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Anotace

Cilem bakalarské prace je vytvoreni takové webové aplikace, ktera bude
rychla, prehlednd, lehce editovatelna a zaroven podporovat napojeni a komunikaci
s urcitymi programy treti strany, ale také jako koncovy bod pro ziskavani a odesilani
potfebnych dat prostrednictvim webového rozhrani. Také je plné responzivni a
pristupnd na vétSiné nejnovéjSich prohlizecich jak na mobilnich zarizenich, tak
desktopech. UrcCenad je pro eventové organizace, pripadné spolky vyuzivajici
zakladni webové komponenty a funkce pro komunikaci s API jinych programi.
Vysledkem je hotovy a komplexni web s tématikou virtualni reality, ktery je pomoci
klicovych slov lehce vyhledatelny v modernich vyhledavacich a zaroven je také
velice intuitivni. Aplikace je dobie zabezpefena a spliiuje veSkeré podminky
moderniho webu, at' uz se jedna o souhlas s ukladanim dat na pocitaci uzivatele

(cookies) nebo GDPR.

Annotation

Title: Web application built on Symfony framework

The aim of the bachelor thesis is to create a web application that will be fast,
clear, easy to edit and at the same time support connection and communication with
certain third party programs, but also as an end point for obtaining and sending the
necessary data through a web interface. It is also fully responsive and accessible on
most of the latest browsers on both mobile devices and desktops. It is intended for
event organizations or associations using basic web components and functions for
communication with APIs of other programs. The result is a complete and
comprehensive website with the topic of virtual reality, which is easily searchable
with keywords in modern search engines and is also very intuitive. The application
is well secured and meets all the conditions of a modern website, whether it is the

consent of cookies or GDPR
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1 Uvod

Aplikace poskytuje jednoduché a pritom moderni prostredi pro zajemce a
fanousky virtualni reality. Disponuje spoustou funkci, které oceni kazdy navstévnik,
at' uz informovany o obsahu a funkcich webu, tak i ndhodny piichozi. Dllezitym
prvkem je vlastni administrace webu pro spravu obsahu, ktera je souc¢asti webu a je
piehledna a uzivatel na prvni pohled vidi, co miize vramci aplikace editovat,
ptripadné kde zjiStovat potiebné informace a data. Obsah stranek je jednoduse
editovatelny v ramci této administrace a kazdy modul ma presné specifikovany ucel.
Pro bézného uzivatele je vyhodou pristup k datim z externich zdroji, které jsou
shromazd’'ovany a poskytovany v ¢eském jazyce a na jednom misté, jako je napriklad
aktualni umisténi ve svétovém Zebriicku nebo informace o vykonu jednotlivych
uzivatelli. Aplikace je vSestranné zabezpecena autentizaci uzivatelli, ochranou proti
SQL Injections a podchycenim proti skriptim, pomoci kterych by mohla byt
ohroZena diileZita data.

Pro testovaci ucely je web spustén na adrese: xxiamczechxx.fun

@/ Czech
\Saber

A EANI/W A, R E

BEAT SABER
TURNAJ

Chei zjistit vice

Hrojeme v pohybu!

Obrazek 1 - Fotografie uvodni stranky webu
Zdroj: vlastni zpracovani


https://xxiamczechxx.fun/

2 Cil prace

Cilem bakalarské prace je vytvorit takovou webovou aplikaci, ktera bude
spliiovat veskeré poZadavky moderniho webu a bude rozsifena o vlastni moduly pro
vytvareni turnajli, spravu obsahu (CMS) a komunikaci s koncovymi body (API)
tretich stran. JelikoZ klasické volné dostupné nebo jiné webové editory nenabizi
sluzby typu vytvoreni individualni webové stranky pro turnajové eventy, tak je
cilem této prace navrhnout a realizovat pravé takovou platformu, ktera bude
pripravena pro propagaci a eventy ve virtualni realité a spravu obsahu s nastavenim
viditelnosti ve vyhledavacich. Také bude disponovat funkcemi, které zptijemni
pozitek z pouzivani aplikace zejména pro cilovou skupinu uzivatelt.

Obsahovat bude nékolik statickych strankek od galerie, novinek aZ po Zebticek
a umisténi uzivateli. Nékolika synchronizacnimi metodami pro aktualizaci dat
uzivatelli z externich zdrojt a dalSich informaci, které budou piistupné pro uzivatele
webu a editovatelné administratory webu nebo povérenci, kteifi budou mit prisluSna
prava pro upravu jednotlivych moduli a obsahu. Zaroven musi spliiovat nepsané
normy, jako je viditelnost pii vyhledavani (SEO), o které se staraji zejména klicova
slova, meta popisky. Také by mél byt intuitivni pro cilovou skupinu a zaroven do
jisté miry svoji grafikou drzy, aby upoutal nadSence do virtudlni reality a véci

spojenych s modernimi technologiemi na zptisob virtualniho svéta Metaverse.



3 Metodika zpracovani

Projekt byl zpracovan v programu PhpStorm svyuZitim komponent, jako je
terminadl, lokalni webovy server a samotny vestavény textovy editor pro tvorbu
webovych aplikaci. Program jsem vybral na zdkladé prechozich zkuSenosti. Vzhled
webu nevychazi z Zddnych grafickych materiali, veSkeré komponenty v uzivatelské
¢asti byly postupné navrzeny a sestaveny pti tvorbé webu. Cast pro editaci obsahu
(CMS) je tvotena z volné dostupné (open-source) upravené Sablony Bootstrap.

Web obsahuje propojeni s aplikacemi tfetich stran pro dosaZeni toho
nejlepsiho vysledku. Mezi né patii napriklad nastroje jako jsou Google Analytics,
Google Tag Manager, Google ReCAPTCHA, komunikacni platforma Discord, externi
databaze dat Scoresaber a propojeni s nastroji Meta, vyuZité pro Instragram feed. Na
tyto sluzby se nevztahuji Zddné omezeni, jelikoZ se jedna ovolné dostupné nastroje
pro nekomer¢ni Ucely a jsou urceny zejména pro webové aplikace, aby obohatily

jejich funkcost.

3.1 Autorska prava

Vsechny technologie, které aplikace vyuZiva je mozZné vyuZzit jak k nekomerc¢nim, tak
komerc¢nim ucellim. Na vSe, co je v projektu vyuzito, se vztahuji zakladni autorska
prava, ktera nejsou Zadnym zpiisobem porusSovana jejich pouzitim v bakalarské
praci. Veskery obsah je tvoren mnou samotnym. Graficky obsah v podobé obrazk
nebo textil vyuzitych ve webové prezentaci mnou samotnym nebo nékym jinym na
zakladé vzajemné dohody a odsouhlasenim s naslednou citaci autora. Néktera data
mohou byt smysSlena a nemusi piesné vypovidat o nazoru nebo spravnosti autora

texti ¢i obrazki vyuzitych pro tuto praci.



4 Popis projektu

Jedna se o rozsahové mensi webovou aplikaci, kterd ma jako cil oslovit priznivce
virtualni reality a zejména hrace hry Beat Saber. Nejvétsi vyhodou je
bezkonkurené¢nost v Cesku a na Slovensku a zaroveti specificky design a uZite¢né
funkce, které spojuji data ze zahrani¢nich webtli s daty hract ceské komunity a
nadSencii do virtualni reality. Aplikace je rychla a poskyuje aktualni informace
o déni virtualni reality vregionu ve formé novinek a uZiteCnych informaci na
jednotlivych strankach.

Celd aplikace je vyvinuta na platformé Symfony 5.4 s pouZitim externich
kéd je psan vjazyce PHP. Jako Sablonovy framework je vyuzit twig, ktery ma
bezprostredni kompatibilitu s PHP a Symfony.

4.1 Popis aplikace

Jedna se o webovou prezentaci pro podporu marketingu, sdileni obsahu a poiadani
jednoduchych turnajti s mozZnosti zapisovani vysledkii. Mezi dalsi vyhody patii také
shromazdovani relevantnich dat pro ¢eské a slovenské uzivatele s Zebtrickem hracu.
Poslouzit miZe také jen jako marketingovy ndastroj pro reklamu. Disponuje
kontaktnim formulafem, modulem pro galerie a novinky, strankou s informacemi
pro aktudlné probihajici turnaj, svétovym Zebrickem ceskych uzivateld
aktualizovany z hlavni a vefejné volné dostupné databaze pro hru Beat Saber a
v neposledni fadé také slouzi jako koncovy bod poskytujici informace pro ostatni
aplikace.

Rozhranti je pripraveno zejména pro obsah s virtualni realitou. Nékteré funkce
a moduly je moZno vyuzit i na ostatni hry, avSak pro uplnost je potireba modul
programatorem pozménit nebo pridat novy.

Aplikace neni urcena primo ke komerc¢nim tcellim jako je prodej produktii

nebo poskytovani placenych sluzeb.



4.2 Beat Saber

Jedna se o hru ve virtualni realité, kterd spada do Zanru rytmickych a hudebnich
videoher. Byla vyvinuta ¢eskou spolec¢nosti Beat Games, kterd se stala znamou
zejména diky hte Beat Saber.

Hraci v této hre hraji se svételnymi meci (sabers), které drZzi v ruce a rezaji
s nimi barevné krychle, které se na né riti v rytmu hudby.

