka. Navrh tiid, které by mély anketu reprezentovat je na obrizku ¢. 2.
Teémito tiidami jsou Anketa a Odpovéd.

Vytvareni anket

Zpusob vytvareni anket je popsan v kapitole 4. V této casti kapitoly je cilem ukézat pomoci
sekvenéniho diagramu na obrazku ¢. 8, jakym zpusobem bude probihat komunikace mezi
objekty v piipadé realizace pripadu uziti UC6.
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*SpravaGl]

cSpravaclanku

Lizivatel . =Actor
Mame=

; frrnM ovadnketa

Odeslani frmMovasnketa

B najitClanek
| -

. Spravasnket

CClanek

==cregtes=

[nalezeniclanek} Ulozitdnketd

Obr. 8: Vytvoteni ankety

5.2.7 Hlasovani v anketach

Y
S i U

Obrazek ¢. 9 znazornuje, jak bude probihat komunikace mezi objekty v piipadé realizace

piipadu uziti UCT.

cSpravaGUl

- SpravaClanky

Lzivatel : =Actar
Mames=

! zuhrazitDetaiICIanku};

hajitClanek

. Spravafnket

. Clanek

<=crpatess H

naijittnketukClanky

odeslani hlasu

[Anketa nalezena] 2obrazitAnketu

—

ulozitHlas

==rreate==

Anketa

T

Obr. 9: Hlasovani v anketéach

28



5.2.8 Prispévky

Jak je vidét na obrdzku 2 kazdy z piispévki se bud vztahuje pifmo k ¢ldnku a nebo ke
svému nadrazenému prispévku pricemz plati, ze prispévek na nejvyssi drovni stromové
struktury piispévku se vzdy bude vztahovat ke konkrétnimu clanku. Z obrazku je patrné,
ze kazdy piispévek je tvoren atributy Predmet, Obsah a DatumaCasViozeni. Rovnéz je
mozné z obrazku vidét, ze kazdy piispévek obsahuje informaci o uzivateli, ktery jej vlozil
do systému.

Pii vkladani prispévka je dobrym zvykem, aby mél uzivatel moznost provést ruzné
zpusoby forméatovani textu, ktery je soucasti piispévku. Moznosti formédtovani piispévku
se bohuzel ne vSechny redakéni systémy zabyvaji, avsak u profesiondlnich systému by tato
moznost méla byt povazovana za samoziejmou. Mnohé redakéni systémy se s touto moznosti
vyporadavaji riznym zplisobem. Prvnim z moznych zptsobt forméatovani vkladaného textu
je vkladat do textu specialni formatovaci znacky, které budou urcovat styl pisma, odsa-
zeni textu apod. Zpusob formatovani textu prostiednictvim specidlnich znacek nebyva pro
uzivatele piilis pohodlny, protoze je nutné, aby se sezndmili s piipadnym znackovacim
jazykem vyvinutym pro tento ucel. Z toho divodu se zacind vice rozgifovat druhy zpusob
formétovani, ktery vyuziva specialni textové pole, které obsahuje tlacitka podobné jako edi-
tor Microsoft Word, pomoci nichz je mozné vkladany text formétovat podle svych potieb.

U vkladani piispévku byva také dulezité, aby existovala néjakda moznost, s jejiz po-
moci by bylo mozné se zpétné dopatrat, kdo dany piispévek do systému vlozil. Jednim
z moznych feSeni tohoto problému se nabizi ukladat spoleéné s piispévkem do systému i IP
adresu pocitace, ze kterého byl vlozen. Proto bude nutné ve vysledné implementaci do t¥idy
Prispevek zobrazené na obrazku ¢. 2 jesté pridat atribut IP adresa. Hlavnim diavodem,
pro¢ se vubec moznosti dopéatrani skuteéného puvodu vlozeného piispévku zabyvame, je
abychom v pripadé, ze prihlaSeny uzivatel vlozi do systému takovy prispévek, jehoz obsah
bude v rozporu s platnymi zdkony a za¢nou se o to zajimat napf. organy ¢inné v trestnim
tizeni tak, abychom jim mohli poskytnout podrobné informace o puvodu pfispévku. Dalsim
z duvodu, pro¢ se zabyvame piesnym puvodem piispévki, je, Ze chceme zabranit po-
tencidlnim utoénikum zahltit systém tim, Ze se tam budou snazit vklddat generované
ptispévky. V tomto piipadé je zapotiebi nédsledny zdsah administratora systému tim, ze
zablokuje moznost vklddat z takové IP adresy piispévky a rovnéz muze provede automa-
tické vymazani piispévki, které se z takové IP adresy dosud podafilo do systému vlozit.

Zpusob vzajemné komunikace objektu v piipadé, ze uzivatel vybere vlozeni nového
piispévku je ukdzan na obrazku ¢. 10
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CSpravacll _SpravaPrispevku

Lzivatel : =Actor

Marmes= T T
frmylozitPrispevek

: Prispevek
Odeslani frmlozitPrispevek | ulozitPrispevek '

==Create==
.‘H

Obr. 10: Vlozeni piispévku

7 obrazku je vidét, ze jakmile uzivatel v systému zvoli, ze chce vlozit novy piispévek
bud formou odpovédi na jiz existujici piispévek a nebo vlozeni pifspévku bez zdvislosti
na pfedchozim, zaktivuje tim v systému akci pro zobrazeni formulafe pro zadani tdaju
o piispévku. Po vyplnéni tohoto formulafe uzivatel odesle tento formulaf prostiednictvim
ovladaciho prvku do systému. Po odeslani udaju tiida SpravaGUI zavold operaci ulo-
zitPrispevek obsazené ve tiidé SpravaPrispevku, kterd zajisti trvalé ulozeni odeslaného
prispévku do systému.

5.2.9 Vyhledavani

Tato ¢ast kapitoly se bude postupné zabyvat jednotlivymi zptusoby vyhleddvani informaci
v redakénim hernim systému. Zaméi{ se zde na analyzu a ndvrh provedeni zpusobu vy-
hledavéani v ¢lancich, uzivatelich a seznamech moduli.

Vyhledavani v élancich

Vyhledavani v ¢lancich bude mit na starost tiida SpravaClanku. Tato tiida bude obsahovat
operaci seznamNalezenychClanku, kterd v zavislosti na pfedaném parametru, ktery bude
mit podobu textového fetézce provede hledani v ¢lancich. Hledani bude provadéno takovym
zpusobem, Ze se pokusi u ¢lanku najit shodu s pfedanym parametrem v nadpisu ¢lanku,
stru¢ném obsahu ¢ldnku (abstraktu) a nebo v hlavnim obsahu ¢lanku. Operace seznamNale-
zenychClanku ttidy SpravaClanku vrati seznam nalezenych ¢lanki o jehoz vlastni zobrazeni
se postara tiida SpravaGUIL.

Sekvenéni diagram znézornujici vzajemnou komunikaci objekti mezi sebou v piipadé
zadani a odeslani hledaného vyrazu uzivatelem je ukdzan na obrazku ¢. 11
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- . ; :
Ugzivatel - =Actar SpravaGLl ~ Spravatlanky

MHames
; frrnHledej

cClanek

i

==create==

[i:=1.n]

Odeslani frmHlede w1 SEZnamMalezenychClanku -

fobrazitSeznamclanku

— 1

-_---_---_---.I

Obr. 11: Hledé4ni v ¢lancich

Vyhledavani uzivateltu

Hledat uzivatele dostupné v systému bude smét provadét uzivatel zafazeny do skupiny
Administrdtor, pomoci zadani filtru v seznamu uzivateli, ¢imz se mu vypisi jen takovi
uzivatelé, ktefi vyhovi zadanému filtru.

Na zobrazeni seznamu uzivateli se mél opravnény uzivatel dostane pres odkaz umistény
v hlavni nabidce redakéniho herniho systému. Vlastni hleddni bude provadét metoda, ktera
se bude jmenovat napft. najitUzivatele ze tiidy SpravaUzivatelu, ktera v zavislosti na na-
staveném filtru (odeslanych parametrech z formuldfe tvoticiho filtr) provede vyhledani
uzivatelii vyhovujicich zadanému parametru a vrati seznam téchto uzivatela. Tiida Spra-
vaGUI, kterd volala operaci pro nalezeni uzivateli, nasledné provede zobrazeni seznamu
nalezenych uzivateli.

Zpusob komunikace jednotlivych objektu mezi sebou v pfipadé zvoleni hleddani daného
uzivatele je ukdzan na obrézku ¢. 12 pomoci sekvenéniho diagramu.
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CSpravaGLl  Spravalzivatelu

Lzivatel : =Actor

Mames T T
frmHIledejlizivatele
Odeslani frmHledejUzivatele .- hajitlzivatele zivate]
g
==Creates= 'U

zobrazitseznambzivatelu [i=1.n]

Pra—

Obr. 12: Vyhleddvéani uzivateli

Vyhledavani instalovanych modult pro piehravani partii

Vyhledavani instalovanych moduli bude probihat podobnym zptusobem jako u vyhledavani
uzivatelu prostiednictvim zadani filtru v seznamu instalovanych moduli. Na vypis seznamu
instalovanych moduli bude mit opravnény uzivatel moznost se dostat pies ovladaci prvek
umistény v hlavni nabidce redakéniho herniho systému. V seznamu instalovanych modula
uzivatel bude smét zadat ve formuldfi parametry filtru, jehoz zadani potvrdi odesldanim for-
mulafe prostiednictvim ovladactho prvku pro to urceného. Vlastni proces hledani bude mit
na starost napf. operace s nazvem seznamModulu t¥idy SpravaModulu, kterd v zavislosti na
predaném parametru vrati seznam instalovanych modulu. O zobrazeni vraceného seznamu
modulu se postara tiida SpravaG UL

Zpusob komunikace mezi objekty v pripadé hledani pozadovaného instalovaného modulu
je ukazan na obrazku ¢. 13 pomoci sekvenéniho diagramu.
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. CSpravaGll .
Lizivatel ; =Actor ~opravals ~ Spravamodulu

Mames T ‘

! frrnHledejModuly : 5
N . - flodul

Ddeslani frmHledejmoduly .___: najditoduly I

==create==

robrazitSeznamhiiodulu

Pa—

[i=1.m]

¥

Obr. 13: Zadan{ filtru pro nalezeni modulu

Instalace modulti pro prehravani partii

Instalace nového modulu pro piehravani partii néjaké hry se bude odehravat ptes for-
mulaf, na ktery se uzivatel zafazeny do skupiny Administrdtor dostane z hlavni nabidky
redakéniho systému pres ovladaci prvek Sprdva moduliu. V tomto formulaii se bude zobrazo-
vat seznam jiz instalovanych modulu v systému a rovnéz zde bude obsazeny ovladaci prvek
s nazvem Nowy modul. Ptes tento odkaz se uzivatel dostane na formulaf samotné instalace,
kde budou zobrazena ruzné textova policka, kterd bude nutné vyplnit pro Uspésnou insta-
laci nového modulu. Témito textovymi policky budou policka pro zadani ndzvu php tiidy,
kterda bude reprezentovat serverovou ¢ast modulu, déle to bude textové policko pro zadani
nazvu souboru, ve kterém bude modul ulozen. Poslednim textovym polickem bude policko
pro zadani nézvu hry, pro kterou bude tento modul vytvofen. Po ispésném vyplnéni vSech
vySe zminénych textovych policek provede uzivatel odesldni takto vyplnéného formulédfe na
server. Poslednim z kroku, ktery bude muset uzivatel ucinit pro ispésné nainstalovani mo-
dulu, bude pfipojit se prostiednictvim ftp (nebo sftp atd.) na server, na kterém pobézi dana
webova aplikace a provést nakopirovani modulu do adresafe moduly a zajistit, ze zdrojovy
soubor tohoto modulu bude mit nazev shodny s tim, ktery jsme zadali pii instalaci do
textového policka.

