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Abstrakt

Objektem mé bakalarské prace je webova aplikace Kytarovy zpévnik, ktera
jiz. par let vznikda v rdmci predmétu SP-1 a SP-2. Hlavnim zdmérem apli-
kace je uleh¢it organizaci pisni pro hrace na kytaru a pomoci mu nalézt nové
pisné k zahréni. Utelem mé bakalafské prace je provést analyzu aktudlniho
stavu Kytarového zpévniku, ktery diky pouzitym zastaralym technologiim
neni aktualné schopny konkurovat podobnym aplikacim. Na zdkladé vystupu
tohoto prizkumu pak tvorim névrh pfevedeni aplikace na MVP architekturu
a pouziti frameworku Nette pro frontend a v zavéru své prace se vénuji im-
plementaci mnou navrhnutych krokt. Zabyvam se i porovnanim s konkurenci
a konkrétnim navrhem toho, jak by principy gamifikace mohly pomoci Kyta-
rovému zpévniku pri uvedeni do zivého provozu. Vytvorené reseni slouzi jako
podklad pro préaci dalsich studentskych tymi.

Klicova slova Webova aplikace, Kytarovy zpévnik, Backend, MVP archi-
tektura, MVC architektura, Nette, PHP
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Abstract

The core of this bachelor thesis is web application Kytarovy zpévnik, that was
developed during BI-SP1 and BI-SP2 courses. Main goal of application is to
help musicians with organizing their music and with discovery of new songs
to play. Aim of my thesis is to perform analysis of application’s current state,
because due to usage of outdated technologies, the application is not able to
withstand compared to competition. Results of analysis serve as input for next
phase, during which I design new version of application, which will be using
MVP architecture pattern and Nette framework for it’s frontend. The third
step is implementation of said design. Last step of thesis is centered about
gamification phenomenon. My main focus is to research possible ways, how
gamification could help application ease it’s start on the market. Results of
this chapter will serve as starting point for other teams working on Kytarovy
zpévnik.

Keywords Web application, Guitar, Songbook, Backend, MVP architecture,
MVC architecture, Nette, PHP
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KAPITOLA 1

Uvod

Webové aplikace jsou v dnesni dobé vsude kolem naés a jejich tvorba je vhodnou
uvodni kariérni moznosti pro nejednoho studenta informatiky. V ére mobilnich
zarizeni a skoro vSudypritomné dostupnosti internetového pripojeni jsou ta-
kové aplikace dostupné kdykoli a tak neni divu, ze jsou primarnim zamérenim
nespo¢tu IT firem, at uz komornich start-upii & velkych korporaci.

Zamérenim mé bakalarské prace je aplikace Kytarovy zpévnik, kterd vznika
uz nékolik let pod vedeni Ing. Zdenka Ryboly a to nejen v pribéhu predmétu
BI-SP1 (softwarovy projekt 1) a BI-SP2 (softwarovy projekt 2), ale byla jiz
predmétem i dvou zavéreénych praci. Aplikace je zaméfena na hrace na ky-
taru bez ohledu na troven schopnosti a nabizi hlavné komplexni systém spravy
pisni a jejich sdruzovani do zpévniki.

Ja sam jsem vedl po dva predchozi semestry tym, ktery se na vyvoji apli-
kace podilel. Udélal jsem na ni s ostatnimi za tu dobu velky kus prace a nyni
méa Kytarovy zpévnik uz skoro vSechny funkce, které potfebuje pro uvedeni
do ostrého provozu.

Realnému pouzivani ovsem brani fakt, ze kdyz aplikace v roce 2014 vznikla,
sazela na ponékud netradi¢ni architekturu a experimentéalni technologie. Ty
bohuzel za roky vyvoje vysly z médy a vysledkem je neptehledny kéd v pro-
gramovacim jazyce Dart, ktery ma navic na svédomi nizkou rychlost aplikace
a nékteré uzivatelsky nepohodlné interakce. A protoze jsem na Kytarovém
zpévniku posledni rok pracoval, rdd bych projekt osobné dovedl az do zdarného
konce.

Hlavnim cilem mé bakalarské préace je prepracovani Kytarového zpévniku
do MVP (Model-View-Presenter) architektury a zdroven zachovéni a zefek-
tivnéni vSech stavajicich funkci. Také je mym tkolem dostat projekt do stavu,
kdy bude pro nasledujici tymy pracujici na ném v budoucnosti mnohem jed-
nodussi do aplikace zasahovat a provadét udrzbu ¢i jeji rozsifovani o nové
funkcionality.

Prvnim krokem prace je analyticka faze, kde zkoumam soucasnou podobu



1. Uvop

aplikace a zpusoby Teseni, které vyuziva. Zaroven v ni také predstavuji do
detailii konkrétni divody pro takto radikalni prepracovani projektu. Soucasti
kapitoly s analyzou je i uvedeni novych pozadavkt od vedouciho bakalarské
prace. Tyto pozadavky byly formulovany v pritbéhu mé prace pravé na zakladé
vysledkt provedené analyzy.

Nasleduje navrhova ¢ast, kde prezentuji nové navrzené reSeni aktudlnich
problémii aplikace. Vysvétluji zvolenou architekturu a vysledné rozdéleni jed-
notlivych t¥id, které doplnuji patficnymi diagramy a také odivodnénim, pro¢
jsem dand rozhodnuti ucinil.

Predposledni ¢asti je Realizace, ktera se tyka pribéhu uskute¢néni nutnych
krokid, béhem kterych byla aplikace prevedena do findlni podoby. Obsahem
je i vycet pouzitych nastroju, programatorské prirucka a vytvoreni vhodného
poctu automatizovanych testl, které maji na starost ovérovani spravného fun-
govani Kytarového zpévniku.

Vysledkem vyse zminénych kapitol je funkéni webova aplikace ve verzi 2.0,
pripravend k nasazeni do zivého prostredi.

Ctvrtd a zaroven i zdvérecnd kapitola pojednavé o fenoménu gamifikace a
zpusobu, jakym by jeji principy mohly byt vyuzity ve spojitosti s Kytarovym
zpévnikem. Po nasazeni na verejny server bude potreba utvorit aktivni komu-
nitu uzivateli, kteri budou vytvaret obsah. Aby se néc¢eho takového dosahlo,
je tfeba nabidnout néjaké netradi¢ni funkce oproti stavajici konkurenci a nebo
se pokusit zadané chovani uzivateli podporit zminénou gamifikaci. Vysledek
této Casti poslouzi jako podklad pro budouci tymy pracujici na Kytarovém
zpévniku v rdmci predméta BI-SP.

Tato prace je psana ve spolupraci se studentem Nikolaiem Baranovem
z FIT éVUT, ¢lenem mého tymu z predméti BI-SP1 a BI-SP2. Nikolai se ve
své praci Ul aplikace Kytarovy zpévnik s ohledem na UX vénuje designu nové
podoby aplikace.

1.1 Cil

Hlavnim cilem resersni ¢asti prace je analyza a zdokumentovani aktualni po-
doby aplikace Kytarovy zpévnik. Vysledky této reserse poslouzi jako vstup pro
praktickou ¢ast mé prace, pti které navrhnu postup pro prevedeni aplikace do
MVP architektury pfi zachovéani stavajicich funkcionalit a REST API (Re-
presentational State Transfer Application Programming Interface) vyuzivané
mobilni aplikaci.

Soucésti prace je i vykondni nezbytnych kroku pro prevod aplikace, analyza,
navrh a implementace novych pozadavki, které poskytne zadavatel. Vysledkem
prace bude otestovana aplikace ve verzi 2.0, patti¢né pokryta automatickymi
testy vCetné programatorské prirucky pro nasledny rozvoj aplikace.

Poslednim cilem prace je analyza a navrh moznosti gamifikace aplikace za
ucelem vybudovani aktivni komunity pri nasazeni do produkéniho prostredi.



KAPITOLA 2

Analyza

Jesté nez dojde k napsani jakékoli tfadky kodu, je prvnim logickym krokem
analyza aktualniho stavu systému. Jeji vysledek poslouzi nejen jako vychozi
bod pro dalsi kapitolu (kterd se tyka ndvrhu), zaroven mi ale také umozni
ctenari co nejsrozumitelnéji vysvétlit, v jakém stavu se aplikace vlastné nachazi
a co vsechno dokaze. Pro vétsi prehled jsem se rozhodl analyzu rozdélit do tTi
sekci.

V té prvni, ktera nese nazev Stavajici funkcnost aplikace, Kytarovy zpévnik
predstavim a zminim jeho stru¢nou historii. Poté se dikladnéji zamérim na
jednotlivé obchodni procesy, okolo kterych je aplikace postavena.

V kapitole Aktualni zpiisob feseni se na soucasny stav Kytarového zpévniku
podivam z vice technického hlediska. Zabyvam se v ni architekturou aplikace
a technologiemi, které byly pro vyvoj doposud pouzivany. Ve tteti a posledni
casti analyzy popisu, co vSechno je aktudlné se systémem Spatné a zaroven
uvedu specifikace novych pozadavki, ktery mi byly zaddny vedoucim préce.

2.1 Stavajici funkénost aplikace

Nez se pustim do psani o novych funkcich, je dulezité predstavit nezaintere-
sovanému Ctenari ty staré. Protoze ovSem aplikace nesestava jen ze spousty
funkcionalit, priblizim mu i to, jaké tymy studentii a kolik prace vlastné za
Kytarovym zpévnikem stoji.

2.1.1 Uvod do aplikace a jeji historie

Projekt Kytarovy zpévnik je relativné rozsahly, co se funkci tyce. Duvod pro
to je jednoduchy, prace na ném zacaly uz v roce 2014. Tehdy byl projekt Ing.
Zdenkem Rybolou zalozen a v ramci predmétu BI-SP1 (a posléze BI-SP2)
se na ném podilel prvni tym studentd pod vedenim Toméase Markacze. Ten
vytvoril fungujici jddro aplikace, na kterém poté Jiri Mantlik, jeden z ¢lent
tymu, zalozil svoji bakalaiskou praci nazvanou Rozsiteni aplikace Kytarovy

3



2. ANALYZA

zpévnik.[I] V rdmci ni implementoval nové funkcionality, jako tfeba moznost
transpozice akordl pisné a nebo nové zpusoby vkladani texta.

O rok pozdéji na praci navazal novy studentsky tym, ktery Kytarovy
zpévnik doplnil o mobilni aplikaci pro opera¢ni systémy Android. I kdyz se
nejednalo o plnohodnotnou alternativu k webové verzi, aplikace umoznila
uzivatelim mit obsah vytvoreny na webu vizdy po ruce. Dva ¢lenové to-
hoto tymu, Tomas Havlicek (frontend) a Gabriela Melingerova (backend), po-
kracovali v projektu naddle i v roce 2016 v ramci svych zavéreénych praci [2]

Nasledujici rok se uz spravy a vylepsovani aplikace ujal mnou vedeny tym
ve slozeni Nikolai Baranov, Julia Evseenko, Denis Karlov a Vojtéch Stuchlik.
Néaplni nasi prace krom vsSeobecné optimalizace a aktualizace dokumentace
po predchozich tymech bylo i navrzeni a implementace systému nahlasovani
nevhodného obsahu, moznosti exportu do PDF a nékolik dalsich funkci. Tym
vydrzel dva semestry skoro v puvodnim slozeni a nakonec jsme se spolu s Ni-
kolaiem rozhodli navazat bakalarskymi pracemi. Stejné jako dvojice studentu
pred dvéma lety, i my jsme si rozdélili préci na aplikaci na frontendovou [4] a
backendovou ¢éast.

2.1.2 Aktualni moznosti aplikace
2.1.2.1 Uzivatelské profily

Aplikace obsahuje standardni proces registrace uzivatele a moznost obnoveni
ztraceného hesla pomoci vygenerovaného tokenu zaslaného na e-mail spojeny
s uzivatelskym uctem. Kytarovy zpévnik je mozné vyuzit i jen jako navstévnik,
je pak ale mozné pouze obsah prohlizet a nikoli tvorit ¢i upravovat. Pokud je
uzivatel prihlasen, oteviou se mu dalsi sekce aplikace, jako je tfeba seznam
prani. Zaroven dostane moznost editovat sviij osobni profil, ktery si ostatni
uzivatelé muzou zobrazit.

2.1.2.2 Pisné

Zakladem jsou texty s akordy, které budu v dalsim textu oznacovat jako pisné.
Ty se déli na soukromé a vefejné. Kromé zdkladnich CRUD (create, read,
update a delete) operaci je mozné je i komentovat, hodnotit (komentare i
hodnoceni opét disponuji CRUD operacemi), nahlasovat, transponovat akordy
a nebo pouzivat automatické posouvéani stranky (autoscroll) pro lepsi pohodli
béhem hrani.

K dispozici je i trojice funkci urc¢enych k siteni obsahu. Soukromou pisen lze
nasdilet jinému uzivateli a pro toho se poté bude chovat jako pisen verejna.
Jakykoli verejny nebo nasdileny obsah je poté mozné prevzit, coz uzivateli
umozni prifadit mu vlastni soukromé tagy (o téch pozdéji) a také si ji fadit do
vlastnich zpévnikt. Nema ovSem zadnou kontrolu nad obsahem, kterd ztistane
pivodnimu majiteli. A v posledni fadé je mozné verejny, nasdileny ¢i prevzaty
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2.1. Stéavajici funkénost aplikace

obsah zkopirovat, ¢imz se vytvori naprosto identicka kopie, ovSem s novym
uzivatelem jako vlastnikem.

2.1.2.3 Zpévniky

Pisné je mozné radit do zpévniki, které stejné jako pisné muzou byt privatni
¢i verejné. Uvnitt zpévnikd je mozné jednotlivé pisné manudlné seradit a pii
zobrazeni néjaké pisné ze zpévniku je uzivateli umoznéno zpévnikem virtudlné
listovat a prechédzet tak na nasledujici ¢i predchozi pisen. Zpévnik také dispo-
nuje vétsinou funkci, jaké jsou dostupné u pisni — je tedy mozné ho okomen-
tovat, hodnotit, nahlasovat a vyuzivat vSech t¥i funkci na Sireni obsahu.

2.1.2.4 Tagy

V systému také existuje moznost obsahu pridavat tagy, opét se délici na verejné
a soukromé. Ty predstavuji urcitou kategorii, do které obsah spadd. Muze se
jednat tfeba o oznaceni zanru (folk/pop/rock atd.) a nebo tfeba jazyku textu
pisné. Slouzi predevsim pro usnadnéni organizace obsahu, protoze se podle
nich da vyhledavat.

2.1.2.5 Prehledy

Pisné i zpévniky disponuji prehledem, na kterém si muze uzivatel prohlédnout
vSechen sviij a nebo vSechen verejny obsah v systému. Je mu umoznéno si ne-
chat zobrazeny obsah filtrovat, naptiklad podle jména ¢i autora. Jinak jsou
ovsem prehledy jednou ze slabsich stranek aplikace, protoze zobrazovaci ta-
bulky neovlddaji strankovani a skutetné vyhleddvani (jednd se pouze o fil-
trovani jiz zobrazenych dat) a prace s nimi neni prilis uzivatelsky privétiva.

2.1.2.6 Prani

Kdyz v systému uzivateli néjaka konkrétni pisen chybi, muze ji zanést na svij
seznam prani. Pokud se pak v budoucnu obsah se stejnym nazvem a spravnym
autorem v Kytarovém zpévniku objevi, bude uzivatel na tuto skute¢nost upo-
zornén pomoci systémové notifikace.

2.1.2.7 Export

Pro dostupnost vytvorenych zpévnikt offline disponuje aplikace i exportem
do formatu PDF za tucelem tisku. Krom jednotlivych pisni je mozné ex-
portovat vice pisni z jakéhokoli jejich prehledu a také souhrnnym exportem
zpévniku, ktery prida titulni stranu, obsah a cislovani stranek. Formét je
castecné dynamicky, takze se systém pokusi diky dpravam sablony vzdy vyuzit
co nejmensi pocet stranek. Napriklad pokud se pisen nevejde na stranku do
jednoho sloupce, bude zobrazena ve dvou tzkych sloupcich vedle sebe.
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2.1.2.8 Administratorska c¢ast

Jestlize ma uzivatel roli administratora, je mu zpristupnéna navic dalsi ¢ast
aplikace. V administratorském menu muize mazat a obnovovat zpévniky a
pisné, povysovat ostatni uzivatele na administratory a nebo fesit nahlaseni ne-
vhodného obsahu. Ty maji vzdy vice moznosti findlniho verdiktu. NahlaSeni
muze byt zamitnuto a poté nejsou podniknuty zadné dalsi kroky. Dalsi va-
riantou je schvaleni nahldseni s odstranénim zavadného obsahu (nebo jeho
vynuceném odebréni z vefejnych). A v posledni fadé je mozné obsah rovnou
smazat spolu se zablokovanim uzivatele, ktery tim padem prijde o moznost se
do systému prihlasit a bude na tuto skute¢nost pri dalsim pokusu o prihlaseni
upozornén.

