Ceska zemédélska univerzita v Praze
Provozné ekonomicka fakulta

Katedra informacniho inZenyrstvi

CESKA ,
ZEMEDELSKA
UNIVERZITA V PRAZE

Bakalaiska prace

Vyvoj webové aplikace online konfiguratoru unikovych
her

Iveta Cakovska

© 2021 CZU v Praze






CESKA ZEMEDELSKA UNIVERZITA V PRAZE

Provozné ekonomicka fakulta

ZADANI BAKALARSKE PRACE

lveta Cakovska

Systémové inZenyrstvi a informatika
Informatika

Mdzev prace

Wyvo] webové aplikace online konfiguratoru Gnikovych her

Mazev anglicky

Weh application development for the online configurator of escape games

Cile prace

Hlavni cil bakalarské prace je vyvoj weboveé aplikace s vyuZitim jazyka PHP. Jedna se o navrh a tvorbu
webové aplikace online konfiguratoru Gnikovych her. Aplikace bude vychazet z klasickych Gnikowych her,
kde bude moZnost navolit si dalsi moZnosti hry.

DalZim cilem je popsat postup a vyuiité technologie pro splnéni hlavniho cile.
Metodika

Prace je rozdélena na dvé Casti, teoretickou a praktickow.

Teoreticka cast se bude zabyvat popisem jazyka PHP, programovacimi jazyky a ostatnimi programy wyuZitych
pfi tvorbé, které budou vychazet z odbormé literatury.

Prakticka cast spodiva v navrhu a tvorbé webové aplikace. Back-end bude wivofen v jazyce PHP a front-

end v HTML a C55. Aplikace bude vytvorena pomoci PHP frameworku Mette lokdlnim vywojemn a nasledné
popsan postup.

Oficizini dokument * Ceskd zemedelska univerzits v Praze * Kamycks 129, 165 00 Praha - Suchdol



Doporuceny rozsah prace
35-40 stran

Klitova slova
PHF, Mette, webova aplikace, HTML, C55

Doporuené zdroje informaci

Hopkins, C. PHP okamiité. Brno : Computer Press, 2014_ 15BN 9758-80-251-4196-0

"u"Rﬁ.Nﬁ., 1.1001 tipt a trikd pro PHP. Brno : Computer Press, 2010. ISBN 978-80-251-2940-1

WELLING,LTHOMPSON, L Mistrovstei PHP a MySQL. Brno : Computer Press, 2017. ISBN
978-80-251-48592-1

Predb&iny termin obhajoby
2020/21 LS — PEF

Vedouci prace
Ing. lifi Brozek, Ph.D.

Garantujici pracovisté

Katedra informacniho inZenyrstwi

Elektronicky schvéleno dne 23. 2. 2021 Elektronicky schvaleno dne 23. 2. 2021
Ing. Martin Pelikan, Ph.D. Ing. Martin Pelikan, Ph.D.
Vedouci katedry Dékan

V Praze dne 02.03. 2021

Hicidini dokument * Cesks zemadalsks univerzits v Praze * K:m-;tk.:u 1258, 165 00 Praha - Suchdol



Cestné prohlaseni

Prohlasuji, Ze svou bakalaiskou préci "Vyvoj webové aplikace online konfiguratoru
Unikovych her" jsem vypracovala samostatné pod vedenim vedouciho bakalaiské prace a s
pouzitim odborné literatury a dalSich informaénich zdroju, které jsou citovany v praci
a uvedeny v seznamu pouzitych zdroji na konci prace. Jako autorka uvedené bakalaiské
prace dale prohlaSuji, ze jsem v souvislosti s jejim vytvofenim neporusila autorské prava

tfetich osob.

V Praze dne 15.3.2021




Podékovani

Rada bych touto cestou pod€kovala Ing. Jitimu Brozkovi, Ph.D. za cenné rady,

trpélivost a Cas, ktery mi vénoval pfi realizaci této prace.



Vyvoj webové aplikace online konfiguratoru unikovych
her

Abstrakt

Tato bakalarska prace se zabyva vyvojem webové aplikace online konfiguratoru
Unikovych her v jazyce PHP frameworku Nette. Aplikace umoziuje nakonfigurovat si
vlastni inikovou hru.

V teoretické ¢asti jsou popsany vyuzité technologie a nastroje pro vyvoj této weboveé
aplikace. Praktickd ¢ast popisuje analyzu spole¢nosti nabizejici Unikové hry dle pfani
zakaznika. Déle popisuje byznysové pozadavky, specifikaci pozadavki, ndvrh a samotny
vyvoj aplikace. Zde byly popsany nejdulezitéjsi ¢asti zdrojového kddu Admin modulu, Front
modulu a samotné konfigurace. K zavéru bylo provedeno testovani a navrhy na dalsi

vylepSeni aplikace.

Kli¢ova slova: PHP, Nette, MySQL, Webova aplikace, Unikova hra, Docker, CSS, HTML



Web application development for the online configurator of
escape games

Abstract

This bachelor thesis deals with the web application development for the online
configurator of escape games written in PHP language for Nette Framework. The application
allows to set own escape game.

The theoretical part describes the technologies and tools used to develop this web
application. The practical part is concerned with the analysis of companies offering escape
games according to the customer's wishes. Further it describes business requirements,
specific requirements, design and development of the application itself. Important parts of
the source code Admin module, Front module and configuration were described here.

Finally, testing and suggestions for further improvement of the application were proved.

Keywords: PHP, Nette, MySQL, Web application, Escape game, Docker, CSS, HTML
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1 Uvod

Unikové hry jsou fyzické hry zalozené na logice, kde je hlavnim Gkolem uniknout
Z uzaviené mistnosti pomoci stop, vyfesenim riznych hadanek a tkolii ve stanoveném case.

Unikové hry vyhledavaji predevsim lidé, ktefi fesi radi rychle logické tikoly.

Inspiraci pro tuto bakalaiskou praci mi byla zaliba v hrani dnikovych her. Doposud
jsem na internetu nenalezla moznost volného nakonfigurovani unikové hry dle mych
predstav s naslednou moznosti fyzicky se hry zu€astnit. Bézné je mozno hru vytvoftit na ptani
pouze v piipadé kontaktujeme spole¢nost, ktera hry na prani nabizi. Tento zplisob muze
nékteré zdkazniky odradit od zdlouhavé komunikace s danou spole¢nosti poskytujici

unikové hry na pfani.

Postupu pii nastaveni unikové hry, kterou jsem se zabyvala v bakalaiské praci, daji
zékaznici dle mého ndzoru prednost pied zdlouhavou komunikaci se spole¢nosti poskytujici
unikové hry na ptéani. Jiz pti pohledu na uzivatelské rozhrani bude mit budouci tc¢astnik hry

moznost zapojit svou fantazii a zvolit si kombinace zanru, tématu, i postavy, které jsou mu
blizké.

V této préci je popsan navrh a nasledna implementace webové aplikace, ktera umozni
nakonfigurovat Unikovou hru podle piedstav uzivatele, bez nutnosti kontaktovani dané

spolecnosti.
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2 Cil prace a metodika
2.1 Cil préace

Hlavni cil bakalarské prace je vyvoj webové aplikace s vyuzitim jazyka PHP. Jedna se o
navrh a tvorbu webové aplikace online konfiguratoru Unikovych her. Aplikace bude
vychazet z klasickych tinikovych her, kde bude moznost navolit si dalSi moZnosti hry.

Dalsim cilem je popsat postup a vyuzité technologie pro splnéni hlavniho cile.

2.2 Metodika

Prace je rozdélena na dvé €asti, teoretickou a praktickou.

Teoreticka Cast se bude zabyvat popisem jazyka PHP, programovacimi jazyky a ostatnimi

programy vyuzitych pii tvorbé¢, které budou vychazet z odborné literatury.

Prakticka ¢ast spoc¢iva v navrhu a tvorbé webové aplikace. Back-end bude vytvofen v jazyce
PHP a front-end v HTML a CSS. Aplikace bude vytvoiena pomoci PHP frameworku Nette

lokalnim vyvojem a nasledné popsan postup.
Vychodiskem weboveé aplikace bude online konfigurator inikovych her, ktery bude rozdélen

na Admin modul pro administraci a Front modul pro uzivatele. V tomto konfiguratoru bude

moznost navolit si vlastni tnikovou hru z vybéru dle ptedstav zakaznika.
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3 Teoreticka vychodiska
3.1 Zakladni pojmy

3.1.1 Webova aplikace

Webova aplikace oznacuje aplikaci, u které neni zapottebi instalace, ale je tfeba internetové
pfipojeni a webovy prohliZec, jelikoZ béZi na strané serveru. Rozdil mezi webovou aplikaci
a klasickou webovou strankou spociva predevS§im Vv tom, Ze webova aplikace dokaze plnit
slozit€jsi tlohy a vyuziva databaze. Nejznaméjsimi piiklady webové aplikace je kuptikladu
Facebook, Gmail, GoogleDocs atd. Dalsimi vyhodami je naptiklad, ze uZivatel neni povinen
nic aktualizovat, protoze aktualizace probiha na stran¢ serveru. Uchovavani a zdlohovani dat
je provadéno na serveru, ¢imz je umoznén piistup odkudkoliv. Co se tyce bezpecnostnich
rizik, lze je snizit vybérem kvalitniho poskytovatele nebo tim, Ze aplikace pobézi pouze na

lokalni siti ur¢ité organizace. (1)