Prubéh samotné instalace nového modulu uzivatelem je zndzornén na obrazku ¢. 14 po-
moci sekvencéniho diagramu, ze kterého je vidét prubéh vzdjemné komunikace mezi objekty.
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- . : :
Lzivatel : =Actor SpravaGll ~ Spravadoduly

Mame=
frrr cvaghd ol

Ddeslani frrmMNowybdadul : ulazithadul

==rreate==

h §
R T

Obr. 14: Instalace modulu pro piehravani partii

Editace existujici instalace modulu pro prehravani partii

Moznost provadét editace existujicich instalaci modula bude umoznovat provadét uzivateli
zmény v nazvu modulu, nazvu tiidy, kterd bude reprezentovat dany modul a ndzvu souboru
ve kterém bude ulozena implementace modulu. Na provadéni editace modulu se dostane
uzivatel zafazeny do skupiny Administrdtor ptres ovladaci prvek Sprdva modulu. Po vybrani
zminéného odkazu se uzivateli zobrazi seznam instalovanych modula, kde bude smét diky
tla¢itku obsazenému u kazdého z vypsanych modula zvolit jeho editaci. Po zvoleni editace
vybraného modulu se uzivateli zobrazi textova policka, takova jaka se mu zobrazovala
pii instalaci, pouze s tim rozdilem, Ze ted budou pfedem vyplnénd aktudlnimi hodnotami,
které jsou ulozeny v systému. Uzivatel bude smét nésledné provést zménu tidaji obsazenych
v téchto textovych polich a tuto zménu ulozit do systému ovladacim prvkem pro to uréenym.

Sekvenéni diagram popisujici komunikaci mezi objekty v piipadé editace existujici insta-
lace modulu pro prehravani partii by vypadal podobné jako diagram na obrazku ¢. 14. Lisil
by se pouze v tom, ze misto zpravy frmNovyModul, kterd se posila redakénimu systému, by
tam byla zprava frmDetailModulu. Déale by misto zpravy Odesldni frmNovyModul tam byla
zprava Odesldni frmDetailModulu. Posledni zménou by bylo, ze misto zpravy ulozModul by
se zasilala zprava ulozitZmeny.

Odstranéni instalovaného modulu pro piehravani partii

Provadét odstranovani informaci o dosud nainstalovanych modulech v systému bude mit
moznost uzivatel zafazeny do skupiny Administrdtor. Samotné odstranéni informaci o insta-
lovaném modulu v systému bude probihat tak, ze uzivatel v seznamu dosud instalovanych
modulu v systému, na ktery se dostane pfes odkaz Sprdva moduli, klikne na ovlddaci pr-
vek pro odstranéni modulu, ktery se bude nachézet vzdy vedle informaci o nainstalovaném
modulu.

Sekvenéni diagram znazornujici komunikaci mezi objekty v pfipadé odstranovani infor-
maci o vybraném modulu je vidét na obrazku ¢. 15
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Obr. 15: Odstranéni vybraného modulu pro prehravani partii

5.3 Podpora modula pro prehravani partii

Jak jiz bylo zminéno v kapitole zabyvajici se specifikaci pozadavka jednim z pozadavku,
je podpora moduli pro pirehravani partii. Tudiz bylo nutné navrhnout néjaké univerzalni
rozhrani, pres které by jednotlivé konkrétni moduly komunikovaly s hlavni aplikaci. Ana-
lytické zobrazeni, jak by takové rozhrani z programatorské hlediska mohlo vypadat, je na
obréazku ¢. 16.

JadroModulu

+MovaPartiel)

+Lifa zitPartif)

+MNacistPartif)
+ZobrazitspolecnouCastiodulul])
+ZobrazitlonkretniMaduic)
+Povolt ZadavatPartiel)
+ZobrazitMasledujiciTahl)
+ZobrazitPredchoziTah)
+ZobrazitPryniTahi)
+ZobrazitPosledniTah)

T

KonkretniModul HlavniModul
+Mahrajiodul()

Obr. 16: Podpora modult pro prehrdvani partii

7 obrazku je patrné, ze kazdy vytvareny modul bude zdédén ze tiidy JadroModulu.
Rovnéz kazdy z vytvarenych moduli musi povinné provést vlastni implementaci metod
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UlozitPartii(), NacistPartii() a ZobrazitKonkretniModul().

Kazdy konkrétni modul bude soucésti ttidy HlavniModul, kterd bude mit na starost jeho
spravné nahrani. Samotné nahrani modulu bude zajisfovat metoda NahrajModul(). Kromé
nahravani konkrétniho modulu bude mit tfida HlavniModul na starosti volani jednotlivych
metod konkrétniho modulu v zavislosti na akci, kterou uzivatel zvoli.

Zde se chci zminit o skute¢nosti, ze tiida, kterd je zde oznac¢ena pojmem KonkretniModul
se bude skladat ze dvou casti. Jedna c¢ést této tfidy bude umisténa na serveru a bude
implementovat operace, jejichz seznam je ukazan ve tiidé JadroModulu. Druha ¢ast této
t¥idy bude umisténa na klientovi a jeji implementace bude provedena v jazyce JavaScript.
Schéma klientské ¢asti t¥idy je vidét na obrazku ¢. 17.

KlienskaCast

+Render()
+Mexthlovel)
+Previoushov el)
+Firsthovel)
+LastMovel)
+getidPartier)
+zetldPartiel)
+getActMovel)
+Daiavel)
+getHistory()
+zetidHry()
+getidHry ()
+getClickedEnabled)
+Reszet()
+HhzertComme m( Commert )
+goTosubpartiel)
+goFromSubpartiel)

Obr. 17: Klientska ¢ast modulu

Klientska ¢ast bude mit na starost zajistit vhodné zobrazeni partie dané hry uzivateli.
Tato ¢ast bude muset povinné implementovat veskeré metody, které jsou vidét na obrazku
¢. 17 a dale bude mit dalsi metody, které budou uz typické pro konkrétni modul. Kromé
metod bude obsahovat libovolné mnozstvi atributu typickych pro dany modul. Metody
klientské ¢asti modulu, které jsou povinné pro vSechny moduly, budou vyuzivany krom
samotného modulu, hlavni klientskou ¢asti, kterou jsou napt. ovlddaci tlacitka pro zobrazeni
dalstho/predchoziho tahu, prvniho/posledniho tahu, ulozeni tahu partie do databéze atd.
Dale mohou tyto metody byt volany napi. tak, ze pii vytvareni stranky na strané serveru
se do ni vygeneruje nékolik piikazi pro provedeni tahu (doMove()).

5.3.1 Modul umoznujici piehravat sachové partie

Jelikoz soucdsti pozadavka v zadani bylo provést implementaci modulu pro pfehravani
partii mnou zvolené hry, zvolil jsem si hru Sachy a tudiz se v této ¢asti kapitoly budu
zabyvat analyzou modulu, ktery bude umét prehravat Sachové partie. V této ¢asti nadvrhu
se ve strucnosti zminim o pravidlech hrani Sachovych partii a o zpusobu zapisovani tahu.

Cil hry

Sachové partie sestéva ze dvou hract, kteff stifdave premistuji kameny (figurky) na sachov-
nici. Prvni za¢ina hrat vzdy hréé¢, ktery ma bilé kameny. Cilem téchto dvou hracu je ohro-
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zit souperova krale tak, aby tento soupei nemohl zddnym tahem, ktery by byl v souladu
s pravidly zamezit soupeii dobyti svého krale. V piipadé, Ze se takovy tah soupeti podaii
provést, jeho protihra¢ dostal takzvany ,,Sach mat“ a tim padem hra konéi a hrac¢ co takovy
tah provedl vyhrava. Nastane-li situace, ze zaddny z hra¢t nemuze docilit mat, konéi hra
nerozhodné.

Pocatecni rozestaveni kamenu na Sachovnici

Sachovnice se skldds ze mifzky 8x8 policek, které maji stiidavé Gernou a bilou barvu.
Policka ve svislém sméru jsou oznaceny ¢isly 1-8, a policka ve vodorovném sméru pismeny
a-h. Sachovnice se umistuje tak, aby nejblizs rohové policko po pravé ruce hrace bylo bilé.
Na zac¢atku ma kazdy z hracéa 16 kament. 8 pésci, dvé véze, dva koné, dva stielce, ddmu a
krale.

Pravidla pro tahy kamenu

Zékladnim pravidlem tykajici se kazdého z tahu je, ze neni mozné premistit zadny kdmen
na pole obsazené kamenem stejné barvy. V pifpadé, Ze hra¢ pfemistuje sviij kdmen na pole
obsazené souperovym kamenem, provadi brani soupefova kamene a to jako soucdst daného
tahu. Dale plati pro vSechny tahy hrac¢em pravidlo, ze hra¢ nesmi udélat zadny z tahu,
kterym by vystavil svého krale do Sachu, nebo kterym by svého krale v Sachu ponechal
(v pripadé, ze krél se jiz v sachu nachazi).

Tah strelcem lze provadét na kterékoli pole na thloptiénach, na kterych stoji.

Tah vézi 1ze provést na kterékoli pole v fadé nebo sloupci na kterém stoji.

Tah ddmou lze provadét na kterékoli pole na sloupci, v fadé, nebo uhlopii¢nach, na
kterych stoji.

Pro tahy damou, stielcem, nebo vézi plati pravidlo, ze nelze pteskocit zadny kamen,
ktery stoji v cesté kudy chce hra¢ provést tah.

Pro tah jezdcem plati, ze muze tdhnout na jedno z nejblizsich policek k poli na kterém
stoji, nikoliv vSak po sloupci, fadé nebo diagondle.

Pro tah péscem plati, ze muze tahnout doptedu na nejbliz$i neobsazené pole na sloupci
nebo v piipadé, ze péScem jesté nebylo taZzeno, muZe péSec postoupit dopfedu tdhnutim
po sloupci o dvé pole za predpokladu, ze obé tato pole jsou neobsazena. Dalsi z moznosti,
jak muze pésec tahnout, je hlopfiéné o jedno policko v piipadé, Ze na daném thlopiicném
policku se nachdazi soupeituv kamen. Tim padem péSec rovnéz provede brani tohoto soupefova
jako soucast téhoz tahu zaménén za damu, véz, stielce nebo jezdce téze barvy, pticemz volba
za co se zameéna provede neni nijak omezena tim, které kameny byly diive vzaty. Pro tah
péScem mimo jiné plati, ze pokud se provede tah o dvé policka dopfedu a tento pésec
prochdzi pies pole, které napadd soupeitv pésec, mize soupei jako bezprostiedni odpovéd
na takovy tah provést brani péSce metodou en pasant a to tak, ze toho svého pésce premisti
na ohrozované pole, ktery ten soupeiuv piresel.

Tah krélem lze provést dvojim zpusobem. Prvni je ten, Ze se kral pfemisti na kterékoli
sousedni pole, které neni napadeno zddnym souperovym kamenem. Dal$i moznosti jak 1ze
s kralem tahnout je provést takzvanou rosadu. Rosida je tah krile a jedné z vézi (véz musi
byt stejné barvy a musi stat na stejné fadé jako kral). Provadi se tak, ze kral se premisti
ze svého zakladniho pole o dvé pole smérem k vézi a véz se nasledné premisti pres krale
na pole, které kral praveé prosel. Rosddu nelze provést, pokud bylo kralem jiz tazeno, nebo
pokud bylo tazeno s vézi, k niz rosddu provadim. Rosaddu docasné nelze provést, jestlize mezi
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kralem a vézi s niz ma byt roSada provedena, stoji jakykoli kdmen. Dalsim pfipadem, kdy
nelze docasné rosaddu provést je, kdyz alespoil jednim soupefovym kamenem je napadeno
pole, na kterém krél stoji, nebo které kral musi prekrocit piipadné, které mé obsadit.

Kral se ocitd v Sachu, jestlize je napaden alespon jednim soupefovym kamenem a to
i tehdy, kdyz tento kdmen nemuze provést tah.

Zpusob zapisovani tahii dané partie

Zaznamendavat tahy budu pomoci algebraické notace, kterd je mezindrodné uznivanou.
Systém zapisovani tahti pomoci této notace vypada nésledovné:

1. Kazdy kdmen se znaci prvnim pismenem svého nazvu, a to pismenem velkym. Napiiklad:
K = kral, D = dama, V = véz, S = stielec, J = jezdec. Pro velka pismena je mozno pouzit
jazyk podle mezinarodnich zvyklosti, napt. pro Angli¢tinu to bude vypadat takto: K = krél,
Q = dama, R = véz, B = stielec, N = jezdec.