2.1.2.9 Notifikace

Posledni zminka patii systému notifikaci, ktery je v Kytarovém zpévniku im-
plementovan. Spousta z akci zminénych vyse svym provedenim odesle noti-
fikaci, kterd na déni prislusného uzivatele upozorni. U notifikaci je zazna-
menano, jestli je uzivatel jiz zobrazil a zaroven ma moznost oznacit za zob-
razené vSechny. Notifikace také umoznuji jedinym kliknutim pfejit prfimo na
stranku obsahu, o kterém je rec¢, popripadé si zobrazit profil uzivatele, ktery
akci vykonal.

2.1.3 Mobilni aplikace

Doprovodna Android aplikace ke Kytarovému zpévniku se prozatim nenachdazi
na Google Play a tak je pro jeji stdhnuti nutné zavitat na tlozisté projektu na
fakultni verzi GitLabu. Jejimi klicovymi funkcemi je zobrazovani/vyhleddvani
uloZenych pisni (bez moznosti editace) a také kompletni sprava jejich zafazeni
do zpévniki. Oproti webové aplikaci toho ta mobilni stale vétsinu postrada a
jedna se tak skutecné jen o doprovodny néstroj a ne plnohodnotnou nahradu.
Existence tohoto mobilniho spole¢nika se nepfimo dotyka i mé bakalarské
prace a vytycuje tak jisté hranice, co se architektury tyce — pfi prevodu na
novou verzi je treba zachovat v celém rozsahu REST API, pomoci kterého
spolu aplikace pro Android a webova aplikace komunikuji.

2.1.4 Obchodni procesy

Obchodni procesy jsou retézce aktivit, které uzivatel vykonava za urcitym
cilem za pomoci aplikace. Jejich identifikace je velmi dulezitou soucésti zacatku
vyvoje, protoze dokdze poukdzat na klicové ¢asti systému (na které je tfeba
se vice zamérit), lépe pochopit zadanou problematiku a v neposledni radé
slouzi i k tomu, aby byla potencidlné problémova mista aplikace vcas roz-
poznana. Pro znazornéni obchodnich procesi v rdmci Kytarového zpévniku
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se uz od jeho zacatku vyuzivd UML (Unified Modeling Language) diagram
aktivit, modelovany v nastroji Enterprise Architect.

Protoze projekt ma po svych ¢tyrech letech ve svém repozitafi namodelo-
vané velké mnozstvi diagramu, vychazi vSechny uvedené v této kapitole z prace
provedené béhem predchozich let. Jmenovat je vSechny by bylo zbytecné a tak

vvvvv

scthrani J

Uivatel

zafitek
procesu
hrani

Iak ches uivatel hrdt?

oV

[offine]

[ Export pisné f zpéwniku do pdf ]

G (=)
!

[ano] Pokracovat ve hrani?

=0

Konec

INe]

procesu

Obréazek 2.1: Obchodni proces hrani pisni

2.1.4.1 Hrani pisni

Hrani tvori alfu a omegu celé aplikace. Diagram znazornuje v obecné ro-
viné poradi kroku, které hudebnik pii hrani za pouziti Kytarového zpévniku
Vyuziva.

Proces zapocne tim, ze uzivatel nalezne cilovou pisen, kterou si chce zahrat.
V tuto chvili ma pred sebou dvé moznosti. Pokud si chce obsah zahrat bez
pritomnosti elektronického zafizeni (napiiklad si ho vzit s sebou na cesty),
miZe si danou pisen (popfipadé cely zpévnik) nechat vyexportovat do formatu
PDF (Portable Document Format). V opa¢ném pripadé si piseni rovnou za-
hraje za pomoci akordt a textu zobrazeného aplikaci. Rozhodne-li se pro dru-

7



2. ANALYZA

hou moznost, mize vyuzit vyhod aplikace jako je tfeba transpozice a nebo
autoscroll. Kdyz je pisen dohrana, mé uzivatel moznost prejit na dalsi obsah.

2.1.4.2 Tvorba zpévniku

Protoze proces vlozeni nové pisné je velmi piimocary, rozhodl jsem se zde
zminit jen proces tvorby zpévniku a doprovodit ho diagramem [2.2] Ten totiz
sestavda hned z nékolika krokt, které je nutné vykonat v predem urceném
poradi. Samotnému uloZeni zpévniku do systému predchazi jeho pojmenovani
a vyplnéni dalsich metadat, jako jsou treba tagy a nebo poznamka.

Dalsim krokem je vybér vhodnych pisni, ktery se d4 realizovat z detailu
zpévniku a nebo primo z detailu pisné, kterou chce uzivatel do zpévniku
zafadit. Na zavér je autorovi umoznéno zménit poradi jednotlivych pisni a
ovlivnit tak listovani ve zpévniku ¢i jeho vzhled pri exportu do forméatu PDF.

2.1.4.3 Nahlaseni nevhodného obsahu

Systém stoji primarné na obsahu tvoreném registrovanymi uzivateli a proto je
nutné poskytnout administratorim moznost, jak regulovat kvalitu obsahu.
Protoze ale systém odstranovani pisni na zdkladé nizkého hodnoceni neni
uplné pruzny a nalezeni zavadného obsahu timto zptisobem by mohlo trvat
zbytecné dlouho, vytvorili jsme s tymem béhem predmétu BI-SP1 a BI-SP2
funkci nahlasovani.

Jeji pribéh znézornuje obrazek Pokud registrovany uzivatel narazi pti
prochézeni aplikaci na nevhodny obsah (aktualné podporované kategorie jsou
pisen/zpévnik/uzivatel /hodnoceni/komentar), ma moznost ho nahlésit. O této
skutec¢nosti je poté informovan majitel zavadného obsahu, ale také admi-
nistratori Kytarového zpévniku. Administrator ma moznost si zavadny obsah
zobrazit a posléze vynést verdikt ohledné toho, jak bude nahlaseni vyreseno.
Majitel obsahu je opét o vysledku nahlasovaciho procesu informovan.
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act Tvorba zpevniku /J

Registrovany ufivatel

Zalozend zpevniku 3 vypinéni
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Obrézek 2.2: Obchodni proces tvorby zpévniku
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Obrazek 2.3: Obchodni proces nahlaseni nevhodného obsahu
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2.1.5 Doménovy model

Doménovy model je dalsi nedilnou soucéasti analyzy, vétSinou se znazornuje
za pomoci diagramu t¥id UML. Slouzi primarné pro pochopeni entit, které se
v dané doméné nachdzi, jejich vyznamu, atributi a také vztaht, které mezi
jednotlivymi objekty systému existuji. Doménovy model neobsahuje zddné
detaily vztahujici se k zpusobu implementace, slouzi ale jako vychozi bod pro
modelovani databdze a ndvrh konkrétnich tfid. Diagramy a[2.5 znazornuji
aktualni stav, v jakém se aplikace nachazi pred provedenim jakjchkoli pla-
novanych zmén. Pro vétsi prehlednost byly elementy nahlaseni a notifikace
vyc¢lenény do vlastniho diagramu, protoze maji prili§ mnoho vztaht s dalsimi
objekty.

2.1.5.1 Uzivatel

Trida reprezentuje uzivatele systému. Od posledni aktualizace doménového
modelu pribyly atributy slouzici k upravovani a prezentovani uzivatelského
profilu (Jméno, P¥{jmeni, Mésto, O sobé, Zobrazovat e-mail, Zobrazovat jméno),
ty ovSem muj tym pridal uz v pribéhu BI-SP2.

2.1.5.2 Role

Triida predstavuje rtzné uzivatelské role, které jsou v systému zastoupeny.
V soucasné dobé se rozlisuje pouze neprihlaseny uzivatel, prihldSeny uzivatel
a administrator. Nedd se ale vyloucit, ze bude v budoucnu k dispozici roli vice.
Pokud nemé uzivatel aplikaci ptridélenou roli, je povazovan za neptihlaseného
uzivatele. Role mé sviij nazev a také jeho ekvivalent bez diakritiky, uzivatel
mé vzdy presné jednu roli.

2.1.5.3 Zadost o nové heslo

Kdyz uzivatel pozada o resetovani svého hesla pro prihlaseni, je tfeba to zazna-
menat — a presné k tomu slouzi tato tiida. Datum vytvoreni slouzi pro ovéreni
platnosti zddosti (je platnd pouze 48 hodin) a token slouzi pro jednozna¢nou
identifikaci zadatele.
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Obrazek 2.4: Doménovy model aplikace
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2.1.5.4 Prani

Systém prani umoznuje uzivateli vyjadrit, ze mu néjaka pisen v systému chybi.
Pro zaznamenani této skutec¢nosti slouzi stejnojmennd tiida. Obsahuje tidaje
o chybéjici pisni a datum vytvoreni a posledni tpravy. Uzivatel muze do
systému zadat neomezené mnoho prani.

2.1.5.5 Pisen

Kazda pisen sestava z nazvu, textu, akordu a dalsich metadat a zaroven ma
vzdy jednoho uzivatele/vlastnika. Jedinym atributem potiebujici vysvétleni
je boolean nucené privdtni. Ten nabyvé pozitivni hodnoty v piipadé, ze pisen
byla na zakladé nahlaseni nasilné odebréana z verejnych a neni tudiz mozné ji
opét zverejnit.

2.1.5.6 Zpévnik

Zpévnik samotny tvori jen ndzev, poznamka, vlastnik a par stavovych boolean
atributi (stejné jako u entity pisen). Zarazovani pisni do néj fesi samostatnd
trida.

2.1.5.7 Pisen ve zpévniku

Tato pomocna vztahova trida predstavuje vztah mezi zpévnikem a pisnémi
v ném umisténymi. Zaroven tento vztah blize upresnuje, protoze stanovuje
poradi, v jakém jsou pisné do zpévniku zatazeny.

2.1.5.8 Komentar

Entita predstavuje komentar, ktery uzivatel v systému pridal ke konkrétni
pisni a nebo zpévniku. Oproti starsi verzi doménového modelu pribyl bo-
olean symbolizujici, Ze je komentar smazany a tudiz nemda byt zobrazovan
uzivatelim. V aplikaci se komentare déli na komentaie pisné a zpévniku,
v ramci doménového modelu to neni nutné.

2.1.5.9 Hodnoceni

Triida reprezentuje hodnoceni udélené pisni ¢i zpévniku uzivatelem. Krom
poctu hvézdicek v rozsahu 1-5 je soucasti hodnoceni i nepovinny komentar,
kterym muze uzivatel svoje hodnoceni oduvodnit. V aplikaci se hodnoceni déli
na hodnoceni pisné a zpévniku, v rdmci doménového modelu to neni nutné.

2.1.5.10 Tag

Tag symbolizuje stitek, jakym je mozné v aplikaci oznacit pisen ¢i zpévnik, a
ktery slouzi k ulehc¢eni vyhledavani a organizace. Tagy muzou byt verejné, jako
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je treba jazyk pisné ¢i zanr, ¢i soukromé, kterymi si muze uzivatel poznacit
obsah jen pro vlastni pottebu.

2.1.5.11 Sdileni

Sdilenti je ¢isté vztahova manyToMany ttida. Ztvarnuje skutecnost, ze uzivatel
muze svilj soukromy zpévnik ¢i pisen sdilet jinému uzivateli a pro toho se pak
sdileny obsah chové jako verejny.

2.1.5.12 Prevzeti

Uzivatel si mtize jakykoli vefejny obsah prevzit a je mu poté umoznéno si tento
obsah oznacit soukromymi tagy a nebo zaradit do vlastnich zpévnikt, pokud
je prevzatym obsahem pisen. Pokud mé uzivatel prevzaty zpévnik, chovaji se
pro néj i vSechny pisné ve zpévniku jako verejné.

2.1.5.13 Kopie

V pripadé, ze mé uzivatel prevzatou pisen a jeji vlastnik ji upravi, vytvori
se kopie ptuvodniho historického stavu pisné (prevzatd je ovsem naddle nové
upravend pisen). Na tuto skute¢nost je poté uzivatel upozornén a ma moznost
si kopii nechat zobragzit. V ptripadé potieby si ji muze ulozit jako vlastni pisen,
pokud mu stara verze vyhovuje vice, nez verze po editaci. Ttida tedy uchovava
chvilkové historii zménéné pisné pro pripad, ze by se ostatnim uzivateliim nova
verze nelibila.

2.1.5.14 Notifikace

Entita notifikace predstavuje vSechna upozornéni, kterd uzivatel v systému
obdrzi. Mize se vazat na pisen, zpévnik, komentar, hodnoceni a nebo piimo
na jiného uzivatele a po precteni notifikace ma uzivatel moznost zobrazit si
zminény obsah. Zaroven v ni muze byt zminény jiny uzivatel (muze se jednat
tfeba o toho, kdo akci vyvolal), na jehoz profil je mozné z notifikace prejit.
Dtlezitou soucasti notifikace je boolean symbolizujici, jestli ji uz uzivatel vzal
na védomi a nebo jesté ne.

2.1.5.15 Nahlaseni

Trida nahldseni slouzi k monitorovani zavadného obsahu. Sestava ze vztahu
na zévadny obsah (je to vzdy pisen, zpévnik, komentéfr, hodnoceni a nebo
uzivatel) a z popisu nahldSeni. Zaroven je vzdy v relaci s jednim uzivatelem,
ktery nahlaseni vytvoril. Nepovinné muze byt také v relaci s uzivatelem s ad-
ministratorskymi pravy, ktery nahlaseni zpracoval.
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Obrazek 2.5: Doménovy model aplikace se zamérenim na nahlaseni a notifikace

2.2 Aktualni zpiasob reseni

Doposud jsem psal o Kytarovém zpévniku obecné. O procesech a myslenkach,
které za nim stoji, a o vztazich jednotlivych objekti problémové domény.
Neméné dulezitym krokem analyzy je ale i pohled na konkrétni pouzitou ar-
chitekturu a zpusob, jakym je aplikace nyni postavena a jak pristupuje k reSeni
problémi.

2.2.1 Pouzité technologie a architektura aplikace

Protoze se nejednd o novy projekt, stihly uz nékteré technologie, na kterych
je aplikace postavena, zna¢né zestarnout. A ostatné i architektura, kterd byla
v roce 2014 pfi ranych fazich ndvrhu projektu zvolena, je spise experimentalni.
Aby mohly byt vyuzité rozdilné technologie, bylo tehdy rozhodnuto, zZe fron-
tend a backend Kytarového zpévniku budou dvé navzajem oddélené aplikace,
jak je vidét na diagramu [2.6

2.2.1.1 Backend

Backendova cast starajici se o veskerou manipulaci s daty je naprogramovana
v jazyku PHP[5] (Hypertext Preprocessor) za pouziti ¢eského frameworku
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cmp Architektura )

Rest API

Obrézek 2.6: Diagram komponent

Nette.[6] Pro mapovani tfid do MySQL (Structured Query Language) da-
tabaze slouzi knihovna Doctrine[T], spolu s dalsimi zavislostmi nainstalovand
pomoci Composer[8]. Vétsina pouzitych nastroji na backendu se nachézi ve
starsich verzich. K hromadné aktualizaci pri predchozich bézich nedoslo pre-
vazné proto, ze veliké mnozstvi PHP knihoven je zavislé na nové verzi sa-
motného jazyka (7 a vyse), kdezto v aplikaci je doposud pouzivana starsi verze
5.6. V nové verzi byly ve velkém nékteré pouzité konstrukce jazyka oznacené
za legacy (tj. pfi pouziti zpusobuji zobrazeni warning zprav) a tim padem
se timto problémem zadny z tymt doposud nezabyval, protoze se nejednd
o trividlni proceduru.

Backendova ¢ast vyuziva trivrstvé architektury, ktera oddéluje prezentacéni
vrstvu (Resources, které slouzi jako API endpoints a formatuji vstupy a vy-
stupy), aplikacni vrstvu (Services, které maji na starost klicovou logiku) a da-
tovou vrstvu (zastoupenou DAO [Data Access Object] t¥idami, které zajistuji
spolupréci s tlozistém dat). Hlavni vyhodou této architektury je lehké tes-
tovani a zaroven vymeénitelnost jednotlivych ¢asti aplikace.

Na nékterych mistech je jesté tato architektura uvolnénd, tj. nekomunikuji
spolu jen vzajemné sousedici vrstvy. Pri implementacéni ¢asti své prace bych
rad tuto skute¢nosti zménil a prevedl architekturu na striktni, jak je zobrazena
na obrazku vyse. Protoze jedinou moznosti pouziti backendové ¢asti aplikace
je pouziti dostupného API, nejednd se o MVC (Model-View-Controller) ani
MVP (Model-View-Presenter) ptistup, navzdory pouziti tiivrstvé architek-
tury, protoze ve struktutre chybi View.
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2.2.1.2 Frontend

Frontend Kytarového zpévniku je psany v jazyce Dart[9] a komunikuje s bac-
kendovou aplikaci za pomoci HTTP (Hypertext Transfer Protocol) pozadavki
na specifikované API endpoints. Dart je objektové orientovanym jazykem vy-
vinutym spolecnosti Google, ktery byl zamysleny k pouziti pro webové a mo-
bilni aplikace. Od svého predstaveni v roce 2011 se ale prilis neuchytil a je-
dinou redlnou moznosti, jak ho v dnesnim svété webovych aplikaci vyuzit,
je prekompilovat ho do jazyka javascript, protoze samotny Dart jako takovy
podporuje jen prohlize¢ Dartium|[10].