Hlavnim prvkem, ktery musi kazdy hra¢ mit je zarizeni pro zobrazeni
virtualni reality (HMD - head-mounted display), pomoci kterého miizou vnimat svét
ve virtualni realité a umozni jim hrat tuto hru.

Hra umoZiuje propojeni s nejvétsi herni databazi (Scoresaber) pro tuto
danou hru, ktera obsahuje veskeré vysledky a umisténi vSech hract ve svété. Jedna
se 0 obsdhlou webovou aplikaci v anglickém jazyce, jejimzZ ticelem je shromazd'ovani
dat o hracich a poskytovani téchto informaci ostatnim organizacim tvofrici turnaje

nebo jiné eventy s virtualni realitou spojené.

4.3 VyuZiti v praxi

Vyuziti vhodné napriklad pro zacinajici organizaci vyvijejici turnajovou platformu

vonline prostifedi nebo komunitu nadSencli vyuZivajici potenciadl a mozZnosti

uspoiadat jednoduchy turnaj a vse komunikovat prostiednictvim jedné aplikace.
PoslouZzit muize také jen jako online reklamni plocha pro akce a eventy, které

jsou s obsahem stranek spojeny. Velikou vyhodou je modul pro spravu novinek a

vkladani galerie s obrazky. Tyto moduly zajistuji dlouhodobou udrzitelnost a rozvoj

v rAmci ndvstévnosti stranek.

4.3.1 Kompatibilita

Webova aplikace je kompatibilni s riznymi typy prohliZec¢i, operacnimi systémy a
kompatibilitu s nejnovéjSimi verzemi populdrnich prohlizeci, jako jsou Google
Chrome, Opera GX, Safari a Microsoft Edge, stejné jako s predchozimi verzemi téchto

prohliZecu.



Kromé toho by méla byt webova aplikace kompatibilni s riznymi opera¢nimi
systémy, jako jsou Microsoft Windows, MacOS, Linux a také s rliznymi typy zarizent,

jako jsou pocitace, tablety a chytré telefony.

Podpora webovych prohlizeci

Mezi plné podporované prohliZzece patri Safari, Google Chrome, Opera GX a
Microsoft Edge a jejich verze znazornéné v tabulce. Ostatni prohliZece a jejich verze
jsou také podporovany, avSak neni zaruCena 100% kompatibilita zejména u
formularovych prvki, responze na mobilnich telefonech a starsSich zobrazovacich

jednotkach s nizkym rozliSenim.

Tabulka 1 - Testované prohlizece

Nazev prohlizece 0d verze Do verze
Safari 17613.3.8.0.00 17613.3.9.1.16
Google Chrome 111.0.5563.000 112.0.5615.86
Opera GX 97.0.4719.00 97.0.4719.79
Microsoft Edge 111.0.1661.000 112.0.5615.86

Zdroj: vlastni zpracovani na zakladé testovanych prohliZzeci

4.3.2 Podpora monitori a zobrazovacich jednotek

Podpora je zajiSténa pro rozlisSeni vétsi jak 1332x776 zobrazovacich bodtl pro 16:9
a pribliZeni v prohliZe¢i mezi extrémy 75% az 125%. Pti niZ$im rozliSeni nebo jiném

pribliZeni neni zarucené, Ze budou veskeré prvky zcela spravné viditelné a funkéni.

Tabulka 2 - Kompatibilni parametry zobrazeni

Nazev zarizeni Rozliseni PribliZeni
Monitor 21+ 1336x768 75%-125%
Tablet 7“-13" 1024x600 75%-125%

Mobilni telefon 5“-7“ 540x960 75%-125%

Zdroj: vlastni zpracovani na zakladé zobrazovacich zarizeni



4.3.3 Testovani

Prostfedi aplikace bylo testovdno na mnoha redlnych zarizenich v pribéhu
realizace. Pro testovani zobrazeni v rliznych prohlizecich a zarizenich byla vyuzita
aplikace Browserstack, ktera nabizi omezené testovani zdarma a disponuje

funkcnosti, ktera dokaze nasimulovat vétSinu modernich zarizeni a prohlizect a

jejich verzi, které je moZné si pri testovani navolit.

Pro testovani rychlosti aplikace z hlediska nacitani, vykonnosti a dostupnosti
byla vyuZita sluzba PageSpeed Insights od spole¢nosti Google, kterd po spusténi
otestuje web v desktopovém a mobilnim zobrazeni a zanalyzuje prvky, které maji

negativni vliv na rychlost nacitani stranky jako je napriklad vyuziti obrazki

s formatem staré generace
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4.4 Responzivita

Radi se mezi velice diilezité prvky moderniho webu a je moZné ji implementovat
pomoci jazykl jako jsou CSS, LESS nebo SASS, které zajisti, Ze zobrazeni stranky bude
upraveno pro veétSinu druhl nejriznéjsich zarizeni jako jsou mobilni telefony,
tablety, notebooky, klasické stolni pocitaCe nebo velkoploSné zobrazovaci jednotky.
Diilezitou funkci, kteoru plni responzivni web je, aby uZzivatelim prochazeni webu
nesnizovalo koncentraci, motivaci a vykon pri prochazeni stranky na
nedesktopovém zarizenich. Jedna se o schopnost webové stranky reagovat na
velikost obrazovky a orientaci zarizeni, na kterém je zobrazena, aby zajistila co
nejlepsi zobrazeni obsahu pro koncového uZivatele.

Obsah prvkl na strance je ve vétSiné piipadli neménny, pouze se méni
zplsob jeho zobrazeni pro udrzeni Citelnosti a pirehlednosti obsahu. U nékterych
prvki se mize jednat i o zménu jejich funkénosti vzhledem k povaze zarizeni, jako
je zpusob ovladani u dotykovych telefont nebo pouzivani mysi na stolnim pocitaci.

(Baturay, 2013)

4.4.1 Desktopové zobrazeni

Jedna se zatim o nejCastéjSi a nejpouzivanéjsi druh zobrazeni, ktery je specificky
svou velikosti a rozliSenim. Oc¢ekava se vyuziti klavesnice a mysi a nej¢astéji se jedna

o klasické zobrazeni na monitorech u stolniho pocitace nebo notebooku.

Cldnky ze svéta VR

VIR Jme

o O <
Co to je virtualni realita? Turnaj ve.Vodaterie PlayZONE
- aréné 25. 6. 2022

Prohlédnout viechny Eldnky

Webovd galerie

Obrazek 3 - RozloZeni ¢lanku v desktopovém rozliSeni
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4.4.2 Zobrazeni na tabletech

Zobrazeni, které byva obcas opomijeno nebo vynechavano. Vzhledem k stale jeSté
velkému prostoru, které toto zobrazeni nabizi jsou pro tyto poméry upraveny jenom
nékteré komponenty. Ocekava se jiz dotykovy pristup interakce s aplikaci, proto

jsou v tomto zobrazeni jiz k dispozici prvKky prizplisobené pro jednodussi ovladani

dotykem, jako jsou tlac¢itka pro zavirani modalnich oken a upravené menu.

4.4.3 Zobrazeni na telefonnich zarizenich

Mobilni zarizeni se stavaji ¢im dal tim vice pouZivanym zarizenim pro prohliZeni
webl a aplikaci, a proto je aplikace navrZena tak, aby se na mobilnim zafizeni dal
obsah stranek stejné tak dobie pouZivat a upravovat, jako je tomu u desktopového
zobrazeni. Pro toto zobrazeni bylo navrZeno specialni zobrazeni, aby se veSkeré
prvky vesly i na ta nejmensi zarizeni a pritom tak neztratily svoji kvalitu a Citelnost.
Jedna se napriklad o zobrazeni fotografii v galerii pod sebou nebo ptizptisobeni

tabulek.
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5 Struktura

V této kapitole bude popsano ¢im vSim v ramci struktury aplikace disponuje od
obsahu aplikace z hlediska zdrojového kdédu, aZz po popis jednotlivych blokd,
technologii, jazykl a vyuzitych navrhovych vzorl pro tvorbu webové aplikace. Do
struktury také patii data reprezentovana prostrednictvim entit, které jsou obrazem
tabulek v databazi, a proto kazda entita urcuje chovani (datovy typ) a hodnotu dat
nalezicich dané tabulce. Mezi né radime naptiklad tabulku uzivatelii, novinek,

galerie a turnaji.

5.1 Prostredi

Aplikaci tvotena v prostredi frameworku Symfony se déli na tri zakladni prostredi,
které specifikuji chovani aplikace a mnohdy také implementace na specifickém

serveru.

1. Produkéni (prod - production) — aplikace je umisténa na verejné pristupném
serveru. Ma rozdilny zptisob ukladani doc¢asnych soubort (cache) a také jiz
neni k dispozici liSta, ktera specifikuje informace o aplikaci.

2. Vyvojové (dev - development) - prostiredi takové, ve kterém se aplikace ve
vétsiné pripadi jesté stale vyviji na lokalnim stroji. Nemusi tomu tak byt ve
vSech pripadech. Za podminky, Ze neni aplikace propagovana a presto uz je
spusténa na verejné pristupném serveru, tak pro odladéni chyb a rychlejsi
praci s aplikaci a vyvojovou listou je lepsi si ponechat toto prostiedi.

3. Testovaci (test - testing) - prolinaji se funkce obou predchozich prostiedi.
Z vyvojového prostiedi si prebira listu s informacemi o chybach, rychlosti
nacitani a z produkcniho zplisob, jakym se ukladaji do¢asné soubory, aby se

dala nasimulovat stabilita aplikace po prechodu na produk¢ni prostredi.