2. Pé3ci se svym prvnim pismenem neoznacuji a poznaji se podle toho, ze takové pismeno
chybi. Napftiklad d4, e6, b3.

3. Jednotlivé sloupce jsou znaceny zleva doprava pro bilého a zprava doleva pro ¢erného
pismeny a, b, ¢, d, e, f, g, h.

4. Jednotlivé tady jsou znaceny zespodu nahoru ze strany bilého a shora dolu ze strany
¢erného ¢isly 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8. V zdkladnim postaveni jsou bilé figurky a pésci umistény
na 1. a 2. fadé, ¢erné figurky a pésci na 7. a 8. fadeé.

5. V dusledku predchozich pravidel je kazdé ze 64 poli pevné oznaceno jednoznacénou
kombinaci pismena a ¢islice.

6. Kazdy tah kamene je oznacen: a) po¢atecnim pismenem nazvu piislusného kamene a
b) ndzvem cilového pole.

Mezi body a) a b) neni pomlcka. Piiklady: Bg3, Na6, Rh4. U tahu péscem se oznacuji
pouze cilova pole. Piiklady c3, f5, a4.

7. Pokud kdmen provadi brani, vkladd se mezi a) (prvé pismeno ndzvu prislusného
kamene) a b) (cilové pole) symbol x. Piiklady Bxg3, Nxa6, Rxh4. Pokud brani provadi pésec,
oznacuje se nejen cilové pole, ale i sloupec, z néhoz pésec tahne, nasledovany symbolem x.
Piiklady exf4, axb6, hxf5. V piipadé brani mimochodem se oznaci to pole, na kterém pésec
nakonec zustane a k notaci se pridé e. p. (napf. hxf5 e. p.).

Pokud mohou dvé stejné figurky tahnout na stejné pole, figurka, kterou se tahne se
oznad¢i nasledovné:

I. Jsou-li obé figurky na stejné fadé: a) prvnim pismenem nézvu figurky. b) ndzvem
sloupce z néhoz se tdhne. ¢) nazvem cilového pole. Piiklad: Na polich gl a d2 stoji dva
jezdci, z nichz jednim je proveden tah na pole f3. Podle situace se zapise Ngf3 nebo Ndf3.
V piipadé, ze dojde na poli f3 k brani bude zapis vypadat Ngxf3 nebo Ndxf3.

I1. Jsou-li obé figurky na stejném sloupci: a) prvnim pismenem nézvu figurky. b) ndzvem
fady, z niz se tdhne. ¢) ndzvem cilového pole. Ptiklad: Na polich gb a gl stoji dva jezdci, z
nichz jednim je proveden tah na pole f3. Podle situace se zapise N5f3 nebo N1f3. V piipadé,
ze dojde na poli {3 k brani bude zapis vypadat N5xf3 nebo N1xf3.

IT1. Jsou-li figurky na ruznych fadéch a sloupcich, ddvé se prednost zdpisu podle prvni
metody. Pfi branf se mezi b) a c) vklada symbol x.

Piiklad: Na polich h2 a d4 stoji dva jezdci, z nichz jednim je proveden tah na pole f3.
Podle situace se zapiSe Nhf3 nebo Ndf3.

8. Dojde-li k proméné pésce, zapise se tah pésce potom nésleduje symbol ,,=* a pocatecni
pismeno nazvu figurky za kterou se péSec proménil. Piiklady: d8=Q, f8=N, b1=B, gl=R.
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9. Dojde-li v dusledku tahu k napadeni soupefova krile oznaéi se tento tah tak, ze se
na konec ptfida symbol ,,+“. Piiklad Qxeb+, hxg3+, Qfd+, g6+.
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6 Navrh Systému

V kapitole 5 byla provedena podrobna analyza pozadavku kladenych na informaéni systém
slouzici k informovanosti vefejnosti zabyvajici se hranim her. Tato kapitola bude na predes-
lou kapitolu navazovat a jejim cilem bude provést na zakladé analyzy provedené v predeslé
kapitole ndvrh realizace aplikace redakéniho herniho systému.

6.1 Architektura systému

Pted tim, nez se pustime do vysvétleni toho, jakym zpusobem bude probihat komunikace
a vyména dat mezi uzivatelem a aplikaci a mezi jednotlivymi tfidami, je tFeba se kratce
zminit o tom, jak bude vypadat samotnd architektura systému, ktera bude svoji vlastnosti
do jisté miry piedstavovat omezeni v moznosti, jakym zpusobem bude mozné komunikaci
a vyménu dat provadét.

Klientsky PC s MS Windows Server s 05
nebo 05 Linux / Unix Linux neho Windows atd.
Wehovy prohlizec ==HTTPS== Webovy sever Interpret
(IE, Firefox, Opera, atd.) {Apache, IIS, atd.) | |jazyka PHP
=25l ==

Server s 05 Linux
nebo Windows

Databazowy server MySaL

Obr. 18: Architektura systému

Samotnd architektura systému je ukazana na obrazku ¢. 18. Z uvedené architektury je
vidét, ze komunikace mezi uzivatelem a samotnou aplikaci se bude odehravat na klientském
poécitaci, ktery bude obsahovat webovy prohlize¢ zajistujici zobrazovani stranek a rtznych
formulaiu, jejichz prostfednictvim uzivatel bude zadavat a odesilat idaje webovému ser-
veru, ktery zadané tdaje zpracuje, popiipadé ulozi do databdze, nebo z idaju v databézi vy-
generuje pozadovanou stranku, kterou zasle prostiednictvim https (popiipadé http) proto-
kolu na klientsky pocitac, kde se tato stranka uzivateli prostiednictvim spusténého webového
prohlizece zobrazi. Na webovém serveru pobézi sluzba Apache (nebo IIS atd.), kterd bude
mit na starost zajistit zpfistupnéni webovych stranek obsazenych na webovém serveru.
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Tato sluzba se krom samotného zpfistupniovani webovych stranek bude starat i o to,
ze pokud bude zasldn pozadavek z klientského pocitace na zobrazeni dynamicky genero-
vané stranky (napt. PHP), nechd tuto stranku zpracovat interpretem daného jazyka, ktery
zajisti vytvofeni dynamické Casti stranky a teprve potom se zpracovand stranka odesle
klientskému pocitaci, ktery tuto stranku pozadoval. Klientsky pocitac, na kterém pobézi
webovy prohlize¢, bude kromé samotného zobrazovani a poskytovani komunikaéniho roz-
hrani mezi uzivatelem a serverem, na kterém samotnd webova aplikace pobézi, diky schop-
nosti zpracovavat JavaScriptovy kod, umoziovat rovnéz ovlivnit popiipadé vygenerovat
vzhled stranky, které se uzivateli zobrazi.

Parametry, které ovliviiuji zpusob zpracovani dynamicky generovanych stranek na ser-
verové strané, se budou predavat metodou GET nebo POST. Tyto parametry se nejdiive
predaji tiidé SpravaGUI, kterd na zékladé predaného parametru zobrazit zavola nékterou
z metod obsazenych v logické casti aplikace a néasledné se postara o vygenerovani vysledku,
ktery se prostiednictvim HTTP (popiipadé HTTPS) protokolu zasle ke klientovi.

6.2 Navrh hlavni ¢asti aplikace

N&avrh hlavni ¢asti aplikace vychazi z nasledujictho obrazku ¢. 19.

—

Prezentace

R

Rizeni

IR
Logika

|
[ v

Datahaze

Obr. 19: Navrh hlavni ¢4sti aplikace

Vrstvu oznac¢enou Prezentace bude tvorit bézny html kéd, ktery se bude zobrazovat na
klientovi v prohlizec¢i. Z toho vyplyva, ze ¢ast oznacena Prezentace se bude nachazet pouze
na klientskych pocitacich.

Vrstva Rizeni bude mit na starost zpracovat pozadavek prichdzejici z prezentacéni vrstvy
a volat metody tiid, které budou umistény ve vrstvé oznacené Logika. Zaroven se ve vrstveé
tizeni bude generovat vysledny html kéd, ktery bude prostifednictvim http protokolu odeslan
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vrstvé Prezentace.

Vrstva oznacéna Logika se bude starat o vlastni logiku celé aplikace redakéniho herniho
systému. Tato ¢ast bude mit piimy pfistup do vrstvy oznacené Databdze.

Ve vrstvé oznacené Databdze bude umistén kod, ktery bude mit na starost samotné
nacitani a ukladani idaju do databéze.

Komunikace mezi jednotlivymi tfidami umisténymi v jednotlivych vrstvach, které jsou
vidét na obrazku ¢. 19 bude probihat pouze ve sméru Sipky. To znamenad, ze napiiklad me-
tody obsazené ve t¥idach umisténych ve vrstvé Rizeni mohou volat metody ti{d obsazenych
ve vrstvé Logika, avSsak metody tiid ve vrstvé Logika nebudou smét volat metody tiid
z vrstvy Rizeni. Déle v této architektufe plati, Ze lze volat jen metody t¥id z balicku, ktery
je pifmym sousedem. Z toho vyplyvé, ze z vrstvy Rizeni nebude mozné volat metody t¥id
umisténych ve vrstvé Databdze. Metody tiid ve vrstvé Databdze bude mozné volat pouze
z metod tifid obsazenych ve vrstvé Logika.

6.3 Zadavani datumovych hodnot

Formaty v jakych je nutné v rdamci informaéniho systému zadavat datumové hodnoty se
v informac¢nich systémech zabyva snad kazdy navrhar takovéhoto systému. V mnohych
informacnich systémech se tyto forméty odvijeji od toho, jaky systém Fizeni baze dat je
pouzit pro ukladani idaju z tohoto systému. Dtivodem pro¢ informaéni systémy od uzivatelu
vyzaduji, aby zadavali format data ve stejném tvaru jako to vyzaduje systém fizeni baze
dat je proto, ze v téchto systémech nebyva zpravidla zadny mechanismus, ktery by prevadél
néjaky jiny tvar na ten, co systém fizeni baze dat vyzaduje, ale pouziva se rovnou tvar, ktery
zadd uzivatel. Diky vySe zminénym skute¢nostem je nutné vyftesSit problém, jak uzivatele
primét, aby datumovy forméat zaddval v pozadovaném tvaru. Tyto zpusoby jsou v zésadé
tTi.

Prvnim nejjednodussim zpusobem, jak uzivatele pfimét zadat datumovou hodnotu ve
spravném formatu, je, aby u textového policka slouzictho pro jeji zadani byl uveden popisek
toho, v jakém forméatu jej ma uzivatel zadat.

Druhym zpusobem je, Ze uzivateli pfipravime pomoci comboboxu nabidku, ze které by
si zvolil den, mésic a rok, ¢imz by zadal kompletni idaj o datumu.

Poslednim z moznych zpusobtu zaddvani datumové hodnoty je, ze bychom vytvorili napf.
v JavaScriptu ovladaci prvek kalendaf, pomoci néhoz by pouhym vybérem mysi si uzivatel
mohl zvolit datumovou hodnotu. Tento ovlddaci prvek by se uzivateli zobrazil poté, co by
napfiklad vedle textového policka pro zadani datumové hodnoty stisknul tlacitko urcené
pro zobrazeni kalendare.

7 vyse uvedenych t#{ moznych zpusobu realizace zadavani datumovych hodnot bylo roz-
hodnuto pouzit pro redakéni systém tieti z vyse zminénych zpusobu, a tudiz bylo nutné na-
vrhnout t¥idu reprezentujici kalendar, ktera se bude nachazet ve vrstvé Prezentace. Schéma
této t¥idy je na obrazku ¢. 20.
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Kalendar

+avazatsTextPolem; TextovePole )
+MastavFormatDatal Format )
+MNastavFormatJazvkal Jazvk )
+Zobrazit()

+AkKtvUD

Obr. 20: Ttida reprezentujici ovladaci prvek kalendar

Jak je z obrazku ¢. 20 vidét, obsahuje tiida Kalendar nékolik metod. Zde se pokusim
ve strucnosti jeji jednotlivé metody popsat.

Metoda SvazatsTextPolem(TextovePole) mé za tkol ovladacimu prvku fici do kterého
textového pole na formulaii ma ulozit uzivatelem vybranou datumovou hodnotu a rovnéz ze
kterého textového pole si muze datumovou hodnotu piecist a nasledné si podle ni nastavit
aktualni datum.