3.1.2 Backend

Backend znamena tu cast webové stranky, aplikace, ktera je uzivateli skryta. Vyraz
backend je slozen ze dvou anglickych slov ,,back® a ,.end*, jedna se tedy o jakési pozadi
stranek, vysvétluje otazku, jak vSechno funguje. Backend je na strané serveru. Opak
backendu je frontend, diky kterému se uzivatelé dostanou do nepfimého kontaktu praveé
s backendovou casti aplikace. Frontend bude vysvétlen v kapitole 3.1.3. Frontend. Mezi
hlavni tkoly patii uspofadavani dat a zajisStovani spravné funkénosti na stran¢ klienta. Pod
tuto Cast spada také psani API, tvorba knihoven nebo préce se systémovymi komponentami
bez uzivatelskych rozhrani. Data, kterd jsou vygenerovana v backendu jsou nasledné
predana do frontendu a vyobrazena uzivateli. Procesy v backendové ¢asti jsou napiiklad
zpracovani prichoziho pozadavku na webovou stranku, spousténi skripti k vygenerovani

HTML, préce s databazi, Sifrovani a desifrovani dat. (2) (3)

Mezi nej€astéjsi backend programovaci jazyky patii PHP, C++, Java, Python, JavaScript a
Node.js. (2)
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3.1.3 Frontend

Frontend predstavuje tu Cast webové stranky, aplikace, kterd S uzivatelem piimo
interaguje, a jiz rovnéz Vidi. Zjednodusené se da fict, ze frontend ptedstavuje vzhled a
oznacuje se také jako ,klientska strana“ aplikace. Do frontendu patii vse, co uzivatel vidi na
webové strance Ci aplikaci, jako jsou naptiklad barvy, obrazky, tabulky, naviga¢ni menu atd.
Vse, co se zobrazi pii otevieni prohlizece, implementuje frontend vyvojaf, at’ uz to je design,
chovani dané aplikace, struktura anebo obsah. Hlavnimi cili frontendu jsou odezva a vykon
- je potiteba zajistit spravné fungovani webu na vSech zafizenich. Mezi frontend

programovaci jazyky patii pfedev§im HTML, CSS a JavaScript. (2)

3.1.4 OOP

Objektove orientované programovani je paradigma opirajici se o koncept objektl a
tfid. Vyuziva se pro strukturovani softwarového programu do jednoduchych, opakované

pouzitelnych ¢asti kodu, které slouzi k vytvafeni jednotlivych instanci objekti. (4)

Objekt je samostatna entita obsahujici data a funk¢nost. Ttida je mnozina objekti, ktera ma
urcité vlastnosti, nedefinuje konkrétni objekty dané tfidy, ale pouze udava, jaké vlastnosti
bude mit objekt té tfidy. Instance je konkrétni objekt urcité tiidy. Ttidy mohou obsahovat
funkce, kterym se fika metody dostupné pouze pro objekty dané¢ho typu. Tyto funkce jsou

definovany ve tiid¢ a provadéji nékteré akce uziteéné pro tento konkrétni typ objektu. (4)

Mezi OOP programovaci jazyky patfi tfeba JavaScript, C++, Java nebo Python. (4)

3.1.5 MVC

MVC je zkratka pro Model-view-controller. MVC je softwarova architektura zaloZzena
na principu rozdéleni datového modelu aplikace, uZivatelského rozhrani a fidici logiky do
oddélenych casti, aby uprava jednoho z uvedenych méla minimélni vliv na ostatni. MVC

architektura bude rovnéz predstavena u frameworku Nette v kapitole 3.2.1. Nette. (5) (6)

Model (Model) piedstavuje veskerou logiku souvisejici s daty. At uz to jsou data, ktera jsou
prenaSena mezi komponentami View a Controller, nebo jaké&koliv jind data souvisejici

s byznysovou logikou. Tato logika ma na starost ziskavani dat, vypocCty, ureni zda je néco
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pravda nebo nepravda atd. View (Pohled)piedstavuje zobrazeni vystupu uzivateli. View je
vlastn¢ zobrazova¢ vystupu, ktery obsahuje minimalni mnozstvi logiky. Controller
(Kontroler) je jakysi prosttednik mezi uzivatelem, modelem a viewem. Spojuje cely systém

dohromady, a zaroven propojuje dalsi komponenty. (5) (6)

2. Dotaz na data
1. Parametry v url

3. Data

UZivatel Controller

4. Data

5. Sestavena stranka

View

Obrazek 1- MVC architektura (zdroj:https://www.itnetwork.cz/navrh/mvc-architektura-navrhovy-
VZOor)

MVC odd¢luje pohledy a modely vytvotfenim protokolu pro piihlaSeni, nebo ozndmeni mezi
nimi. Pohled ma povinnost zajistit, aby jeho vzhled odrazel stav modelu. Pokud se data
modelu zméni, zavisejici pohledy dostanou upozornéni, ¢imz vznikne ptilezitost pro pohled,
aby se mohl sdm aktualizovat. Diky tomuto pfistupu se umozni ptipojit vice pohleda
k modelu. Je mozné vytvofit novy pohled na model bez potieby piepsani. Hlavni vztahy

MVC jsou dany navrhovymi vzory Observer, Composite a Strategy. (7)

3.2 PHP

Programovaci skriptovaci jazyk PHP se vyuziva ptedev§im pro programovani
dynamickych webovych aplikaci. Byl vytvofen Rasmusem Lerdofem v jazyce C v roce 1995
se zamérem sledovani jeho online Zivotopisu a osobnich udaji, proto byl pivodni nazev

,Personal Home Page®, nyni v8ak zkratka PHP znamena ,,Hypertext Preprocessor. Jedna
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se 0 jazyk pro weboveé stranky zabudovany do HTML, diky ¢emuz lze kéd PHP vlozit do
HTML webové stranky. (8) (9) (10)

Po piistupu na stranku je kod PHP zkontrolovan serverem dane stranky, vystup funkci
PHP se obvykle vraci jako HTML kéd, ktery je prohlize¢ schopen ptecist. Uzivatelé
nemohou na strnce zobrazit kod PHP z toho divodu, Ze se transformuje pfi nacteni stranky
do HTML. Tato transformace zaji§tuje dostate¢nou bezpeénost pro piistup k databazim a
dal§im zabezpecenym informacim. OvSem diky fadé€ dalSich funkci umoZznuje tento jazyk
webovym vyvojaiim snadno a rychle psat dynamicky generované stranky. Nejvyznamnéj$i
funkce PHP je v podporovani Siroké $kaly databazi. Pro vyvoj webovych aplikaci se tento

jazyk povazuje jako nejoblibenéjsi. (8) (9)

Syntaxe PHP piebrala vétsinu z jazyku C, Javy a Perlu. Velikost psani pismen nema
Vv jazyce PHP jednotny fad. Piesto se proménné a funkce pisi prevazné s malym pismenem
na zacatku. Pro lepsi Citelnost se zkratky, které jsou soucasti identifikatoru, pisi s malym
pismenem. Velka pismena na zacatku se vyuzivaji pro psani ndzvu tiid. Pro uzavieni kodu
v PHP jsou pouZitelné Ctyi1 zpiisoby: <?php 7>, <? 7>, <% %>, <script language="“php‘>

</script>. (11)

3.2.1 Nette

Frameworky uleh¢uji programatorovi operace, které se opakuji, a nemusi psat stejny
koéd nékolikrat. Navic diky frameworku se prace stava prehlednéjsi, jelikoz je rozdélena do
n€kolika sekci. Nette je postaveno na MVC architektufe a jednd se objektoveé orientované

programovani. (12)

Nette je plnohodnotny framework PHP, ktery je vytvotfen sadou znovupouzitelnych
balicki. Tyto balicky se daji vyuZivat nezavisle na zbytku frameworku, pfi¢emz se instaluji
pomoci Composeru. Zminény Composer je nastroj pro spravu zavislosti v PHP, ktery
umoznuje vyjmenovat knihovny, na kterych projekt zavisi. Ty se budou automaticky
instalovat a aktualizovat. (13) (14) (15)

17



Na nasledujicim obrazku je adresafova struktura frameworku Nette, sandbox je
Vv tomto piipadé kostra webové aplikace. Aplikace v Nette je postavena na komponentach tii
typu, jez se déli o tfi zakladni ulohy. Prvnim typem je presenter, ktery ma na starost fizent,
ptes ktery komunikuje s uzivatelem. Model je druhy typ, ktery obsahuje logiku aplikace,
napf. praci s databdzi. Poslednim typem jsou Pohledy neboli templates. Jde o Sablony
s HTML kddem, jeZ maji na starost vystup. Zivotni cyklus je nasledujici: UZivatel preda
pozadavek routeru, ktery podle URL adresy rozpozna pozadavek uzivatele a zavola mu
piislusny presenter. Presenter podle parametru zjisti pozadavek, ktery si ziskda potiebny
model. Model z databaze ziska potfebna data, kterd pieda zpét presenteru, ty se nasledné
piedaji Sabloné, jez obsahuje HTML stranku pro dany pozadavek. Data se vlozi do Latte
znacek v Sabloné, kterd posle vysledny HTML vystup presenteru a ten je zaSle uzivateli.