Dart se stard o veskerou logiku FE (frontendu) a vykonava v souc¢asné dobé
nékteré tkoly, kterymi by se frontend aplikace podle konvenci zabyvat nemél
— sam se tfeba stard o filtrovani pisni v prehledu a nebo o proces rozrezavani
pisné na jednotlivé kusy s prirazenymi akordy. Zbylé technologie pouzité na FE
slouzi ¢isté k vytvoreni vzhledu webovych stranek, které jsou psané v HTML
(Hyper Text Markup Language) a doplnény o styly za pomoci jazyka LESS
(Leaner Style Sheets, rozsifeny jazyk CSS[I1]) a balicku Bootstrap[12]. Pokud
je potieba dodat néjakou dynamiku do zobrazovanych stranek, obcas je misto
jazyka Dart vyuzit pfimo javascript s knihovnou jQuery[I3]. O spravu vSech
zéavislosti se staraji npm[L14] a pub[15].

Tato cast aplikace sestava z péti riznych druhtt komponent, které spolu
komunikuji podle velmi volnych pravidel. Service t¥idy jsou takové, které se
staraji o pfimou komunikaci s backendem. Jsou vyuzivany Resources t¥idami,
které obsahuji funkce mapujici vSsechny dostupné pristupové body API. Cont-
rollers predstavuji kazdy jednu obrazovku Kytarového zpévniku. Pro ziskavani
dat vyuzivaji vztah se Services a Resources, ziskanymi daty poté napliuji
instance Models — tfid, které zrcadli vétsinu entit pouzivanych v BE (bac-
kendové) databazi. Posledni tridou komponent jsou Views, které za pomoci
kombinace HTML a Dart zobrazuji informace dosazené z Controllers.

2.2.2 Model nasazeni

Pro utvoreni konkrétnéjsi predstavy o aplikaci jsem se rozhodl jesté pridat
model nasazeni Utelem tohoto modelu je zobrazit fyzickou architekturu
Kytarového zpévniku a technologie, které jsou k béhu systému nutné. Krom
doposud zminénych technologii je zde nové zminény server Apache[l6] (vhodna
je tfeba distribuce XAMPP[IT)]), ktery byl pfi vyvoji vyuzivan nasim tymem.

2.2.3 Co je spatné

Nyni by uz mél byt ctenar této prace dostatecné s Kytarovym zpévnikem
seznamen. Nékteré z neduhi, které tento projekt doprovazi, jsem uz zminil,
rad bych je ale uvedl pro vétsi prehlednost jesté jednou pohromadé. Dle mého
nézoru je s aktualni aplikaci Spatné nasledujici:
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Obrazek 2.7: Model nasazeni

e Zastaralé/neperspektivni technologie

— Pokud ma aplikace nékdy mit redlnou sanci na trhu vaéi konku-
renci, urcité nemuze sazet na az Ctyri roky staré technologie. Nao-
pak potfebuje néco moderniho, co mé zaroven vyhlidky se do bu-
doucna nadéle vyvijet.

— Préace s méné zndmymi technologiemi znamend i méné dokumentace
a online pomoci, ktera je pro programatora dostupna. V dobé psani
této bakalarské prace je na StackOverflow[I8] 7902 otézek na téma
Dart a 1189770 otazek na téma PHP.

e Neékolik raznych programovacich jazykt
— Na programatory pracujici na aplikaci jsou kladeny velké naroky
(znalost vice rozséhlych jazyka) a v piipadé rozdéleni na FE a
BE programétory je nutné jejich neustald spoluprace pti sebemensi
zméné. Takova forma spoluprice proces znacné zpomaluje.

e Dvé oddélené aplikace
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2.3. Specifikace novych pozadavkl

— Jedinym praktickym dtvodem, pro¢ by mél byt backend Kyta-
rového zpévniku samostatnou aplikaci, je v soucasnosti ptipad, kdy
by méla bézet mobilni aplikace a zaroven by nebyl nikde spustény
frontend. Protoze ale Android aplikace neumoznuje vkladat novy
obsah, bez dostupného frontendu je de facto nepouzitelna.

— Oddélené aplikace délaji zmatek nejen v Git repozitarich (jedna se
totiz o dva rozdélené projekty a je nutné je vzdy synchronizovat,
aby vse fungovalo; pfi vraceni se na commity z minulosti je narocné
dohledat, jaka je spravnd verze druhé poloviny aplikace), ale také
velmi znesnadnuji nalézani a opravovani chyb.

e Neefektivni a uzivatelsky nepohodlny frontend

— Tato skutecnost mé nejspis na svédomi to, ze aplikace obecné neni
prilis rychla. Pokud se navic pozadavek na BE nepodari, FE o tom
uzivatele vétsinou nijak neupozorni a pouze donekonecna zobrazuje
ikonku nacitani.

e Nevhodna architektura

— Nezanedbatelnd ¢ast tiid v aplikaci se nedrzi zddného znamého
ovéreného navrhového vzoru, i kdyz backendova ¢ast ma uz velmi

blizko k MVP modelu.

Jak je uz patrné z nazvu této prace, vhodné feseni pro napravu téchto
nedostatkt jsem uz spolu s vedoucim préace vybral. Protoze hlavnim kamenem
urazu je frontend napsany v jazyku Dart a pri prepisovani aplikace je zadouci
vyuzit co nejvice jiz napsaného koédu, prepracuji aplikaci do MVP architektury,
kterd je pro Nette framework charakteristicka.

Model a Service tiidy z backendu budou z velké ¢asti zachovany, jen
rozsiteny o nové funkce a zefektivnény. Pridam Presenters a Views, které po-
slouzi jako frontend nové verze aplikace. Jednotlivé Resources téz zistanou
zachovany a tak bude i nadale fungovat API vyzadovano mobilni aplikaci.

2.3 Specifikace novych pozadavku

Prepracovani celé aplikace je i dobrou prilezitosti pro opraveni funkci, které
nefunguji idealné, a nebo pro dodani novych, které bude diky zménam ar-
chitektury snazsi naprogramovat. Na zikladé pozadavkt vedouctho prace a
vlastni iniciativy v aplikaci navic provedu nasledujici zmény:

e Odebrani redundantnich c¢asti

— Af uz se jednid o nepouzité ¢asti kédu a nebo tieba databdzové
tabulky, které nejsou nikde vyuzity, tak do vysledné nové verze
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2. ANALYZA

aplikace nepatii. Takovy obsah zbyteéné aplikaci zneprehlednuje
a mohl by zpusobit zmateni tymuam, které budou v budoucnu na
aplikaci pracovat.

Aktualizace na nejnovéjsi verzi PHP a aktualizace pouzitych knihoven
e Zpftisnéni pravidel pro komunikaci mezi komponentami
— Nékteré Services doposud vyuzivaji primého pristupu k EntityMa-

nager tidé misto DAO t¥id a jsou tak zavislé na implementaci
datové vrstvy.

Zavedeni coding standards

— Na konci posledni iterace BI-SP2 jsme zavedli prirucku pravidel pro
forméatovani kédu. Byl bych rad, aby se ji na konci mé prace ridila
vétsina aplikace.

Dodélani prevzeti

— Podle uzivatelské prirucky dovoluje prevzeti pisné v pripadé jeji
zmény uchovat si kopii predeslého stavu. Aktualni verze aplikace to
ale ve skutecnosti neumoznuje, i kdyz je na to ¢astecné pripravena.

Zlepseni prehledu

— Aktudlni prehledy pisni a zpévniki nedovoluji vyhledavani a ne-
podporuji zddné strankovani. Pouze se z backendu vzdy nacte dalsich
deset Tadkti a zobrazovana tabulka se zvétsi. Takové TeSeni je uzi-
vatelsky velmi nepohodlné. Vysledny prehled bude mit moznost
strankovani, fazeni a vyhleddvani a pii pfechodu na vyhledanou
pisen a nasledném navratu by se mél nachazet ve stejném stavu.

e Rychlé ulozeni transpozice

— Prestoze je mozné si nechat akordy dynamicky transponovat, tak
pokud chce vlastnik zménit akordy celé pisné trvale, musi je jeden
po druhém manudalné prepsat. Vlastnik pisné by mél disponovat
tlacitkem, které umozni aktudlné vybranou transpozici nahradit
vsechny ulozené akordy.

e Podminky uzivani a souhlas uzivateld
— Vzhledem k tomu, ze aplikace pomalu miii do zivého provozu, je

z pravniho hlediska dulezité védét, s ¢im konkrétné uzivatel pri
registraci souhlasil. Podminky pouzivani se ale muzou ¢asem ménit.
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2.3. Specifikace novych pozadavkl

Po domluvé s vedoucim préace bylo rozhodnuto, ze zatim staci im-
plementace v databazi. Do databaze bude mozné vkladat smluvni
podminky ve formé HTML a nejnovéjsi budou vzdy zobrazeny na
webu. U uzivatele bude pritom sledovano datum registrace a datum
posledniho souhlasu s podminkami (prozatim budou vzdy shodné).
Na zakladé téchto udaju bude vzdy mozné dohledat, kdo s ¢im
presné souhlasil.

e Zmény detailu zpévniku

Pisné v detailu zpévniku by mély byt zobrazeny ve stejném forméatu
jako normalni piehled pisni se vSemi dostupnymi funkcemi (fazeni,
vyhledavéni, strankovani). Majitel zpévniku by mél mit zaroven
k dispozici tlacitko ,,ulozit poradi“, které mu dovoli okamzité zménit
poradi pisni na to, jaké je aktudlné zobrazené. Zménit poradi vsech
pisni ve zpévnikt tak, at jsou napiiklad fazeny podle alba, bude
otazkou jen par kliknuti.

e Jesté par drobnych zmén na zavér:

Pridani vyhledavani na tvodni stranku
Nejnovéjsi pisné a zpévniky zobrazovat na tvodni strance
Pri nutnosti prihlaseni vracet poté uzivatele na puvodni stranku

Zlepseni efektivity ¢asové naroénych funkei (diky Nette debuggeru
bude mnohem lehéi zjistit, které ¢asti aplikace jsou pomalé)

Pro lepsi predstavu toho, kterych uzivateli se zmény budou tykat, zde uvadim

vvvvvv
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KAPITOLA 3

Navrh

Po precteni kapitoly zabyvajici se analyzou by uz ¢tenar mél mit ucelenou
predstavu o tom, jaky Kytarovy zpévnik byl (z pohledu nabizenych moznosti
a pouzitého FeSeni) a co vSechno na ném bylo z mého pohledu spatné. Tato ka-
pitola pojednava o navrhu nové verze a postupné v ni odprezentuji za pomoci
vhodné zvolenych diagrami to, jak jsem k feseni danych problémi ptistupoval.

Nejprve uvedu, jaky je konecny stav architektury a popisu, z jakych ruznych
komponent aplikace ve verzi 2.0 sestava. Pak prijde fada na databizovy mo-
del, kde zminim rozdily oproti doménovému modelu z predchozi kapitoly a
provedené upravy tabulek v databézi.

Pro lepsi pochopeni zaméra poté na zavér kapitoly prejdu od obecného
ke konkrétnimu a za pomoci t¥idniho modelu a sekvenénich diagramu uvedu
jeden priklad primo z vysledné aplikace, na kterém budou jasné demonstrované
principy nové zavedené architektury.

Prestoze zamyslené zmény jsou docela rozsahlé, novy navrh stile vychazi
z predchozi aplikace a diive pouzivanych technologii. Klicova byla snaha o za-
chovani co nejvétsi ¢asti funkéniho kédu, at neni nutné aplikaci vystavét celou
od zékladu. Ze stejného duvodu uvadim v této kapitole také casto obrazky,
které vychézeji z jiz existujicich diagrami vytvorenych v minulosti pri praci
na projektu.

3.1 Nova architektura

Obrazek reprezentuje architekturu komponent, ktera mi vzhledem k pro-
blémim zminénym v kapitole Analyza prisla nejvhodnéjsi. Pti jejim pouziti
se zachovalo nejvétsi mnozstvi kodu a zaroven se celd aplikace dostala do
formalné spravného stavu. Nyni je konecné striktné dodrzena tiivrstva archi-
tektura — tiidy v prezentacni vrstvé se staraji o uzivatelsky vstup a prezentaci
vysledku, tridy v aplikaéni vrstvé vykonavaji centralni logiku a operace na
datech v kombinaci se vstupy, a datova vrstva se stard o spravu dat a je-
jich uklddani v databazi. Zavislosti mezi jednotlivymi vrstvami jsou vyteseny
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3. NAVRH

pomoci proménnych vyzadujicich konkrétni rozhrani (vSechny interface t¥idy
maji prefix ,I¢). Konkrétni instance t¥idy je pak dosazena frameworkem na
zakladé trid definovanych v konfigura¢nim souboru ,,config.neon®.

Jesté je mozné se na aplikaci podivat z pohledu MVP architektury. V ta-
kovém pripadé pod Views spadaji stejnojmenné tiidy, pod Presenters Pre-
senter t¥idy (ale navic i Resource tridy) a vSechny ostatni ¢asti aplikace jsou
oznacovany jako Model.

cmp Architektura

Kytarowy zpévnik

Frezentaind vrstva
View {]
RESDUrce {]
E O\ REST AFI
Presenter {]
e
]IDb_iecISe’v'{_n
IChjectsenvice e
Mopilnd apikace

apikainivretyz android aplikace {]

Datova vrstva

IobjectDao fé\

Obrazek 3.1: Diagram komponent finalni aplikace

3.1.1 Entity

Tyto tridy reprezentuji objekty nachdazejici se v Kytarovém zpévniku. Ob-
sahuji jejich definici, pristupové metody a specifikuji, jak se ma konkrétni
trida namapovat na tabulky uvnitt databaze. Entity tiida sama o sobé s jinou
komponentou aplikace nepracuje, naopak je vyuzivana napti¢ celym zbytkem
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3.1. Novéa architektura

serverové aplikace. Entity t¥idy jsou ovsem vytvareny pouze DAQO tiidami (jak
je zndzornéno na diagramu), které jejich instance posléze predavaji dal jako
navratovou hodnotu.

3.1.2 DAO

Jako jedind z komponent se DAQ tfidy staraji o manipulaci s vybranym
ulozistém a predstavuji tedy datovou vrstvu aplikace. Jejich metody jsou
casto podobné, ale ne vzdy — implementovany jsou pouze ty, které byly nutné
pro chod aplikace. Jedinymi DAO t¥idami pfitomnymi v aplikaci jsou t¥idy
pouzivajici ORM (Object Relational Mapper) knihovnu Doctrine.

3.1.3 Service

Services jsou aplikaéni vrstvou Kytarového zpévniku. Veskera dulezita logika a
zajimavé operace se déji uvnitt nich. Pokud Service potrebuje piistup k dattm,
ziska je z prislusné DAO tiidy, zavisly je ale pouze na jejim rozhrani — na
implementaci nezalezi, protoze v trivrstvé architekture jsou vrstvy dokonale
rozdélené. Jsou vyuzivany Resources a Presenters, i kdyz samotné Services
o jejich existenci nevi.

3.1.4 Resource

Jedné se o zachované ttidy ze staré aplikace, které predstavuji endpoints pro
pristup do Kytarového zpévniku pomoci API. Tridy podstoupily pouze malé
zmény, aby byla striktné dodrzena navrzena architektura. Slouzi jen pro praci
prislusnych Services. Jedné se o ¢ast prezentacni vrstvy (i kdyz data prezentuje
pouze v JSON formatu).

3.1.5 Presenter

Tyto tridy tvori spolu s Views zbytek prezentacni vrstvy aplikace. Staraji se
o vytvoreni komponent nutnych pro zobrazeni webové stranky, naplnuji Views
potfebnymi daty ziskanymi ze Services a zaroven zpracovavaji veskery vstup
uzivatele, ktery je z View delegovan pravé do Presenters a z nich nasledné do
Services.

3.1.6 Views

V Kytarovém zpévniku jsou Views zastoupeny Latte Sablonami, ze kterych se
generuje vyslednda HTML stranka, ktera je zobrazena uzivateli. Potfebna data
ziskdvaji z pridruzené Presenter tridy, které zaroven posilaji valnou vétsinu
uzivatelskych vstupa. Nékteré minoritni frontend-only uzivatelské vstupy, jako
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je napriklad transpozice akordi, jsou rovnou odchyceny a zpracovany za po-
moci javascriptu.

3.2 Databazovy model

Na obrazcich a je databdzovy model, znédzornény pomoci UML
tfidnich diagrami. Na rozdil od doménového modelu obsahuje informace o kon-
krétni implementaci, vztazich, atributech a kli¢ich, které tvori databazi apli-
kace. Zobrazena verze reflektuje stav, v jakém se struktura nachazi po prove-
deni vsech zamyslenych zmén. Model slouzi pro lepsi orientaci programatori
ve struktufe aplikace a také jednotlivé tabulky vlastné odpovidaji Entity
tridam, které se uvniti Kytarového zpévniku nachazeji.

Valna vétsina tabulek je samovysvétlujicich a pfimo odpovida tfidam z do-
ménového modelu, proto je zde nebudu dopodrobna zminovat. Protoze zmén
bylo provedeno minimum, pouze jsem upravil jiz existujici diagram. Provedené
zmény jsou nasledujici:

e Byla odebriana tabulka user_settings, kterd nebyla v databazi nijak
vyuzivana.

e Byl odebran sloupec display_name v tabulce user, ktery nebyl vyuzivan.

e Byla vyrobena tabulka terms, ve které se ukladaji aktudlni podminky
pouzivani.

e 7 duvodu zjisténi data souhlasu s podminkami (a dohledéni odpovidaji-
ctho znéni) byly do tabulky user pridény sloupce created a last_agree.