Metoda NastavFormatData(Format) slouzi k predéni informace ovlddacimu prvku o tom,
v jakém forméatu ma uzivatelem vybranou datumovou hodnotu vkladat do textového pole a
zaroven mu také iika v jakém formatu je pripadna datumova hodnota obsazena v textovém
poli.

Metoda NastavFormatJazyka(Jazyk) slouzi k tomu, abychom ovladacimu prvku fekli,
v jakém jazyce ma datumovou hodnotu zobrazovat v textovém poli a v jakém jazyce ma
tuto hodnotu v textovém poli ocekavat v piipadé nacitani. Vyznam nastavovat format
jazyka ma jen v piipadé, ze by uzivatel zvolil pfi nastaveni forméatu data, ze chce napft.
nazev meésice vypisovat jeho jménem.

Metoda Zobrazit() slouzi k vlastnimu vykresleni ovlddaciho prvku do strénky.

Metoda Aktivuj() ma na starosti nastavit aktudlni datum kalendafe na to, které je
ulozené v textovém poli se kterym je ovladaci prvek svizan. V ptipadé, ze je textové pole
prazdné zustane nastaveno aktualni datum.

6.4 Obrazky

Tato ¢ast kapitoly popisuje mozné zpusoby ukladani obrazku v systémech zalozenych na
webovych technologiich. Uvadi se zde piipadné vyhody a nevyhody jednotlivych zpusobu a
v zavéru na zakladé vyhod a nevyhod se provede vybér jednoho ze zpusobu ulozeni obrazku
v redakénim systému, ktery bude implementovan.

6.4.1 Zpusoby ulozeni obrazku v systémech zalozenych na webovych tech-
nologiich

Tato ¢ast kapitoly se pokousi popsat dva z moznych zpusobu ulozeni obrazka na serveru.
Prvni ze zptsobu, ktery obecné byva povazovan za nevhodny, ale presto je nutné se
o ném zminit, spoc¢ivd v tom, ze by se obrazky uklddaly do néjakého spolecného adresate
na serveru, ktery by byl podadresafem v adresaii, ve kterém by byly umistény skripty
tvorici aplikaci redakéniho herniho systému. Divodem, pro¢ tento zptsob byva povazovan
za nevhodny, je ten, ze by se muselo néjakym zpusobem zajistit, aby obrazky mély néjaké
jednoznacéné jméno. To by sice nebyl az takovy problém, pokud by se vytvorila naptiklad
zvlastni tabulka v databédzi, do které by se uklddalo identifikac¢ni ¢islo ¢lanku spolecné

43



s nazvem obrazku a s kazdym vlozenym zaznamem by se generoval jednozna¢ny identi-
fikator, podle kterého bych se ty obrazky pojmenovavaly, ale jak kazdy asi z tohoto zpusobu
citi, je tento zpusob docela krkolomny a pokud by ndhodou spriavce na serveru néjaky
obrazek nechténé prejmenoval, tak uz se systém nemd jak dovédét, k jakému clanku pattil.
Tim se zamoziejmé nema na mysli, ze néjakou takovou podobnou zménu by nemohl tento
uzivatel provést i v databazi, nicméné pravdépodobnost provedeni takové zmény v databazi
je podstatné mensi.

Druhym zptsobem reprezentace obrazku v systému, ktery je povazovan za idedlni a
ktery se v profesiondlnich systémech hojné pouziva, je ukladat obrazky piimo do databéaze.
To mé jednak vyhodu, kterou jsem jiz naznacil u prvniho zpusobu, ale mimo jiné dalsi
vyhodou je, ze je to v8echno ulozené pohromadé spoleéné s ostatnimi informacemi, které
jsou ukladéany do databaze.

7 vyse popsanych zpusobu ukladani obrazka v systému bylo rozhodnuto pro ten druhy
a to z duvodu prevahy jeho vyhod nad prvnim zpusobem.

6.5 Ankety

Tato ¢éast kapitoly se bude zabyvat vlastnim navrhem realizace anket a zptisobem zamezeni
aby néktery z uzivatelt mohl sviij hlas v rdmci jedné ankety odeslat nékolikrédt a tim ovlivnit
celkovy vysledek dané ankety.

6.5.1 Zamezeni vicenasobnému hlasovani jednim uzivatelem v ramci jedné
ankety

Jelikoz jednim z pozadavku kladenych na systém je, aby mohl v rdmci jedné ankety kazdy
z uzivatelu hlasovat pouze jednou, je nutné navrhnout zpusob, jak toto zajistit. Moznd
feSeni, ktera se nabizeji, jsou v zasadé dveé.

Prvnim z teSeni je, ze by se hlasovani umoznilo pouze zaregistrovanym a ptihlaSenym
uzivatelum. Tento zpusob by fungoval tak, ze jakmile by uZzivatel odeslal svij hlas do
systému, ulozila by se do databaze informace o tom, ktery uzivatel jiz v anketé hlaso-
val a v pripadé, ze by se pokusil hlasovat znovu, tak by se tam ten hlas neulozil, protoze by
se provedla pred ulozenim kontrola, zdali dany uzivatel jiz v anketé nehlasoval. Tento prvni
zpusob, jak zabrénit vicendsobnému hlasovani v rdmci jedné ankety vsak nebude mozné
pouzit a to ze dvou duvodu. Tim prvnim je, Ze by se takova kontrola dala ogidit napiiklad
tim, Zze uzivatel by se zaregistroval do systému pod vice jmény a kdyz by chtél hlasovat
v ramci nékteré ankety vicekrat, tak by mu stacilo se jenom piehlédsit pod jinym ucétem.
Druhym davodem, pro¢ nebude mozné prvni zpusob feSeni pro zabranéni vicendsobného
odeslani hlasu v rdameci jedné ankety pouzit je, Ze ve specifikaci pozadavkiu je jednim z poza-
davku, aby v anketdch mohli hlasovat i neptihlageni uzivatelé.

Druhym z moznych feSeni jak zabranit vicendasobnému hlasovani jednoho uzivatele
v rdmci jedné ankety a které bylo nasledné pouzito pro vytvofeny redakéni systém je,
ze se s kazdym odeslanym hlasem ulozi do databéaze i informace o tom z jaké IP adresy byl
hlas odeslan. Tento zplisob je oproti prvnimu zpusobu zabezpeceni i¢innéjsi, protoze se jeho
pomoci podaii vice omezit moznost, jak kontrolu pro zabranéni vicendsobnému hlasovani
v ramci jedné ankety uzivateli ztiZit, nebot je daleko obtiZznéjsi pfedstirat jinou IP adresu
pocitace nezli kdyz u prvniho zpusobu stacilo uzivateli se jenom piehlasit.
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6.6 RSS kanaly

7 duvodu, ze jednim z pozadavkl bylo, aby uzivatel mél moznost sledovat si prubézné nové
¢lanky v redakénim systému prostiednictvim RSS kandlu, je nutné se zde zminit o tom, co
to RSS kandly jsou a v jaky format pouzivaji.

RSS (Really Simple Syndication) kanély slouzi k prubéznému sledovéni obsahu stranek
webovych serveru. Tyto kandly jsou pfendseny ve formatu XML, ktery méa pevnou struk-
turu. Prvni verzi formatu RSS navrhl pracovnik firmy Netscape Dan Libby a tato verze se
objevila v bfeznu 1999. Tato verze se oznacovala jako RSS 0.9 a byla reakci na myslenku
firmy Microsoft, ktera ve svych prohlize¢ich IE 4 zavedla takzvany Channel Definition
Formaét, ktery mél slouzit k prubéznému sledovani obsahu webu. Krétce po vydéani formétu
RSS 0.9 ztratila firma Netscape o tento format zdjem a uvolnila ho bez dalsich zdvazku
pro volné pouziti. Dalsiho vyvoje tohto forméatu se tedy ujala skupina oznatovana RSS-
DEV, ktera postupné vydala nékolik dalsich vylepSeni tohoto formatu. Mezi zndmymi a
v nékterych informacnich systémech dosud pouzivanymi formaty, které se postupem casu
vyvinuly patii RSS 0.91, RSS 1.0 a RSS 2.0.

Uzivateli bude nabizena v ramci redakéniho systému moznost sledovat si za pomoci
RSS ¢tecky jak pouze vybrané kategorie, které jej zajimaji, tak i iplné vSechny katego-
rie (pouhym jednim vlozenim odkazu v RSS ¢te¢ce na dany kandl). Implementovanym
formatem RSS bude 2.0, jehoz struktura bude popsana déle v tomto textu.

Formét RSS 2.0 je zalozeny na XML, ktery mé presné definovanou strukturu. Bézné
pouzivand struktura formatu RSS 2.0 vypada nasledovné:

<?xml version=,1.0\ encoding=,typ kdédovani\?>
<rss version=,2.0\>

<channel>
<!-- Povinné elementy -->
<title>
Titulek kandlu (odpovidat by mél ndzvu daného webu)
</title>
<link>
URL webu ze kterého kandly pochéazi
</link>
<description>
Zde se umist'uje popis daného RSS kandlu
</description>
<!-- Volitelné elementy —-->
<language>
Zde bude jazyk ve kterém jsou kandly napsdny napt¥. us,
cs apod.
</language>
<copyright>
Zde bude informace o autorskych prdvech
</copyright>
<pubDate>

Zde bude datum vytvoreni kandlu ve formdtu
nap¥. DDD, DD MMM YYYY HH:MM:SS GMT
</pubDate>
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<lastBuildDate>
Zde bude datum posledni modifikace ve formdtu stejném
jako pubDate
</lastBuildDate>
<doc>
Zde bude URL odkaz na dokumentaci k dané specifikaci RSS
formdtu podle které byl tento kandl vytvoren.
</doc>
<generator>
Zde bude ndzev systému, ktery provedl vygenerovani RSS
kandala
</generator>
<managingEditor>
Zde byvd obsazZena e-mailovad adresa osoby, kterd zodpovida
za obsah
</managingEditor>
<webMaster>
Zde byva obsazZzena e-mailova adresa osoby, kterd zodpovida
za provoz webu.
</webMaster>
<!-- Polozky item se mohou libovolné krat opakovat a
v téchto polozkdch byvd obsazena vzdy jedna konkrétni
polozka RSS kanalu —-->
<item>
<title>
Zde bude titulek dané polozky
</title>
<url>
Zde byvad zpravidla odkaz na kompletni znéni c¢lanku
</url>
<autor>
Zde se zpravidla umist'uje emailovd adresa autora
daného prispévku.
</autor>
<category>
Zde byvad ndzev kategorie do které cldnek (prispévek)
spada.
</category>
<description>
Zde se zpravidla umist'uje krdtky uryvek z <&lénku.
</description>
<pubDate>
Zde se umist'uje datum a cas zvefejnéni polozZky
na webu.
</pubDate>
<guid>
Jednoznac¢ny identifikdtor prispévku. Tohoto guid
vyuzivaji &tec¢ky k rozliseni, zdali se jednd o novy
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prispévek.
</guid>
</item>
</channel>
</rss>

Jak si mohl ¢tenaf z vyse uvedenych komentait vdimnout, obsahuje forméat RSS 2.0 povinné
a volitelné polozky. Povinné polozky je nutné zadat vzdy, tfebaze mezi né nevlozime zadnou
informaci, protoze v opatném piipadé by ndm ¢tecka takovy format nemusela pfijmout. Vo-
litelné polozky pro zménu neni tieba zadavat, avsak bez nékterych z nich jako jsou item, by
vygenerovany dokument nemél zadny smysl. Polozky, které jsou uvsazeny uvnitt elementu
item, patii rovnéz mezi volitelné. Z toho duvodu je tedy Cisté na autorovi, které tam uvede
a které naopak vynechda. Déle je zapotiebi pfipmenout, ze pokud na zacatku XML doku-
mentu vynechame atribut udavajici pouzité kédovani dokumentu, bude se predpoklddat
standardné kédovani ve formétu UTF-8.