Nasledné se uzivateli zobrazi HTML stranka se splnénym pozadavkem. (12) (16)

sandbox/

I— app/ « adresar s aplikaci

| f— Model/ + thridy modelové wrstvy

| I— Presenters/ +« presentery a Zablony

| | I— HomepagePresenter.php <« trida presenteru Homepage
| | L— templates/ « adresdf se Zablonami

| | — @layout.latte - Zablona layoutu

| | L— Homepage/ « Zablony presenteru Homepage

| | L— default.latte « Zablona akce ‘default’

| b— Router/ + konfigurace URL adres

| L— Bootstrap.php « zavadéci trida Bootstrap

I— bin/ +« skripty spouiténé z prikazové Radky
I— config/ +« konfiguraéni soubory

| l— common.neon

| L— local.neon

— log/ « logované chyby

|— temp/ « dofasné soubory, cache, ..

I— vendor/ « knihovny instalované Composerem

| ...

| L— autoload.php + autoloading viech nainstalovanych balickd

I— Wi/ « verejny adresaf neboli document-root projektu
| I— images/ « dalii adresafe, tfeba pro obrazky

| I— .htaccess +« pravidla mod_rewrite

| L— index.php « prvotni soubor, kterym se aplikace spoufti
L— .htaccess + zakazuje pfistup do viech adresdfd krom www

Obréazek 2 Adresafova struktura Nette (zdroj: https://doc.nette.org/cs/3.1/application)
Nette pouzivad Sablonovaci systém Latte s podporou HTML, ktery piedevsim

zamezuje zranitelnosti webové aplikace pted XSS. XSS je zkratkou pro Cross-Site-

Scripting, jde o utok, ktery je zaloZen na principu vlozeni kodu do klasického HTML. Jedna
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se o nejvice zabezpeceny Sablonovaci systém pro PHP, z néhoz také vychazi syntaxe. PO
kazdé zméné ve zdrojovém souboru se automaticky vygeneruje Sablona, jejiz zmény jsou

okamzité vidét na vystupu. (16) (17)

Tracy je nastroj vyuzivany pro ladéni kodu PHP. Hlavni pfinos spo¢iva v rychlém
odhalovanim a logovanim chyb, vypisovanim proménnych, sledovani pamétovych narokd,
méteni ¢asu skriptli a databazovych dotazii. Tracy neboli ladénka se ptida do kédu aplikace.
Pti chyb€ se zobrazi konkrétni Cast zdrojového kodu se zvyraznénym tadkem, kde navic

vypiSe, 0 jakou chybu se jedna. (18)

3.3 Docker

Docker je otevieny software vyuzivajici kontejnery pro rozbéhnuti riznych aplikaci
pomoci lokalniho vyvoje. Architektura Dockeru je zaloZena na modelu klient-server, klient
komunikuje s Docker daemonem, ktery buduje, spousti a distribuuje kontejnery. Deamon
je trvaly proces na pozadi spravujici kontejnery u jednoho hostitele. Také spravuje objekty,
jako jsou obrazy, kontejnery, sit¢ a ulozisté. Rozhrani REST API je vyuzivano pti
komunikaci klienta s daemonem Dockeru. Komunikace probiha pfes UNIX socket nebo
sitové rozhrani. Specifikaci Dockeru je schopnost zabalit a rozbéhnout aplikaci ve volné
izolovaném prostiedi, které se nazyva kontejner. Tento software zjednodusuje vyvojaiaim
zivotni cyklus vyvoje. Néasledujici Obrazek ¢.3 piedstavuje architekturu softwaru Docker.
(19) (20)

Obraz (image) je pouze Citelnd Sablona s instrukcemi pro vytvoreni kontejneru. Pro
vytvofeni vlastniho obrazu se vytvoiri Dockerfile s jednoduchou syntaxi, kterd definuje
kroky potiebné k vytvoieni obrazu a jeho spusténi. Pfikazem docker image build se vytvofi
obraz z Dockerfile. Kazda instrukce v Dockerfile si vytvoti vrstu v obrazu. Co déla obraz
rychlym, malym a lehkym v porovnani s ostatnimi virtualizaénimi technologiemi je to, ze
pokud se zméni Dockerfile a ptebuduje se obraz, tak se zméni pouze vrstvy, které byly
piebudovany. Je mozné vytvaret bud’ vlastni obrazy, nebo pouzit jiz vytvofené a publikované

ostatnimi ve vefejném registru Docker Hub. (19)
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docker build --{---

Docker daemon |
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docker pull -| | ; : 1
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i Containers '— \,\ @
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~ /,/ /

docker run —

000¢
¢

Obrazek 3 - Architektura Dockeru (zdroj:https://docs.docker.com/get-started/overview/)

Docker kontejner je spustitelnd instance obrazu. Kontejner je abstrakce na vrstveé
aplikace, ktera zabali kdd spolu se zavislosti dohromady. Jeden hostitel muze provozovat
soucasné nékolik kontejnert. Vyhodou onéch kontejnert je skutecnost, Zze zvladnou vice
aplikaci, a oproti virtualnim pocitatim zabiraji mén¢ mista. Nadefinovani kontejneru je
provadéno pomoci jeho obrazu a konfiguracemi, které se navoli pfi vytvareni nebo

spousténi. (19) (20)

3.4 MySQL

MySQL je otevieny systém pro spravu relaénich databazi (RDBMS). Pro praci s daty
v téchto databazich je vyuzivan jazyk SQL, ktery je zkratkou pro Structured Query
Language. Jedna se o strukturovany dotazovaci jazyk, vyuzivajici se pro pfidavani, odebirani
a dal8i upravy informaci v databazi. Tento jazyk je k dispozici v databdzovych systémech
MySQL, PostgreSQL, Microsoft SQL Server, Oracle a mnoha dalsich. Mezi standardni
piikazy SQL patii napiiklad ADD, DROP, UPDATE, INSERT, které¢ lze vyuzit spole¢n¢
s MySQL. Kazda databaze obsahuje tabulky, pticemz kazdou tabulku tvoii sloupce a fadky.
Kazdy jednotlivy zdznam ma predem nadefinovany datovy typ. (21) (22) (23)
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| MySQL je zaloZzen na sitové architekture klient-server. V tomto piipadé¢ je MySQL na
strané serveru. Klient miize zadat pozadavek konkrétniho prikazu SQL, na ktery serverova
aplikace zodpovi pozadovanou informaci a zobrazi se na stran¢ klienta. Dynamické webové

stranky generuji obsah z databaze pii nacitani kazdé jednotlivé webové stranky. (21) (22)

Mezi hlavni pfednosti MySQL patii kupiikladu rychly vykon, snadnost pouZziti, vyuZzitelnost
jak ve Windows, tak v dalsich unixovych opera¢nich systémech. MySQL nabizi vysoky
vykon za pomérné nizkou cenu. Pod licenci otevien¢ho softwaru je zdarma, pro komercni

ucely je vsak jiz vyzadovan poplatek. (23)

Pro spravu MySQL ptes web slouzi softwarovy nastroj zdarma phpMyAdmin, ktery byl
napsan v jazyce PHP. Jedna se o webovou aplikaci, ktera uzivatelim umoziuje spravovat
jejich databaze pomoci webového grafického rozhrani. Tato aplikace podporuje mnoho
funkci MySQL vyhledavani, odstraiiovani, kopirovani, prejmenovavani a mnoho dalSich.
Ptes phpMyAdmin se daji také naptiklad exportovat data do formati CSV, SQL, XML, PDF.
(24)

PostgreSQL, Microsoft SQL Server a Oracle patii mezi hlavni konkurenty MySQL, ptesto
vSak MySQL nabizi mnoho pirednosti, diky kterym je stale nejcastéjSi a nejoblibené€jsi

volbou pro vybér databazového systému. (23)

3.5 HTML

HTML je zkratka pro ,,Hypertext Markup Language®, jedné se o znackovaci jazyk, ktery je
vyuzivany k vytvatreni webovych stranek. Ackoliv se webové stranky staly modernéjSimi a
interaktivnéj$imi, znackovaci jazyk HTML 5 se zjednodusil tak, Ze je zapottebi méné kodu
oproti predeslym verzim HTML 4 nebo XHTML 1.0. Hlavni divod je ten, Ze pfi formatovani
vétSiny prvkit HTML 5 spoléha na kaskadové Sablony styli nebo JavaScript. (25)

Spravny format zahrnuje znacky s elementy <html>,<head> a <body>. Hlavicka HTML
dokumentu <head> obsahuje vétSinou nazev stranky, metadata a odkazované soubory.
Samotny obsah stranky se vlozi mezi znacky <body>. Mezi znackami s elementem <meta>

je obsazen zpusob ureni kodovani ¢eského jazyka na strance. MS Office programy
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vyuzivaji kodovani windows-1250, zatimco kédovani utf-8 se vyuziva v databazi MySQL.
Pti tvorbé webovych stranek se pouziva predevsim utf-8, nebot’ umoziuje rozsahlejsi vybér

znakt nez windows-1250. (26) (25)

3.6 CSS

Zkratka CSS se uziva pro Cascading Style Sheets, jak uz napovida samotny nazev, je
tvofen pomoci kaskadovych styli. Programovaci jazyk CSS urcuje vzhled webové stranky
(barvy, obrazky, rozmisténi) v HTML souboru. Bez onoho HTML souboru je sam o sob¢
nepouzitelny, je tedy potieba, aby byl propojen pravé s HTML souborem. CSS se da
propojit naptiklad i s XML. (27) (28)

Pomoci CSS je mozno misto definovani kazdé¢ tabulky, kazdého bloku textu v HTML
stranky definovat pouze jednou. Usnadfiuje zménu styli na n€kolika strankach zaroven.
Pokud bude kupiikladu zapottebi zménit barvu pisma pro nékolik stranek webu, a budou-li
odkazovat na stejnou Sablonu stylti, provede se tato zména v dané Sablon¢, ¢imz se zméni
barva na vSech strankach webu. Diky CSS maji vyvojaii vétsi piehled o vzhledu webové

stranky nez za vyuziti HTML. (27) (28)