(Potencier, 2007)



5.2 Vyuzite technologie

Veskeré technologie vyuzité v aplikaci byly v pribéhu vypracovani postupné
aktualizovany na novéjsi verze. Tudiz mohly vzniknout nebo ztistat fragmenty kodu,

které jsou naprogramované na starsich verzich.

Tabulka 3 - Vyuzité technologie

Nazev Typ Verze Hruby odhad vyuZziti
Symfony Framework 5.4 30%
PHP Jazyk 8.0 32%
JavaScript Jazyk 1.8.5 1%
jQuery Knihovna 3.6.4 7%
Twig Sablonovy engine 3.0 12%
Doctrine ORM Framework 2.9 1%
Bootstrap Knihovna 5.0 7%
MySQL Databazovy engine 10.4 1%
Sass Stylovaci jazyk 1.5 9%

Zdroj: vlastni zpracovani na zakladé technologii vyuZitych v projektu

5.2.1 Symfony

Symfony je volné dostupny framework pro vyvoj webovych aplikaci zejména v
jazyce PHP. Poskytuje sadu nastrojli, balickii a komponent pro rychlejsi a
efektivnéjsi tvorbu webu a jeho komponent, jako jsou formulare, smérovani,
ukladani lokalnich soubori (cookies) a dalsi. Ma silnou podporu pro architekturu

model-view-controller (MVC) a umoZiiuje snadnou integraci s dalSimi knihovnami a

nastroji. (Bondar, 2019; Potencier, 2007)

5.2.2 PHP

Patfi mezi nejpopularnéjsi volné dostupné jazyky pro tvorbu webovych aplikaci a

zde tvori obrovskou Cast celé prace. Jedna se o objektové orientovany jazyk



s obsahlou dokumentaci a mnoha verzemi. D4 se snadno propojit s databazemi, jako
je MySQL nebo MariaDB a s frameworky, jako je pravé Symfony nebo konkurencni
Laravel. (Slar, 2018)

5.2.3 JavaScript

Oznacovany zkratkou ]S je skriptovaci jazyk, ktery se pouZiva pro vyvoj
interaktivnich webovych stranek a aplikaci. Umoziiuje vytvaret interaktivni prvky,
jako jsou tlacitka, formulare a hlavné animace které jsou vyuzity v aplikaci. Také
umoZziuje komunikaci se serverem prostfednictvim technologii jako je AJAX
propojujici JavaScript a jazyk PHP. Tim poskytuje moZnost dynamicky ménit obsah

stranek bez prenacteni karty v prohliZeci. (Laurencik, 2018)

5.2.4 HTML

HTML (Hypertext Markup Language) je znackovaci jazyk, ktery se pouZiva pro
tvorbu webovych stranek. HTML sestava z rady elementi, které jsou oznacovany
znackami a definuji riizné prvky na webové strance, jako jsou texty, obrazky, odkazy
nebo formulare. Tvofi nedilnou soucast jakékoliv webové aplikace. HTML se
pouziva spolu s dalSimi jazyky jako je CSS pro stylovani a JavaScript pro interaktivitu
na webovych strankach. Ac¢koliv uz patii mezi zastaralé jazyky, ma své nasledovniky
v podobé Sablonovych frameworki jako jsou tpl nebo twig, které dokazi lépe
pracovat s dnesnimi frameworky a poskytuji balicek funkci pro praci daty uvnitt

Sablony. (Laurencik, 2018)

5.2.5 CSS

CSS (Cascading Style Sheets) je jazyk pro stylovani webovych stranek. UmoZiiuje
definovat vzhled a format rliznych prvkid na webové strance, jako jsou barvy,
velikosti pisma, rozloZeni apod. Pouziva se k oddéleni formatovani od obsahu.
Obsahuje pravidla, kterd se skladaji ze selektorti a deklaraci a ty maji urcité
vlastnosti a hodnoty. To pak bliZe specifikuje chovani vzhledu daného prvku.
VSechny prvky obsaZeny na webu jsou stylovany pomoci CSS a jeho novéjsi
verze SASS, ktera obohacuje zakladni sadu CSS o spoustu dalSich funkci a zaroven

podporuje kompilaci stylli v redlném c¢ase a podporu plugind pro kontrolu validity



CSS kodu. Mezi funkce stylovaciho jazyku SASS patrinapriklad definovani barev jako
proménnych, vyuziti (mixin) funkci pro snadnéjsi praci s jiz definovanymi styly a

zaroven pro znovupouZitelnost kédu. (Laurencik, 2018)

5.2.6 jQuery

jQuery je knihovna pro jazyk JavaScript, ktera poskytuje snadny zpiisob pro selekci,
manipulaci a animaci raznych HTML elementli na webové strance. Poskytuje radu
uziteCnych funkci a metod, které umoziuji snadnou praci s HTML a sniZuji
komplexitu a naro¢nost kédu. Je to jedna z nejpopularnéjsich JavaScript knihoven a
je Casto pouzivana pro vyvoj webovych aplikaci a interaktivnich webovych stranek

a v projektu je hojné vyuzivany. (Laurencik, 2018)

5.2.7 Twig

Twig je takzvany (template engine) pro PHP, ktery se ¢asto pouzivad v ramci
webovych frameworkd, jako je pravé Symfony. Chova se jako klasicky HTML soubor,
avsak umoziiuje pokrocilou praci s proménnymi, cykly a podminky a disponuje
vlastni syntaxi, kterd umoznuje oddélit logiku aplikace od zobrazeni aplikace a tim
proménnych, které se nacitaji v ramci celého projektu, coZz zjednodusuje praci a

zaroven upravitelnost opakujicich se prvki. (Potencier, 2007)

5.2.8 Doctrine

Doctrine je open-source ORM (Object-Relational Mapping) pro PHP, ktery se Casto
pouZziva v radmci webovych frameworkd, jako je pravé Symfony. ORM je nastroj, ktery
slouZzi k mapovani databazovych tabulek na objekty PHP a umoziuje pracovat s daty

v ramci aplikace bez nutnosti vyuziti SQL. (Potencier, 2007)

5.2.9 Bootstrap

Bootstrap je volné dostupny framework pro vyvoj webovych stranek a aplikaci,
ktery poskytuje sadu nastrojt pro rychlejsi a efektivnéjsi tvorbu Sablon a designu
webu. Ma k dispozici sadu predefinovanych CSS trid a JavaScript komponent pro

rychle vytvareni béznych prvkd, jako jsou navigace, formulare, tlacitka, tabulky a



dalSi. VyuzZity je zejména v Casti CMS, kde se pracuje se spoustou dat a tabulek.

(Potencier, 2007)

5.2.10 MySQL

SQL (Structured Query Language) je jazyk, ktery se pouziva pro praci s databazemi.
Umoznuje vykonavat operace jako je vyhledavani, vkladani, aktualizace a mazani
dat v tabulkach. V projektu prakticky nevyuZity, jeho absenci nahrazuje Doctrine a
pro pripadné hromadné zmény v ramci databaze je mozné vyuZiti jazyku MySQL.

(Slar, 2018)

5.2.11 Vyuzité technologie a jejich verze v ramci Symfony

PriloZeny Obrazek 5 je vytazkem z konfiguracniho souboru samotné aplikace a
obsahuje vSechny jakzyky a balicky s jejich verzemi, které aplikace bud aktivné
vyuziva nebo jsou volné k dispozici pro pouziti a nemusi byt nutné vyuzivany.

Hvézdicka reprezentuje variabilitu aktudlni verze vzhledem k ostatnim balickim.
Logicky operator ,nebo“ urcuje, Ze aplikace mliZe pracovat na obou verzich timto

operatorem rozdeélenych.

Obrazek 6 - VyuZzité technologie
Zdroj: vlastni zpracovani, upraveny obrazek z konfiguracniho souboru Symfony



5.3 Vyuziti navrhovych vzoru (design patterns)

Navrhové vzory jsou opakované pouzitelné reSeni pro bézné problémy pii navrhu
aplikace. Existuje mnoho riznych navrhovych vzort, které se lisi svou tcelovosti a
pouZzitelnosti.

Nékteré z nejznaméjsich navrhovych vzort jsou taktéz v projektu vyuzity a
nékteré jsou samotnou soucasti jadra Symfony a sluZeb na néj navazanych.

(Rodriguez, 2015)

5.3.1 Singleton

Zajisti, Ze existuje pouze jedina instance dané tridy a poskytuje globalni pristup k ni.
Jako instanci singletonu se da povaZovat informace o objektu, kterym je prihlaSeny
uzivatel. Z pravidla se jedna o jednoho uZivatele v rdmci celé instance aplikace,
pokud se nejednd o vyjimku jako je naptiklad aplikace, kde je zptistupnéno uZzivateli

byt soucasné prihlaSen pod vice ucty najednou. (Rodriguez, 2015; Slar, 2018)

5.3.2 Retézeni metod/funkci

Chain of Responsibility je vzor, ktery umozZiiuje poslat poZadavek prostrednictvim
fetézce objektli, aniZ by se poZzadavek musel znat konkrétni objekt, ktery ho ma
zpracovat.