Jak jiz bylo diive zminéno, aby mély RSS kanaly néjaky smysl, je tfeba, aby uzivatelé
méli k dispozici néjaky program, ktery bude umoznovat dany formét dekédovat a rozumnym
zpusobem mu zobrazovat informace v ném pfendsené. Mezi takové programy se fadi RSS
¢tecky, kterymi jsou napt. RSS Point, RSS Tracker, FeedReaderCZ apod. V soucasné dobé
Opera, Netscape a IE od verze 7. Tyto ¢tecky umoznuji po vlozeni odkazu na dany RSS
kanal sledovat jeho zmény a o téchto zméndch vhodnym zpusobem uzivatele informovat.
Naptiklad RSS Point v dolni ¢asti hlavniho panelu ve Windows v piipadé zjisténi nové
polozky v ramci RSS kandlu o tom informuje zobrazenim bubliny v pravé dolni ¢asti listy
hlavniho panelu.

6.7 Zakladni navrh modulu pro prehravani Sachovych partii

Tato ¢ast kapitoly se zminuje o zakladnim navrhu klientské ¢asti t¥idy, ktera bude repre-
zentovat modul pro prehravani Sachové partie. Déale se zabyva navrhem, jak reprezentovat
v modulu jednotliva policka Sachovnice. Nakonec je zde popsan navrh, jak reprezentovat
informace o figurkach a jejich umisténi na Sachovnici.

Navrh tiidy reprezentujici klientskou ¢ast modulu Sachy, kterd se nachézi ve vrstvé
Prezentace, je ukazan na obriazku ¢. 21, na kterém jsou znazornény jednotlivé metody
dané tiidy, které bude potieba pfidat k zakladni klientské c¢asti (zékladni klientska cast
je spole¢nd pro vsechny moduly), ze které konkrétni modul dédi. Realizace klientské ¢asti
modulu bude napsdna v jazyce JavaScript, ktery je podporovan vétSinou v soucasnosti
dostupnych prohlize¢ti. Vyznam jednotlivych metod specifickych pouze pro modul Sachy je
nasledujici:
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HKlienskaCast

+Render()
+Mexthovel)
+Previousmovel)
+Firsthovel)
+LastMovel)
+getidPartiel
+zetldPartie]
+getActMovel)
+Damovel)
+getHistory(
+zetidHry()
+getidHry ()
+getClickedEnabled()
+Reset()
+inzertComment Comment )
+goTo=subpartiel)
+goFromSubpartie()

|

sachy

+onClicked; Where ]

+Canhavel From, To )

+Resetzachovnicel)

+ZapizPartil STypeFigure, From, FTypeFigure, Ta )
+HzSachKralel Barva )

Obr. 21: Klientskd ¢ast modulu sachy

onClicked - Tato metoda se vyvola vzdy pfi kliknuti mysi na konkrétni policko Sachovnice.
V parametru Where bude piedédno &islo policka (index 0 az 63). V této metodé bude feseno
predani informace od uzivatele odkud kam chce figurku premistit. Vlastni premisténi (pro-
vedeni tahu), bude provadét az metoda DoMowve(), které se v parametrech predd odkud
kam se ma figurka premistit.

CanMove - Tato metoda bude provadét kontrolu, zdali je mozné provést pozadovany
tah (jestli je tah v souladu s pravidly hrani sachu).

ResetSachovnice - Tato metoda bude mit na starost provést inicializaci Sachovnice do
pocatecniho stavu, ze kterého zacind hrani kazdé sachové partie. Tato metoda bude napf.
volana z metody Reset().

ZapisPartii - Tato metoda bude mit na starost vypsani informace o provedeném tahu
v Casti urCené pro zobrazovani této informace. Informace o provedeném tahu bude vypi-
sovéna v algebraické notaci, o které je zminéno v ¢asti Zpisob zapisovani tahi dané partie
obsazené v tomto dokumentu.

IsSachKrale - Tato metoda bude mit na starost oveérit, zdali kral (parametr Barva uréuje
zdali ¢erny ¢i bily) se nenachdzi v sachu. Pokud se nenachdzi v Sachu, vrati tato metoda
hodnotu false, v opa¢ném pripadé vrati hodnotu true.

6.7.1 Princip komunikace mezi klientskou a serverovou casti modulu

Jak jiz bylo zminéno v kapitole 5.3, budou jednotlivé moduly umoznujici prehravani partii
rozdéleny na klientskou a serverovou cast. Serverova ¢ast bude mit na starost zejména
piebirdni ddaju zaslanych z klienta a jejich pfipadné ulozeni do databédze. Dale bude mit
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serverova Cast na starost nacitani pozadovanych tdaju z databéaze a jejich odeslani klientské
casti, kterd na jejich zdkladé provede napt. zobrazeni dalsitho tahu, nebo zobrazeni celé nové
nactené partie atd.

7 duvodu rozdéleni modulu na klientskou a serverovou ¢ast je nutné se zabyvat proble-
matikou efektivni komunikace mezi témito dvémi ¢astmi. Moznosti preddvani tdaju mezi
klientskou a serverovou casti se nabizeji celkem tii.

Prvni ze zpusobu predavani idaju je za pomoci metody GET, kterou umoziiuje protokol
HTTP. Princip takovéhoto zptsobu by spoc¢ival v tom, zZe klientské ¢ast by svuj pozadavek
toho co ma ¢ast na serveru vykonat zakédovala v parametrech, které by byly obsazeny
v URL. Server by si tyto pfedané parametry rozkodoval a v pifipadé pozadavku zaslani
néjakého tahu popiipadé nékolika tahu z databaze zpét klientovi by tyto tahy zaslal ve
vygenerovaném JavaScriptovém kédu, ktery by se generoval do vytvorené stranky, ktera
by se zaslala zpét klientovi. Tento zpusob predavani tdaju z klienta na server a opacéné
by vsak fungoval jen do té doby, dokud by URL, do kterého by se pireddvané parametry
zakédovavaly, nepresdhlo 2048 bytu (to je maximdlni velikost, kterou URL muze mit).
Vzhledem k tomu, Zze podpora moduli musi zvladnout hlavni herni partii véetné komentaiu
a dale pak libovolny pocet vedlejsich partii rovnéz véetné komentaiu, mohl by se na toto
omezeni uzivatel velice brzy dostat, a proto je zpusob predavani parametri metodou GET
v tomto pfipadé nepouzitelné.

Druhym ze zptsobu predavani tidaju je za pomoci metody POST, kterou rovnéz HTTP
protokol umoznuje. Princip pfeddvani udaju z klienta na server a opac¢né by byl podobny
jako u metody GET, lisil by se v8ak v tom, Ze parametry by se jiz nezakdédovavaly do
samotného URL, ale byly by pfendseny v téle pozadavku. U metody POST je jiz pouze
jedinym omezenim na celkovou velikost preddvanych parametri konkrétni nastaveni na ser-
veru, které lze v pripadé potieby kdykoliv zvétsit a navic i tak byva radové v megabytech,
coz uz tak je daleko vic oproti maximalnim 2048 bytam, které lze preddvat metodu GET,
kde navic nejde nijak tuto omezujici velikost navysit. Nevyhodou této metody podobné
jako u vySe zminéné metody GET je, ze pii kazdé komunikaci mezi klientem a serverem se
vzdy musi jako vysledek vygenerovat celd stranka, kterd se klientovi nasledné zasila zpét
v podobé odpovédi serveru. Tato nevyhoda bude uzivatele obtézovat napiiklad v piipadé, ze
programétor by nechtél pii zobrazeni stranky do této stranky v podobé vygenerovaného Ja-
vaScriptového koédu vygenerovat vSechny provedené tahy véetné vedlejsich partii, ale chtél
by tyto tahy popfipadé vedlejsi partie zasilat klientovi az v dobé, kdy by je pozadoval.
V takovém piipadé by se pii kazdém uzivatelové stisknuti na tlacitko pro zobrazeni dalsiho
tahu musel zaslat pozadavek POST k serveru, ve kterém by se zakddovalo, kolikaty tah chce
uzivatel zobrazit a na serveru by se musela opét vygenerovat celd stranka (véetné pripadnych
obrazku, které by byly v ¢ldnku obsazeny), do které by se zakédovaly ve vygenerovaném
JavaScriptovém koédu vSechny tahy az do toho pozadovaného a tato stranka by se odeslala
zpét klientovi. To by mélo za nasledek zbytecné zatizeni prenosové linky, coz by se pro-
jevilo zejména v pripadé, ze by uzivatel byl pfipojeny pomalejsim piipojenim. Déle by se
mohla projevit nevyhoda nékterych prohlizecu (napt. firefoxe), které pii novém piijeti dy-
namicky generovanych stranek, prestoze stranka muze byt stejnd, provedou jeji odrolovani
na zacatek, coz by uzivatele nejspis znacné obtézovalo. Z toho duvodu zde zminim jesté
tfeti zpusob predavani udaju, ktery se mi jevi coby nejefektivnéjsi a pro ucel implementace
podpory modulu pro prehrdavani partii coby nejvhodné;jsi.

Tretim ze zpusobu, kterym lze vyfeSit problém predavani tdaju mezi klientskou a
serverovou ¢asti je zalozen na vyuziti technologie Ajax. Vyhoda této technologie oproti
pfedchozim dvéma zminénym technologiim je v tom, Ze pii pfedavani tdaji mezi klien-
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tem a serverem se ze serveru neposila zpét celd stranka, ale jen nezbytné nutnda cast. To
ma za nasledek, ze napf. pokud klient pouze pozaduje ulozit néjakd data do databéze
tak kromé malé rezie, kterou je nutno poslat jako odpovéd, se klientovi neposilaji zpét
témér zadnd data, ¢imz se nezatézuje prenosova linka a rovnéz se neprojevuje nevyhoda
nékterych prohlize¢u v tom, Zze by se stranka odrolovala smérem na zacatek. Preddvand
data, ktera si bude vymeénovat serverova ¢ast s klientskou, budou balena do xml formatu,
ktery se bude nasledné prendset po siti. Vlastni komunikaci pomoci technologie Ajax bude
zajistovat objekt XMLHttpRequest (v piipadé IE ActiveX Objekt Microsoft. XMLHTTP),
¢ili bude nutnd podpora ze strany prohlizecil, coz v souc¢asné dobé jiz neni problém, nebot
vétsina prohlizecu tento objekt obsahuje. Z duvodu odstranéni vySe zminénych nevyhod
diky této technologii a rovnéz s ohledem na snadnou udrzovatelnost a pripadnou budouci
rozsifitelnost jsem se rozhodl, Ze pro implementaci podpory moduli pro piehrdavéni partii
vyuZiji této technologie, nebot nejlépe spliiuje mé pozadavky.

6.7.2 Nahravani modulu pro prehravani partii v kontextu ¢lanku

Nahravani modulu v kontextu ¢lanku bude provadét metoda NahrajModul obsazend ve
ttidé HlavniModul, kterd je ukazana na obrazku ¢. 16. Tato metoda obsahuje dva parame-
try, kterymi jsou Id_hry. Parametr Id_hry bude specifikovat identifikdtor modulu, ktery se
m& nahrat. Metoda NahrajModul vrati odkaz na nahrany modul. Tento odkaz se néasledné
pouzije k volani metody NacistPartii, kterd slouzi k nahréani pozadované partie z databaze.
Metoda NacistPartii obsahuje pouze jeden parametr, kterym je Id_partie, slouzici k jed-
nozna¢né identifikaci partie, kterd se ma nacist. Po nacteni pozadované partie z databaze
bude nutné zavolat metodu ZobrazitSpolecnouCastModulu a po ni nasledné metodu Zobra-
zitKonkretniModul, kterd provede zobrazeni konkrétni nactené partie v kontextu ¢lanku.

Zpusob definice pozadovaného modulu a pozadované partie, kterd se ma nacist a nasledné
zobrazit bude mit podobu textového fetézce, ktery se bude umistovat do vlastniho obsahu
¢lanku. Tento textovy fetézec bude mit néasledujici tvar:

[game modul =“Id_modulu*“partie =“Id_partie*|

7 toho vyplyva, ze pied vlastnim zobrazenim ¢ldnku, ktery bude mit na starost tiida
SpravaGUI bude nutné provést analyzu textu a v pripadé nalezeni tohoto tvaru Tetézce
v obsahu ¢lanku, tento fetézec nahradit na¢tenim a néaslednym zobrazenim dané partie,
ktera se ma v kontextu ¢lanku prehravat.