Syntaxe CSS ma urcitd pravidla, definujici ur¢ité skupiny styla, které se zobrazi na webové
strance. Vnotené styly se definuji pomoci parového elementu <style> umisténym v sekci
<head>. Externi stylovani se uklada do samostatného souboru s piiponou css, které se piipoji
neparovym elementem <link>. Tento element ma dva atributy - prvnim z nich je rel, ktery
udava typ stylu, drunym pak href, jenz odkazuje na soubor s ptiponou css. K jednomu
souboru css je mozno piipojit vice webovych stranek, ¢imz se zajisti jednotné zobrazeni.
(26)

3.7 JavaScript

JavaScript je skriptovaci programovaci jazyk vyuzivany piedevsim pfi vyvoji webu.
Byl vyvinut spolecnosti Netscape za ucelem pfidavani dynamickych a interaktivnich prvki

na webové stranky. Syntaxe JavaScriptu je podobna programovacimu jazyku C, je zalozena
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na ECMAScript, ktera je vyvinuta spole¢nosti Sun Microsystems. JavaScript funguje na
stran¢ klienta (navstévnika webové stranky), ne na strané serveru, tudiz je zpracovavan
webovym prohlizeCem. Nactenim webové stranky lze funkci JavaScriptu Spustit, aniz by
byla zapotiebi komunikace se serverem a pied odeslanim muze zkontrolovat, zda jsou
napiiklad vyplnéna vSechna pozadovana pole ve webovém formulati. Tim je schopna

vytvofit chybovou hlasku diive, nez se na server pienesou jakékoliv informace. (29) (30)

U skriptovacich jazyku jako je napiiklad PHP je iu JavaScriptového kodu moznost jej vlozit
kamkoliv do HTML webové stranky. Na rozdil od HTML zlstane pIn€ viditelny ve zdroji
webové stranky, HTML dokaze zobrazit pouze vystup kodu na strané serveru. Rovnéz lze
kod vlozit do stranky nactenim ze samostatného souboru S ptiponou js.. Psani ptikazi je

omezeno ur¢itymi pravidly, napiiklad kazdy piikaz musi kon¢it stfednikem. (29) (26) (30)

Pomoci znacek <script> lze funkce JavaScriptu zavolat pti urCitych udalostech uzivatele
jako jsou naptiklad onClick, onMouseUp, onKeyUp atd. Atribut onClick se provede tehdy,
Klikne-li se na ¢ast stranky, ktera je nadefinovana ur¢itym elementem, mysi. Pro pokro¢ilejsi
piidavani dynamickych prvk na webovych strankach se vyuzivaji knihovny JavaScriptu
jako je jQuery, pro zakladni funkce na strané klienta se pak pouziva pravé JavaScript. (30)
(26)

23



4 Vlastni prace
4.1 Analyza spole¢nosti nabizejici Unikové hry

Pro analyzu webovych stranek a aplikaci nabizejici Unikové hry, byly vybrany 3
spole¢nosti, jez nabizeji pfedem piipravena témata Unikové hry, a dale unikové hry dle

individuéalniho vybéru.

4.1.1 Escape Zone

Prvni  spole¢nost kanalyzovani je Escape Zone (dostupnd z adresy
https://escapezone.cz/), ktera byla vyhledana pod heslem ,inikova hra na pfani“. Tato
spole¢nost nabizi predev§im mobilni boxy, mobilni mistnosti a unikové hry na pfani. U
mobilnich mistnosti je moznost vybrat si z pfedem piipravenych témat hry. Jedna se o
prenosné hry, které dovezou k zékaznikovi spoleéné se vSemi rekvizitami, kde bude
nasledné hra probihat. Nikde nebyl nalezen podrobnéjsi popis o piesném fungovani této
sluzby. U v8ech téchto sluzeb, které tato spole¢nost nabizi, probiha objednavka pouze ptes

kontaktni formular.

4.1.2 The Chamber

Spole¢nost The Chamber (dostupna z adresy https://thechamber.cz/hrynamiru/) byla
vyhledana pod heslem ,,anikova hra na miru“. Na rozdil od prvni analyzované spole¢nosti
je zde mozZnost u pfedem piipravenych témat objednavat pfes rezervacni systém. Tato
spolecnost taktéz nabizi ,,anikové hry na miru* pro vétsi pocet lidi, naptiklad pro firmy. U
této sluzby je potieba kontaktovat danou spole¢nost na telefonnim ¢isle nebo e-mailove

adrese.

4.1.3 The Room

Posledni  analyzovanou spole¢nosti je The Room (dostupna z adresy
https://www.theroom.cz/teambuilding-hry/), ktera byla vyhledana pod heslem ,,inikova hra
na miru“. The Room se zamétuje piedevsim na firemni akce a teambuldingy. V nabidce se
nachazelo pouze jedno pfipravené téma, a to ,Privatni Escape café&bar
IMAGINATORIUM®, pii¢emz se jedna se o teambuildingovy program. Vsechny sluzby
jsou dostupné prosttednictvim individualniho vybéru po provedeni nezavazné objednavky

na dané e-mailové adrese nebo telefonnim &isle.
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4.1.4 Shrnuti

Pii analyze spolec¢nosti, které nabizeji Unikové hry, jsem neobjevila Zadnou
spole¢nost, ktera by poskytovala pfimo online konfigurator vlastni tnikové hry. Ve vSech
analyzovanych spole¢nostech je pouze moznost zvoleni unikové hry na pfani po

kontaktovani dané spolecnosti. VSechny spole¢nosti nabizi hry na pfani pro firmy a vétsi

pocet lidi.

4.2 Byznysové pozadavky

Pokud by tato aplikace byla vyuzita spole¢nostmi nabizejici inikové hry na piani,
usetfilo by to mnohdy zdlouhavou komunikaci mezi zakaznikem a firmou pies e-mail nebo
telefonni ¢islo. Vétsinu zakaznikl tento zptisob kontaktovani muze odradit, navic ne vsichni

zakaznici maji piedstavu, co vSe Ize v Unikové hie navolit. Pravé proto je tento konfigurator

vhodny ptedevsim pro urychleni komunikace.

4.3 Specifikace pozadavki

© N o o

10.

Uvodni obrazovka s informacemi jak aplikace funguje (UseCase a Scénaf
,Uvod®)

Jednoduchy a piehledny vzhled aplikace (UseCase a Scénaf ,,Aplikace®)
Konfigurace zakladniho nastaveni hry (UseCase a Scénai ,,Zakladni
nastaveni)

Konfigurace zanrt, postavy a upfesnéni tématu hry (UseCase a Scénat
,Zanre,  Postava“ a ,»Téma)

Progress bar, ktery umoznuje zpétné upravovat konfiguraci

Shrnuti a moZnost objednani inikové hry (UseCase a Scénar ,,Kosik*)
Cenik a FAQ

Rozdéleni na Admin modul a Front modul (UseCase a Scénar ,,Admin-
PtihlaSeni*)

Ptfidani proménnych prvki do konfiguratoru (UseCase a Scénat ,,Admin-
Pridat mésto* a ,,Admin- seznam mest*)

Zobrazeni veskerych objednavek (UseCase a Scénai ,, Admin —

Objednavky* a ,,Admin- Kompletni objednavka‘)
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4.4 Navrh

Pii vyvoji webové aplikace je dilezité si nejprve fadné promyslet jeji vysledny vzhled,
a rovnéz funk¢nost, jiz by méla plnit. V tomto piipadé bylo zdsadni spravné kroky
v konfiguratoru rozvrhnout a rozle¢nit tak, aby byly pro uzivatele srozumitelné. Na ukézku

je zde popsan prvni a tieti krok konfiguratoru, zbylé dva jsou pak uvedeny v pfiloze.

4.4.1 UseCase, Scénar a dratovy model

V této kapitole je predstaven navrh webové aplikace, ktery obsahuje UseCase (piipad uziti),
Scénat a k nim ptislusny dratovy model. UseCase a Scénaf ,,Aplikace* a ,,Nakonfigurovat*

se vztahuje ke vSem ¢astem ve Front modulu, proto bude popsan pouze jednou.

4.4.1.1 Uvod

<>C A www.unikovkanamiru.cz .

“LoGo_

UvoD Nakonfigurovat hru Cenik FAQ !

Tato webova aplikace Vam umozZni nakonfigurovat si viastni unikovou hru.

Dratovy model 1 - Uvod (zdroj: autorka)

UseCase ,,Uvod“ - Uzivatel ofekava zobrazeni uvodni stranky s informacemi, o jakou

webovou aplikaci se jedna, a co od ni mize o¢ekavat.

Scénat ,,Uvod* - Systém zobrazi ivodni stranku, ktera obsahuje Gvodni informace o webové

aplikaci.
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UseCase ,Aplikace” - Uzivatel ocekava zobrazeni webové aplikace a mozZnost
jednoduchého a intuitivniho ovladani aplikace, rovnéz zobrazeni hlavniho naviga¢niho

panelu.

Scénaf ,,Aplikace® - Systém zobrazi webovou aplikaci, ktera se sklada z naviga¢niho panelu,
jenz obsahuje:

e Uvod

e Nakonfigurovat hru

e Cenik

e FAQ

e Kosik (logo)

Systém zobrazi nad navigacnim panelem logo aplikace.