Tento vzor se Casto pouziva v situacich, kdy existuje nékolik moznych
objektl, které mohou pozadavek zpracovat, a neni jasné, ktery z nich by mél byt

vybran. (Rodriguez, 2015; Slar, 2018)

5.3.3 Znovupouzitelnost

Jedna se o navrhovy vzor, ktery je svou podstatou velice dilezity a reprezentuje
jeden ze zakladnich pilifu programovani. VSeobecné kod a zejména jednotlivé tridy
a metody by mély mit specifické chovani, na které se da odkazovat z vice mist a

miiZou plnit pro jednotliva mista jiny ucel. (Rodriguez, 2015; Slar, 2018)



5.4 Struktura dat aplikace Symfony

Struktura dat je zaloZena v okamZiku vytvoreni projektu. Obsahuje sloZzky, které

nesou data samotného frameworku a zarovern slozky, které jsou pripravené pro data

obsahujici logiku aplikace. Datova struktura se v rtiznych verzich Symfony lisi a da

se upravit tak, aby i novéjsi verze pracovaly se soubory stejné jako ty starsi a naopak.

Napriklad umisténi sloZzek s Sablonami nebo kontrolerti lze nastavit tak, aby to

vyhovovalo jak programatorovi, tak aby aplikace dokazala s jinym seskupenim

slozek bez problémii pracovat. (Fabien Potencier, 2007)

Mezi hlavni slozky aplikace patfi:

7.
8.
9.

Kontrolery (controllers) - zodpovidaji za logiku aplikace a prevod dat mezi
modelem a zobrazenim (zobrazenim koncovému uzivateli).

Modely (models) - predstavuji datovy model aplikace a zodpovidaji za
interakci s databazi, také znamym jako repositare.

Smérovani (routes) - urcuje, jaké akce se maji provést pri zadani urcité URL
adresy. Od Symfony 5 jiZ 1ze routy definovat ptimo v Controllers, proto jsou
zde takika nevyuzité.

Sablony (templates) - obsahem jsou twig $ablony s HTML kédem, které
umoznuji zobrazeni dat.

SloZka config - sloZka s konfigura¢nimi soubory aplikace, jako je nastaveni
databaze.

Slozka public - obsahuje soubory, které jsou pristupné veiejné, jako jsou
obrazky, CSS a JavaScript soubory. Od novéjsich verzich se o konfiguraci
pripojeni do databazi a napojeni skriptili staraji konfigura¢ni soubory .env a
webpack.config.js

Slozka vendor - disponuje knihovnami a balicky, které aplikace vyuziva.
SloZzka var - doCasné soubory (cache) pro vyvojové i produkéni prostiredi

SloZka tests - testy aplikace, aby se zajistilo, Ze aplikace béZi spravné.

10. SloZka assets - obsahuji veskeré nezkopilované JavaScript a CSS soubory a

zaroven obrazky, které jsou implicitné na webu vloZeny programatorem.



11. Soubor yarn.lock - slouzi ke kompilaci styli v redlném case. Sleduje zmény
v SASS souborech a v JavasCriptu.
12.Soubor composer.json - zobrazuje veskeré vyuZité balicky a pluginy, které

webova aplikace vyuZiva a jejich verze.

(Fabien Potencier, 2007)

aber-wedos [czechsaber] [:\\Webs\cx

I config

Il migrations
M node_mo
I public

I sic

I templates
B tests

I translations

7 htaccess

i comp

ﬂ} comp

ﬁ docker-composeyaml
£ package.

£ package-lock.json

e phpunitxml.dist

& webpack.config.js

yarn.lock
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6 UX - Uzivatelsky zazitek

UX znamena (User Experience), coZ je v oboru designu a technologie vyraz pro
zplsob, jakym se uzivatelé setkavaji s webovou aplikaci. Jde o interakci mezi
uzivatelem a aplikaci, kterd se zaméruje na to, jak efektivné a prijemné uZzivatel
dokaZe dosahnout svého cile. Cilem UX designu je vytvorit aplikaci, ktera je
intuitivni, efektivni a prijemna pro uZivatele. JelikoZ se jedna o aplikaci, kterd ma
jako ucel upoutat priznivce virtualni reality, bylo proto dtlezité brat na tento faktor
velky zretel a prizplisobit tomu vzhled a funkcnost celého webu, aby byl na prvni

pohled drzy, ale zaroven prehledny a jednoduchy na manipulaci. (Aizpurua, 2016)

6.1 Ul - Uzivatelské rozhrani

Ul (User Interface) je slozen z komponent, které slouzi jako obsluha uzivatele
k naplnéni cile co nejjednoduseji a s co nejvétSim poZitkem. Pro snadnou manipulaci
pirepinani mezi strankami je v pravém hornim rohu pripraveny takzvany burger, coz
je ikona, ktera po kliknuti vysune pravé menu s tlacitky odkazujici na dalsi stranky
webu. Pati{ sem také animace, informacni ikony nebo také oznament, které se objevi
po odeslani Spatné vyplnéného formulaie nebo naopak po tispéSné provedené akci.

(Aizpurua, 2016)
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6.1.1 Vizualni identita

Jednotny vizudlni styl je soubor prvkd, jako jsou barvy, typografie, ikony, grafické
prvky a dalsi, které jsou spojeny s danou znackou, produktem nebo organizaci. Tyto
prvky se pouZivaji konzistentné na vSech materialech, jako jsou pravé webové
stranky, tiskoviny, reklamni materialy a dalsi.

Cilem jednotného vizualniho stylu je vytvorit jedinecny a soudrzny vzhled,
ktery odrazi hodnoty a posldani webu a podporuje jeho oblibenost a
zapamatovatelnost. Jedna se zejména o pouziti prvkl na strankach tak, aby i pres to,
Ze dany uzivatel ndhodné prochazi webem, z néj mél stale stejny pocit. Jako priklad
lze uvést rolozZeni takzvanych kontejnerd, které obaluji obrazky, tlacitka a nebo
texty. Jejich grafické znazornéni neni stejné, avSak na uZivatele plisobi stejnym
dojmem, a poroto jednotny vizualni styl pomaha tomu, aby orientace pii pohybu po
webové strance byla intuitivni, ale také pro to, aby mél uZivatel moZnost si tyto

prvky zapamatovat a s webem si je i v budoucnu spojit.

6.1.2 Formulare

Jedna se o prvek, ktery umoZiiuje navstévnikiim vyplnit a odeslat urcité informace
zpét do CMS modulu stranek. Skladaji se z prvkil, mezi které patii textova pole,
tlac¢itka, rozbalovaci nabidky, zaskrtavaci policka a dalsi prvky, které navstévnikiim

umoznuji zadavat a odesilat informace prostrednictvim formular.

Druhy formulait pro béZného uzivatele:

1. Kontaktni formuldr - navstévnici webové stranky mohou odeslat zpravu
nebo dotaz pro majitele stranky nebo povérence. Tato zprava se poté objevi
v modulu pro odpovédi z formular.

2. Registrace formuldi - umoziiuje uzivatelim zaregistrovat se na webové
strance a ziskat pristup k riznym funkcim stranky jako je uZzivatelsky ucet
nebo s vy$$im opravnénim do editoru.

3. Prihlasovaci formuldr - umoZiiuje uZzivatelim prihlasit se na webovou

stranku pomoci svého uzivatelského jména a hesla.



4. Potvrzeni cookies - objevi se okamzité pri navstéve stranky v levém spodmin
rohu. Obsahuje stru¢né informace o tom, k ¢emu se tyto soubory vyuZzivaji a
proC je dobré je potvrdit. Dle narizeni ma uZzivatel pravo tento formular
zamitnout a neumoznit tak webu pristupovat k jeho soubortim cookies.

5. Zména udaji uzivatele - tento formuldr ma k dispozici kazdy prihlaseny

uzivatel v prehledu uctu a poskytuje mu tak zménu informaci tohoto uctu.

6.1.3 Statické stranky

Pro kazdou stranku je navrzeny specificky design, ktery oc¢ekava urcity obsah. Jako
priklad Ize uvést galerii, ktera obsahuje sekce rozdélené na kategorie s prehledem
obrazki. Kazda sekce ma jednotny vzhled a prihlaseny uzivatel minimalné s pravy
pro editaci obsahu stranek muze tento obsah editovat a pridavat nebo upravovat
jednotlivé obrazky. Statickou stranku lze popsat jako stranku s predurcenym
vzhledem a editovatelnym obsahem mezi kterou se neradi napriklad hlavni strana
nebo vSechny moduly CMS. Kazda staticka stranka ma stejnou hlavicku i pati¢ku a

méni se pouze obsah a rozloZeni stranky.



7 Rozhrani pro spravu webu CMS

Vlastnoru¢né vytvoreny Content Management System (CMS) slouzi k efektivni
spravé a publikovani obsahu na webu. Poskytuje uzivatelské rozhrani, které
umoziuje uzivatelim upravovat a vytvaret obsah na strance, aniz by potiebovali
znat kédovani, programovani nebo jiné pokrocilé technické dovednosti.

Zaroven je presné navrzeny pro danou aplikaci a neni tieba vyuZiti externiho
systému pro spravu obsahu. Obsahuje moduly, ve kterych se nastavuji prvky stranky
od textli, obrazkli, novinek azZ po nastaveni uzivatelli, konstant a jinych
konfiguracnich veliCin.

Moduly jsou rozliSeny ikonami a textem v menu a zdroven maji nékteré
moduly specificky vhled tabulek nebo funkce navic, jako jsou napriklad export

uzivatelli nebo odesilani zprav na Discord.