Dale za zminku stoji tabulka session, kterd se v.doménovém modelu ne-
nachézela, protoze s problémovou doménou nesouvisi. V tabulce jsou ukladané
vygenerované tokeny nutné pro pristup do aplikace pomoci API. Krom tokenu
obsahuje kazdy radek i datum jeho vytvoreni a datum konce platnosti.

Pro vétsi prehlednost byl databazovy model rozdélen do tfi riznych dia-
gramt. [3.2] zobrazuje t¥idy s vazbami na tabulku user. Ty ti{dy, které budou
zobrazeny dukladnéji pozdéji, jsou reprezentovany pouze svym id a vztahem
k tabulce uzivateli. Diagram [3.3] je zaméfeny na t¥idy Song a Songbook a
vSechny tabulky, které jsou s nimi v relaci. Posledni pak obsahuje no-
tifikace, nahlaseni a podminky pouzivani. Kompletni databdzovy model je
k dispozici v elektronické podobé na prilozeném médiu.
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Databédzovy model
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Obrazek 3.2: Model databaze

se zameérenim na tridu User
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Obrazek 3.4: Model databidze se zamérenim na tiidy Report, Terms a
Notification
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3.3 Tridni model

Diagramy t¥id jsou v praxi nejéastéji pouzivanym typem UML diagramu[19] —
zobrazuji typy objektl implementovanych v systému a jejich vzdjemné vztahy.
Na obréazcich a[3.7]jsou zobrazeny diagramy tiid se zamérenim na tiidu
RegisterPresenter. Méné podstatné tiidy, jako je tieba trojice Service t¥id
u BasePresenter nejsou uvedeny v jejich plném rozsahu, protoze nejsou nutné
pro demonstraci principt pritazeni zodpovédnosti. Toto se tyka i jednotlivych
metod rozhrani, které téz nejsou zobrazeny v plné mife. RegisterPresenter,
ktery je centralnim bodem diagrami, se stard o zobrazeni a zpracovani regis-
tracniho formulére.

Valna vétsina tiid v Kytarovém zpévniku rozsifuje néktery ze zédkladnich
objektii Nette frameworku. Tyto objekty nejsou v diagramech zobrazeny, pro-
toze jeho cilem je priblizit to, jaké feseni vyuziva aplikace, nikoli Nette knihovny.

Obcas je u navratovych typi v diagramu pouzit otaznik pred jménem
typu (napf. ?User). Takovy zptisob zépisu vychazi z PHP 7 a symbolizuje, ze
navratovou hodnotou krom specifikovaného objektu muze byt i null.

3.3.1 BasePresenter

Rodic¢ vsech Presenters v aplikaci, ve kterém se nachazi ¢asto pouzivané obecné
metody, obsahuje tri privatni Service tridy, které jsou netradi¢né vlozeny
pomoci metody injectBase(). Metoda startup() jesté pred provedenim
akce potomka ovéruje, jestli ma uzivatel pro provedeni dané akce dostatecné
opravnéni, a také se stara o oznac¢ovani notifikaci za prectené (protoze néco ta-
kového je mozné uéinit z jakéhokoli mista v aplikaci). Metoda beforeRender ()
pak vklada do Sablony informace o prihldaseném uzivateli a odpovidajici in-
stanci.

Dalsi obsazené metody slouzi k vyrobé zakladni tabulky s ¢eskym prekla-
dem (metoda getDefaultGrid()) a k vyrobé a zpracovani formulafe nahlédseni
nevhodného obsahu, ktery se v aplikaci vyskytuje na vice mistech, proto jsem
se jeho zpracovani rozhodl umistit primo sem.

3.3.2 RegisterPresenter

Tato tiida rozsifuje BasePresenter a vlastni jediny Service a dvé metody.
Ty slouzi k vyrobé a zpracovani formulare, ktery se v Sabloné registrace
nachazi. Proménné userModel je verejnd, protoze se jedna o predpoklad pro
jeji ispésné automatické naplnéni pomoci Nette DI (dependency injection) na
zakladé specifikovaného rozhrani.

3.3.3 UserService

Presenter vola patficnou metodu Service tiidy. Veskera aplikacni logika se
potom déje primo zde — konkrétné v tomto pripadé v metodé create(). Pro
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classPrezerltarﬁiwstua/
winterfacer
-uzerhdods

BasePresenter
# userldentity:int
+ linject IUsersenvice, |NotficationSenvice, |ReportSenvice): void -notification hMode!
+ startu
+ b - winid
F z ity(}: woid
# getDefaultcnd[String): Datagnd —reporthiade
# ponentReportForm]: Fom
+ winterface

L IReportservice

| RegisterPresenter |

# createComponentRegisterForm): Fom
+ erFormSucceeded|Form, amay): void
+uzerhiods bl
winterface»
IUserservice

+ create(string, string, strng): User
+ getPazswordHazh(string): string

+ wenfyPa
+

rordHazh(string, string): kol
getByld{int]: *User

Obréazek 3.5: TTidni model se zaméfenim na prezentacni vrstu

operace souvisejici s ukladanim dat pak poslouzi Service tiidé vlozenda DAO
trida. Typem atributu je pouze tfida implementujici IUserDao rozhrani, o jeji
vlozZeni se opét postard DI.

3.3.4 UserDao

Vsechny DAO tridy v aplikaci slouzi aktualné jen k manipulaci s databazi
v kombinaci s Doctrine knihovnou, protoze ale vSechny maji specifikovany
svuj vlastni interface, neni problém je nahradit jinym zpusobem spravy dat,
pokud stanovené rozhrani bude dodrzeno. Kazdé DAO obdrzi v konstruktoru
tridu EntityManager, pomoci které ziskdvani a manipulace s daty probiha.
DAO t¥idy jsou jediné v celé aplikaci, které vi o Doctrine.
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dass Bussiness vrstva /J
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Obrazek 3.6: Tridni model se zamérenim na aplika¢ni vrstu

3.3.5 BaseDao

Protoze je nékolik metod uvniti DAO tiid podobnych, byly vyclenény do
abstraktni tiidy BaseDao, ktera se stala rodicem vsech ostatnich DAQO. Protoze
ale podoba neplati vzdy a napriklad u update operace je vhodné specifikovat
primo konkrétni Entity tridu na vstupu, nejsou metody pouzivané potomky
primo. Misto toho maji prefix ,handle“ a volaji se z update(), delete() a
findById () metod konkrétnich DAO trid.

3.4 Model komunikace

Aby bylo predvedeni architektury kompletni, predkladam jesté komunikaéni
model 3.8 a 3.9} zndzornény pomoci UML sekvenéniho diagramu. Je na ném
zachycen stejny pripad uziti jako u tfidniho modelu — ,Registrace nového
uzivatele“. Protoze je centralnim bodem diagramu praveé tento proces, nejsou
dopodrobna rozepsdna volani funkci, kterd s nim nesouvisi a nebo nejsou
soucasti implementovaného reseni, ale napriklad néjaké knihovny. Pribéh pro-
cesu je nasledujici:

1. Uzivatel v sabloné do prislusného formuldfe vyplni uzivatelské jméno,
e-mailovou adresu a heslo (pro kontrolu dvakrat). Poté muze formulaf
odeslat.
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dass Datova wrstva
winterfaces
IUserbao
+  getall]): amay
+ getByld{int): *User
+ findCneBy(amay): PUser
+ updats|User
+ create[Role, string, string, string): User
+ getDatasource(): |Datasource
I
‘ UserDao ‘
| + __construct{EntityManager): void
BoseDoo
# em:EntityhManager
# h azeEntity): void
# h [String, int): ?Entity
# handleUpdate[BaseEntity, bool): void

Obrazek 3.7: Tridni model se zamérfenim na datovou vrstu

Sablona zpracovani formuléfe deleguje do registerFormSucceeded ()
metody pattici Presenter tridé, ve které se nejprve zjisti, jestli jsou
spravna data prijata z formulatre — tj. jestli byl zaskrtnut souhlas s pod-
minkami uziti a jestli se shoduji vlozena hesla. Pokud ano, jsou data
predana dale do UserService metodé create().

. UserService nejprve pomoci dvou dotazii na DAO tiidu zjisti, jestli
se pouzité uzivatelské jméno a nebo e-mail v systému jiz nenachéazi.
Pokud ano, zpiisobi vyhozeni vyjimky DuplicateUsernameException
nebo DuplicateEmailException, kterou Presenter odchyti a zptsobi
znovunacteni stranky s patficnou chybovou hlaskou.

Pokud jsou uzivatelské jméno i e-mail unikatni, ziskd servis pomoci
RoleDao roli reprezentujici registrovaného uzivatele a také pomoci vlastni
metody getPasswordHash() zahashuje uzivatelem zvolené heslo. Obé
tyto proménné spolu s uzivatelskym jménem a e-mailem posle do me-
tody create() patiici UserDao tridé.

V UserDao je vyrobena nova User tiida, je naplnéna obdrzenymi daty a
pomoci EntityManager zanesena do databdze. Poté je tato nova entita
vracena zpét do UserService.

. UserService zasle uzivateli pomoci MailService mail informujici ho
o Uspésné registraci. Typ mailu je pevné dany a do jeho sablony je
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dosazen nové vytvoreny uzivatel. Po odeslani zpravy je funkce create ()
ukoncena a béh programu se vrati zpét do RegistrationPresenter.

7. 'V ném je nejprve nastavena vhodnd flashMessage, kterd uzivateli oz-
nami uspéch provedené akce, a potom je uzivatel presmérovan na akci
default do LoginPresenter, aby se mohl rovnou ptihlésit. Sablona se
prekresli, kontrolu obdrzi jiny Presenter, a proces registrace je zdarné
ukoncen.

sd registration

% @ RegisterPresenter
MephihliZeny ukivate!
|

Register screen
|

| 1
Vypini formulst a potvrdi ho}
S EE— ] i
n rFarmSucoesded(form, values)

|

o
-

userhiodel: Usersenvice| roleDao:RoleDao userDag:UserDan mailer: MailService

create[usemame, emal,

password) -

passwordH ach= getPazswordHazh
C I [password)

T
"= user])

e —— — ——— —

-
|

|
redirect{'Login: default’)

|
[
[
=————r [ !
[

Obrazek 3.8: Sekvenéni diagram znazornujici registraci nového uzivatele
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=i registration

userDao:UserDao

‘C'E!tE'I role, username, emal, passwordHazh) |
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-

setDatalusemname, |
email, passwordHash, |
role, created, Modified) |

persizt{user)

em:EntityManager

db:Databaze

flushi{}

-

nsert{user)

Obrazek 3.9: Sekvencéni

zaméreni na UserDao

diagram znazornujici registraci nového uzivatele,
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KAPITOLA 4

Realizace

Posledni fazi prepracovani Kytarového zpévniku byla realizace krokiu, které
byly analyzovany a navrhnuty v predchozich dvou kapitolach mé bakalarské
prace. Nejprve zde kratce zminim nové pouzité technologie, které jsem nakonec
pro projekt zvolil. Potom se dopodrobna rozepisu o vSech provedenych krocich,
které tvorily realizaci, a také zminim, jak byly nakonec vyfeSeny dodatecné
pozadavky na nové funkce.

Poté uvedu konkrétni zajimavé situace, které jsem pri programovani apli-
kace musel reSit, a nakonec se budu vénovat dalsim nélezitostem, které k ho-
tové aplikaci patii — testovani a priruckam.

4.1 Pouzité technologie

Protoze byla pii provadéni zmén vétsina backendu zachovéana, nebyl ani divod
ménit stavajici technologie. Naopak diky pfechodu na PHP 7 mohly byt
vSechny konefné nahrazeny svymi nejnovéjsimi verzemi. Nejvyraznéjsi novou
technologii je pouziti Sablonovaciho jazyka Latte, ktery je dulezitou soucasti
Nette frameworku. Latte umoznuje elegantni propojeni HTML a PHP kédu
a dovoluje tak lehce napsat zabezpecené a pékné Views. Dalsi soucasti fron-
tendu je nastroj pro spravu assettt Webpack, pomoci kterého jsou do jednot-
livych Views efektivné vkladany spravné soubory s javascriptem a styly. Vice
o téchto nastrojich je zminéno v paralelni bakalarské praci Nikolaie Baranova.

Par novinek ale pfece jen pribylo, i kdyz se jednd pfevazné o knihovny
slouzici ke zlepseni pohodli programéatora. Jedinou nutnosti na zakladé novych
pozadavki byla Ublaboo/Datagrid knihovna, kterd slouzi k vytvareni inteli-
gentni tabulky zobrazujici data, a ktera jesté bude zminéna v pozdéjsi sekci.
Déle byla pro lepsi moznosti testovani priddna knihovna Mockery, kterd umoz-
nuje vytvaret objekty na zikladé zadaného rozhrani, takze muzou nahradit
zavislosti testované tridy.

Posledni skupinou novych knihoven tvori knihovny pro kontrolu kvality
kédu. PhpStan slouzi pro statickou analyzu PHP kédu podle obecné sta-
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novenych konvenci. Simplify/Easy-coding-standard a Nette/Coding-standard
zase slouzi pro dodrzovani stylu kédu stanoveného Nette frameworkem. Vy-
hodou je to, ze tyto dvé knihovny dokézou nalezené chyby ve vétsiné pripadi
i automaticky opravit. Vsechny zpusoby analyzy koédu se spoustéji pomoci
prislusnych Composer skriptii a trvaji maximalné par desitek vterin.

4.2 Kroky potrebné pro prechod na MVP
architekturu

Protoze jsem provadél v aplikaci veelku rozsahlé zmény, rozepsal jsem si cely
postup do nékolika po sobé jdoucich kroki. Jejich poradi bylo stanoveno na
zakladé mych osobnich zkusenosti a isudku. Vychozim stavem byl PHP bac-
kend, frontendovou ¢ast s Dartem bylo mozné uplné opustit.

1. Aktualizace technologii

e Update pouzivané verze PHP na 7.1.7 misto 5.6.

e Diky tomu bylo mozné aktualizovat i pouzivané knihovny na je-
jich nejnovejsi verze, véetné samotného Nette frameworku. Protoze
tento krok zpisobil spoustu warning zprav, byly docasné potlaceny
pomoci error _reporting( ~“E_USER DEPRECATED) (nez doslo k ak-
tualizaci vSech soucasti aplikace) a pozdéji byly opraveny.

e Update souboru .htaccess, ktery urcuje moznosti HT'TP pristupu
do slozek projektu. Nové mohou uzivatelé jednotlivé ¢asti byvalého
backendu navstévovat primo a tak bylo nutné zabezpecit, aby se
nedostali nékam, kam nemaji.

e Upraveni Nette config soubori, protoze s pfechodem na novou verzi
se zménila forma zapisu nékterych parametra.

2. Uklid projektu a formatovani

e Smazani nepotiebnych soubori, které se ve slozce nachéazely. Jed-
nalo se napriklad o ruzné testy neexistujicich ¢asti aplikace, zasta-
ralé SQL dump soubory a razné nepouzivané konfigura¢ni soubory.

e Prejmenovani API slozky z implementation]l na implementation,
protoze pro jiny nazev neni zadny divod — dalsi verze implementace
se v dohledné dobé neplanuje.

e Odstranéni nepouzivaného/zakomentovaného kédu a atributii/entit.

e Prejmenovani jmenného prostoru naptic celou aplikaci z App na KZ.
Ptvodné pouzivany jmenny prostor byl prilis obecny.

e Konverze vSech pouzitych ¢tyfmezer na tabuldtory, protoze jen tak
je to spravné (tady je prostor pro hddku programétoru, ale nyni
vedu vyvoj ja).
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Instalace novych knihoven pro statickou kontrolu formatu kédu a
dodrzovani Nette coding standards. Opraveni existujiciho kédu tak,
aby dodrzoval nové stanovena pravidla.

Odstranéni API pristupovych bodi, které uz nebudou nutné. Na-
priklad generovani do PDF mobilni aplikace nepouziva, tak nebylo
potfeba mit ve webové aplikaci nadale tfidu PDFResource, posky-
tujici dany API endpoint.

Opraveni existujicich Service t¥id tak, aby zadna z nich nepfistu-
povala primo do databéze, ale pouzivala DAO tiidy. U nékterych
casti aplikace uz oprava probéhla pri poslednim béhu BI-SP2, ne
vsak u vsech.

Vyzadovat ve vSech konstruktorech interfaces misto konkrétnich
ttid, pokud je to mozné. Stanovit u metod aplika¢ni a datové vrstvy
typy vstupnich parametr a navratovych hodnot za pomoci novych
moznosti PHP 7.

3. Tvorba nové struktury, vytvoreni zakladu MVP

Vytvoreni nové struktury slozek, kterd je prehlednéjsi a 1épe reflek-
tuje, které tridy spolu souvisi.

Vyrobeni nového routeru, ktery presmérovava HT'TP pozadavky na
jednotlivé Presenters, zaroven ale nenarusuje funkénost pozadavka

na API.