4.4.1.2 Nakonfigurovat hru — Zakladni nastaveni

( ) c ‘ﬂ‘ | www.unikovkanamiru.cz

.'::LOGO’:

UvoD Nakonfigurovat hru Cenik FAQ E

Zékladni nastaveni Zanr Téma Postava Kosik
‘ Zvolte mésto: ‘ [mésto 1 M CENA
‘ Zvolte obtiznost: ‘ [obtiznost 1 M
‘ Zvolte datum konani: ‘ ‘ 15.3.2021 @
‘ Zvolte pocet hrad: ‘ 1 =

Prejit na dalsi stranku

Dréatovy model 2 - Nakonfigurovat hru - Zakladni nastaveni (zdroj: autorka)
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UseCase ,,Nakonfigurovat hru* - Po kliknuti na ,,Nakonfigurovat hru* na naviga¢nim panelu
uzivatel o¢ekava zobrazeni s moznosti vlastniho nakonfigurovani dnikové hry, u prvniho
kroku pak tlacitko s moznosti piejit na dalsi krok. Déle o¢ekava progress bar, pies ktery bude

mit lepsi pfehled o konfiguraci a informaci, v jakém kroku se nachazi.

Scénaf ,, Nakonfigurovat hru“ — Po zvoleni ,,Nakonfigurovat hru® z hlavniho panelu systém
zobrazi prvni krok konfiguratoru. Vpravo dole se zobrazi tlacitko ,,Pfejit na dalsi stranku®,
které odkazuje na dal$i krok, v tomto pfipadé na vybér zanru. Také systém zobrazi progress

bar se vSemi kroky konfiguratoru pro lepsi prehlednost a informovanost.

UseCase ,,Nakonfigurovat- Zakladni nastaveni‘- Uzivatel o¢ekdva zobrazeni prvniho kroku
konfiguratoru, kde bude na vybér z nékolika moZnosti. Od zakladniho nastaveni uzivatel
o¢ekava vybér mésta, obtiznosti, data konani a pocet hrac¢u v jeho tymu. V neposledni fadé

uzivatel ocekava informaci o pribézné cené.

Scénat ,,Nakonfigurovat- Zakladni nastaveni® - Systém zobrazi prvni krok konfiguratoru
,,Zakladni nastaveni®, kde si zakaznik zvoli:

e Mésto

e Obtiznost

e Datum konani

e Pocet hraca
Vybér mésta zobrazi select box s nékolika moznostmi, kde bude mozné inikovou hru hrat.
U obtiznosti systém zobrazi select box s vybérem naro¢nosti hry. Po kliknuti na ikonu
kalendafe systém zobrazi datepicker pro zvoleni data konani. Dale systém zobrazi pole pro

vyplnéni poctu hraci.
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4.4.1.3 Nakonfigurovat hru - Téma

< ) c ‘ﬂ‘ ‘ www.unikovkanamiru.cz

..:LOGO_:_.

UvoD Nakonfigurovat hru Cenik FAQ !

Zakladni nastaveni Zanr Téma Postava Kosik
‘ Zvolte lokaci: ‘ [lokace 1 -] CENA
‘ Zvolte Easové obdobi: ‘ [ zasové obdobi 1 -]
‘ Zvolte denni dobu: ‘ |de“"'" doba 1 '|
‘ Zvolte podet mistnosti ‘ 1 o

Prejit na dal3i stranku

Dréatovy model 3 - Nakonfigurovat hru - Téma (zdroj: autorka)

UseCase ,,Nakonfigurovat — Téma* - V sekci téma uzivatel o¢ekava navoleni nékolika
prvki, které budou  definovat  jeho vlastni  téma  Unikové hry.

Poté uzivatel ocekava volbu lokace, ¢asového obdobi, denni doby a poc¢tu mistnosti.

Scénat ,Nakonfigurovat- Téma®“ - Systém zobrazi tfeti krok konfiguratoru, kde bude
moznost volby Etyf prvki:

e Lokace

o Casové obdobi

e Denni doba

e Pocet mistnosti
U vybéru lokace systém zobrazi select box s lokacemi, kde se bude unikova hra odehrévat.

U c¢asového obdobi systém zobrazi select box s vybérem ¢asového obdobi, z jakeé doby se
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bude unikové hra odehréavat. U denni doby systém zobrazi vybér denni doby se select boxem,
ktery wur¢i, zda se Unikovd hra bude odehravat vnoci nebo pies den.
Posledni prvek je po¢et mistnosti, u néhoz systém zobrazi pole pro vyplnéni, kde si uzivatel

zvoli, kolik mistnosti si pfeje zahrnout do své inikové hry.

4.4.1.4 Nakonfigurovat hru - Kosik

< ) c ‘ﬂ‘ | www.unikovkanamiru.cz .

"1060_

UvoD Nakonfigurovat hru Cenik FAQ !

Zakladni nastaveni Zanr Téma Postava Kosik

Shrnuti konfigurace:

Jméno: ‘ ‘

Pfijment: | |

E-mail: | |

Telefonni &islo: ‘ ‘

Poznamka:

‘ Objednat

Drétovy model 4 - Nakonfigurovat hru - Kosik (zdroj: autorka)

UseCase ,, Kosik* - Pti kliknuti v hlavnim menu na ikonu kosiku uzivatel o¢ekava prazdny
kosik, ktery odkazuje na nakonfigurovani hry. Po vyplnéni vSech povinnych poli
v konfiguratoru uzivatel ocekava zobrazeni celkové shrnuti s cenou v ¢asti shrnuti. Nasledné
ocekava moznost zmény vybéru pies progress bar.

Pfi nespokojenosti S vybérem uzivatel ocekava pole pro poznamku piipadné zmény, ktera
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neni v nabidce. Pro odeslani objednavky uzivatel o¢ekava formulai pro vyplnéni tdaji a

tlacitko ,,objednat®.

Scénat ,, Kosik* - Pti nekompletné nakonfigurované hie po kliknuti na kosik v hlavnim
menu systém zobrazi informaci o nutnosti projit vSemi kroky konfiguratoru. Po
nakonfigurovani vSech povinnych prvka systém zobrazi shrnuti celého vybéru
nakonfigurované hry:

e Z&kladni nastaveni

o Zanr

e Postavu

e Pocet mistnosti

e Cenu
Pro zménu vybéru systém zobrazi progress bar, pies ktery je moznost zménit urcity vybér.
Pro vyplnéni tdajii o zakaznikovi systém zobrazi pod shrnutim formular s tlacitkem

,Objednat®,

4.4.1.5 Admin - Ptihlaseni

< ) c ‘ﬂ‘ \ www.unikovkanamiru.cz

"L0Go_

Prihlaseni do Adminu

Jméno:

Heslo:

PRIHLASIT

Dratovy model 5 - Admin - Pfihlaseni (zdroj: autorka)

31



UseCase ,,Admin — Pfihlaseni,, - Pro vstup do Admin modulu uzivatel ocekdva formular
pro zadani pfihlasovaciho jména a hesla s tlac¢itkem ,, Pfihlasit*.
ree

Scénar ,,Admin- Pfihlaseni - Pro zadani jména a hesla Admin uZzivatele systém zobrazi

formular pro ptihlaSeni s tlac¢itkem ,,Ptihlasit*.

4.4.1.6 Admin - Pfidat mé&sto

L]

< ) c ‘ﬂ‘ | www.unikovkanamiru.cz :

] Odhlésit
UvoD Pfidat mésto |Pfidat poloZku 2 |Pridat polozku 3|Pfidat polozku 4| Objednavky

Pfidat mésto:
Seznam mést:
Nazev mésta Datum vytvoreni Akce
Mésto 1 datum vytvoreni 1 SMAZAT \
Mésto 2 datum vytvoreni 2 SMAZAT ‘
Mésto 3 datum vytvoreni 3 SMAZAT ‘

Drétovy model 6 - Admin - Seznam mést (zdroj: autorka)

UseCase ,, Admin — Seznam meést* - Po piihlaSeni do Admin modulu uzivatel ocekava
menu s editaci konkrétnich polozek. Po kliknuti na ,,Ptidat mésto* v hlavnim menu
uzivatel o¢ekava seznam aktualnich mést, které bude mozno editovat. Dale uzivatel

ocekava moznost pridani mésta.

Scénaf ,,Admin-Seznam mést* - Po pfihlaSeni do Admin modulu a kliknuti na ,,Pfidat mésto*

V hlavnim menu systém zobrazi seznam mést s datem vytvofeni, které jsou jiz pridané
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Vv databazi. Systém také zobrazi tlacitko ,,Smazat™ pro smazani daného mésta. Pro ptidani

nového mésta systém zobrazi tlacitko ,, Pfidat Mésto™.