Nariis uzivatel za posledni mésic ocet Obsah v pfipravé

Prirust registrovanych uzivateld Turnaj CST S2 Pravé pripravujeme

Moznosti  # ODPOVEDI <) 106

Obrazek 9 - Jednotny vizualni styl - ramecky
Zdroj: vlastni zpracovani



Nasledujici jsou obecné funkce, kterymi disponuje vlastnoru¢né vytvoreny CMS

systém:

1. Sprava obsahu umoznuje uzivatellim se specifickym opravnénim vkladat,
upravovat a mazat obsah na strankach, jako jsou ¢lanky, obrazky, videa a
dal$i typy obsahu.

2. Sprava uzivateli umoziuje administratorim CMS systému spravovat
uzivatele a ptifazovat jim role s riznymi trovnémi piistupu.

3. Sprava Sablon umoznuje uzivatelim v jisté mite vytvaret a upravovat design
a vzhled webovych stranek. Jedna se napriklad o rich text editory pro
formatovani a ipravu textu nebo vkladani obrazkd.

4. Sprava dat je schopnost CMS systému ukladat data ptres konektory stahujici
informace z jinych webu nebo API koncovych bodii.

5. Sprava obrazki umoziuje uzivatelim nahravat obrazky, které mohou byt
pouzity na strankach. Jedna se zejména o fotografie pouzité v galerii webu.

6. SEO optimalizace je zajisténa nastrojem pristupnym v kazdém obsahovém
modulu k optimalizaci stranek pro vyhleddvace a umoziuje ménit meta

popisky, nadpisy a klicova slova.

7.1.1 Moduly pro spravu obsahu

Jednotlivé moduly slouZi ke specifickym tceliim jako je naptiklad sprava obsahu
stranek, nastaveni SEO nebo sprava uzivatel. Kromé par vyjimek, ma kazdy modul
své tlacitko v navigatnim menu a je mozné se do néj jednoduse prokliknout. Kazdy
modul ma pro svou editaci nebo zobrazeni svoje specificka prava. To znamen3, Ze
uzivatel s mensim opravnénim nemusi mit pristup k tomu vidét nebo editovat urcity
obsah modulu.

KaZzdy modul obsahuje jednu a vice akci, které miZe uZzivatel provést. Jedna
se naptiklad o editaci pomoci tuzticky. Tim je mozné editovat napiiklad jednotlivé
zadznamy v tabulce nebo editace celého modulu. Mezi dalsi akce patri pridavani. To
slouZzi k pridavani zaznamu a je mozné ho nalézt skoro ve vsech modulech, kromé

vyjimek, jako jsou uzivatelé. Mezi dalSi akce patfi smazani, skryti/zobrazeni



zdznaml nebo specidlni akce, jako je zména hesla a vygenerovani unikatniho

identivika¢niho koédu uzivatele.

7.1.2 Grafické rozlozeni

Rozhrani je jednoduché a prehledné. Barvy v tomto prostiedi jsou méné vyrazné nez
samotny web a cely modul je ve tmavém reZimu (dark mode). Na levé strané
obrazovky je naviga¢ni menu, kterym se lze prokliknout mezi jednotlivymi moduly
CMS a ve zbylé Casti je obsah aktualné navstiveného modulu. Po prihlaseni do CMS
je k vidéni prehled, kde jsou ukazany aktualni statistiky webu, co se poctu uzivatell
a novinek tyce, ale také aktualni log zmén, odpovédi z formulaii na webu a nové

zaregistrovani uZivatelé.

7.1.3 Logovani zmén a akci

Kazda zména spojend s uzivatelskym Gctem v ramci webu je uklddana do logovaci
tabulky ve které jsou vSechny zdznamy zmén na webu. Mezi né patii editace obsahu
vmodulu CMS, ale také naptiklad zmény nastaveni uctu uZzivatele a potvrzeni
prihlaSeni do turnaje na strance Uctu. Nejednd se o méreni pohybu uzivatele na
webu, ani nejsou sbirany Zadné informace o navstévnicich webu, jedna se pouze o

zmény v databazi zplisobené uzivatelem, nikoliv samotnou aplikaci.

7.1.4 Testovaci ucet

Velikou vyhodou je rozliSovani prav uzivatelli na zadkladé roli. To znameng, Ze
uzivatelé webu i CMS jsou uloZeni v ramci jedné tabulky v databazi. Odlisuji se pouze
roli, ktera poskytuje pristup do CMS rozhrani. Pro testovaci icel byl zaloZen uZzivatel

s maximalnimi pravy pod udaji:

e Prihlasovaci jméno: admin@admin.cz

e Heslo:admin123



mailto:admin@admin.cz

8 Zabezpeceni a zalohovani

Bezpecné zalohovani je nedilnou soucasti této aplikace. Vzhledem k vyhodam
hybridniho zalohovani, jak serverového (cloudového) tak lokalniho, je tato metoda

vyuzita i zde pomoci zaloh ve sluzbé Git a lokalnich zaloh na pevném disku .

8.1 Externi zabezpeceni

Jedna se o zabezpeceni dat samotné aplikace a zaloh.

Jakym zplsobem je samotna aplikace zalohovana a s jakou urovni zabezpeceni:

1. Zaloha apliace je uloZena lokalné na osobnim pocitaci jako zabaleny soubor
obsahujici kompletni implementaci aplikace spolu se zalohou databaze.
Zabezpeceni je ovlivnéno zabezpecenim pocitace a lokalni sité.

2. Verzovani pres Git. Jenda se o cloudovou sluzbu, ktera umozinuje verzovani
aplikace s vysokou mirou zabezpeceni. Zabezpeceni je poskytnuto ze strany
sluzby GitHub.

3. SloZka na serveru ve které je aplikace umisténa. Pristup k datiim této slozky
je oSetfen zdkladni uzivatelskou autentizaci poskytovanou majitelem
hostingové sluzby. Zabezpecena je jak samotna databaze, tak FTP pripojeni

na hosting.

8.2 Interni zabezpeceni

V tomto pripadé se jedna o zabezpeceni uZivatelskych dat na strané webu. Zahrnuje
zamezeni neopravnénym osobam editovat a upravovat obsah stranek nebo ttokiim
na web formou SQL Injections. To jsou takové utoky, pomoci kterych utoc¢nik
napadne databazi vyplnénim formulare s parametry, které dokazi nad databazi

webu spoustét dotazy, pomoci kterych mohou uniknout dtilezita data.

8.2.1 Autentifikace uzivateli
Framework Symfony obsahuje vestavéné ndastroje pro autentifikaci uZzivateld.
Autentizace spociva v ovéfeni identity uZzivatele, tedy zda uzivatel je opravnén

pouzivat aplikaci, ptipadné jeji moduly a funkce. Autentizace uZzivatell zajisténa



pomoci komponenty Security, ktera je obsahem bali¢u security a ten ma vestavéna
rozhrani, ktera jsou ve stru¢nosti popsana niZe v jednotlivych bodech.

Obecny postup vyuzity pro nastaveni autentifikace uzivateli:

1. Konfigurace zabezpeceni - urCuje se zde zdrojovy mechanismus
autentifikace a typ autentifikacnich providerd, které jsou vyuzivany pro
danou autentifikaci. Zaroven obsahuje mimo jiné firewall, pres ktery lze
nasatvit omezeni poctu nevydarenych prihlaSeni a nasledné zablokovani
nebo lze filtrovat poZadavky dle IP adresy. To ale v ramci projektu neni
vyuZzito, protoZe to neni Zadouci.

2. Vytvoreni uzivatele - pred autentifikaci uZivatele je treba aby byl zaloZen
uZivatelsky ticet. U¢et je mozné zaloZit pomoci registra¢niho formulare.

3. Implementace uzivatelského poskytovatele - uZivatelsky poskytovatel slouzi
k poskytnuti informaci o uZivateli pro autentiza¢ni proces. Ve stru¢nosti
ovéruje zadané informace v prihlasovacim formulati a ndsledné zpracovava
dle nastavenych kritérii. Ovéreni prihlaseni je nastavené na zakladé hesla a
e-mailové adresy, na zadkladé toho hleda informace o uZzivateli.

4. Implementace autorizatniho poskytovatele - autorizacni poskytovatel
zajisSt'uje ovéreni prihlaSovacich udajl uzivatele.

5. Implementace Uspéchu autentizace - pokud autentizace uZivatele probéhla
Uspésné, je implementovana uspésna odpovéd’. Tuto odpovéd uzivatel miize
zahlédnout jako zelené podbarvené plovouci upozornéni s informaci o
uspésném prihlaseni.

6. Implementace chyby autentifikace - kdyZz autentizace selze, je
implementovana chybova odpovéd'. Tato odpovéd se zobrazi jako Cervené
podbarvené plovouci upozornéni s informaci o nedspésném piihlaseni.

7. Zabezpeceni kontroly - pro zajiSténi zabezpeceni urcitych ¢asti aplikace jsou
vyuzity rizné metody, napriklad anotace @Security.

8. PouZiti autentifikace - jednotlivé moduly, statické stranky a metody jsou
vazané na specifickou roli a povoleni se nastavuje v kontrolerech nebo

Sablonach jednotlivych stranek.

(Fabien Potencier, 2007)



8.2.2 Role
Definuji opravnéni uzivatell vyuzivajici webovou aplikaci. Kazdy uZivatel mize mit
jednu nebo vice roli, které mu umoZni pristupovat k urcitym funkcim nebo omezuji

jeho pristup k urc¢itym ¢astem aplikace jako je napriklad CMS rozhrani nebo panel

pro zapis vysledkd.