6.7.3 Zpusob ulozeni informace o umisténi figurek na Sachovnici

Reprezentace Sachovnice bude provedena pomoci jednorozmérného pole, kde kazda polozka
bude typu celé ¢islo (integer). Toto pole bude mit 64 polozek a hodnota obsazend v tomto
poli bude jednozna¢né udavat figurku, ktera se na tomto policku nachéazi. Policko na pozici
a8 bude mit index 0 a policko na pozici hl bude mit index 63. Pouzité hodnoty pro repre-
zentaci jednotlivych figurek budou nésledujici:

0 - na policku neni zadn4 figurka

1 - na policku je ¢ernd véz

2 - na policku je ¢erny kan

3 - na policku je ¢erny stfelec

4 - na policku je ¢erna ddma

5 - na policku je cerny kral

6 - na policku je ¢erny pésec

7 - na policku je bila véz
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8 - na policku je bily kun

9 - na policku je bily stielec
10 - na policku je bila dama
11 - na policku je bily kral
12 - na poli¢ku je bily pésec

6.7.4 Navrh zptsobu ukladani informaci o provedenych tazich do da-
tabaze

Informace o jednotlivych provedenych tazich budou ulozeny v tabulce rozehrana_partie
v atributu Atributy. Formét ulozeni v atributu Atributy bude mit nésledujici podobu: STy-
pFigurky, From, K TypFigurky, To, Comment.

Parametr STypFigurky udava pocatecni typ figurky pfed provedenim tahu. Tento para-
metr bude mit ¢iselnou hodnotu, kterd bude definovat typ figurky (vyznam ¢iselné hodnoty
je uveden v ¢ésti 6.7.3). Vyznamem tohoto parametru bude udédvat, jakého typu byla figurka
pied provedenim tahu.

Parametr From bude mit ¢iselnou hodnotu, ktera bude v rozsahu od 0 do 63. Tento para-
metr bude predstavovat index do pole, ve kterém bude ulozena reprezentace celé Sachovnice.
Vyznam tohoto parametru bude udavat, ze kterého policka Sachovnice byl tah proveden.

Parametr K TypFigurky bude udavat, jakého typu bude figurka po provedeni tahu. Tento
parametru bude reprezentovan stejnym zpusobem jako jiz zminény parametr STypFigurky.

Parametr To bude udavat, na jaké policko bude umisténa figurka po provedeni tahu.
Reprezentace tohoto parametru bude provedena stejné jako jiz zminéného parametru From.

Parametr Comment bude udavat komentar k odehranému tahu. Tento parametr bude
reprezentovan klasickym textovym fetézcem obsahujici libovolné znaky.

6.7.5 Navrh zpisobu ukladani informaci o odehranych partiich

Informace o konkrétnich odehranych partiich se budou ukladat do tabulky partie. V atri-
butu Nazev_partie bude ulozena informace udavajici nazev odehrané partie. V atributu
Atributy potom budu moci ulozit zpfesiiujici informace o odehrané partii. Hodnoty ulozené
v atributu Atributy budou moci mit nasledujici tvar:

[Event 7|

Site ,,Beograd World-SU Rd: 3¢

Date ,,1970.77.77¢]

[

[

[

[White 7,Flscher Robert “]
[Black ,,Petrosian Tigran*|
[Result ,,1/2-1/2¢]

Event - Tento tag bude uddvat nazev zapasu nebo utkani. V piipadé, ze hodnota neni
znama pouzije se znak ,,7*.

Site - Tento tag bude udavat misto konani zapasu. Napt. [Site ,,St. Petersburg RUS“].
K oddéleni mésta od nizvu statu se pouzivé bud znak mezery a nebo ¢arka.

Date - Tento tag bude udavat datum odehrani zapasu. Datum by se mél zapisovat ve
formétu ,YYYY.MM.DD¢. Napf. [Date ,,1970.05.15%|. Pokud nékterd z hodnot neni zndma
pouzije se znak ,,7“.

Round - Tento tag bude udavat poradové ¢islo odehrané hry
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White - Tento tag bude udavat jméno hrace hrajictho za bilé figurky. Kiestni jméno od
ptijmeni je oddéleno ¢arkou, za kterou nasleduje jedna mezera.

Black - Tento tag bude udavat jméno hrace hrajiciho za ¢erné figurky

Result - Tento tag bude udavat vysledek odehraného zédpasu. Napf. [Result ,,0-1] zna-
mend, ze cerny vyhral, [Result ,,1-0%| znamend, ze bily vyhral, [Result ,1/2-1/2¢ uddva
remizu, [Result ,*“] znamend, ze hra bud dosud jesté neskonéila, nebo Ze jeden z hracu ji
vzdal a nebo, ze vysledek je neznamy.

6.7.6 Formalni popis PGN formatu

Format PGN je format, ktery se bézné pouziva k popisu Sachovych partii. Jedna se o textovy
formét, ktery je Citelny i pro bézného uzivatele a rovnéz jeho struktura neni ani slozitd pro
vytvofeni parseru, ktery by jej dokazal nacist. Tento format je prenositelny a podporuje
jej docela veliké mnozstvi programu, které jej dokazi nahrat a potom rozumnym zpusobem
uzivateli zobrazi tuto nahranou partii. Aby bylo mozné tento formét néjak rozumné popsat,
byla pro tento ucel zvolena bezkontextova gramatika, pomoci niz bude format PGN v této
podkapitole popsan. Gramatika tedy vypada nasledovné:

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

Struéné vysvétleni nonterminali obsazenych v prepisovacich pravidlech je nésledujici:

<PGN-database> popisuje cely soubor, ve kterém muze byt ulozeno nékolik odehranych
Sachovych partii soucasné. Mezi kazdou z uloZenych partii byva zpravidla jako oddélovac
vlozeny prazdny radek.

<PGN-game> popisuje zdznam o konkrétni odehrané partii (vice bude zminéno déle).

<tag-section> je Cast, ktera popisuje informace o odehrané parti jako je napi. kde se
partie odehrala, kdy se odehréla, kdo hral za které figurky, jakym vysledkem partie skoncila
apod..

<tag-pair> popisuje ¢ast, kterd udava zapis konkrétniho tagu, popisujicitho nékterou
z informaci o dané partii. Sklada se z <tag-name>, coz je jméno vlastnosti a <tag-value>
coz je hodnota vlastnosti <tag-name>. Piiklad <tag-pair> je napf. tento: [Event ,F/s
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Return Match“].

<movetext-section> je ¢ast ve které jsou popsany jednotlivé tahy v dané partii. V této
¢asti se nachdzi vzdy ¢islo tahu, nésledované popisem tahu v SAN notaci a potom muze
nasledovat pripadny komentar k tahu ve slozenych zavorkach, dale muze nasledovat seznam
tahu, popisujicich vedlejsi partii v zavorkach ,,(“ a ,,)“. Tato sekce je na konec ukon¢ena
sekvenci <game-termination>, ktera udava, jak dopadl vysledek hry.

Priklad vyexportované partie ve formatu pgn podle vyse zminéné formalni specifikace
muze vypadat ndsledovné (ukdzka byla prevzata z konkrétni 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. ed eb 2. Nf3 Nc6 3. Bb5 {This opening is called Ruy Lopez.} a6
4. Ba4 Nf6 5. O-O Be7 6. Rel b5 7. Bb3 d6 8. ¢3 O-O

9. h3 Nb8 10. d4 Nbd7 11. c4 c6 12. cxbb axbb

13. Nc3 Bb7 14. Bgb b4 15. Nbl h6 16. Bh4 ¢5

17. dxeb Nxed 18. Bxe7 Qxe7 19. exd6 Qf6 20. Nbd2 Nxd6
21. Nc4 Nxc4 22. Bxcd Nb6 23. Neb5 Rae8 24. Bxf7+ Rx{7
25. Nxf7 Rxel+ 26. Qxel Kxf7 27. Qe3 Qgb 28. Qxgb hxgh
29. b3 Ke6 30. a3 Kd6 31. axb4 cxb4 32. Rab Nd5

33. £3 Be8 34. Kf2 Bf5 35. Ra7 g6 36. Ra6+ Kcb

37. Kel Nf4 38. g3 Nxh3 39. Kd2 Kbb5 40. Rd6 Kcb

41. Ra6 Nf2 42. g4 Bd3 43. Re6 1/2-1/2

V ukédzce je vidét jednak jak se zapisuje informace o dané partii (tag section) a dale
jakym zpusobem se zapisuji tahy odehrané partie (movetext-section) do které lze vklddat
komentate k jednotlivym tahtm.

6.8 Databaze

Tato ¢ast kapitoly se bude zabyvat navrhem struktury jednotlivych tabulek a vzdjemnymi
vazbami mezi témito tabulkami.

6.8.1 Schéma databaze

vvvvvvvvvv

na celé aplikaci, nebot bylo nutné si dopfedu ujasnit, co vechno se bude uklddat. Rovnéz
bylo nutné navrhnout schéma tak, aby se v databdzi nevyskytovaly redundantni udaje.
Zéaroven bylo nutné zohlednit ndvrh z hlediska rychlosti zpracovani jednotlivych dotazu,
které budou predavany databazovému serveru ke zpracovani. Zohlednéni navrhu z hlediska
rychlosti bylo délano z duvodu, aby se piilis nezatézoval databazovy server zpracovanim
piilis slozitych dotaziu diky §patnému navrhu. Vysledné navrzené schéma je vidét na obrazku
¢. 22.
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7 Implementace

Cilem této kapitoly nazvané implementace je seznamit ¢tenaie s problémy, které musi pro-
gramatofi pii prevadéni navrzeného informaéniho systému do zdrojového kédu cilového
jazyka tesit.

Prvnim z takovych problému je napiiklad problém zajisténi bezpecénosti informaéniho
systému. Problém zajisténi bezpecnosti informacniho systému se v zdsadé déli na dvé ¢asti.
Tou prvni je zajistit kontrolu pred kazdym provedenim néjaké operace v informacnim
systému, zdali ma prihlaSeny uzivatel k jejimu spousténi patiicna opravnéni. Druhda ¢ast
bezpeénosti spo¢iva v zajisténi odolnosti proti itokiim ruznych skupin tto¢niku, kdy se
Utocnici snazi vyuzivat chyb, kterych se programatori dopoustéji k tomu, aby naptiklad
ziskali z informac¢niho systému néjakd citlivd data a nebo aby alespon néjakym zpusobem
poskodili samotny informac¢ni systém, piipadné pfimo ziskali kontrolu nad pocitacem, na
kterém cely informacni systém bézi. Z toho divodu bude problematice zajisténi odolnosti
informaé¢niho systému proti pfipadnym utokiim vénovana jedna ¢ast této kapitoly.

Dalsim z problému, které napiiklad programéatoii musi fesit a ktery je typicky pravé pro
webové informacéni systémy, je vypotradat se s chybami bézné dostupnych prohlizecu, kdy
se programatoii snazi vyfesit problém toho, aby se jednotlivé stranky, kterymi je takovy
informacni systém tvoren, zobrazovaly v téchto prohlizecich stejné.

7.1 Typy utoki na webové informacéni systémy a zpusob
obrany proti témto ttokim

Jak uz bylo zminéno v tivodu této kapitoly, jednim z hlavnich cila programéatoru webovych
informacnich systému je zajisténi bezpecnosti téchto systému véetné odolnosti proti ptipad-
nym dtokum od ruznych skupin utoéniku. Zakladnim principem, ktery utocnici pfi ttocich
pouzivaji je vyuziti toho, kdyz programator neprovadi oSetfeni vstupu, ktery je informac¢nimu
systému zasldn. Na principu vyuziti neoSetfenych vstupu jsou zalozeny dva zakladni utoky,
o kterych zde bude zminéno a které se nazyvaji SQLInjection a XSS (Cross site scripting).