< ) c ﬂ‘ | www.unikovkanamiru.cz |

"LoGo_

Odhlasit
UvoD Pridat mésto |Pridat poloZku 2|Pfidat poloZku 3 |Pfidat poloZzku 4| Objednavky

Nazev mésta:

Pfidat mésta:

Dréatovy model 7 - Admin - Pfidat mésto (zdroj: autorka)

UseCase ,, Admin — Pfidat mésto* - Po kliknuti na tla¢itko ,,Pfidat mésto* uzivatel o¢ekava

pole pro pfidani nového mésta s tlac¢itkem ,,Pfidat mésto®.
Scénat ,, Admin — Pfidat mésto* - Po presmérovani z predchozi stranky na ptidani

konkrétniho mésta systém zobrazi formulaf pro vyplnéni nazvu mésta s tlacitkem ,, Pfidat

meésto.
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4.4.1.7 Admin - Objednavky

( ) c ‘ﬁ | www.unikovkanamiru.cz

“Loco_

Odnlasit
uvoD Pfidat mésto |Pridat poloZku 2|Pfidat poloZku 3|Pfidat poloZzku 4| Objednavky

Seznam objednavek:

Jméno: Pfijmeni: E-mail: Telefonni Eislo: AKCE

jméno 1 piijmen 1 e-mail 1 telefonni islo 1 [ smazaT | [ DETALL |
jméno 2 plijmeni 2 e-mail 2 telefonni &islo2 | [ SMAZAT | | DETAIL |
jméno 3 piijmeni 3 e-mail 3 telefonni cislo 3 | [ smazaT | [ DETAIL |

Dratovy model 8 - Admin - Seznam objednévek (zdroj: autorka)

UseCase ,,Admin- Seznam objednavek® - Po kliknuti na hlavnim panelu na zaloZzku
,Objednavky*“ uzivatel ocekdva seznam zékaznikli v systému, ktefi si hru jiz
nakonfigurovali. Pro smazani objednavky uzivatel ocekava tlacitko ,, Smazat®. Dale uzivatel
ocCekava tlacitko ,,Detail” se zobrazenim vSech informaci o zdkaznikovi a o hie, kterou si

objednal.

Scénaf ,, Admin- Seznam objednavek* - Po kliknuti na ,,Objednavky* v hlavnim panelu
systém zobrazi seznam objednavek a rovnéz zékladni Gdaje o zakaznicich. Systém také
zobrazi tlacitko ,, Smazat“ pro odstranéni objednavky a tla¢itko ,,Detail” pro informaci o

kompletni objednavce zakaznika.
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( ) c ‘ﬁ' | www.unikovkanamiru.cz

"LoGo_

Odhlasit

uvoD Pridat mésto |Pfidat poloZzku 2|Pfidat polozku 3|Pfidat polozku 4| Objednavky

Objednavka

UDAJE ZAKAZNIKA

SHRNUTI NAKONFIGUROVANE HRY

‘ Zpét na objednévky

Dréatovy model 9 - Admin - Objednéavka (zdroj: autorka)

UseCase ,,Admin — Objednavka“ - Po kliknuti na ,,Detail* u konkrétniho zakaznika uzivatel
o¢ekava zobrazeni kompletni objednavky daného zékaznika s jeho nakonfigurovanou hrou.

Pro zobrazeni seznamu objednavek uzivatel ocekava tlacitko ,,Zpét na objednavky*.

Scénat ,,Admin- Objednavka®“ - Po presmérovani pii kliknuti na tlacitko ,,Detail” u
konkrétniho z&kaznika systém zobrazi vSechny tudaje o zakaznikovi, pod kterym bude
zobrazeno jeho shrnuti nakonfigurované hry. Pro pfesmérovani zpét na objednavky systém

zobrazi tlacitko ,, Zpét na objednavky*.

4.4.2 Databéaze

Databaze byla pouzita ze serveru muj.cloud.cz poskytujici webhosting. Pro ptipojeni
databdze jsou zapotiebi Udaje, které jsou zaznamenany ve sloZce config v souboru

local.neon,
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jedné se o databdzovy systém MySQL.

gt it el

Obrazek 4 - Entity Relationship Diagram - Databaze (zdroj: autorka)

Databéze se sklada ze sedmi tabulek, které jsou provazany pomoci primarnich a cizich kli¢a.
Hlavni tabulka je game_configuration_order, do které se ukladaji vSechny ostatni tabulky,

tudiz obsahuje v8echna data samotného nakonfigurovani hry.

Tabulky city, genre, location, time_period a character obsahuji prvky, které se pfidavaji do

databaze pomoci Admin modulu.
Tabulka customer zahrnuje hlavni tdaje o zdkaznikovi pro vytvofeni objednavky. Id

zdkaznika se nasledné¢ propiSe do tabulky game configuration order, ktera obsahuje

v§echny zvolené moznosti zakaznika v online konfiguratoru.
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4.5 Implementace webové aplikace

Webova aplikace vytvofend v této bakalafské praci je online konfiguratorem
unikovych her. Byla vytvofena ve vyvojovém prostiedi PhpStormu v programovacim jazyce
PHP pomoci frameworku Nette. Aplikace byla rovnéz rozdélena na Admin modul a Front
modul. Pro vétsi piehlednost je tvofena pomoci komponent, services, templates, presentert

a modelu.

Pii lokalnim vyvoji je zapotiebi nejprve spustit systém Docker a nasledné Docker
kontejner, a to pres terminal v PhpStormu za pomoci piikazu docker-compose up. Po zadani
do prohlizece localhost s odpovidajicim portem za dvojteckou (vtomto ptipadé
localhost:90), se nasledné zobrazi vystup webové aplikace. Odpovidajici port je zobrazen

v souboru docker-compose.yml.

Pro uleh¢eni UI byla vyuzita jiz vytvoiena volné¢ dostupna Sablona a nasledné upravena

z webove stranky https://www.free-css.com/free-css-templates/page258/loxury. (31)

4.5.1 Admin modul

Pro ptistup do Admin modulu je potieba piihlaseni, po zadani localhost:90/admin do
prohliZede se objevi formulaf, jenz ovéii spravnost jména a hesla. Udaje pro ptihlageni jsou
uvedeny ve slozce config v konfiguratnim souboru common.neon. Po ovéfeni sSpravnosti
proménné prvky do konfiguratoru, které se nasledné propisi do samotnych prvka v Front
modulu ptes databazi. Admin modul umoznuje ptidavani a odstrafiovani péti hlavnich prvkd,
které bude mozné v budoucnu upravovat - mésta, zanru, postavy, lokace a ¢asového obdobi.
V Admin modulu v zalozce Objednavky se zobrazi seznam zakazniki vytvofen pies

datagrid. Ptes tento seznam je mozno zobrazit kompletni nakonfigurovanou hru zakaznika.

V nasledujicich zdrojovych kddech bude popsana komponenta ptidavani mésta.
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4.5.1.1 Piidat mésto

Nasledujici zdrojové kody popisuji komponentu CityForm, pomoci které se pridavaji mésta

ptes Admin modul do Front modulu do prvniho kroku zakladniho nastaveni konfiguratoru.

Ttida CityForm dédi Control, ktery je potomek tiidy Nette\Application\UI\Control. Metoda
construct je vzdy automaticky provoldna v moment inicializovani tf¥idy, v tomto ptipadé

CityForm.

class CityForm extends

{

private $formFactory;

private $cityServices;

public function __construct(

{

->formFactory =
->cityServices =

Zdrojovy kdd 1 - CityForm - metoda construct

Pomoci metody render je formular vygenerovan do html struktury, ktery je pies Sablonovaci

systém latte vykreslen na vystupu pro ptidani mésta.

public function render():

{

= ->template;

->setFile(_ DIR .

'/../../Presenters/templates/components/cityForm.latte");
->render();

Zdrojovy kdd 2 - CityForm - metoda render
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Pomoci metody createComponentForm v CityPresenter dojde k vytvoieni formulaie dle
predlohy komponenty. Komponenta je samostatny bali¢ek, pfi kliknuti na submit, coz je
tla¢itko na pridani mésta na samotném vystupu se provolad metoda formSuccess CityForm.
Zde se piedava nazev pfidaného mésta do cityServices, kde dojde ke zpracovani, ptipadné

validaci dat.

public function formSuccess(

{

->getValues();

->cityServices->formSuccess( );

->presenter->flashMessage('Mésto bylo pridano', 'success');
->presenter->redirect('City:1list");

A\ ) 1

->presenter->flashMessage('Nékde se stala chyba!', 'danger');

Zdrojovy kod 3 - CityForm - metoda formSuccess

Pokud bylo mésto piidano zobrazi se flash message s potvrzujici hlaskou, v opa¢ném
ptipadé se vyhodi vyjimka, ze nékde nastala chyba. Pti Gispésném piidani se nazev mésta

pieda do modelu, kde se uklada do databaze.

protected $tableName = 'city';

public function create( ):

{

= ->db->table( ->tableName)->insert([
'name’ => R

1);

return ( ) ? true : false;

Zdrojovy kod 4 - City model - metoda create

39



Do modelu City se pfeda proménna typu string, ktera obsahuje nazev mésta, kde nasledné
dojde k uloZeni dat do databaze. Nazev mésta je povinny pro piidani do databazové tabulky

city, id mésta je autoincrement

public function deleteById( ):
{

->db->table( ->tableName)
->where('id",
->delete();

return

Zdrojovy kéd 5 - City model - metoda deleteByld

Pomoci metody deleteByld dochazi k mazani ziznamu mésta na Grovni databaze podle
predaného id. Proménna $rowDeletedCount obsahuje pocet smazanych zaznamu v databazi.
V ptipadé, ze pocet smazanych zaznamu bude vétsi nez nula, dojde k uspé$nému vymazani

mésta z databaze.

Metoda createComponentForm vytvari formulaf pro ptidani mésta na Urovni presenteru, kde
se onen formulaf provola. Zde se piida pole pro zadani mésta, které se zobrazi na vystupu.
public function createComponentForm():

->formFactory->create();

->addText('name', 'Pridat mésto')
->setRequired('Nazev mésta je povinny udaj!');

->onSuccess[] = [ , 'formSuccess'];

return

Zdrojovy kdd 6 - CityForm - metoda createComponentForm
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4.5.2 Front Modul

Front modul obsahuje vystup aplikace, ktery vidi bézny uzivatel. Pod zalozkou
Nakonfigurovat se zobrazi prvni krok konfiguratoru, jenz bude popsan v nasledujici
kapitole.