36 - = ; // 11 néh
Ukazka kodu 1 - Role a jejich implementace
Zdroj: vlastni zpracovani

8.3 Git

Git je distribuovany verzovaci systém pro spravu a sledovani zmén v kédu.
Umoziuje vyvojarim uchovavat a spravovat historii svého kédu, spolupracovat na
projektech a resit konflikty pii integraci zmén od rtznych lidi. Git je volné dostupny.

(Rios, 2022)

8.3.1 Vyhody Gitu

[ pres to, Ze nékteré z vyhod Gitu pro samotného vyvojaie nelze na takovém projektu

vyuzit, tak nabizi dal$i moZnosti, které se mohou pro tvorbu aplikace hodit.

1. Distribuovanost -k dispozici je kompletni historie projektu na svém mistnim
pocitacdi, coz znamend, Ze mohou pokracovat v praci i bez pristupu k
dedikovanému serveru.

2. Verzovani - umoziuje sledovat a spravovat historii zmén v kédu, coz
umoznuje se jednodusSe vracet ke star$im verzim kédu nebo porovnavat
rozdily mezi riznymi verzemi.

3. Spoluprace - jelikoZ se jedna o samostatny projekt, neni tato vyhoda
vyuzivana, ale slouzi k tomu, Ze umoziiuje vice lidem spolupracovat na
stejném projektu z riznych mist, coz zvySuje efektivitu.

4. Bezpecnost - schopnost vytvaret a udrzovat vice vétvi projektu soucasné a

tim vytvaret zalohy kddu a zabranovat tak ztraté dat.

(Rios, 2022)



9 Marketing

Marketing webové aplikace zahrnuje Sirokou $kalu ¢innosti, které maji za cil zvysit
povédomi o aplikaci, prilakat uzivatele a zlepSit konverze. Pro uspéSny marketing

webové aplikace byly vyuzity nasledujici kroky:

1. Definovani cilové skupiny - publikum prevazné muzského pohlavi ve véku
12-31 let. Zejména mladistvi a penéZné ve stiedni a vyssi sfére.

2. Vytvoreni znacky a brandu - aby aplikace reflektovala hodnoty znacky jsou
vyuzity jeji rysy i logo.

3. Vytvoreni aplikace s prvky podporujici marketing - stranky s informacemi,
obrazky a novinkami

4. Vyuziti optimalizace pro vyhledavace (SEO) - pro zlepSeni pozice ve
vysledcich vyhledavani. Zajisténo meta popisky, alt popisky a klicovymi
slovy.

5. Monitorovani a méreni vykonu aplikace - vyuZity jsou marketingové nastroje
pro méreni monitorovani pohybu uzivateli na webu jako napiiklad Google

Analytics.

Marketing webové aplikace je obecné klicovym faktorem pro uspéch v dneSnim
digitdlnim prostredi a vyZaduje diikladnou strategii a pravidelnou dpravu na

zakladé dat a zpétné vazby uzivatel.

9.1 SWOT Analyza

Jedna se o nastroj pouZivany v oblasti strategického planovani a managementu,
ktery umoZiiuje analyzovat silné a slabé stranky (strengths and weaknesses) a

identifikovat prilezitosti a hrozby (opportunities and threats). (Li-Chen, 2021)
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Obrazek 10 - SWOT analyza
Zdroj: vlastni zpracovani

9.2 SEO

Jedna se o mechanismus optimalizace pro vyhledavace, ktery obohati a zméni obsah
webové stranky za ucelem dosaZeni jejiho optimalniho umisténi na strankach s
vysledky vyhledavaci (SERP). VyuZziva se k zlepsSeni viditelnosti a pozice stranek v
piirodnich vysledcich vyhledavact. Spada sem sprava obsahu, meta popiskl a
klicovych slov. SEO se zaméruje na optimalizaci pro konkrétni klicova slova, ktera

jsou relevantni pro zadané téma nebo oblast. (Wu, 2022; Mavridis, 2023)

9.3 Cookies

Jedna se o malé soubory, které webova stranka ukldda do prohliZzece navstévnika,
aby si stranka mohla zapamatovat nékteré informace o navstévnikovi. Cookies se
pouZzivaji pro rtzné ucely, napiiklad pro ukladani preferenci uzivatele, pro
personalizaci obsahu nebo pro sledovani chovani navstévnikd na strance pomoci

Google Analytics.



Mohou obsahovat riizné informace, jako napriklad nazev stranky, ze které
navstévnik prisel, nebo informace o preferencich uZivatele. Tyto informace jsou
uloZeny v zak6dované formé a nelze je pouZit k identifikaci konkrétni osoby.

Webové stranky musi dle zakona informovat navStévniky o pouZivani
cookies a ziskat jejich souhlas s jejich pouzivanim. Pokud uzivatel potvrdi tento
souhlas, automaticky se spousti pomoci funkci takzvanych trigeri (triggers) sluzby
Google Analytics pro méreni statistik uzivatele a jeho pohybu na strance.

(Koishigawa, 2021)

9.4 Google tag manager

Google Tag Manager (GTM) je bezplatny nastroj spolec¢nosti Google pro spravu a
implementaci marketingovych a analytickych nastroji na webovych strankach.
Umoziuje vlastnikim webovych stranek snadno spravovat a implementovat
tagy bez nutnosti primého pristupu ke zdrojovému kédu stranky. Misto toho mohou
vlastnici webovych stranek pouZit rozhrani Google Tag Manager k vloZeni a
spravovani tagli piimo z jednoho centralniho bodu.
Nabizi nékolik nastrojli pro spravu a testovani tagti, aby se dalo ovérit, Ze tagy
funguji spravné, a upravit je, pokud je to nutné. Vhodné zejména pii implementaci

sluZeb jako je Google Analytics. (Sykora, 2018)

9.5 Google Analytics

Google Analytics je bezplatny webovy analyticky nastroj, ktery umoznuje sledovat a
analyzovat navstévnost a chovani navstévniki na webovych strankach. Pomaha
ziskat informace o tom, jak navsStévnici pouzivaji webovou stranku, vcetné
demografickych Udaji, informaci o pocCtu stranek, ¢ase straveném na jednotlivych

strankach a mnoho dalsich. (Sykora, 2018)

9.5.1 Vyhody vyuZziti Google Analytics

At uz pro standartni webovou aplikaci ¢i e-shop maji google analytics fadu vyhod.

1. Google Analytics je bezplatny nastroj, coz umoznuje analyzovat stranku bez

vynaloZeni financnich prostredki.



2. UmoZnuje sbirat velké mnoZstvi informaci o navstévnosti a chovani
navstévnikil, coz umoziuje lepsi pochopeni jejich potieb.

3. MiiZe byt integrovan s dalSimi sluzbami Google, jako je Google tag manager,
AdSense a AdWords.

4. Umoziuje sdilet informace a reporty.

5. Ma také k dispozici bezplatnou mobiln{ aplikaci.

(Sykora, 2018)
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9.6 Google reCAPTCHA

Google reCAPTCHA je bezpecnostni nastroj, ktery je vyuZit k ochrané pred
automatickymi roboty a spamem. Je to jednoduchy widget, ktery je implementovan
na formulare na webovych strankdch a umoziuje urcit, zda je navstévnik clovék
nebo robot.

Ma nékolik vyhod, jako je jednoduchost pouziti, vysoka ucinnost v ochrané
pred automatickymi roboty a spamboty. Tyto vyhody pomahaji zajistit bezpecnost
a integritu formular na webovych strankach a zlepsit uzivatelsky zazitek.
Nejnovéjsi verze 3 vyuzitd na webu je takzvand neviditelnd (invisible) a jiz
neobsahuje widget, ale rozpoznava uzivatele na zakladé jejich pohybu na webovych
strankach a pokud jsou prihlaseni pod Google uictem, tak na zakladé historie jejich

pohybu celkoveé.



Mezi vyhody Google reCAPTCHA patfi:

1. Ochrana pred automatickymi roboty a spamem - je navrZena tak, aby
poskytovala vysokou ucinnost v ochrané pred automatickymi roboty a
spamboty.

2. Snadné pouziti - jednoduchy widget, ktery muize byt snadno pridan na
formulare na webovych strankach.

3. Zlepseni uzivatelského zazitku - poskytuje jednoduchy a intuitivni zptisob,
jak ovérit, zda navstévnik je Clovék, coz ma pozitivni vliv na uZivatelsky
zazitek.

4. Vice moznosti verifikace - rozliSuje se zejména verzi a typem. Jako priklad
lze uvést vyskakovaci okno s obrazky, kde musi uzivatel zakliknout
specifické obrazky nebo neviditelny rdmecek (widget), ktery funguje

autonomné bez nutného zasahu uzivatele.