Pridani BasePresenter s obecnymi funkcemi pro ovéreni identity
uzivatele a dalsich specializovanych Presenters, které od néj dédi.

Pridani zakladniho Latte layoutu a dalsich specifickych Views, které

vvvvv

Pridani Webpacku (provedl Nikolai Baranov v ramci své BP) a
potrebnych knihoven pomoci néj. Na zacatku procesu implemen-
tace byly potrebné knihovny docasné vlozené pomoci odkazi na
jejich zdrojové soubory online.

Pridani Authenticatoru, ktery se bude starat o prihlasovani a
pridélovani identit uzivatelim. Nésledovalo pridani Authorizatoru,
ktery monitoruje dostupné stranky a ddva pozor na to, aby uzivatel
meél pristup pouze tam, kam mu to jeho role v systému dovoluje.

4. Postupné naplnéni Presenters starymi funkcemi

Aby se na nic nezapomnélo, poslouzila jako predloha stard aplikace,
pristupové body API a také uzivatelskd prirucka.

Tyto zmény se tykaly viceméné vsech tiid v aplikaci.

5. Zapracovani novych pozadavkl do systému

6. Vytvoreni automatickych testt
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4.3 Specifikace novych pozadavku

Nékteré z pozadavki na nové funkce, které jsem jiz zminil v zdvéru Analyzy,
nebyly tplné trivialni. Aby bylo mozné fadné zkontrolovat, zda byly pozadavky
v plné mite splnény, rozhodl jsem se zde nékteré z nich blize specifikovat a
zaroven ¢tenari vysveétlit, jak byly implementovany.

4.3.1 Podminky uzivani a souhlas uzivatelt

Po domluvé s vedoucim prace bylo rozhodnuto, Ze zatim staci, aby bylo da-
tum souhlasu ulozené v databazi. U uzivatele je sledovano datum registrace
a datum posledniho souhlasu s podminkami. Prozatim jsou vzdy shodné, ale
v budoucnu je ocekdvana implementace procesu, ktery pii zméné smluvnich
podminek pozidda uzivatele v systému o novy souhlas.

Zaroven je mozné do databaze do prislusné tabulky vkladat smluvni pod-
minky napsané v HTML, spolu s datem zacatku jejich platnosti. Rédek ta-
bulky s nejnovéjsim datumem je vzdy zobrazen piimo na webu. Z4dné me-
chanismy pro zménu podminek a nebo kontrolu souhlasu za pomoci aplikace
implementovany nebyly, administrator bude v pripadé potreby pristupovat
primo do databaze.

4.3.2 Pridani vyhledavani na tvodni stranku

Na tvodni strance je nové moznost rovnou vyhledavat obsah, konkrétné pisné
dle nazvu, tagu ¢i autora. Vysledku bylo dosazeno jednoduchym zptisobem
— po zadani dotazu a jeho odeslani je uzivatel presmérovan na prehled pisni,
kde je hledany fetézec vlozen jako filtr do tabulky. Tabulka ale m4 filtry pro
jednotlivé vlastnosti pisné a hledat tak podle autora, tagu i pisné najednou,
nebylo vzhledem k jejimu zamyslenému designu vhodné.

Situace byla vyTesena nasledovné — Pii zadani dotazu se systém nejprve
pokusi najit pisen s autorem, ktery hledanému retézci odpovida. Pokud je na-
lezen alespon jeden vysledek, je uzivatel presmérovan na piehled s vyplnénym
autorskym filtrem. Pokud ne, tak systém zjisti, jestli hledanym fetézcem je
tag. Nasleduje stejny proces a pokud hledani tagu i autora bylo bez vysledku,
pouzije se v zobrazené tabulce filtr podle nédzvu pisné.

4.3.3 Obnoveni prevzaté pisné

Pokud je pisen smazana ¢i upravena a néjaky uzivatel ji ma v tu chvili prevzatou,
bude vytvorena jeji kopie a uzivatel bude na tuto skutecnost upozornén za
pomoci systémové notifikace. Pri kliknuti na upozornéni je presmérovan na
detail kopie puvodni podoby pisné a dostane jednorazovou moznost si nechat
zobrazit v novém okné novou verzi a starou si popripadé zkopirovat pro své
potteby.
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4.4. Konkrétni reSené problémy

Pri opétovném kliknuti na notifikaci mu uz tato moznost nabidnuta neni —
je totiz nutné v urcity moment findlné rozhodnout, jaka z pisni ma byt nakonec
tou uzivatelem prevzatou a zaroven toto rozhodnuti uzivateli sdélit. Pri prvnim
zobrazeni staré verze se tedy vztah mezi prevzetim a kopii automaticky zrusi,
uzivatel je o tomto kroku informovén a pokud s nim nebude souhlasit, mé az
do dalsiho nacteni stranky moznost si pisen zkopirovat.

4.3.4 Zmény detailu zpévniku

Dtvodem pro tyto zmény byl proces, ktery uzivatelé budou ¢asto vykonavat
— pridani pisné do zpévniku, ktery je abecedné razeny. Protoze ale je pridani
pisné samostatny krok, oddéleny od razeni, je nové pridand pisen vzdy pridana
na konec zpévniku. Uzivatel pak musi pisenn manualné presunout na vhodnou
pozici.

Protoze ale prehled zpévniku uz stejné disponuje chytrou tabulkou, byla
by skoda ji nevyuzit pro uleh¢eni spravy pisni. Pokud si tedy zpévnik neché
zobrazit jeho vlastnik, ma vedle tabulky navic tlacitko ,,Ulozit poradi pisni“
Po jeho stisknuti probéhne kontrola, zda-li jsou zobrazeny vsechny pisné —
pokud by napriklad byl v tabulce zrovna aplikovany néjaky filtr a nebyly
zobrazeny vsechny, nebylo by mozné jednoznac¢né stanovit poradi vsech pisni
— a pokud ano, jsou jejich pozice precislovany vzhledem k tomu, jak jsou
zrovna zobrazeny uvnitt tabulky.

4.4 Konkrétni resené problémy

Béhem implementacni ¢asti své bakalarské prace jsem napsal nespocet radki
kédu. Prestoze se na mnou vykonanou praci v historii Git repozitare muze
podivat kdokoli, uvedl bych zde rad alespon par zajimavych prekazek, se
kterymi jsem se musel vyporadat.

4.4.1 Routing

Jednim z problémi, na které jsem pfi zacatku prace na implementaci nara-
zil, bylo routovani (smérovani HTTP pozadavki na vhodné Presenter tiidy).
Podle dokumentace Nette je doporu¢enym pristupem napsani si vlastni
RouterFactory, kterd ve statické metodé createRouter () vytvori, naplni a
vrati RouteList. Podobné ostatné bylo routovani v aplikaci implementované
jiz diive.

Vyrobit novou tridu, kterd bude presmérovavat pozadavky na konkrétni
Presenter, nebyl problém. Ten spocival az v nekompatibilité nové
RouterFactory a staré ApiRouterFactory. Cely diive pouzivany systém rou-
tovani byl totiz naprogramovan jednim z predchozich studentt, ToméaSem
Markaczem. Ten se ale rozhodl vse napsat sdm a stard verze smérovani fun-
govala bez vyuziti nabizenych moznosti Nette frameworku.
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Aby nebylo se starym routovanim zbyte¢né manipulovano a nedoslo k roz-
biti funkénosti mobilni aplikace, jsou vSechny pozadavky obsahujici fetézec
~api“ presmérovany na zvlastni ApiPresenter, jak je vidét v ukazce kédu [T}

class RouterFactory

{
use Nette\StaticClass;

public static function createRouter(): Routelist
{
$router = new Routelist;
$router[] = new Route(’<presenter api>[/<path .+>]7, [
‘path’ => [
Route: :VALUE => null,
Route: :FILTER_IN => null,
Route: :FILTER_OUT => null,
1,
1);
$router[] = new Route(’<presenter>[/<action>][/<id>]’,
’Homepage:default’);
return $router;

Listing 1: Ukazka tiidy RouterFactory

V ApiPresentru jsou pak vSechny pozadavky predavany dale tridé
RestApp\Application z knihovny Toméase Markacze, kterd uz je zpracuje za
pouziti ApiRouterFactory — takze stejnym zptisobem, jako pozadavky na API
fungovaly pred prepracovanim celého Kytarového zpévniku. Tento proces je
vidét v ukazce 2

4.4.2 PriliSs mnoho pozadavka na databazi

Jednou z vyhod pouzivani Nette frameworku je i pritomnost jeho ladiciho
nastroje jménem 7Tracy. Ten krom ¢asu nacteni stranky, identity ulozené v se-
ssion a dalsich uzite¢nych informaci zobrazuje i vSechny SQL dotazy, které byly
nad pripojenou databazi vykondny. Diky tomu se mi podarilo zjistit, ze tieba
pri nacteni pisni a zpévnikd na tvodni strance aplikace je takovych dotazi
vice nez sto. Toto mnozstvi bylo zavinéné jedinym divodem — zobrazovanim
prumérného hodnoceni.

Tiidy Song a Songbook totiz maji kolekce (obdoba pole), pomoci kterych
je mozné v kodu ziskat pristup ke vSem hodnocenim, které k nim nalezi, i na-
vzdory tomu, ze vztah je v databazi ulozen v tabulce hodnoceni. Pri ziskavani
nejlépe hodnocenych pisni ale byly neefektivné vsechny pisné proiterovany
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4.4. Konkrétni reSené problémy

class ApiPresenter implements Application\IPresenter
{

/** Quar RestApp\Application Q@inject */

public $apiApplication;

public function run(Application\Request $request): void

{
RestApp\ErrorHandlers: :register($this->apilApplication);
$this->apilpplication->run();

Listing 2: Ukazka tiidy ApiPresenter

(pricemz bylo vzdy nutné udélat novy dotaz na ziskdni jejich hodnoceni) a
az poté sefazeny. Problém tak netkvél ve slozitosti dotazi a nebo mmnozstvi
vyslednych dat, ale ¢isté v poctu provedenych pozadavku. Redenfm se ukdzal
byti kéd [3] umistény pred iteraci nad pisnémi, za tcelem ziskani jejich hod-
noceni.

$ids = \Nette\Utils\Arrays: :map($songs, function (Song $song) {
return $song->getId();
1)

$this->em->getRepository(Song: :class)
->createQueryBuilder(’song’)
->leftJoin(’song.songRatings’, ’ratings’)
->select (°’PARTIAL song.{id}, ratings’)
->yhereCriteria([’id’ => $ids])
->getQuery ()
->getResult();

Listing 3: Ukazka nacteni hodnoceni pisni do mezipaméti

Knihovna Doctrine totiz nactena data v ramci jednoho HTTP pozadavku
uklada a kdyz vi, Ze entitu se spravnou tfidou a danym id uz jednou ziskavala,
sahne pro ni do paméti, misto do databaze. Prestoze tedy vysledek kédu vyse
neni prirazeny do zadné proménné, je proveden dotaz na databazi a jsou
nactena vSechna hodnoceni (join proveden pouze s id pisné, aby nebyla ve
vysledku zbyteéna data). Kdyz je potom pozdéji v rdmci jednoho pozadavku
pocitano prumeérné hodnoceni, sta¢i se podivat do cache.
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4.4.3 Datagrid

Jednim z klicovych pozadavk na aplikaci byl i prakticky prehled pisni a
zpévnikti. Takovy, ve kterém bude mozné vyhleddvat, tadit a ktery bude
ovladat strankovani. Chytrym tabulkdm pro zobrazovani dat se fika datagrid,
a protoze nebyl divod vynalézat kolo, rozhodl jsem se vyuzit néjaké jiz exis-
tujici reseni. Protoze jsem chtél, aby vyslednd knihovna byla kompatibilni
s pouzivanym frameworkem, hledal jsem na strankach Componette, kde se
vhodné komponenty nachézeji.

Vysledkem hledani byly t¥i knihovny — Nextras\ Datagrid, O5\Grido a
Ublaboo\ Datagrid. Vsechny splnovaly pozadavky na potfebné funkce a tak
na konci bylo rozhodnuto na zakladé osobnich preferenci. Pivodné jsem chtél
nakonec padla volba na Ublaboo\ Datagrid. Byla totiz jako jedind ze vSech
knihoven neustédle vyvijena a cilem mé prace prece jen je se zbavit zastaralych
technologii, nemél bych tedy ty neaktualni sim pridavat.

Vytvorit tabulku za pomoci pouzité knihovny bylo jednoduché, nize prikla-
dam ukazku kédu, ktery tabulku tvori. Komponenta je vytvorena v prislusné
Presenter tridé (ukdzka , pro ziskani zakladni podoby tabulky si ovSem
vol4 funkci getDefaultGrid() z BasePresenter (ukézka[4]), ktery je rodi¢em
vSech Presenter ttid. O néco nize je jesté vidét piiklad toho, jak vypadd
Sablona prehledu pisni [f] a jak je manudlné mozné v Sabloné predefinovat
zpusob, jakym jsou jednotlivé sloupce vykresleny

Vybrany datagrid obsahuje nékolik rtiznych moznych zdroju dat, pricemz
jednim z nich je i DoctrineDataSource. Vyhodou této tiidy je, Ze pfi filtrovani
a Fazeni manipuluje pomoci DQL (Doctrine Query Language) a SQL pfimo
s databazi a tudiz nacitd vzdy pouze ta data, kterd jsou aktudlné zobrazena.
Brzy se ale ukézalo, ze neni mozné tuto tiidu v jeji aktualni podobé pouzit
— diky své obecnosti nebyla schopna se automaticky vyporddat s takovymi
tkony, jako je tfeba fazeni podle hodnoceni (tj. sefazeni na zakladé pruméru
hodnot z ManyToOne vztahu) ¢i vyhledavani podle tagu.

Vznikla tak vlastni tfida DoctrineSongDataSource (a dalsi obdoby pro
tfidy Report a Songbook), kterd je potomkem DoctrineDataSource a kterd
rozsifuje funkce applyFilterText(FilterText $filter) a sort(Sorting
$sorting). Ttidy byly umistény v aplikaci do namespace
KZ\Model\DataSource. Pro ilustraci funkei nize uvadim koéd konstruktoru
fazeni [0 a ¢ast vyhleddvani dle tagi

Aby zaroven bylo zachované rozdéleni na prezentacni, aplikaéni a datovou
vrstvu, vola Presenter pri pozadovani DataSource pro datagrid funkci Ser-
vice tiidy, kterd si o DataSource fekne prislusné DAO tridé. Ta uz je ovsem
specifickd (vyuzivd knihovnu Doctrine) a je v ni mozné vréatit nové vyrobeny
DoctrineDataSource.
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4.4. Konkrétni reSené problémy

protected function getDefaultGrid($name)
{
$grid = new DataGrid($this, $name . ’Grid’);
$grid->setTemplateFile(__DIR__ . ’/../templates/grid/’
$name . ’.latte’);
$grid->setDefaultPerPage(20);

$translator =
new \Ublaboo\DataGrid\Localization\SimpleTranslator ([
’ublaboo_datagrid.no_item_found_reset’ =>
’74dné polozky nenalezeny. Filtr miZete vynulovat’,
’ublaboo_datagrid.no_item_found’ =>
’Zadné polozky nenalezeny.’,
’ublaboo_datagrid.here’ => ’zde’,
’ublaboo_datagrid.items’ => ’PoloZky’,
’ublaboo_datagrid.all’ => ’vSechny’,
’ublaboo_datagrid.from’ => ’z’,
’ublaboo_datagrid.reset_filter’ => ’Resetovat filtr’,
’ublaboo_datagrid.group_actions’ => ’Hromadné akce’,
’ublaboo_datagrid.show_all_columns’ =>
>Zobrazit vSechny sloupce’,
’ublaboo_datagrid.hide_column’ => ’Skrjt sloupec’,
’ublaboo_datagrid.action’ => ’Akce’,
’ublaboo_datagrid.previous’ => ’Predchozi’,
’ublaboo_datagrid.next’ => ’Dals8i’,
’ublaboo_datagrid.choose’ => ’Vyberte’,
’ublaboo_datagrid.execute’ => ’Provést’,
’ublaboo_datagrid.show_filter’ => ’Filtry’,
’ublaboo_datagrid.filter_submit_button’ => ’Filtrovat’,
’Name’ => ’Jméno’,
’Inserted’ => ’Vlozeno’,
1);
$grid->setTranslator($translator);
return $grid;

3

Listing 4: Funkce getDefaultGrid() z BasePresenter
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protected function createComponentSongGrid()
{
$grid = $this->getDefaultGrid(’song’);
$grid->setRememberState() ;
$grid->setDataSource($this->songModel->
prepareSongGridData($this->getUserIdentity(),
$this->type));

$grid->addColumnText (’title’, ’Nazev’)
->setSortable ()
->setSortableResetPagination();
$grid->addColumnText (’author’, ’Autor’)
->setSortable ()
->setSortableResetPagination();
$grid->addColumnText (’album’, ’Album’)
->setSortable ()
->setSortableResetPagination();
$grid->addColumnText (’rating’, ’Hodnoceni’)
->setSortable ()
->setSortableResetPagination();

/* zkraceno */

$grid->addFilterText (*title’, ’Vyhledat’, [’title’])
->setPlaceholder (’Nazev...’);

$grid->addFilterText (’author’, ’Autor’, [’author’])
->setPlaceholder(’Autor...’);