Dalsim krokem konfiguratoru je vybér Zanru unikové hry, ktery se ptidava pomoci
Admin modulu.

Ttetim krokem je pak zvoleni tématu hry. Tato sekce obsahuje vybér lokace, kde si
zékaznik pieje, aby se jeho unikova hra konala. Dale se ve tfetim kroku zvoli ¢asové obdobi
napt: stitedovek, husité, 2.svétova valka. Dalsi moznosti je vybér denni doby - zde si zdkaznik
nastavi, aby se jeho Unikova hra konala v noci nebo pies den. Posledni volbou ve tietim
cené predem nadefinovanou ¢astku.

Naplni ctvrtého kroku je vybér postavy, pfiCemz se urc¢i, za jakou postavu si pieje
zékaznik nebo cely tym hrat. Postava se téz ptidava pomoci Admin modulu.

Pro finalni objednavku je nutno vyplnit v kosiku udaje o zakaznikovi. Kosik bude

popsan ve zdrojovych kodech nize v kapitole 4.5.3.2. Kosik.

4.5.2.1 Zakladni nastaveni

V nésledujicich zdrojovych kddech bude popsan prvni krok konfigurace ,,Zakladniho
nastaveni“. Prvni volba obsahuje mésto, které je mozno ptidat pfes Admin modul zalozku
Pridat Mésto. V této sekci si zakaznik vybere mésto, ve kterém si pieje, aby jeho Unikova
hra probihala. Mésta jsou pridana pies stranku localhost:90/admin/city/create. Pfidavani

mé&st bylo popsano v predesié kapitole 4.5.1.1. Pridat mésto.

Nésledujici zdrojovy kod zobrazuje metodu getCityldList vytvofenou v services
BasicSettingsForm, ptes kterou se z Admin modulu ziskaji data do Front modulu. Proménna
datového typu pole $cityList nabyvd hodnotu z databazové tabulky city, ktera propisuje

nazvy mésta do pole formulate typu select box.
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public function getCityIdList(): array
{

=[]

= ->cityModel->getList();
foreach ( as ) {
->id] = ->name;

Zdrojovy kéd 7 - BasicSettingsForm - getCityldList

Prvni krok konfigurace Zakladniho nastaveni obsahuje také volbu obtiznosti.
Vzhledem k tomu, Ze obtiznost neni prvek, ktery obsahuje mnoho moznosti, je proto
nadefinovan pomoci konstanty a neni mozno jej editovat pfes Admin modul. Na obtiznost

je vytvoren value object, diky kterému se ptipisuje cena, a to dle druhu obtiznosti.

class Difficulty

{
public const EASY = ‘pro zacatecniky';
public const MEDIUM = ‘pro pokrocilé';
public const HARD = 'pro mistry';

public const LEVELS = [
self: :EASY,
self: :MEDIUM,
self: :HARD,

i

public const PRICES = [
self::EASY => 1200,
self::MEDIUM => 1500,
self::HARD => 1800,

I

Zdrojovy kad 8 - Difficulty - value object

Na nésledujicim zdrojovém kodu se provadi vypocet ceny, ktera se odviji od zvoleni
druhu obtiznosti v prvnim kroku. Je vytvotfena pomoci JavaScriptu a implementovana do
basicSettingsForm.latte. Po kliknuti do pole s vybérem obtiznosti se vyvold akce, ktera

vypocte cenu dle aktualn€ zvolené obtiznosti.
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(".difficulty"). ("click", (e)

(".difficulty").value;

= {$priceDifficulty};

(".price-configuration").textContent =

15

Zdrojovy kod 9 - basicSettingsForm - vypocet ceny

V druhém kroku konfiguratoru ,,Zanr uz je proménna zanesena piimo do $ablony
genreForm.latte, kde se piedava az do tietiho kroku ,,Téma‘“, v némz se cena nacita dle

zvoleného poctu mistnosti.

class="text-right"
Cena: class="price-configuration">{$priceDifficulty}

Zdrojovy kod 10 - genreForm.latte - vypocet ceny

Dalsi volbou v prvnim kroku konfiguratoru ,,Zakladni nastaveni“ je vybér data
konani, ktery je nadefinovan pies metodu setHtmlType, jenz je vlastnosti Nette. Zde se
vybere datum konani unikové hry pomoci datepickeru, ktery je omezen pouze na vybér

V budoucim case.
Pocet hraci se téz neméni jako obtiznost, tudiz neni potfeba, aby byl v Admin

modulu pfidan k editovani. Je zde pouze omezeni minima a maxima povolenych hodnot,

které je mozno do pole formulafe zadat.
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public function createComponentForm():
->formFactory->create();
->basicSettingsServices->getCityIdList();

->addSelect('cityId', 'Zvol mésto mésto', )
->setRequired();

->addSelect('difficulty', 'Zvolte obtiZnost', Difficulty::LEVELS)
->setRequired();

->addText('date’, 'Datum')
->setHtmlType('Date")
->setRequired('Vyplnte prosim datum konani.');

->addInteger('playersCount’', 'Pocet hracit')
->addRule(Form: :MIN, 'Vyberte pocet hracl v rozmezi 1-6', 1)
->addRule(Form: :MAX, 'Vyberte pocet hracl v rozmezi 1-6', 6)
->setRequired('Urcete prosim pocet hracl.');

if ( = ->basicSettingsServices->getDefault(
>gameConfiguration)) {
->setDefaults( );

}

->onSuccess| ] ‘formSuccess'];

return

Zdrojovy kdd 11 - BasicSettingsForm - metoda createComponentForm

Nasledujici obrazek ukazuje vystup prvniho kroku konfiguratoru zakladniho nastaveni, ktery
byl vykreslen pies Sablonovaci systém Latte. Po vypInéni vSech poli a kliknuti na tla¢itko

ulozit se konfigurator pfesméruje na dalsi krok, jimz je vybér zanru.
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Obrazek 5 - Front modul - Zakladni nastaveni (zdroj: autorka)

4.5.3 Konfigurace

4.5.3.1 Zakladni nastaveni

Na ukazku bude popsana konfigurace prvniho kroku ,,Zakladni nastaveni“ navazujici na
piedchozi kapitolu 4.5.2.1 Zakladni nastaveni. Nasledujici zdrojovy kdéd popisuje
GameConfiguration.php, coz je value object, ktery slouzi k naplnéni dat. Tento objekt
obsahuje vSechna data, jez se vypliauji v konfiguratoru. GameConfiguration.php

nekomunikuje s databazi, ale pfedava se v dalSich krocich pomoci metody getSession.
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class GameConfiguration
{
private $city;
private $difficulty;
private $dateEvent;
private $playersCount;
private $genre;
private $location;
private $timePeriod;
private $dayTime;
private $roomsCount;
private $character;
private $customer;
private $price;
private $priceDifficulty;
private $priceRoomsCount;

public const PRICE_PER_ROOM = 100;

public function getCity()
{

}

return ->city;

public function setCity(
{

}
Zdrojovy kdd 12 - GameConfiguration - value object

->city =

Zdrojovy kod uveden nize se nachdzi vkomponenté BasicSettingsForm. Metoda
formSuccess pfeda hodnoty navoleného meésta, obtiznosti, data konani a pocétu hraca
z formulafe prvniho kroku ,,Zakladni nastaveni do basicSettingsServices, kde se z téchto

hodnot vytvoii objekt gameconfiguration, ktery se vrati a ulozi se zde do session.
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public function formSuccess(

{

->getValues();

try {

= ->basicSettingsServices-
>formSuccess( );

= ->presenter->getSession( 'BasicSettings');

->gameConfiguration = 5

->presenter->redirect('Genre:create');

Zdrojovy kod 13 - BasicSettings - metoda formSuccess

Po ptfedani hodnot do services BasicSettings metody formSuccess se zkontroluji
piedané hodnoty nastavena cena a datum. V ptipad¢ Gspésné validace dat dojde k inicializaci
objektu gameConfiguration, do které se nastavi zvalidované hodnoty. Poté se po nastaveni
hodnot cely objekt gameConfiguration vrati zpét do metody formSuccess v komponenté
BasicSettingsForm, kde se ulozi do session.

public function formSuccess(

{
= ->cityModel->getByIdAsArray ( ['cityId']);
= Difficulty: :getPriceById( ['difficulty']);

if ( === null) {
throw new \ ('Price cant be null');
}
try {
= new \ ¢ ['date']);

if ((new \ ())->getTimestamp() > ->getTimestamp()) {
throw new \ ('Date must be in future', 1);
}

} catch (\

throw

}

= new OF

->setCity( );
>setDifficulty(Difficulty::getLevel ( ['difficulty']));

->setPriceDifficulty( )

->setDateEvent( ['date']);

->setPlayersCount( [ 'playersCount']);

return

Zdrojovy kdd 14 - BasicSettings services - metoda formSuccess
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4.5.3.2 Kosik

Finalnim krokem v online konfiguratoru je ,Kosik*, ktery obsahuje shrnuti
navolenych moznosti. Ve shrnuti jsou obsazeny vSechny kroky ze Zakladniho nastaveni,
Zanru, Téma a Postavy. Pro zménu volby uréitého vybéru je mozné se vratit pies progress
bar, ktery ndsledné ulozi zménu na rovni value objectu GameConfiguration.php a objevi se
zménény ve shrnuti. Metoda getDefault ze services Cart zajisti, ze pfi navratu na predchozi

krok se nevymazou kroky nasledujici, které uz byly nakonfigurovany.