(Sykora, 2018)

otal requests Suspicious reg

3 1 0 0 0/0 All 90 days 20221107

sts

Show overall traffic

Number of requests  (3) Score distribution ()

W Highrisk B Low risk

Obrazek 12 - Pozadavky z formulaia
Zdroj: vlastni zpracovani



10 Integrace

Jedna se o propojeni webovych aplikaci a sluzeb pro dosaZeni maximalniho
uzivatelského zazitku. Mezi priklady realizaci integraci patii RESTful API
(Representational State Transfer), SOAP (Simple Object Access Protocol), nebo
GraphQL (Query Language). (Wall, 2004)
Priklady webovych integracich zahrnutych v aplikaci:
1. Integrace marketingovych nastroji integrace pro komunikaci s navstévniky
webu prostiednictvim propojeni (webhook) s aplikaci Discord.
2. Propojeni webového rozhrani s externim API. Takové rozhrani je vyuZzito pro
shromazd'ovani dat o wuzivatelich zverejné pristupné databaze dat
s informacemi o hracich hry Beat Saber.
3. Integrace webové aplikace s platformami tietich stran, napriklad socialnimi

sitémi, Google Analytics, Google ReCAPTCHA, apod.

Dobra webova integrace mize také zlepsit uzivatelsky zazitek tim, Ze umoZni

snadnéjsi a rychlejsi pristup ke vSem potfebnym funkcim a informacim.

10.1 Synchronizace dat uzZivatelt

Prostrednictvim verejné databaze se daji stahovat informace o hracich hry Beat
Saber z celého svéta. Jedna se o databazi, ktera sbira data pomoci plugint pfimo ze
hry a poskytuje tak veskeré informace o hracich v redlném case. Vyhodou této
integrace je, Ze nemusi uzivatelé prochazet cizi stranky sZebricky a slozité
vyhledavat to, kde se praveé v Zebricku nachazi a jaké maji vysledky. Jelikoz jsou tyto
data synchronizovana s jejich i¢tem na strankach, je pro né jednodussi mit tato data

pohromadé a porovnavat je piimo s ostatnimi hraédi z Ceské a Slovenské republiky.

10.2 Synchronizace dat z externi databaze

Metoda pro sbér dat je volana bud’ vstupem uZzivatele, nebo cronem nastavenym na
dany casovy interval. Systémovy cron je nastroj v opera¢nim systému Unix/Linux,
ktery slouZzi k planovani a periodickému spousténi automatizovanych uloh (tzv. cron
jobli) v urceny c¢as nebo v urcitych intervalech. To znamen4, Ze skript je spoustén

automaticky v dany ¢as a bez nutného zasahu uzivatele. (Burleson, 2015)



10.2.1 Volani endpointu

Endpoint je volan PHP metodou, ktera dokaze zendpointu nasbirat data,
zkontrolovat jejich validitu a nasledné presmérovat dal pro premapovani, uloZeni

do databaze a zobrazeni koncovému uzivateli.

null
string
mixed

public function fetchUserData ( = null, string

{

if (null !== && strlen ( ) === 17) {
= stream context create(array( =>

se,
\Exception

= false;

recturn

}

return false;

Ukazka kédu 2 - Napojeni na endpoint
Zdroj: vlastni zpracovani

10.2.2 Mapovani dat

Jedna se o proces, pii kterém jsou data z externiho API prevedena z piislusného
kédovani a jazyku do podoby, se kterou dokaZe web nasledné pracovat. V tomto

kroku je moZné s daty pracovat a upravit jejich hodnoty dle potieby.

->fetchUserData (

->pp,
->country,

Ukazka kédu 3 - Mapovani dat uzivatela z externi databaze
Zdroj: vlastni zpracovani



10.2.3 Popis synchronizace

Na zakladé preddefinované url adresy externiho endpointu se zavola poZadavek,
kterym jsou ziskany data, které jsou nasledné namapovany a uloZeny na datovy
server (do databaze). Pro spuSténi synchronizace je zapotiebi byt prihlaSeny

minimalné jako uZivatel s roli admin.

Déli se na tfi druhy, které plni stejnou funkci, ale jsou spoustény rozdilné:

1. Synchronizace spousténa pres CMS - spousti uzivatel s prisluSnymi pravy
v admin modulu pres tlacitko synchronizace. Nevyhodou je, Ze pri spuSténé
synchronizaci je vytiZené vlakno, a proto nelze webem prochazet.

2. Synchronizace spousSténa cronem - serverovy proces (daemon) spousti
vurcity a predem nastaveny €as synchroniza¢ni skript. Vyhodou je, Ze
nezahlti vlakno uZivateli a je ryze autonomni.

3. Synchronizace spousténa uzivatelem webu - ve vypisu uZivateli po
rozkliknuti karty uZivatele se spusti synchronizacni proces, ktery nacte data

o uzivateli vredlném case. Vyhodou je, Ze data synchronizovana cronem

nemusi byt v danou chvili aktualni.

10.2.4 Logovani synchronizace

v v/

V zaloZce ,Log synchronizace jsou informace o posledné bézicich synchronizacich,
jako je pocet synchronizovanych uZivateli, data, ktera se synchronizovala a
uspésnost.

10.3 Prijimani dat z externich aplikaci

Web nasloucha na url adrese https://xxiamczechxx.fun/api a zpracovava data, co

ptijdou z externich zdrojl. Jedna se o zabezpeceny import, ktery ocekava na vstupu
,secret’. Jedna se o zakédovany retézec textu, ktery dokaze web rozsifrovat a
porovnat. Jakmile tento parametr neprijde nebo ptijde a neni validni, tak poZadavek

zahodi.


https://xxiamczechxx.fun/api

10.3.1 Ukazkovy vstup dat z externiho zdroje

"secret":"$2a$125pXKtxVuSdlTyUfsJUE88BuU. /ncexiGxsAsGN7t.", (bcrypt hash)

"mapname":" [Noodle Remaster - OST 1] Jaroslav Beck - Escape", (string)

"mapid":"al27", (string)

"players": [

{
"name" :"Ké&ja", (string)
"id":"76561198143704479", (integer)
"score":46924, (integer)
"accuracy":0.166070327162743, (float)
"combo":7, (integer)

by

{
"name" :"Ema", (string)
"id":"76561198079969900", (integer)
"score":20084, (integer)
"accuracy":0.0710799694061279, (float)
"combo":2, (integer)

1y
"time":"11/27/2021 10:00:43 AM" (datetime)

}
Ukazka kédu 4 - Vystup dat z externiho zdroje
Zdroj: vlastni zpracovani

10.4API Endpoint (export dat)

API Endpoint je adresa, na které miize klient (napiiklad webova aplikace)
pristupovat k urcité funkci nebo datim poskytovanym pomoci rozhrani API
(Application Programming Interface). Endpoint lze tedy chapat jako specificky
koncovy bod, kde klient mtiZe zac¢it komunikovat s API. Web vraci odpovéd’ v jazyce
JSON,

Kazdy endpoint v ramci API ma svij vlastni identifikator, ktery se sklada z
URI (Uniform Resource Identifier), které oznacuje umisténi zdroje, a HTTP metody,
ktera specifikuje, co chce klient s danym zdrojem provést. Napiiklad API, které
umoziuje ziskavat seznam wuzivateld, tak adresa endpointu vypada:
"https://xxiamczechxx.fun/export?method=users&token=hash" a HTTP metoda musi
byt typu GET. Token je vygenerovany textovy retézec, ktery slouzi k autentizaci

uzivatele a bez néj neni mozné pristupovat k exportiim dat.



Mize obsahovat také parametry, které klient posila na server spolu s HTTP
pozadavkem. Tyto parametry mohou byt pouZity k filtrovani, razeni nebo omezeni
poctu vysledki. Endpointy mohou také byt zabezpeCeny pomoci autentizace a
autorizace, aby bylo zajiSténo, Ze pouze opravnéni uZivatelé maji pristup k
chranénym funkcim a datim. Zde se v ramci exportu nejedna o Zadna choulostiva
data, a proto je endpoint zabezpeceny pouze dle parametru , password“ s hodnotou
»,admin“. Spravna implementace API koncovych bodi je dllezita pro Uspésnou a

efektivni interakci mezi klientem a API. (Koci, 2023)

public function export (Request , UsersExport , MapsExport
, ScoresExport ) : Response
{
->query->get ( D g
l== ) 1
return new JsonResponse ([
], Response::

->query->get (
) |
->mapData ( ->em) ,
->mapData ( ->em) ,
->mapData ( ->em) ,
ault => array(sprintf (

) 4

return ->getResponse (
ch (\JsonException ) {
return new JsonResponse ([

: Response

UKkazka kédu 5 - Metoda pro praci s poZadavkem pro export
Zdroj: vlastni zpracovani



s MapsExport
public function mapData ( ) : array

->getRepository (TournamentsMaps: :c ->findAll () ;

[1-;

as => ) |
TournamentsMaps
11 | = —->getId() ;
] = ->getName () ;
->getBsr () ;
= ->getMaxScore () ;
] = ->getDifficulty() ;
->getPo (),
= ->getCreatedAt () ;

->getPools () as
i

}

recturn

Ukazka kédu 6 - Trida pro praci se zpracovanim dat z externiho API
Zdroj: vlastni zpracovani

10.5 Ziskani tokenu pro autorizaci exportu

Autorizace exportu je moZna pro registrované uzivatele, ktefi maji povoleny export
dat. Toto povoleni nastavuje spravce webu s piislusnymi pravy a je tak mozné mit
piehled nad tim, ktery uZivatel ma piistup k exportlim. MoZnost vygenerovani nebo

ziskani tokenu je na webové adrese ,https://xxiamczechxx.fun/export-generate-

token?username=nickname&password=hash”. 7 hlediska bezpecnosti je pro

uzivatele vramci povoleni exportu vytvoireno specidlni heslo (hash), pomoci
kterého je moZné se dotdzat na vygenerovani tokenu. Spolu s nim je nutné zadat i
prihlasovaci jméno (nickname) jejich uctu, aby bylo mozné ovérit, zda-li se jedna o
dany ucet.