7.1.1 SQLInjection

Hlavnim cilem ttoku oznac¢ovanych pod pojmem SQLInjection je snaha o podvrzeni vstup-
nich dat takovym zpusobem, aby byl pozménén vysledek SQL dotazu. Vyuzivd se zde
zejména toho, ze v informacnich systémech byva SQL dotaz vytvaren az za béhu napf.
ruznym spojovanim fetézcu, které byvaji zasilany z klientskych pocitactu v podobé zadédva-
nych dat uzivatelem. Jednim z takovych ptikladu, jak by mohl utok SQLInjection vypadat
v redakénim hernim systému, kdyz by nebyly oSetfeny vstupy je nasledujici:

Uvazujme napi. dotaz, ktery vybere z databdze seznam ¢lanku obsazenych v nékteré
kategorii. Tento dotaz bude vypadat nésledovné:
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 pfedana v url dotazu, ktery by vypadal nésledovné:

http://localhost /index.php?zobrazit=seznamClanku&Id kategorie=1

Pokud by utoénik parametru Id_kategorie obsazenému v url pfitadil napf. hodnotu 1
or 1=1 —, dosahl by za predpokladu, ze programator neprovedl oSetieni vstupu toho, ze se
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mu vypiSe seznam vSech ¢lanka bez ohledu na to, zda byly uréeny k publikovdni nebo ne.
Tento vyse uvedeny piiklad patii zatim asi k nejtrivialnéjsim itokum, ktery se dal provést,
UNION by 8lo vypisovat v seznamu ¢lanka ddaje z databdze o uzivatelich apod. Tudiz
je zapotiebi zabyvat se zpusobem oSetieni preddvanych vstupt. V piipadé kdy vstup ma
byt ¢iselny, nabizi nam jazyk PHP funkci intval, kterd provadi konverzi fetézce na ¢islo a
v piipadé, ze predany parametr neni ¢iselny, vraci hodnotu 0.

Dalsi z moznych piikladi, jak by bylo mozné pti neoSetienych vstupech provést utok
typu SQLInjection je, kdyz by uzivatel pii registraci do textového pole uréeného k zadani
prijmeni zadal nédsledujici vstup (za znaky ,,——“ nésleduji dvé mezery):

Prijmeni’,0,1)—--

Tento vstup by totiz zpusobil, Ze uzivatel by nebyl zaregistrovan jako bézny ¢tenar, ale rov-
nou jako administrator (coz definuje posledni uklddand hodnota 1). Z toho duvodu je tieba
provést takové osetfeni, aby znaky ,,’“ se zaménili za ,,\’“. K tomu slouzi v jazyce PHP
funkce addslashes. Pokud vSechny textové fetézce, které jsou pouzivany pro vytvoieni SQL
dotazu, prozeneme touto funkci, nemd tto¢nik Sanci provést itok SQLInjection. Abychom
vSak dostali z databaze opét puvodni data, tak je nutné fetézce pied jejich zobrazenim pro-
hnat funkci stripslashes. Je oviem tieba pred volanim addslashes a stripslashes zkontrolovat
nastaveni parametru magic_guotes_gpc a pokud je nastaven na on, tak tyto funkce nevolat,
protoze to za nds udéla server sam. Z toho duvodu je lepsi vytvorit pro tento tcel vlastni
funkce, které budou vypadat nasledovné:

function addSlashes ($str) {
return (get_magic_quotes_gpc() ? S$str : addslashes ($str));
}

function stripSlashes ($str) {
return (get_magic_quotes_gpc() ? $str : stripslashes(S$str));
}

7.1.2 XSS (Cross Site Scripting)

Dalsim z utoku, ktery zde bude popséan je utok oznacovany XSS neboli Cross Site Scripting.
Jedna se rovnéz o utok zalozeny na tom, Ze nejsou oSetfeny vstupy. Utoénik diky této
chybé potom muze do stranek podstréit vlastni kéd napsany napi. v jazyce JavaScript,
ktery se pfi zobrazovani stranky, do které se jej podafilo umistit, vykona. Béhem svého
vykondvani muze tento skript jakkoliv manipulovat s obsahem stranky a tim pozménovat
zobrazované udaje. Vlozeny kéd muze navic provadét i ptipadnd presmérovani na utoc¢nikav
web napft. za ucelem phishingu piipadné pokusu protlacit do uzivatelova pocitace virus
apod. Dalsim moznym zneuzitim muze byt ziskavani obsahu cookies (ve kterych mohou byt
ulozena tieba hesla pro automatické prihlasovani), ktery se bude odesilat v parametrech
na skript umistény na uto¢nikové serveru, ktery tyto pfedané parametry bude uklddat
k sobé do databéaze. Je tedy nutné néjakym zpusobem zabranit tomu, aby napi. piipadny
JavaScriptovy kod, ktery se dtoénik snazi propasovat do webového informac¢niho systému,
se nikdy nemohl vykonat. Jedinym zptisobem jak néco takového zajistit je z predanych
textovych vstupu odfiltrovat veskeré vyskyty znacek <skript> a veskeré vyskyty atributu
pro definici uddlosti jako jsou onload, onclick, onmousemove apod.. Déle je tieba kromé
odfiltrovani bézného JavaScriptového koédu se zabyvat i odfiltrovanim nékterych dalsich
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html znacek, které jsou rovnéz potencialné nebezpeéné (napt. meta tagy). Z toho duvodu,
zde bude v nésledujici ¢asti vénovana zvysend pozornost principum odstranéni potencidlné
nebezpecného html kédu ze zaddvanych textovych fetézcu.

Odstranéni nebezpecného html kédu

Principu jak ochrénit Internetové aplikace pred potencidlné nebezpeénym html kédem se
za dobu jejich existence vyvinula celd fada. Mezi iplné nejjednodussi zpusoby odstranéni
nebezpetného html kédu patii napt. zdména znacek ,<“ a ,,>* za ,,&lt;“ a ,,&gt;“. V jazyce
PHP pro tento jednoduchy zpusob odstranéni html kédu Ize vyuzit napf. funkci htmlspe-
cialchars, kterd jako parametr pfebird zpracovavany fetézec obsahujici piipadny html kéd
a vraci nam vysledny fetézec prosty od veskerych html znacek. Dalsi z moznych zpusobu
je zalozen na vyuziti funkce str_replace. Kéd zalozeny na této funkci muze vypadat napf.
nasledovné:

function convertHTMLEntites (SstrText) {
Sresult = str_replace (\<\,\&lt;\,S$strText);
Sresult = str_replace (\>\,\&gt;\, $strText);
return S$result;

Pripadné muze kéd, pokud chceme totalné odstranit html znacky, vypadat nasledovné:

$result = ereg replace(“< [">]+>“,““ $strText);

Tento zpisob je dobry v tom, Ze zamezi v moznosti vlozeni potencidlné nebezpeéného
html kédu, ale jeho hlavni nevyhoda spo¢iva v tom, Ze uzivatel nemuze zadat vabec zadny
html kéd, ¢ili ani ten ktery nebezpeény neni a ktery muze byt pomérné uziteény napit. pokud
chceme do ¢lankt umistovat obrazky, tyto élanky rizné formatovat apod., coz je v béznych
redakénich systémech nutnosti, ¢ili je tfeba hledat jiny zptsob odstranovani nebezpecného
kédu.

Dalsim z moznych zpusobu, ktery uz je oproti prvnimu lepsi spociva v klasifikaci ne-
bezpecénych html znacek, které budeme nésledné odstranovat. K jejich odstranéni lze napiik-
lad vyuzit funkci strip_tags, kterd pfebira dva parametry. Prvnim parametrem je proménna,
ve které bude ulozen pravé zpracovavany text a v druhém parametru je obsah na fetézec, ve
kterém jsou ¢arkou oddélené jednotlivé html znacky (elementy), které chceme ve vysledném
zpracovaném fetézci ponechat. Vyslednd funkce, kterda bude vracet fetézce s odstranénymi
nebezpetnymi html elementy, mtuze vypadat nésledovné:

function RemoveTags ($strText) {
// nejednd se zdaleka o uUplny vycet tagli, které by mély
// byt ponechdny
$allowtags = \<b>,<font>,<br>, <hr>,<i>, <ul>,<ol>,<hl>\;
return strip._tags ($strText, Sallowtags);
¥
Tato funkce je oproti predchozimu prvnimu zpusobu, pfi kterém se odstranoval tiplné
veskery html kdd, lepsi v tom, ze uzivateli alesponi ¢astetné umozni formdatovat svij text,
avSak abychom zabranily veskerému potencialné nebezpetnému html kédu, musime v tomto
zpusobu v podstaté zakdzat vSechny html znacky, u kterych lze jako parametr zadat napf.
udélost, pii které by se mohl vykonat nebezpecny JavaScriptovy kéd, prestoze sama o sobé
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tato znacka neni Skodliva a jeji pouzivani je docela uziteéné.

7 duvodu, aby bylo mozné maximdlné vyuzivat formédtovacich moznosti jazyka html a
pritom nebylo mozné zadavat zadny potencidlné nebezpecny html kéd, byla pro odstranéni
nebezpecného html kédu z odeslaného textu vytvofena specidlni funkce
RemoveDangerousHTMLTagsAndAttributes($strText). Tato funkce byla nasledné umisténa
do souboru removedangeroushtmltagsandatiributes.php. Funkce pro odstranéni konkrétnich
nebezpecnych znacek a atributt, které se mohou v odeslaném textu vyskytovat, vyuziva
funkci preg_replace, ktera je standardné obsazend v jazyce PHP. Tato funkce obsahuje cel-
kem 3 parametry. Prvnim parametrem je ukazatel na pole obsahujicim jednotlivé reguldrni
vyrazy, které popisuji konkrétni znacky popripadé parametry html kédu, ktery chceme od-
stranit. Druhym parametrem je pole, popisujici za co chceme odstranovany kéd nahradit a
tfeti parametr je proménna, ve které je ulozen pravé zpracovavany html kéd. Navratovou
hodnotou této funkce je html kéd bez nebezpeénych znacek popiipadé atributu.

7.2 Technicka realizace zpusobu zobrazovani modula pro
prehravani partii v kontextu ¢lanku

V kapitole 6.7.2 se ¢tenaf mohl doéist o navrzeném zpiisobu, jak umistovat informaci o tom,
ktery modul a jaka partie se ma na uzivatelem uréeném misté v ¢asti ¢lanku zobrazit.
Predmétem této ¢asti kapitoly se jiz neni zabyvat zpusobem definovani informace o modulu
v kontextu ¢lanku, nybrz zpusobem, jak s vyuzitim dostupnych prostiedk, které ndm jazyk
PHP nabizi, tuto zalezitost technicky zabezpecit. V kapitole 6.7.2 byl pro definici modulu
v kontextu ¢élanku pouzit nasledujici fetézec [game modul=“Id_modulu“partie="Id_partie®],
tudiz je potfeba najit vhodny zpusob nalezeni tohoto tvaru fetézce, urcit jeho presnou po-
zici v textu, vyextrahovat z néj informace o identifikaci modulu a identifikaci pozadované
partie. Podivame-li se do popisu funkci pro praci s fetézci dostupnych v jazyce PHP na-
jdeme tam nésledujici funkce: Zjisténi délky fetézce (strlen), vybrani podietézce z daného
fetézce (substr), nalezeni podretézce v fetézci vyhovujici zadanému reguldrnimu vyrazu
(preg-match_all) a zdména podietézce v fetézci vyhovujici reguldrnimu vyrazu (preg-replace).
S vyuzitim vySe zminénych funkci se nabizi celkem hned dva mozné zpusoby realizace,
o kterych zde bude pojednano.

Prvni zpusob realizace je zalozen na tom, Ze si sestavime reguldrni vyraz popisujici hle-
dany fetézec a za pomoci funkce preg_match nalezneme v fetézci podietézec vyhovujici ndmi
sestavenému reguldrnimu vyrazu. Regularni vyraz, ktery bude popisovat ndmi pozadovany
podietézec, vypada néasledovné:

/\lgame[\s]+modul\s] *=[\s]*([\d|+)*[\s|+partie[\s*=[\s]([\d]+)\}/.