public function getDefault(?
{
if ( === null) {
return null;
}
i

->getDifficulty() ||
->getDateEvent() ||
->getPlayersCount()) {

£ (! ->getCity() ||
!
!
!

return null;

}

return [

‘cityId' => ->getCity()['id'],
‘difficulty’ => Difficulty: :getIdByName (
>getDifficulty()),
‘date’ => ->getDateEvent(),
‘playersCount’ => ->getPlayersCount(),
1;

Zdrojovy kéd 15 - Cart services - metoda getDefault

4.5.3.3 Ukladani do databaze

Po vyplnéni vSech Ctyt krokli konfiguratoru a nasledném vyplnéni udaji v kosiku u
objednavky nakonfigurované hry se objekt gameConfiguration pfeda do metody create
objektu GameConfigurationOrder a dojde k uloZeni vSech nakonfigurovanych dat do

databazové tabulky game_configuration_order.
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class GameConfigurationOrder extends

{

protected $tableName = 'game configuration order';

public function create(
{
= ->db->table( ->tableName)->insert([

‘city_id' => ->getCity()['id'],
‘difficulty’ => ->getDifficulty(),
‘date event' => ->getDateEvent(),
‘players _count' => ->getPlayersCount(),
‘genre_id' => ->getGenre()['id'],
‘location_id"' => ->getlLocation()['id'],
‘time_period_id' => ->getTimePeriod()['id'],
‘day_time' => ->getDayTime(),
"rooms_count' => ->getRoomsCount(),
‘character_id"' => ->getCharacter()['id'],
‘customer_id' => ->getCustomer()["'id'],
‘price’ => ->getPrice(),

s

return

Zdrojovy kod 16 - GameConfigurationOrder model - metoda create

4.5.3.4 Problém pii implementaci

Pfi implementaci se vyskytl problém s ukladanim vSech navolenych prvkt do
databaze. Metoda getSession nebyla schopna udrzet vazby dependency injection, coz mélo
za nasledek, Ze se do databaze neulozila vSechna potiebnd data. Z toho divodu byl vytvofen

value object GameConfiguration.php, ktery tento problém vyfesil.

V Nette Frameworku je na rozdil od ¢istého PHP datové ulozisté session rozdéleno pomoci
sekci, kde kazda jednotka vyuziva vlastni sekci a diky tomu nemtize dojit k problému s

nazvy. (32)

4.5.4 Webhosting

Po lokalnim vyvoji pfes localhost pomoci systému Docker byla zaloZzena doména

www.unikovkanamiru.cz pies sluzbu nabizejici webhosting muj.cloud. Aplikace byla
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nasledné nahrana pies FTP pfipojeni na tuto doménu. Ptes tento ucet byla také vytvorena a

pfipojena databaze.

4.6 Testovani

Webova aplikace byla pravidelné testovana v prubéhu lokalni vyvoje, pii kterém byl
predevsim vyuzit ladici nastroj Tracy. Po nahrani webové aplikace pomoci FTP piipojeni na
doménu www.unikovkanamiru.cz bylo potieba otestovat funk¢énost a srozumitelnost pro
uZivatele.

Mezi nejdtlezitéjsi ¢asti k otestovani pfes Admin modul bylo mazani dat z databaze

a prehlednost webové aplikace. Subjektiim byly zadany tyto tkoly:

1. PiihlaSeni do Admin modulu

2. Smazat konkrétni mesto

3. Najit kompletn¢ nakonfigurovanou hru dané¢ho zédkaznika

4. Smazat jeho objednavku

5. Ptidat postavu

6. OdhlaSeni
U Zadnych z téchto tkolu se aplikace ani subjekty nesetkaly s zadnym véts§im problémem.
Pouze u Ukolu 2 jeden subjekt chvili vahal, kde dané mésto smazat. Po nasledné kontrole ve

Front modulu test databaze probéhl také v potradku.

vvvvvv

kroky konfiguratoru smysluplné€ rozdélené a zda se ukladaji do databaze. Subjektiim byly
zadany tyto ukoly:

Nakonfigurovat prvni dva kroky konfiguratoru

Ptejit do koSiku

Ptejit na cenik

Projit cely konfigurator

Z koSiku zménit vybrany Zanr a vratit se zpét

o o~ 0w D PF

Odeslat objednavku

Vysledky testovani Front modulu probéhly také bez problémii. Po splnéni 1. tkolu aplikace

spravné v kosiku odkazala na povinnost splnéni vSech krokt v konfiguratoru. U 5. ukolu
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opét jeden subjekt chvili vahal jak zménit vybrany zanr. Po kontrole v Admin modulu 6.
ukol probéhl také uspésné. Pro vSechny byl konfigurator srozumitelny, nékteti by ocenili

pridani obrazki naptiklad k vybéru mésta.
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5 Vysledky a diskuse

V této praci byla vytvofena funk¢ni webova aplikace online konfiguratoru unikovych
her, ktera umoznuje nakonfigurovat si vlastni hru podle pfedstav zakaznika. Tato aplikace
byla také nahrana na www.unikovkanamiru.cz. NiZe jsou sepsany navrhy na vylepseni od

autorky prace a od testovanych subjekta.

V dalSim vyvoji by bylo vhodné ptidat k editaci do Admin modulu vSechny prvky
uvedené v konfiguratoru. Timto krokem by se do budoucna zna¢né uleh¢ila prace na strané
backendu naptiklad v ptipadé zmény denni doby. Pfes Admin modul by se mohla pfidavat
Casova okna s volnou kapacitou. Dal§im vylepSenim by byla Giprava menu, které by bylo
rozbalovaci a ¢lenéné na jednotlivé kroky jako jsou piidat mésto, seznam mést atd. Pro dalsi
vyvoj by u objednavek bylo potieba zakomponovat, které objedndvky jiz probehly, ptipadné
rozdéleni napiiklad podle mést. Admin modul by se také mohl roz$ifit na pfidavani

uzivatelskych Géta pro pristup do Adminu.

Ve Front modulu pfi testovani bylo subjekty zminéno, Zze by ocenili lepsi vzhled
samotného konfiguratoru jako naptiklad ptidani obrazki k vybéru mésta. Tento krok by se
dal vylepsit u témét vSech prvkia v konfiguratoru. Nasledné by se mohlo pfidat grafické
vykresleni, které by naznacovalo, jak nakonfigurovand unikova hra bude nasledné vypadat.
Také dalsi prvky konfiguratoru, napiiklad postavy, by se daly rozsitit tak, ze na vybér by
bylo vice postav pro jeden tym. Dal§im vylepSenim by byla moZnost registrace a

piihlaSovani zakaznik, piipadné zalozeni vérnostnich ucti.
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6 Zavér
Hlavnim cilem této bakalarské prace byl vyvoj webové aplikace online konfiguratoru

unikovych her, ktery usnadfiuje komunikaci mezi zakaznikem a spole¢nosti nabizejici

unikové hry na ptani.

V teoretické Casti byly popsany nastroje a technologie vyuzité pro implementaci této
webové aplikace. Prace piedstavila pojmy webova aplikace, backend a frontend, objektové
orientované programovani, MV C ndvrhovy vzor. Déle se zabyvala programovacim jazykem
PHP a frameworkem Nette, pomoci kterého byla tato aplikace vytvofena. Také byl
piedstaven software Docker, ptes ktery probihal lokalni vyvoj této weboveé aplikace. Rovnéz
se prace zabyvala databazovym systémem MySQL vyuzitém pti této praci. V neposledni
fad¢ byla pozornost vénovana HTML,CSS a JavaScriptem vyuzivanymi pii tvorbé vzhledu

webovych stranek nebo aplikaci.

V praktické ¢asti byla nejprve provedena analyza webovych stranek nabizejici unikové
hry na pfani. Dale byly vyspecifikovany byznysové pozadavky a specifikace pozadavku.
Poté byl vytvoten ndvrh webové aplikace pomoci UseCase a Scénait, dratovych modeli a
datové struktury. Nasledn¢ byl popsan vyvoj webové aplikace, ktery byl rozdélen na Admin
modul, Front modul a konfiguraci. Na =zavér byla aplikace po nahrani na
www.unikovkanamiru.cz otestovana. Po vyhodnoceni testovani byly popsany a nasledné
predstaveny moznosti a navrhy pro dalsi vylepSeni této webové aplikace. Tyto ndvrhy byly

sepsany ve vysledcich a diskuzi.
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8 Piilohy

8.1 Dréatové modely

8.1.1 Dratovy model Zanru

<>C A

— —

www.unikovkanamiru.cz

Nakonfigurovat hru

Cenik

wa |y

Zékladni nastaveni Zanr

Tema

Postava

Kosik

Zyolte druh Zanru

® Zanr1

O zanr2

O zanr 3

O zanr 4

CENA

‘ Pfejit na dalsi stranku
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8.1.2 Dréatovy model Postavy

.
< ) c ‘ﬂ' | www.unikovkanamiru.cz :
\'":_Loeo:f
UvoD Nakonfigurovat hru Cenik FAQ !

Zakladni nastaveni Zanr Téma Postava Kogik

. CENA
(®) postava 1

(O postava 2

Zvolte druh postavy:

() postava 3

() postava 4

Prejit na daldi stranku

8.2 Seznam priloh na CD

Kompletni zdrojovy kdd webové aplikace online konfiguratoru anikovych her.
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