$grid->addFilterText (’album’, ’Album’, [’album’])
->setPlaceholder(’Album...’);

Listing 5: Funkce createComponentSongGrid() z SongPresenter
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{block content}
<div class="float-right">
<button class="btn btn-primary export-songs-btn"
style="color:white;font-weight: 300!important;" >
<i class="mdi mdi-18px mdi-download"></i>
Exportovat do PDF
</button>
</div>

<h1l n:inner-block="title">Vefejné pisné& a nasdilené pisné&</hi>
<div id="export-list-dialog" class="export-dialog"
title="Pisné k"Exportovani'">
<div id="export-list-content">
<div class="sortable-export" id="export-list">
</div>
</div>
</div>
{control songGrid}

Listing 6: Sablona default.latte patiici k SongPresenter, ve které se tabulka
vykresluje

{extends $original_templatel}

{define col-title}
<a href="{$presenter->link(’Song:view’, [’id’ =>
$item->getId(), ’backlink’ =>
$presenter->getParameter(’action’)]) }">
{$item—>getTitle (O}
</a>
{/define}

{define col-owner}
<a href="{$presenter->link(’Profile:default’, [’id’ =>
$item->getOwner ) ->getId (1) }">
{$item->getOwner () ->getUsername ()}
</a>
{/define}

Listing 7: Ukazka ze Sablony datagridu song.latte, kde se definuje podoba
jednotlivych sloupct
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public function __construct(QueryBuilder $data_source,
$primary_key, User $user = null, $type,

$songbook = null)

parent::__construct($data_source, $primary_key);
$this->user = $user;
$this->type = $type;

if ($this->type ===
SongSongbookPresenter: :FILTER_PUBLIC_AND_SHARED) {

$this->data_source->andWhere(’song.public = true’);

$this->data_source->andWhere(’song.archived = false’);

if ($this->user) {

$this->data_source->leftJoin(’song.songShares’,

’shares’, ’WITH’, ’(shares.song = song AND
shares.user = :user)’)

->setParameter (Puser’, $this—>user);
$this->data_source->addGroupBy(’song.id’);
$this->data_source->orWhere(’shares.id IS NOT NULL’);

}
} elseif ($this->type ===
SongSongbookPresenter: : FILTER_OWNED_AND_TAKEN) {
$this->data_source->andWhere(’song.archived = false’);
$this->data_source->leftJoin(’song.songTakes’,
>takes’, ’WITH’, ’(takes.song = song AND
takes.user = :user)’)
->addGroupBy (’song.id’)
->andWhere(’song.owner = :user’)
->setParameter (Puser’, $this->user)
->orWhere(’takes.id IS NOT NULL’);
} elseif ($this->type ===
SongSongbookPresenter: : FROM_SONGBOOK) {
$this->data_source->leftJoin(’song.songbooks’,
’songSongbooks’) ;
$this->data_source->andWhere(’song.archived = false’);
$this->data source
—>andWhere (’ songSongbooks . songbook = :songbook’)
->setParameter (’songbook’, $songbook) ;
$this->data_source->groupBy(’song.id’);
$this->data_source->orderBy(’songSongbooks.position’,
"ASC?) ;

Listing 8: Ukéazka konstruktoru t¥idy DoctrineSongDataSource
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public function sort(Sorting $sorting)

{

$sort = $sorting->getSort();
if ($sort && $this->type ===
SongSongbookPresenter: : FROM_SONGBOOK) {

$this->data_source->resetDQLPart (’orderBy’);

}

if (key($sort) === ’rating’) {
$sorting = new Sorting($sorting->getSort(),

function ($dataSource, $sort) {
$dataSource->leftJoin(’song.songRatings’,

’ratings’, ’WITH’, ’(ratings.song =

song AND ratings.deleted = 0)’);
$dataSource->addSelect (’ COALESCE(

AVG(ratings.rating), 0)

AS HIDDEN avgRating’);
$dataSource->addGroupBy (’song.id’) ;
$dataSource->orderBy(’avgRating’,

$sort[’rating’] 77 ’ASC’);

s
} elseif (key($sort) === ’owner’) {
$sorting = new Sorting($sorting->getSort(),
function ($dataSource, $sort) {
$dataSource->leftJoin(’song.owner’, ’users’);
$dataSource->orderBy(’users.id’,
$sort[’owner’] 77 ’ASC’);
s
} elseif (key($sort) === ’position’) {
$sorting = new Sorting($sorting->getSort(),
function ($datasource, $sort) {
$datasource->orderBy(’songSongbooks.position’,
$sort[’position’] 77 ’ASC’);
s
}
parent: :sort($sorting);
return $this;

Listing 9: Ukédzka funkce sort starajici se o fazeni
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if ($c === ’song.tags’) {
foreach ($words as $key => $word) {
$this->data_source->leftJoin(’song.tags’, ’tags_’ . $key,

"WITH’, ’(tags_’ . $key . ’.song = song AND
(tags_’ . $key . ’.public = true OR tags_’
$key . ’.user = :user))’)
—>andWhere(’tags_’ . $key . ’.tag LIKE :word_’ . $key)
->addGroupBy(’song.id’)
->setParameter (’word_’ . $key, ’%’ . $word . ’%’);

}
$this->data_source->setParameter (’user’, $this->user);
continue;

}

Listing 10: Ukazka filtrovani dle tagi ve t¥idé DoctrineSongDataSource
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4.4.4 Cyklicka zavislost

Kdyz jsem se rozhodl vytvorit specidlni Service pro posilani emaili, vznikla
v systému cyklickd zavislost. Authenticator (tfida slouzici pro ovérovéani
identity uzivatele) totiz vyzadoval UserService. Ten zase ke svému fungovani
potieboval MailService, protoze nové vytvorenym uzivatelim posilal mail
o potvrzeni registrace. Aby MailService mohl vytvorit sablonu posilané zpravy,
pouzival Latte\TemplateFactory, kterd ovsem byla vyuzita i tfidou
Application, kterd cely systém zastituje. A kone¢né Application pfi svém
béhu pouzivala tiidu Security\User, ktera ale pro ovéreni identity pouzivala
pravé Authenticator, zminény na zacatku tohoto odstavce.

Protoze roztrhnout cyklickou zavislost nékde uvniti Nette frameworku by
nebylo moudré feseni, bylo mozné operovat pouze s mnou napsanymi tridami
Authenticator, UserService a MailService. Konkrétné mezi prvnimi dvéma
zminénymi nakonec doslo k roztrhnuti cyklu — Authenticator pouzival ser-
vis k ziskani uzivatele pomoci konkrétniho mailu a tato jedind metoda byla
vyclenéna ven do samostatné tridy, viz. ukazka

Aby se predeslo duplikovani kédu, bylo voldni stejné funkce upraveno i
v UserService ktery nyni pouze provadi presmérovani do externiho Ser-
vice.

4.5 Dostupné manualy

Nova verze aplikace obsahuje i trojici manudli. Jedné se o mirné aktualizované
prirucky z predchozi verze, pouze ta vyvojarska se dockala razantnéjsich zmén.

4.5.1 Uzivatelska prirucka

Slouzi pro sezndmeni nového uzivatele se vSemi dilezitymi pojmy a funkci-
onalitami Kytarového zpévniku. Protoze je velmi nepravdépodobné, ze by si
jakykoli uzivatel pred pouzitim systému chtél stahovat a proc¢itat doprovodnou
prirucku, je umisténa primo v samotné aplikaci.

4.5.2 Vyvojarska prirucka

Obsahuje popis krokt, které je nutné provést, aby mohl programéator aplikaci
stahnout, zprovoznit a nasledné rozsirovat. Kromeé toho také zminuje pouzité
technologie a instrukce pro spousténi automatickych testti a nebo automatické

kontroly forméatu napsaného koédu. Je soucasti Git repozitafe s projektem a
také jednou z priloh této bakalafské prace.

4.5.3 Prirucka pro nasazeni

Posledni prirucka je ta, kterd poslouzi v pripadé, kdy cilem je pouhé nasazeni
) b
jiz hotového release balicku na server. Protoze neni zamérem aplikaci jakkoli
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class UserAuthService extends Object implements IUserAuthService

{

/** Quar IUserDao */
private $userDao;

Jk*
* UserService constructor.
* @param IUserDao $userDao
*/
public function __construct(
IUserDao $userDao
) Ao

$this->userDao = $userDao;

/%%

* @param string $username

* O@return User

*/
public function getUserProfile($username)
{

return $this->userDao->
getFirstByColumn(’username’, $username) ;

Listing 11: Trida AuthUserService

public function getUserProfile($username)
{
return $this->userAuthService->getUserProfile($username) ;

}

Listing 12: Funkce getUserProfile ze tiidy UserService

upravovat, je vyzadovano mnohem méné nainstalovanych technologii. Prirucka
obsahuje detailni navod, jak nainstalovat celou aplikaci z release balicku ve
verzi 2.0 a také jak aktualizovat jiz funkéni aplikaci verze 1.4.0. Prirucka je
soucasti release balicku a také jednou z priloh této bakalaiské prace. Obsahuje
i jednoduchy UML diagram nasazeni
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4.6. Testovani

4.6 Testovani

Kytarovy zpévnik je rozsahem uz davno za hranici toho, co by bylo mozné
testovat manualné, a tak vyuzivd automatické testy. Jedna se o zpiisob, jak
ovéerit splnéni pozadavku na aplikaci, a zaroven také rychlou kontrolu toho,
jestli programétor pri provadéni rozsahlejsich iprav omylem nerozbil néjaky
z jiz existujicich procesu. K jejich spravé a spousténi v aplikaci slouzi PHP
knihovna Nette\Tester, kterd je soucasti Nette frameworku.

Existuje spousta zptisobti, jak k testovani aplikace pristupovat. Ke ky-
tarovému zpévniku byly uz dfive vyvinuty dva rizné druhy testi. Prvnim
z nich jsou naivné napsané testy ovérujici za pomoci pozadavku funkénosti
APT a druhym typem jsou pak kratké unit testy slouzici k ovéfeni funkénosti
aplika¢ni logiky. Protoze jsem nakonec zasahoval do obou typu testu, rozepisu
se o nich nyni podrobnéji.

4.6.1 Testy API a jejich scénare

Testy z této skupiny vznikly uz ddvno. Béhem let se na né zapomnélo a miij
tym se v ramci BI-SP2 vénoval jejich obnoveni v pfedchozi podobé. Jednalo se
ovsem o naivni implementaci, kde kéd byl ¢lenén jen na trovni soubort, ale ne
treba do funkci ¢i trid. Zaroven také kazdy test pred svym spusténim provadél
smazani a vytvoreni celé databaze, aby vzdy zacinal s Cistym stitem®. Tim
padem ale provedeni testii zabiralo zbyte¢né mnoho ¢asu a vytracela se moznost
rychlé kontroly toho, jestli programéator zménami néco dulezitého omylem ne-
ovlivnil.

Obsah testu jsem se po domluvé s vedoucim prace rozhodl neménit. Zadné
testovaci scénare jsem tedy nepridal ani neodebral a testy jsem ponechal
simplementation specific“ (pro co nejpresnéjsi kontrolu manipulovanych dat
vyuzivaji pristupu do databaze ptimo pres Doctrine, nikoli pres DAO tiidy).
Zménil jsem ovsem formu, jakou testy maji — podle testovaného pristupového
bodu API jsem je rozdélil do t¥id a vSem pridal spolecného abstraktniho
rodice KZTestHelper, ktery ma funkce pro nékteré ¢asto opakované casti kodu,
jako je napriklad tvorba requests. Sim dédi od tfidy TestCase z knihovny
Nette\Tester. Diky tomu se pii jeho spusténi vykonaji vSechny jeho metody
zacinajici na slovo ,test“ a pred kazdou z nich se provede metoda setUpQ).

V této metodé potomek KZTestHelper vykond nacteni jednoho ze souboru
s SQL, ktery se vaze ke konkrétnimu Resource. Jsou tak vzdy do ¢istého
stavu privedeny jen ty tabulky datab&aze, kterych se pravé vykondvané testy
tykaji, a nikoli celd databaze. Ta se nacte pouze jednou pri spusténi testovani.
Cas provedeni vsech testii se pohybuje okolo 80 vtefin, zatimco diive nebylo
neobvyklé cekat i vice nez pétindsobek ¢asu, nez vSe stihne dobéhnout.

Trida TestCase umoznuje jednotlivé testovaci metody spoustét paralelné
ve vice procesech a urychlit tak samotné testovani. Protoze ale vSechny testy
zasahuji do databéze a Nette\Tester negarantuje pevné poradi testi (naopak
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dynamicky vzdy prvné provadi ty, které naposled selhaly), neni takové chovani
zéddouci a je zakdzano prepinacem v souboru run-api.sh, pomoci kterého se
testy z root slozky projektu spousti.

Pro tplnost jesté uvadim vycet scénari, které API testy pokryvaji:

e Pisné

Ziskéni vSech pisni

Ziskani vSech hodnoceni pisné

Ziskani vSech komentart pisné

Hodnoceni

* Vytvoreni
* Precteni
* Upraveni

* Smazani
— Komentar

* Vytvoreni
* Precteni
* Upraveni

* Smazani

e Zpévniky

Ziskani vSech zpévniku

Ziskani vSech hodnoceni zpévniku

Ziskani vSech komentart zpévniku

Hodnoceni
* Vytvoreni
* Precteni
* Upraveni
* Smazani
— Komentar
* Vytvoreni
* Precteni
* Upraveni

* Smazani
e Upozornéni

— Ziskani vsech upozornéni
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— Oznaceni vSech upozornéni za prectené
e Urivatelé

— Ziskani vSech uzivatelu
— Registrace uzivatele

— Povyseni na administratora
e Prani

— Smazani prani

— Ziskani vsech prani

— Precteni jednoho prani

— Vytvoreni prani

— Upraveni prani

4.6.2 Service Unit Testy

Druhou kategorii testt, které uz byly v malé mire v Kytarovém zpévniku
pritomny, jsou takzvané unit testy. Jednd se postup, pti kterém jsou testo-
vané jednotlivé metody jedné izolované tiidy. Veskeré zavislosti a volani me-
tod jinych trid jsou nahrazené mock tiidami. Zatimco nékteré jsou vyrobené
manudlné (napiiklad DAO tiidy, které museji poskytovat falesnd data bez
napojeni na databdzi), jiné jsou dodané za pomoci PHP knihovny Mockery.

Unit testy jsou cileny pouze na Service tfidy. Puvodné byly testy pokryté
jen Service starajici se o generovani PDF a nahlasovani uzivatela (tj. t¥idy,
na kterych délal v minulych semestrech muj tym). Opét se jednalo jen o na-
ivni implementaci, tak jsem testy prepsal do jednotlivych tiid a pridélil jim
spole¢ného predka s Casto pouzivanymi metodami. V soucasné dobé jsou po-
kryté nasledujici t¥idy:

e NotificationService
e PDFService

e ReportService

e SessionService

e SongbookService
e SongService

e TermsService

e UserService
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e WishService

Nejedné se o kompletni pokryti kédu. Takovy pristup by byl prilis casové
ndro¢ny, presto je aktudlné testy pokryto 47 % radku Service t¥id. Pro lepsi
prehled o pokryti poslouzi patricny prepinac¢ tiidy Tester, ktera za pomoci
nainstalovaného PHP rozsifeni XDebug (nejedna se o knihovnu pro konkrétni
projekt, ale o knihovnu pro cely pouzivany PHP server) dokaze vygenerovat
podrobné hlaseni o stavu. Pro spusténi unit testt slouzi skript run-model.sh,
ktery se spousti z root slozky celého projektu.
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KAPITOLA 5

Gamifikace

5.1 Uvod

Gamifikace byva definovana jako proces vyuzivajici prvka z her, vérnostnich
programu a behavioralni ekonomie. Je trendem poslednich let, a to z dobrého
davodu. Nez mladi ameri¢ané vyrostou a za¢nou pracovat, stravi odhadem vice
nez 10 000 hodin hranim videoher [20]. Pfitom kdyby se ¢lovék po podobnou
dobu vénoval néjakému konicku, byl by v ném pravdépodobné tou dobou uz
davno mistr. A tak je logickym krokem, ze se designéfi ¢asto snazi svét upravit
tak, aby mél uzivatel moznost zazivat podobné pocity, jako kdyby si hral.

S gamifika¢nimi prvky, které se snazi do ruznych ¢innosti prinést odmény
¢i zdbavu navic, se jisté setkal uz kazdy. Tim nejbéznéjsim pripadem jsou
vérnostni programy v obchodech. Tuto mechaniku zmodernizoval tieba fetézec
Starbucks [2I] ¢ spole¢nost Nike [22]. Od doby téchto zacatku se obecné prin-
cipy i pouzivané metody hodné vyvinuly a gamifikace je dnes skoro vsude
kolem nas.