Tento token je unikatni pro daného uzivatele a ma neomezenou Zivotnost.
Pokud je uzivateli nasledné export zakazan, stava se tim token neplatny a neni

mozné jej pouzit pro autorizaci.


https://xxiamczechxx.fun/export-generate-token?username=nickname&password=hash
https://xxiamczechxx.fun/export-generate-token?username=nickname&password=hash

10.6 Export uzivatelu

Vramci exportu dat uzivatelG web vraci zakladni informace o zaregistrovanych
uzivatelich. Choulostiva data jako hesla, e-mail a dalsi, nejsou z diivodu zachovani
GDPR exportovany.

Webova url adresa i s potfebnou autentifikaci pro ovéreni pomoci vygenerovaného

tokenu ma podobu: https://xxiamczechxx.fun/export?method=users&token=hash

Vysledek zvolani pozadované url je pole uzivatelli, sloZené z unikatniho

identifikatoru ID a dat specifikujicich daného uzivatele:
[

"id": 2,

"username": "admin",

"country": "Slovensko",

"connections": {
"scoresaberId": O,
"twitch": "",

"discord": "Admin#3526"
b

"website": {
"active": O,
"color": "#ffffff"

by
"image": "127.0.0.1:8000/uploads/users/e812ccff-0e69-4c25-

82a6-7eed932e2980-946.jpg",

"roles": |
"ROLE SUPER ADMIN",
"ROLE ADMIN",
"ROLE USER"

I

"scoresaber": {
"averagePercentage": O,
uppu : 0 ,
"rank": O,
"countryRank": 0

}y

"created": {
"date": "2022-01-02 16:57:08.000000",
"timezone type": 3,
"timezone": "UTC"

b
]

Ukazka kédu 7 - Export dat uzivatelt ve formatu json
Zdroj: vlastni zpracovani


https://xxiamczechxx.fun/export?method=users&token=hash

10.7Export map

Vhodny pro stahovani a ziskavani dat o jednotlivych mapach. Exportovany jsou
nejdiilezitéjsi informace o mapach, jako je maximalni dosazitelné skore, faze (pool)
ve kterém je pro turnaj mapa zarazena spolu s jeji obtiZnosti. Opét obsahuje unikatni

identifikator ID.

Webova url adresa i s potifebnou autentifikaci pro ovéreni pomoci vygenerovaného

tokenu ma podobu: https://xxiamczechxx.fun/export?method=maps&token=hash

Vysledek z volani poZadované url je pole map, sloZené z unikatniho identifikatoru

ID a dat specifikujicich danou mapu:

nidgv. 3,
"username": "USAO - Knight Rider",
"bsr": "1b01b",
"maxScore": 478515,
"difficulty": "Normal",
"pool": "Kvalifikace",
"inserted": {
"date": "2022-06-22 23:41:46.000000",
"timezone type": 3,
"timezone": "UTC"
by
"availablePools": [
"Kvalifikace",
"Minifindle",
"Semifindle",
"Gradfinale"

by
]

Ukazka kodu 8 - Export dat o mapach ze hry Beat Saber ve formatu json
Zdroj: vlastni zpracovani


https://xxiamczechxx.fun/export?method=maps&token=hash

10.8 Export vysledku z turnaju

7 v o

Jedna se o jednotliva skore hract odehranych pti turnajich. Obsahuje vazbu na mapu

a uzivatele spolu s dal$imi informacemi popisujici odehrany pokus.

Webova url adresa i s potfebnou autentifikaci pro ovéreni pomoci vygenerovaného

tokenu ma podobu: https://xxiamczechxx.fun/export?method=scores&token=hash

Vysledek z volani poZadované url je pole s vysledky daného pokusu pro urcitého

uZzivatele, sloZené z unikatniho identifikatoru ID a dat specifikujicich dany vysledek:

"id": 7,

"map": "Forever - Chester Young &amp; STIMX [Chromal]",
"mapId": 4,

"tournament": "CST S2 - PlayZONE Arena",

"score": 247238,

"userId": 255,

"userScoresaberId": O,

"userNickname": "Malterix",

"created": {
"date": "2022-06-25 10:20:40.000000",
"timezone type": 3,
"timezone": "UTC"

by
]

Ukazka kodu 9 - Export dat o vysledcich v turnaji ve formatu json
Zdroj: vlastni zpracovani


https://xxiamczechxx.fun/export?method=scores&token=hash

10.9 Webhooky

Discord webhook je funkce v aplikaci Discord, ktera umoziuje externim aplikacim
odesilat zpravy do urcitého textového kanalu na Discord serveru.

Webhook poskytuje jedinecnou URL adresu, kterou mohou aplikace pouZit k
odeslani zprav do urceného kanalu. Zprava mize obsahovat textovy obsah, odkazy,
obrazky, emodZi nebo jiné.

Tato forma integrace je vyuzita zejména pro informovani uzivatell stranek
s propojenym Discord uctem nebo hrace turnajli o budoucich zménach nebo
eventech. Vyhodou této integrace je ta, Ze zprava je predem naformdatovana a
administratorovi stranky pak jen staci vyplnit drobny formular, aby odeslal tuto

zpravu do predem zvoleného textového kanalu na propojeném Discord serveru.

10.10 Ostatni propojeni

Na hlavni strance webu je k dispozici Instagram feed, ktery zobrazuje 4 nejnovéjsi
fotky z propojeného instagramového uctu. Tyto fotky jsou prokliknutelné primo na
stranku instagramu a nacitaji se externé po nacteni diileZitych prvkl webové
stranky. Nevyhodou je propojeni pomoci kli¢e, ktery ma omezenou trimeésicni
platnost a je tfeba ho pravidelné obnovovat. Jedna se o jednoduchou integraci, u

které lze nastavit zdkladni parametry zobrazeni, jako je napriklad pocet fotek.

Instagram feed

Obrazek 13 - Vystup z Instagram API
Zdroj: vlastni zpracovani



11 Shrnuti vysledki

Aplikaci z hlediska uZivatele utvareji formulare, statické stranky, obsah a unikatni
vizualni identita. Tyto prvky zajiStuji prostredi, ve kterém je moZné uZivateli

poskytnout dtilezita a relevantni data, které prave potiebuje. DileZitou soucasti je i

stranka pro zapisovani vysledkd, ktera tvoii Zebiicek s umisténim hraci v turnaji.

Mimo samotnou webovou aplikaci je k dispozici CMS modul pro spravu obsahu,
ktery poskytuje grafické prostredi, ve kterém miizou povérené osoby vytvaret a
ménit obsah stranek. JelikoZ je soucasti aplikace, tak je zcela kompatibilni se
samotnou aplikaci. Hlavni vyhodou je, Ze je vSe implementovano v rdmci jednoho

rozhrani a neni nutnost vyuziti externich CMS editort.

Interni zabezpeceni garantuje samostatny framework, ktery obsahuje balicky
autentifikace a autorizace uZzivateli. DiileZitou vlastnosti, kterou aplikace disponuje,
je ukladani uZivateli vramci jedné tabulky v databazi s rozdilnymi pravy pro
pristup do urcitych stranek a modulii aplikace. Externi zabezpeceni je garantovano

klasickym ovéfenim a zalohovanim pres Git.

Aplikace dokaZe jednodusSe pracovat se zakladnimi méricimi kddy Google Analytics
pro méreni pohybu uZivateli na webu a konverzi, propojené pres sluzbu Google Tag
Manager. Tyto mérici kédy jsou spuStény aZ po ovéreni souhlasu uZivatelem
(cookies). Tyto sluzby zajistuji lepsi informovanost o tom, jak k aplikaci uzivatelé

pristupuji a slouzi k pfimé podpote marketingu.

Integrace obohacuji aplikaci o propojeni s externimi databazemi a API, které
poskytuji uzitecné informace. Tato data jsou v ramci synchronizace stahovany a
zpracovavany pro poskytnuti nejlepsiho zazitku koncovému uzivateli. Zarovern jsou
tato zpracovana data dale poskytovana pres exportni mustek, ktery je pristupny

pres odkaz.



12 Zavéry a doporuceni

Pres to, Ze virtualni realita jeSté stale neni popularni ve svété tak jako ostatni
technologie, mezi které patfi naptiklad osobni pocitace nebo konzole, tak je
zapotrebi tento fenomén podporovat a vytvaret prijemné prostiedi pro zajemce o
tuto moderni technologii.

Aplikace poskytuje jednoduché a pritom velice moderni prostredi pro zajemce
a fanouSky tohoto Zanru. Nabizi prostor pro uplatnéni na trhu E-sportu a v
budoucnu by mohla byt Zadanou aplikaci z hlediska posunu technologii pro virtualni
realitu.

Do budoucna by aplikace mohla disponovat monetizaci ve formé podpory on-
line platebnich metod a dal$imi funkcemi, které by prispély k informovanosti a
variabilité pro stavajici a nové pribyvajici publikum vyuZivajici tuto aplikaci. Praci s
poiradanim turnaji by ulehcilo propojeni s hrou, které je velice naro¢né a vyzaduje
znalosti jazyka Python a zaroven dedikovany server pro nepretrZitou funkénost

spojeni s aplikaci.
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