Vysledny kéd, ktery najde podietézec v prohleddvaném fetézci vyhovujici vyse uve-

denému regularnimu vyrazu bude vypadat nasledovné:

SregVyraz =
\/\lgame [\s]+modul [\s]1*=[\s]1*\\ ([\d]+)\\ [\s]l+partie[\sI*=[\sI*\\ ([\d1+)\\\1/.\;
if (pregmatch.all ($regVyraz, S$strProhledavanyRetezec, S$poleVysledku)) {

// nalezeny podretézec

$strPodretezec = $poleVysledkul[0];

// zjisténi IdModulu

$IdModulu = $poleVysledkul[l];

// z3jisté&ni IdPartie
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SIdPartie = $poleVysledkul[2];

Potom si sestavime funkci, ktera zjisti presnou pozici, na které takto nalezeny Fetézec
zacind, kterd bude mit nasledujici tvar:
function naleztPoziciPodretezce ($SstrRetezec, SstrPodretezec) {
for($i=0;$i<strlen(SstrRetezec); $i++) {
$strPom = substr (SstrRetezec, $i,strlen($strPodretezec)-$1i);
if ($strPom==$strPodretezec)
return $i;

}

return -1;

Jak si ¢tenafr mohl vSimnout, funkce vraci pfesnou pozici za¢atku nalezeného podietézce
v piipadé, ze podfetézec je nalezen, v pripadé nenalezeni podietézce vraci hodnotu -1. Nyni
jiz sta¢i provést mirnou modifikaci uplné prvni ukdzky kédu, kterd pomoci regularniho
vyrazu je schopna najit v fetézci podietézec, ktery mu vyhovuje a dale pouzit volani zminéné
funkce s ndzvem naleztPoziciPodretezce. Vysledny kéd nakonec bude vypadat ndsledovné:

SregVyraz =
\/\[game [\s]+modul [\s]*=[\s]*\\ ([\d]1+)\\ [\s]+partie[\s]*=[\s1*\\ ([\dl1+)\\\1/.\;
while (pregmatch($regVyraz, S$strRetezec, $poleVysledku)) {

// nalezeny podretézec

SstrPodretezec = $poleVysledku([O0];

// zjisténi IdModulu

$IdModulu = $poleVysledkull];

// zjisténi IdPartie

$IdPartie = $poleVysledkul2];

SstrPos = naleztPoziciPodretezce ($SstrRetezec, $SstrPodretezec);

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

echo $strPom;

SstrPos = $strPos+strlen ($SstrPodretezec);

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

SmMainModul—->loadModul ($IdModulu) ;

SmMainModul->setIdPartie ($IdPartie);

$SmMainModul->getMyModul () ->ZobrazitSpolecnouCastModulu () ;
}
echo $strRetezec;

Vyse zminénym zpusobem se provede ndhrada vSech vyskytu znacek tvaru [game mo-
dul=*Id_modulu“parite=“Id_partie“] za konkrétni zobrazeni modulu s nactenou parti,
které se vyskytnou v obsahu ¢lanku.

Druhy zpusob realizace ndhrady znacek, definujicich kde se méa zobrazit v kontextu
¢lanku pozadovany modul, je zalozen na mirné modifikaci chovani metod ZobrazitSpolec-
nouCastModulu() a ZobrazitKonkretniModul() a to tim zpusobem, ze nebudou provadét
piimé vypisovani toho co se mé zobrazit do stranky, nybrz budou vracet obsah, ktery se
ma zobrazit, jako svoji ndvratovou hodnotu. Déale zde budou vyuzity funkce preg_match_all
a preg_replace. Vysledny kéd, ktery bude schopen znacky pro definici zobrazeni modulu
nahradit zobrazenim konkrétniho modulu, bude mit nasledujici podobu:
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if (preg-match-all (SregVyraz, $strObsah(), S$poleVysledku)) {

Spocet = 0;

Sresult = $strObsah();

foreach ($SpoleVysledku[0] as Skey => S$vysledek) {
$SmMainModul->1loadModul ($poleVysledkul[l] [$pocet]);
SmMainModul->setIdPartie ($poleVysledku[2] [$Spocet]);
$regVyraz = \/\[game[\s]+modul [\s]*=[\s]*\\ (\. SpoleVysledku[l][$pocet] . \)\\I[\s]+
partie[\sl*=[\s]1*\\ (\. $poleVysledku[2][$pocet] . \)\\\1/\;
Sresult = preg.replace
(SregVyraz, SmMainModul->getMyModul () ->ZobrazitSpolecnouCastModulu (), $Sresult) ;
Spocet++;

}

echo S$result;

} else {
echo $strObsah();

7 duvodu, ze druhy zpusob realizace nahrady znacek definujicich zobrazeni modulu ma
kratsi kéd a navic nejspis i diky tomu, ze se nedéld prohleddvani na zjisténi pozice vyskytu
nalezeného fetézce, bude tento zpusob ve vysledku rychlejsi, bylo rozhodnuto pro imple-
mentaci této podpory v redakénim hernim systému pouzit pravé druhy zminény zpusob.

7.3 Rozhrani pro pristup k databazi z redakéniho herniho
systému

Aby bylo pfipadné mozné kdykoliv v budoucnu snadno zmeénit pouzivany databdzovy
systém bez nutnosti délat rozsdhlé zmény ve zdrojovém kédu, byla z tohoto duvodu vy-
tvorena specidlni tiida oznacovand clsDatabase, kterd zapouzdiuje standardni funkce pro
pristup k databazi MySQL. Rozhrani této tiidy je ukdzano na obrazku ¢. 23

cDatabase

-LoginMame
-LoginPasswoaord
-DatabaseiMame

+setServer] Server

+zetloginMamer Loginkame )

+zetl oginPazsword LoginPassword
+zetDatabaseMamer DatabaseMame )
+Connect()

+3ELGueryl strEuery
+=0LFetchirrayl VysledekS0LCuery )
+ZELMumBow =]
+ijetlastErrorkumber()
+gjetlastErrorDescrigtion)

+etl astinzertid])
+ojetactStrDateTime)

+gjet A ctStrDatel)

+getStrRecardlimit] Cdkud, Pocet )

Obr. 23: Ukéazka rozhrani tiidy clsDatabase

Z duvodu, ze nazvy vlastnosti a metod tiidy clsDatabase pomérné dobie odrazi svij
ucel neni tieba je ddle podrobné rozebirat.
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7.4 Zpusob reseni opravnéni v redakénim hernim systému

Opravnéni jednotlivych uzivatelu v redakénim hernim systému jsou feSena tak, ze byla vy-
tvofena tiida s nazvem clsOpravneni, které se systém pied provedenim dané akce dotaze,
zdali prihldseny uzivatel (pripadné neptihldaseny) mé k provedeni dané akce opravnéni.
Tento zpusob feSeni prav uzivateli v systému se ukdzal pomérné vyhodny a to zejména
z toho duvodu, zZe je mozné velice snadno kdykoliv zménit opravnéni jednotlivym rolim
uzivatelu, popiipadé je mozné do budoucna rozsifit systém o pokrocilejsi zpusoby nasta-
vovani prav uzivatelim, kterymi jsou napf. to, ze uzivatel bude moci byt ¢lenem vice skupin,
ze kterych bude ziskdvat prava, a tyto skupiny budou smét byt zarazeny do riuznych dalsich
skupin, ¢imz vznikne hierarchicka struktura. Ukazka jak vypadda rozhrani tiidy clsOprav-
nens je na obrazku ¢. 24. Metody slouzici k ziskani popf. nastaveni nékteré z privatnich
proménnych urcujicich, zdali ma nebo nemd uzivatel toto opravnéni, nebyly z duvodu
ptrehlednosti do obrézku zakresleny.

clsOpravneni

-vkladstClanky
-zchwvalovatClanky
-upravovatObsahClanku
—odstranovatClanky
-vkladstkategorie
-upravovatiategorie
-vkladat &nkety

-upravovat Ankety
-zobrazovatseznamlzivatelu
-editovatUdajelzivatelu
-zobrazovatDizkusniFara
-vkladstPrispevkyDoFora
-upravovatPrispevky eFary
-zadavatPartie
-zpravovathoduly

+ResetOpravnenill
+zetCpravneniByldUzivatelel ldUzivatele )

Obr. 24: Ukazka rozhrani t¥idy clsOpravneni

Metoda Reset opravneni() ma za kol nastavit privatni proménné urc¢ujici druh opravnéni
v systému do vychoziho stavu. Tato metoda je pouzivina v piipadé, ze byla néktera
z privatnich proménnych zménéna metodou set XXX, kde XXX je shodné s ndzvem privatni
proménné.

Metoda setOpravneniByldUzivatele(IdUzivatele) ma za tikol nastavit privatni proménné
urcujici druh opravnéni podle hodnot ziskanych z databaze pro konkrétniho uzivatele preda-
ného parametrem IdUzivatele, ktery je shodny s identifikdtorem v databédzi. Do budoucna se
pocita, ze v této metodé bude obsazen pokrocilejsi zpusob vypoétu prav daného uzivatele,
jak jiz bylo zminéno vysSe v tvodu této ¢asti kapitoly.
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8 Zaver

Cilem této diplomové prace bylo seznamit ¢tenafe s problematikou redakénich systému a
pozadavky na né kladenymi ze strany uzivateli. Tento kol obnésel zejména seznameni se
s nékolika v soucasnosti provozovanymi redakénimi systémy z hlediska toho co ¢tendium
nabizeji. Dale bylo nutné procist si napft. néjaké ¢lanky, které se problematickou publikovani
zabyvaji a zjistit co vSechno soucasné redakéni systému redaktorum a Ctendium nabizeji,
pripadné se zamyslet nad tim, zda by bylo mozné uspokojit nékteré z pozadavku kladenych
ze strany uzivatell na redakéni systémy, které soucasné systémy dosud neuspokojuji. Toto
seznameni mi pomohlo vytvorit si pfedstavu o tom co se od redakénich systému ocekava.
Tuto predstavu jsem potom zuzitkoval v kapitole 3, kde jsem u volné dostupnych redakénich
systému se kterymi jsem se sezndmil a které jsem testoval, porovnaval jakym zptusobem maji
feSeny zdkladni funkce, které se od redakénich systému ocekavaji. Dale jsem porovnéaval do
jaké miry je provedena jejich dokumentace a to jak pro uzivatele tak i pro vyvojare. Nakonec
jsem u kazdého z téchto systému provedl prostudovani do jaké miry jej 1ze rozsifovat a jak
by piipadné dalsi rozSifovani bylo naroéné a na zakladé toho jsem zhodnotil, zda se to
vyplati. Jelikoz jsem v8ak po peclivé ivaze dospél k nazoru, ze rozsifovani téchto systému
nemad velky vyznam, protoze je mnohem lepsi si vytvorit systém od zdkladu piesné podle
vlastnich predstav o tom, co od systému ocekavam, bylo nutné provést kompletni specifikaci
a analyzu pozadavku na takovy systém, coz bylo provedeno v kapitole 4 a 5. Na zdkladé
provedené analyzy pozadavku bylo nutné jesté provést zékladni ndvrh systému s ohledem
na architekturu, na které to bude provozovano a rovnéz s ohledem na implementaéni jazyky,
prostiednictvim nichz to bude implementovano (provedeno v kapitole 6). V kapitole 7 jsou
zminovany veskeré implementacni detaily systému a pfipadné problémy, které bylo nutné
fesit, nebo o kterych se védélo jiz predem, ze se mohou vyskytnout a kterym jsem se
vyvaroval uz pfi samotném psani zdrojového kédu (napi. utokum Sql injection a XSS).

Tato diplomova prace byla pro mé piinosem zejména v tom, Ze jsem mél moznost
se seznamit s problematikou publikovani ¢lanku na internetu. Déle jsem se mél moznost
vice seznamit s jazykem UML a odzkouSet si jeho modelovaci schopnosti na namode-
lovani néjakého realného systému. Rovnéz jsem se zde seznamil s problematikou vytvareni
gkalovatelnych aplikaci a odzkousel jsem si i ndvrh takové aplikace v podobé navrhu pod-
pory pro prehrdvani modulu, které by umoznily piehravat partie dané hry. Déale jsem pak
mél moznost odzkousSet si implementaci redakéniho systému dle navrzeného modelu v jazyce
UML.

Vysledny systém je implementovan objektové v jazyce PHP5 a vyuziva pro ukladani
udaju databazovy systém MySQL verze 5. Aby si pfipadni zdjemci mohli systém vyzkouset,
je jeho demoverze umisténa na http://eva.fit.vutbr.cz/ xsrotp00/rs2/index.php.

Do budoucna pocitam, ze systém budu déle rozsifovat a to zejména vytvarenim dalsich
modulil pro pfehravani partii, aby bylo mozné v systému piehrdavat partie ostatnich her,
nebot v soucasnosti je hotovy pouze modul pro prehravani Sachovych partii.
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Seznam priloh

Ptiloha 1: CD obsahujici zdrojové kédy programu, zdrojové kédy dokumentace a uzivatelskou
prirucku.
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