5.1.1 Proc¢ ji pouzit?

Zakladnim kamenem aplikace je hudba a fika se, ze ta sama o sobé dokéze
délat divy. Ostatné — ,Nic neni hrubé, tvrdé a vzteklé dost, aby to hudba ne-
dovedla zménit“[23]. To ale bohuzel nestaéi pro to, aby se Kytarovy zpévnik
stal dspésnym. Aplikace to zkratka pii spusSténi v zivém prostiedi nebude
mit jednoduché. Bude zaostavat za konkurenci a to primarné diky dvéma
divodim. Tim prvnim bude dozajista nedostatek uzivateli oproti dalsim po-
dobnym webtim, které maji mnohalety naskok v budovani komunity. A tim
druhym nedostatek obsahu, ktery jde ruku v ruce s nizkym poctem uzivatela.
Cilem této ¢asti mé bakalarské prace je vysvétlit, pro¢ si myslim, ze by mohla
gamifikace tyto problémy Tesit a navrhnout konkrétni reseni.
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5.2 Pruzkum konkurence

Protoze pravé diky konkurenci to bude mit Kytarovy zpévnik na trhu tak
tézké, je vhodné zacit prizkumem toho, jestli gamifikaci pouzivaji podobné
webové aplikace, a pokud ano, tak jakym zptsobem. Prestoze redlnou kon-
kurenci predstavuji prozatim jen ceské weby, podivam se v této sekci kvili
inspiraci i na stranky zahranicni.

o Velky zpévnik.cz
— 16308 pisni v databazi k 8.2.2018.

— Nové pisné muze vlozit uplné kdokoli, i kdyz proces je prehnané
komplikovany a mé spoustu vysvétlivek. Za popularitu mize prav-
dépodobné fakt, ze pii hledani slova ,zpévnik“ pomoci vyhledavace
Google se odkaz na web zobrazi tiplné jako prvni.

— Z4dné gamifikacni prvky.
e Pisnicky-akordy.cz

— Zobrazuje se seznam top 30 zpévnikd a uzivatelé si ¢asto do nézvi
zpévniku dévaji své jméno (pro ziskdni uznani komunity).

e Karaoke texty

— Na webu jsou k dispozici pouze texty (bez akordi), takze aplikace
nema Uplné stejny zdmeér jako Kytarovy zpévnik. Uvadim ji ovSem
proto, ze gamifikaci vyuziva. Konkrétné se jednd o tyto dva mecha-
nismy:

* Body

- Jsou ziskavany za urcitou aktivitu uzivateld. Nejméné jich
je za pridani textu nebo pridani fotky k interpretovi. Stredni
mnozstvi bodu se da ziskat pridanim prekladu nebo video-
klipu a nejvice jich je za pridadni karaoke a nebo nahrani
profilové fotky.

- K dispozici je zebricek uzivatelt s nejvice body, ale zaroven
se na hlavni strance zobrazuji uzivatelé s nejvétsim mnoz-
stvim bodt za posledni tyden. Diky tomu maji i nové re-
gistrovani moznost si zazit svoji chvilku slavy.

* Odznacky

- Kdyz uzivatel splni urcité ukony, obdrzi na svuj profil od-
znacek. Kazdy z odznackt ma tfi stupné dle obtiZznosti,
vzdy se jednd o stejny tukon, jen ve vétsim mnozstvi. Pri-
kladem ¢innosti pro ziskani odznacku je tfeba uréity cas
straveny na webu, ohodnocovani playlist, za prihlasovani
a nebo oznacCovani jinych uzivateld za své pratele.
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5.3. Zadouci chovani uzivatele

- Odznéacky maji vlastni globalni zebficek a zaroven se na
titulni strance webu zobrazuje seznam uzivatell, kteri jako
posledni ziskali néjaky odznécek. Ziskané tispéchy jsou také
zobrazeny na profilu daného uzivatele.

e Supermusic.sk

— Prestoze se jedna pravdépodobné o jeden z nejnavstévovanéjsich
online zpévniki u nas (dle jejich pocitadla okolo 18 tisic unikatnich
uzivateli za den), tak jedinym prvkem soutézivosti na strankéch
jsou zebricky uzivatel dle poctu vlozenych pisni a ¢lanku.

e Ultimate-guitar.com

— Systém této zahrani¢ni stranky je velmi podobny pfistupu na webu
Karaoke texty. Uzivatelé za urcité akce ziskavaji body a také tro-
feje, které se zobrazuji na profilu (nemaji nékolik ruznych stupnu,
ale nékteré jde ziskat vicekrat).

— Pokud je schvalené urcité mnozstvi novych vlozenych pisni, dostane
uzivatel nova specialni prava. Od urc¢ité chvile ma tak moznost
upravovat jakoukoli cizi pisen (pokud mu prijde, ze akordy jsou
Spatné) a jeho hodnoceni mé vétsi vahu.

— Zajimavosti jsou progress bary které zobrazuji procenta vyplnéni
uzivatelského profilu a jeho jednotlivych sekci. Vcéetné checklistii
konkrétnich krokt, jaké uzivatel musi podniknout, aby ziskal 100 %.

Navzdory intenzivnimu pruzkumu se mi podafilo najit pouze velmi malé
mnozstvi prvkt gamifikace na hudebnich webech napri¢ internetem. Duvod
se po chvili pfemysleni zda byti docela jednoduchym — vétsSina velkych zave-
denych stranek funguje dlouho a v dobé jejich vzniku nebylo vkladani hernich
prvki do systému jesté tak populdrni. A protoze nyni uz maji dostate¢nou
uzivatelskou zdkladnu i mnozstvi obsahu, nepotiebuji aktivné uzivatele v ur-
¢itych ¢innostech podporovat.

Nez se ovsem pustim do konkrétnich avah ohledné toho, jak by se nasbirana
inspirace dala pouzit ve spojeni s Kytarovym zpévnikem, je vhodné si jesté ve
zkratce predstavit zakladni principy.

5.3 Zadouci chovani uzivatele

Gamifikace neni produkt sama o sobé. Jednd se o proces a vzdy se musi
vazat k urCitému chovani uzivatele, které se snazi podporit. Aplikace Kytarovy
zpévnik stoji prevazné na mnozstvi a kvalité obsahu a proto by méli dle mého
nazoru byt uzivatelé odménovani prevazné za nasledujici aktivity:

e Tvorba vlastnich vefejnych pisni/zpévniku
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— Je dilezité, aby slo o tvorbu nového obsahu a ne jen prevzeti ¢i

zkopirovani ciziho. Bonusové body by mohly byt za to, kdyby pisen
s danym nazvem jesté v systému nebyla a nebo kdyby se uzivatel
pri tvorbé nové pisné trefil do prani néjakého jiného uzivatele.
Vétsi odména by méla nasledovat v pripadé, ze vytvorena pisen
¢i zpévnik dosdhne urcitého priméru hodnoceni (s néjakym mi-
nimélnim poc¢tem udélenych hodnoceni). To bude slouzit jako mo-
tivace k tomu, at je vyrabény obsah kvalitni.

Hodnoceni verejnych pisni/zpévniku

— Je tieba néjak hlidat kvalitu obsahu a nejleh¢i variantou je, ze to

uzivatelé udélaji sami. Zadouci by mélo byt udélovani rozdilného
poctu hvézdicek, aby se predeslo tomu, zZe uzivatel naklikd par
nahodnym pisnim maximélni hodnoceni a bude za to odménén.

Nahlasovani nevhodného obsahu

— Podobna je i aktivita nahlasovani nevhodného obsahu. V tomto

ptripadé by mél byt uzivatel odménén pouze v tom piipadé, ze
nahldseny obsah byl skutecné zavadny a na zakladé nahlaseni ho
administrator odstranil.

Pozvani nového uzivatele

— Jedna z nejcastéjsich praktik napii¢ celou historii gamifikace je

nabadani uzivatele k tomu, aby do systému zapojil své pratele. Ky-
tarovy zpévnik prozatim zadnou moznost pozvani nového uzivatele
(nejspise dle emailové adresy) neobsahuje, do budoucna by se ale
mélo jednat o zasadni krok pro rist komunity.

Sdileni obsahu na socialnich sitich

— Alternativou k predchozi myslence ziskavani novych uzivateli muze

byt podporovani sdileni obsahu na socidlnich sitich. Ty nejvétsi
socialni sité maji ndvody pro rychlou integraci sdileni obsahu a
napriklad zobrazeni odkazu na web na zdi uzivatele Facebooku ma
mnohem vétsi dopad, nez pozvani jediné konkrétni osoby mailem.

Prihlaseni se do aplikace

— Kdyz uz se uzivatel jednou nachazi na strance aplikace, existuje

sance, ze v ni bude néjakym zpiisobem aktivni — at uz si tieba
zahraje pisnicku, napise komentar a nebo ohodnoti zpévnik.

— Urcité je tedy zadouci motivovat ho k prihldseni co nejcastéji. Po-

dobny zémeér je velmi bézné k vidéni u mobilnich aplikaci (pfevazné
her), které poskytuji odmény za zapnuti aplikace kazdy den a po-
kud uzivatel hraje nékolik dnti za sebou, odmény se neustale zvétsuji.



5.4. Typy uzivatelt

Samostatnou kapitolou pak je moznost podporovani socializace, ktera je
pro urcity typ uzivatelu (o rozdéleni budu mluvit v dalsi kapitole) tim nejdu-
nedavno ziskala moznost zobrazovani soukromych profili a jakykoli systém
pridavani pratel ¢i posilani zprav je véci daleké budoucnosti, nebudu se mu
prozatim vénovat.

5.4 Typy uzivatela

Protoze se pridavani hernich prvki do bézného prostiedi ¢asto prolind s umeé-
nim herniho designu, dovolim si v této kapitole trochu utéct jinym smérem.
P1i designovani nové ¢asti systému je vzdycky dobré védét, pro jaké uzivatele
je urcena, aby se dalo simulovat jejich chovani a zajistit, ze systém funguje
presné tak, aby uspokojil jejich potteby.

Existuje nékolik typologickych déleni hraca pocitacovych her, z nichz nék-
teré zachazi velmi do detailii. Pro mé ucely ovSsem bohaté postaci rozdéleni,
které definoval v roce 1996 britsky profesor Richard Bartle[24], a pro které
se vzil obecny nazev Bartle taxonomy of player types. Prestoze puvodnim
zamérem bylo popsat pouze hrice MMORPG (Massive Multiplayer Online
Role Playing Games), je mozné tento pristup alespon v omezené mifve aplikovat
pri tvorbé gamifikovaného prostredi. dokud bude mit designér stale na paméti,
ze se nejednd o primarni pouziti této teorie.

Podle Bartleho existuji 4 kategorie, které ovsem nejsou rigidni. Pristup
kazdého cloveéka pak sestava ze znakil z vice kategorii, jedna ale vzdy prevlada.
Zakladni déleni je nésledujici:

e The Achiever

— Tito uzivatelé radi dosahuji tispéchi a prohlubuji si sviij socidlni
status, kterym se nasledné nezapomenou nalezité chlubit. Primo
na né jsou cilené gamifika¢ni prvky jako odznaky, u kterych je
Klicovy totiz neni uspéch jako takovy, ale fakt, ze ostatni uzivatelé
vi, ze uzivatel tspéchu dosahl.

— Alternativou odznakum jsou ziskatelné tituly ¢i jiné modifikace
osobniho profilu, které vsichni ostatni uvidi na prvni pohled.

— Podle Bartleho prvotniho vyzkumu se jednd piiblizné o 10 % po-
pulace.

e The Explorer

— Mezi prizkumniky spadaji ti, kterym staci pro pocit uspokojeni jen
objevovani novych véci. Samotny fakt nalezeni né¢eho nového jim
plné nahrazuje jakoukoli odménu. Pro tuto kategorii uzivateli bude
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VvV

zapadaly do konceptu Kytarového zpévniku.

— Nastésti je tento typ rozsiren priblizné stejné jako Achiever a tak
se jedna pouze o 10 % lidi.

— BéZnymi prvky pouzivanymi ve vztahu k témto uzivatelim jsou
odemykani sekci/obsahu, tajné odznaky a nebo indikdtory postupu
(takzvané progress bary) naznacujici, kolik toho uz prozkoumali.

e The Socializer

— Nejpocetnéjsi skupina ¢ita priblizné okolo 80 % uzivatelu. Jejich
hlavni motivaci je navizani socidlni kontaktu s dalsimi hraci a
nebo zkratka jen pocit toho, ze se v aplikaci nepohybuji v uplné
anonymnim prostredi, ale maji podvédomi i o dalsich konkrétnich
uzivatelich. Zaroven jim ale ¢asto socializace nestaci jako jedina
odména (ostatné i na Facebooku je uzivatel odménén poctem ,lajku
a ne jen samotnym sdilenim informace).

— Tradi¢ni herni mechanikou pro komunitné zalozené hrace je moznost
vypomoci nékomu jinému za patificnou odmeénu a nebo tieba spo-
lupracovat na spole¢ném cili.

e The Killer

— Motivace této posledni skupiny stoji ¢isté na pocitu nadrazenosti
nad ostatnimi hrac¢i. V prostiedni kompetitivnich online her se
jedné o ty hrace, kterym nejde tak o to vyhrat, jako spis pora-
zit soupere. Nestaci jim pocit z toho, ze oni jsou dobri, ale jesté
potrebuji védét, ze ostatni jsou horsi.

— Jedna se o staticky nejmensi skupinu (odhad okolo 1 %) a nejlehéi
cestou vedouci k naplnéni jejich motivace jsou zebricky.

5.5 Konkrétni gamifikacni prvky a jak je vyuzit

Po seznameni se se zakladnimi principy je dalsim krokem pohled na konkrétni
mechaniky v kontextu KZ (Kytarového zpévniku). Nejprve uvedu ty, které
jsem oznacil za ,zdkladni“ a které povazuji za vhodné minimum a pak uvedu i
»pokrocilé“ napady, které budou narocnéjsi na implementaci a provedeni, ale
také dle mého nazoru stoji za zvazeni. U kazdého prvku krom popisu fungovani
zminuji i zpusob provedeni a to, jak presné by mohl byt aplikaci prospésny.
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5.5.1 Zakladni prvky
5.5.1.1 Body a trovné

Body jsou alfou a omegou kazdého systému, ktery se rozhodne vyuzivat prvky
gamifikace. Jsou totiz nejleh¢i na implementaci a také na design — staci si
vzit inspiraci ze skoro jakéhokoli RPG (Role Playing Game) a nebo vétsiny
vérnostnich programu. Ostatné v Sirsim slova smyslu by se i penize daly
povazovat za ,body“, podle kterych by se dali lidé porovnavat, kdyby stav
uctu byl verejnou informaci.

Kazd4 z akel ze sekece ,Zadouci chovéni uzivatele® by méla byt bodové
ohodnocena. Za zakladni akci se da pozadovat pridani pisné do systému —
Této akci pridélime hodnotu 10 bodi a vsechny dalsi akce budou ohodnoceny
podle vztahu k této. M1j prvni navrh pridélovani bodu je shrnut v tabulce

Krom bodi je vhodné (po vzoru riznych RPG her) implementovat i irovné
uzivatell, které se budou od ziskanych bodu odvijet. Uroveii uzivatele bude
reprezentovana tématickou ikonkou vedle jména uzivatele (popripadé tfeba
barvou jména). Na prvni pohled by tak kazdy mohl poznat, jestli je tfeba
autor akordu pisnicky zkuSeny veterdn (volba slova neni ndhodné, ostatné se
jednd o takovou obdobu insignii v armadé) ¢i novéacek.

Dulezité je zvolit vhodné rozestupy jednotlivych drovni. Nesmi se dat
ziskat prilis lehce, aby neztratily na vaze, zaroven ale nesmi pusobit ne-
dosazitelné. Jako pocatecni hranici pro ziskani néasledujici drovné mi prijde
vhodné 25 bodu (tj. pfidani dvou pisni / pozvéani jednoho kamaridda a par
hodnoceni). Mé ndvrhy na dalsi trovné shrnuje tabulka

Musi existovat néjakd maximalni droven, v pripadé vyvoje komunity by
zaroven ale nemélo byt problémové vymyslet dalsi irovné se stejnym tématem.

5.5.1.2 Odznaky

Prestoze se Casto skryvaji za spoustou alternativnich nazvu (tfeba achieve-
menty /trofeje/medaile), lze je najit skoro v kazdé gamifikované aplikaci. Jednd
se o barevné odznaky ziskané za urcité unikétni ¢innosti, poptipadé za prove-
deni néjaké ¢innosti nékolikrat. Protoze se jednd o prvek cileny prevazné na
Achievery, nesmi chybét moznost se ziskanymi odznaky pochlubit — Uzivatel
by mél na profilu jiného uzivatele vidét vybér nékolika nejlepsich odznaku
(kazdy by si sém nastavil, jakymi odznaky se chce prezentovat) a také by mél
mit moznost si prohlédnout vsechny tuspéchy, kterych dany uzivatel dosahl.

Témi nejméné napaditymi (ale neméné dilezitymi) jsou odznaky za vy-
konavani néjaké z zadoucich ¢innosti. Tyto odznaky muzou existovat v nékolika
odstupnovanych variantdch, které se muzou graficky odliSovat tfeba jen bar-
vou pozadi. Napriklad pro prvni stupen bude tieba vlozit do systému 5 pisni,
pro druhy 10, pro treti 25 a pro ¢tvrty 50.

Odznaky zaroven nabizeji velkou volnost, a tak neni nutné ztstat u od-
stupnovanych zakladnich akci. Uzivatel muze byt ocenén tieba za to, ze web
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Tabulka 5.1: Navrh akci a jejich bodového ohodnoceni

Akce

Ziskané body

Pridani nové verejné pisné. Pokud
bude pisen oznacena za neverejnou,
budou body odebrany.

10 bodu

e +10 pokud pisen v systému

vvvvvv

e +2 za kazdého uzivatele, co ji
mél na seznamu prani

M4 pisen obdrzela 20+ hodnoceni
a méla alespon jednou prameér nad
3,5.

20 bodu

M3 pisen obdrzela 20+ hodnoceni a
méla alespon jednou primér nad 4.

40 bodu

M4 pisen obdrzela 204 hodnoceni
a méla alespon jednou prumér nad
4.5 (je mozné ziskat pouze nejvyssi
z téchto tif odmeén).

60 bodu

Pridani nového verejného zpévniku
(alespon 5 pisni). Systém s hodno-
cenim stejny jako u pisni.

10 bodu

Udéleni hodnoceni pisné/zpévniku.

1 bod

e +1 pokud je k hodnoceni
prilozen komentar

Nahldseni obsahu, ktery bude | 5 bodu

posléze odebran.

Pozvéani nového uzivatele. 20 bodu

Sdileni na socialnich sitich. 5 bodu

e alternativou je po vzoru

mobilnich  her  nabidnout
zdvojnasobeni ziskanych
boda pri sdileni na socialni
siti

Prihlaseni se do aplikace. 5 bodt
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Tabulka 5.2: Navrhy ziskatelnych trovni

Uroveti Potrebny pocet bodu Ikona
1. 0 Zadna
2. 25 Cel4a nota
3. 60 Pilova nota
4. 100 Ctvrtova nota
5. 150 Dvé spojené ¢tvrfové noty
6. 250 Osminova nota
7. 500 Sestnictinova nota
8. 750 32tinova nota
9. 1000 Trsatko
10. 1500 Trsatko s korunou

navstivi 10 dni v fadé a nebo tfeba za straveni vice nez hodiny s otevienou
jednou pisni (to si primo fikd o odznak s ndzvem ,Let me try it just one
more time*). Pfi designovani odznaku je ale tfeba neustale myslet na to, ze
neni zadouci pro kazdy z nich manualné programovat nespocet novych funkei.
Extrémnim piikladem takovych jednorazovych odznakt jsou pak skryté od-
znaky, ze kterych by uzivatel znal pouze ndzev (samoziejmé musi existovat
obrazovka, kde si uzivatel bude moci prohlédnout jesté neziskané odznaky a
jejich procento splnéni) a musel sam prijit na to, jak ho ziskat. Takovy prvek
bude pro zménu vyhovovat uzivatelim, co radi objevuji.

Vsechny odznaky musi mit vhodny nazev a byt konzistentni s tématem
webu. Osobné se mi tfeba libi myslenka toho, ze by mély tvar trsatka urcité
barvy, na kterém vzdy bude nakreslena jednoduché ikona symbolizujici splné-
nou vyzvu.

5.5.1.3 Zeb¥icky

Kdyz uz uzivatel disponuje néjakym vysokym poctem bodi, je pochopitelné,
ze se bude chtit pochlubit svétu. Aplikace by tak urcité néjaké zebiicky obsa-
hovat méla a to nejen néjaké podrobné, ale i jejich mensi verze nejradsi primo
na domovské strance. Podle vyzkumu od spolec¢nosti Microsoft stravi 90 %
uzivatelll na strance prumérné pouhych deset vtefin [25] [26], nez se rozhod-
nou, zdali na strdnce zustanou ¢i nikoliv. A protoze systém gamifikace bude
jednim z hlavnich tahdku vaci konkurenci, bylo by vhodné ho nechat patriéné
na ocich.

Tradi¢ni top 100 zebricek uzivateli s nejvice body je samoziejmosti, ale
pokud by se jednalo o jediny druh zZebricku v aplikaci, nemél by veliky efekt.
Vzdyt pro jakéhokoli nové piichoziho by ptisobil demotivaéné — jak by také
mohl novy uzivatel konkurovat tém, ktefi zacali aktivné sbirat body jiz pred
nékolika mésici. Proto je tfeba zobrazovat i néjaké porovnani v kratsim ca-
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sovém useku, nez je celd zivotnost aplikace. Vhodnou alternativou jsou tieba
zebricky uzivateld s nejvice body za posledni kalendaini tyden, jako napriklad
na webu Karaoke texty. Tak ma kazdy uzivatel (véetné téch nejnovéjsich) sanci
si vybojovat své misto na vysluni.

Poslednim dtlezitym druhem zebricku je takovy, ktery je misto na nejlepsi
uzivatele centrovan na prihldseného uzivatele a dalsich deset uzivateli tésné
nad nim a tésné pod nim. Tato obdoba pojmenovand User in the middle je
posledni dobou velmi popularni — Uzivatel ma diky tomuto prehledu moznost
jednoduse vidét své ,soupere a potrebny bodovy zisk pro posun v tabulce je
tak transparentni.

Nejefektivnéjsi variantou viibec je zobrazeni zebricku uzivatele ve vztahu
k jinym uzivatelim, které oznacil za pratele. Tato funkce zatim v Kytarovém
zpévniku neni, ale pokud se nékdy v budoucnu objevi, prislusny zebricek by
nemél chybét.

5.5.2 Dalsi navrhy pokrocilych prvka a rozsireni aplikace
5.5.2.1 Uyvitaci prohlidka a indikatory postupu

Aplikace zacind byt docela rozsahld a neni mozné ocCekavat, ze by majo-
rita uzivateli skute¢né cetla uzivatelskou prirucku. Mnohem lepsim zptsobem
tuvodu novych uzivateli do systému by byl interaktivni tutoridl (alternativou
je pouhy odskrtavaci seznam tkoli na profilu uzivatele), ktery by novacky
provedl zakladnimi funkcemi aplikace a rovnou je bodové odménoval za rizné
ukony (uzivatel tak zjisti, za jakou akci je kolik bodu).

Kdyz totiz uzivatel bude hned od zac¢atku uveden do aplikace a zaroven
za to bude pochvilen a odménén body, je mnohem mensi Sance, ze se v Ky-
tarovém zpévniku nedokaze zorientovat a odejde. Viditelny procentudlni in-
dikdtor kompletace této ,virtudlni prohlidky“ ho navic bude neustale moti-
vovat k tomu, aby splnil vsechny tkoly. Podobnou mechanikou pouziva web
Ultimate-guitar.com), ovsem pouze ohledné vyplnéni uzivatelského profilu. In-
teraktivni tutoridly jsou také ¢asto k vidéni u modernich mobilnich her.

Néavrhy na polozky pro aplné pochopeni aplikace:

e Zalozeni zpévniku a pridani prvni pisné do néj

e Ohodnoceni cizi pisné

Napsani komentare

Vyplnéni vlastniho profilu

Ptidani vlastni prvni pisné

Prvni export zpévniku
e Pridéni a prevzeti pisné
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5.5.2.2 Karma

Dalsi z moznosti rozsifeni systému je pouziti gamifika¢ntho prvku karmy.
Jeji funkcionalita spoc¢iva v tom, ze uzivatel mtze ptrispévku jiného uzivatele
pridélit +1 nebo -1 a na zakladé vsech hodnoceni je pak vypocitané celkové
ohodnoceni prispévku. Nejznameéjsim prikladem pouziti tohoto mechanismu je
stranka Reddit|a v Kytarovém zpévniku by prvek karmy ziskal vyuziti hlavné
u hodnoceni jednotlivych komentari. Na zdkladé toho by se daly komentaie
radit podle kvality a také by se na jejich karmu daly navazat néjaké odznaky
a nebo systém automatického mazani nevhodnych komentaiu.

5.5.2.3 Denni tkoly

Po vzoru her by bylo mozné pro aplikace vytvorit systém dennich tkold.
Uzivatel by kazdy den o ptilnoci dostal pridéleny novy kol a za jeho splnéni
by byl krom béznych bodi za provedeni akce odménén i body bonusovymi. Pri
nesplnéni tkolu by byl kol o ptlnoci nahrazen tikolem novym. Tento prvek
déva velkou designovou volnost pfi navrhovani a tak by se tikoly od obecnych
zaddni ,Napis 5 komentaii“ ¢éi ,,Ohodnot tii pisné“ mohly stit i vice spe-
cifi¢t&jsimi ,,Ohodnot 3 pisné od Imagine Dragons“ nebo ,Napis komentaf
delst nez 200 znak“.

Hlavnim cilem kol by bylo poskytnout uzivatelim aktivné pronasledu-
jicim body dalsi zpusob, jak je ziskat, ktery zaroven bude ovSem zabavny a
hlavné nebude stereotypni.

5.5.2.4 Vybrané pisné/zpévniky

Jednou z véci, které vétsinou lidé chtéji, je slava a pozornost. Ta by se alespon
do ur¢ité miry dala uzivatelim Kytarového zpévniku poskytnout nasledovné
— Administratofi by kazdy tyden/mésic sestavili seznam nejlepsich péti pisni
a zpévnikl a ty by pak do sestaveni dalsiho vybéru byly zobrazeny na hlavni
strance. Autori téchto pisni/zpévnikt by krom mista ve stfedu déni ziskali i
odznaky, které budou symbolizovat jejich tspéch. Podobné mechanismy mo-
derovanych vybért je mozné vysledovat napfic celym internetem, pouziva je
tieba crowdfundingové platforma Kickstarter [27] a nebo obchod Google Play
[28].

5.5.2.5 Socialni moZnosti

Jak vyplyva z difve zminéné taxonomie typt hraci, tak socializace je hlavni
odménou pro nejednoho clovéka na internetu. Aplikace ale aktualné umoznuje
pouze psani komentaiu a tam veskeré moznosti konci. Je zrejmé, ze se v prvni
radé nejedné o socialni platformu, alespon o par rozsitenich do budoucna by
se ale uvazovat dalo.
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Zakladem by mél byt systém pridavani kamaradi, kdy uzivatel bude mit
moznost sledovat aktivitu ostatnich vybranych uzivateli. Tim padem mu
napfiklad neuniknou nové pisné od jeho oblibeného uzivatele. Ruku v ruce
se systémem sledovani jde i moznost zasilani soukromych zprav, aby se Kyta-
rovy zpévnik skutecné stal mistem, kde je mozné si najit nové pratele. Dalsimi
moznostmi rozsireni jsou systémy pozvanek a nebo zdjmovych skupin, do
kterych by se uzivatelé mohli sdruzovat.

5.5.2.6 Alternativni odmény

Podle Gabe Zichermanna, autora nékolika knih o gamifikaci, se daji odmény
pro uzivatele klasifikovat do ¢tyt kategorii, takzvanych SAPS [29] — Status,
Access rights (pristup), Power (moc) a Stuff (fyzické véci). Kazda z kategorii
mé pritom vétsi vahu nez dalsi, které nésleduji (socidlni status je nejlepsi
motivaci). Navrh gamifikace pro Kytarovy zpévnik uz odménuje ve formé
socidlniho statusu. Redlné odmény rovnou nepfipadaji v tvahu, dokud pro-
dukt nebude néjak monetizovan. Co ale zbylé dvé kategorie?

Pristup je definovan jakozto prilezitost dostat se k néjakym informacim,
kontakttim ¢i zdrojim, ke kterym ostatni uzivatelé pristup nemaji. Online ob-
chod Gilt naptiklad svym nejvérnéjsim zakazniktim umoznoval zacit prohlizet
zbozi o 15 minut d¥ive, nez ostatnim [30]. V kontextu Kytarového zpévniku by
se dal pfistup promitnout pouze v pripadé, ze by néjaké pisné byly exkluzivni
a skryté. Protoze ale hlavné zpocatku je cilem nabidnout nové prichozim co
nejvice obsahu, nejednd se o pouzitelnou variantu.

Co se moci tyce, tak zajimavy pristup pouziva webova aplikace Ultimate-
guitar.com. Ovéreni uzivatelé splnujici urc¢ité podminky jsou pasovani na jakési
sub-spravce a postupné ziskavaji castecné administratorské moznosti uvnitt
systému. Napriklad tak muzou dostat schopnost upravovat metadata cizich
pisni a posléze i jejich text a akordy. Jejich hodnoceni mé také vétsi vahu
a uzivatelé s nejvétsim stupném privilegii mizou dokonce mazat nevhodné
komentare a nebo oznacovat pisné za neverejné.
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KAPITOLA 6

Zaver

Cilem celé prace bylo dostat po nékolika letech aplikaci Kytarovy zpévnik
do stavu, kdy bude v souladu s modernimi technologiemi a alespon do urc¢ité
miry konkurenceschopnd. Zac¢inal jsem analyzou jeji soucasné podoby a zdu-
vodnénim, proc¢ je tfeba cely systém modernizovat, poté jsem vypracoval navrh
prechodu na novou achitekturu a nasledné vytycené kroky podniknul. Kromé
tohoto tématu se mé prace zabyvala jesté pruzkumem fenoménu gamifikace
u podobné zamérenych webovych aplikaci a moznosti, jak mtzou herni prvky
pomoci vstupu aplikace na trh.

Krom modernizace architektury a technologii aplikace doslo i k dalsim vy-
lepsenim v podobé automatickych testi a novych funkcionalit. VSech predem
stanovenych cili jsem dosdhl a vysledkem je aplikace ve verzi 2.0, vcéetné
potrebnych prirucek. Stav aplikace neni perfektni a je na ni jesté co zlepSovat
(napriklad veskeré konkrétni texty v kodu presunout do externich soubort pro
snadnou lokalizaci v budoucnu), i tak ale Kytarovy zpévnik dosahl radikélné
lepsiho stavu, nez kdy drive.

Vysledek této bakalaiské prace poslouzi jako dobry startovni bod pro
dalsi tymy, které budou na aplikaci do budoucna pracovat. Na zakladé pro-
vedenych zmén pro né bude mnohem snazsi aplikaci dale vyvijet a vysledky
mého pruzkumu gamifikace budou moci poslouzit jako podklady pro dalsi roz-
voj. Pokud o to bude vedouci prace aktivné usilovat, nemél by byt problém
aplikaci do jednoho roku nasadit do ostrého provozu a ziskat ji uzivatelskou
zakladnu.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

API Application Programming Interface
BE Backend

BI-SP1 Predmét Softwarovy projekt 1
BI-SP2 Predmét Softwarovy projekt 2
CRUD Create, Read, Update, Delete
CSS Cascading Style Sheets

DAO Data Access Object

DI Dependency Injection

DQL Doctrine Query Language

FE Frontend

HTML Hyper Text Markup Language
HTTP Hypertext Transfer Protocol

IT Informac¢ni technologie

JSON JavaScript Object Notation

KZ Kytarovy zpévnik

LESS Leaner Style Sheets

MMORPG Massive Multiplayer Online Role Playing Game
MVC Model View Controller

MVP Model View Presenter
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ORM Object Relational Mapper
PDF Portable Document Format
PHP Hypertext Preprocessor

REST Representational State Transfer
SAPS Status Access Power Stuff

SQL Structured Query Language
UML Unified Modeling Language

XAMPP Cross-platform, Apache, MariaDB, PHP, Perl
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Obsah prilozeného CD
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B. OBSAH PRILOZENEHO CD

readme . tXEt .. ovttt i struény popis obsahu CD

| release......... adresal obsahujici vysledny release aplikace ve verzi 2.0
releaseGuide_2.0.pdf .. ptirucka s instrukcemi pro nasazeni aplikace
sql.......... slozka s SQL skripty pro vytvoreni a naplnéni databaze
kytarovy-zpevnik-release-v2-0........ soubory nasazeni na server

S o zdrojové kédy implementace
devGuide 2.0.pdf ...ttt prirucka pro vyvojare

BPP « e e slozka s jadrem aplikace
data.....coviiiiiiiiiiien, slozka s SQL skripty se zdkladnimi daty

10g oo slozka se zaznamenanymi chybami

TOMP ..o ve it slozka pro uklddani docasnych souboru

7= v PP slozka s testy aplikace
testConfig.neon............... konfiguracni soubor pro testovani
run-api.sh.....cooooiiiiiiL skript pro spusténi testu API
run-model.sh............... skript pro spusténi testi Service t¥id

coverage-services.html . soubor s aktudlnim pokrytim kédu Service
tTid unit testy
vendor . slozka se zavislostmi aplikace nainstalovanymi skrz Composer

node modules....slozka se zavislostmi aplikace nainstalovanymi skrze
Yarn
WWW e et e e e eee e eie e ee e eeeanaeannnns jedind slozka pristupnd z webu
L IndeX . Php «vvvtttt i vstupni bod do aplikace
| src_thesis..................... zdrojova forma prace ve formatu INTEX
build..ovvrriiii it e slozka s vyslednymi soubory prace
tBPJ{OLANJAN2018 pdf . text prace ve formatu PDF
BP_HOLAN_JAN 2018.teX......cceuun... text prace ve formatu BIEX
chapters....slozka s jednotlivymi kapitolami prace ve formatu KTEX
build.bat ........... skript pro zkompilovani prace do formatu PDF
clean.bat ...t skript pro vycisténi adresare
FITthesSiS . ClS ettt e e sablona BP
header.teX. ..ottt i i i hlavicka BP
o Yo X = ol v = S zépati BP
bibliographysources.bib.............. soubor s pouzitymi citacemi
| appendix
database.Png v kompletni databdzovy model
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