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SOUHRN

Cilem prace je vytvorit jednoduchou webovou aplikaci ,, Najdi si partaka’ pro
seznamovani lidi se spolecnym zajmem pro sport. Pro realizaci aplikace je pouZit
webovy framework CakePHP 1.2, jehoz viastnosti a zakladni pouZiti je popsano

v teoretické casti.

KLICOVA SLOVA
Internet, MySQL, PHP, CakePHP, MVC

TITLE
Web Application "Find a Buddy" for Meeting People that is based on Common Sport

Interest.

ABSTRACT

The goal of this work is to create a simple web application "Find a Buddy" for Meeting
People that is based on Common Interest of Sport. For the implementation application is
used web framework 1.2 CakePHP. Characteristics of this web framework and the basic

use are described in the theoretical part.

KEYWORDS
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1 Uvod

1.1 Obsah prace

Cilem této prace je vytvofit jednoduchou webovou aplikaci ,,Najdi si
partdka”, kterd je urena k vziajemnému seznamovani a vyhledavani takzvanych
partdkti pro sport. Napiiklad, nékdo hleda partdka pro pravidelny trénink na
horském kole nebo béh, svoji poptavku zada do systému a na map¢ oznaci misto, kde
chce sportovat. Ostatni navstévnici si budou moc vyhledavat v zdznamech a filtrovat
je podle riznych kritérii (sport, misto, atd.), najit potencidlniho partdka a posléze ho

oslovit.

Prvni Cast prace je teoreticka a popisuje technologie, které byly pouzity pro
vyvoj aplikace. Pfevazna Cast teoretické Casti se zabyva vlastnostmi a zakladnim
pouziti webového frameworku' CakePHP 1.2, za pomoci kterého byla aplikace
,»Najdi si partdka” naprogramovana. Ve zbyvajici ¢asti je popsano zakladni pouziti
Google Maps API% které umoZiluje praci s mapami a jejich pouZiti ve webovych

aplikacich.

1.2 Popis a viastnosti webové aplikace ,Najdi si partaka”

V této kapitole je popsana obecnd charakteristika aplikace ,,Najdi si partaka”,
soupis funkci, které ma aplikace poskytovat uzivatelim a naroky na uzivatele, aby

mohli aplikaci pouZzivat.

" Framework je softwarova struktura, ktera slouzi jako podpora pfi programovani a vyvoji a
organizaci jinych softwarovych projektd. Miize obsahovat knihovny, navrhové vzory nebo
doporucené postupy pii vyvoji (1).

2 API je rozhrani pro programovéni aplikaci, sbirka procedur, funkci &i téid n&jaké knihovny. (2)
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1.2.1 Obecna charakteristika

Obecna charakteristika Webova aplikace ,,Najdi si partaka”:

e Aplikace je provozovana na internetové adrese www.najdisipartaka.cz.
e Vsichni uzivatelé mohou aplikaci vyuzivat zcela zdarma.
e Aplikace musi byt uzivatelsky piivétiva — ptehledné grafické rozhrani

s intuitivnim ovladanim.

e Bezpecnost aplikace — nikdo nesmi mit moznost mazat, editovat nebo mit
pristup k informacim, které mu nepatii €i, které nejsou vefejné pro ostatni

uzivatele.

1.2.2 Funkce aplikace

Funkcionalita aplikace vychazi z USE CASE diagramu, ktery je v ptiloze 1A.
Ptehled funkci, které aplikace poskytuje:

e Uzivatel méd moznost registrace, pti registraci musi zadat heslo, kontaktni
e-mail, v€k, pohlavi, bydlist¢ a vybrat si prezdivku, pod kterou bude

vystupovat.

e Po registraci uzivatel obdrzi e-mail s aktivatnim kodem, pomoci kterého

si musi aktivovat sviij ucet.

e PrihlaSeni uzivatel mize ptidadvat nové poptavky po partacich, editovat je

a mazat.

e PiihlaSeni uzivatel miiZze reagovat na poptavky ostatnich uZzivatell a

kontaktovat je odeslanim zpravy.

e Uzivatelé aplikace, maji moznost filtrovat a hledat poptavky, které byly

Jiz zadany ostatnimi uZzivateli.
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1.2.3 Naroky na uzivatele pro pouzivani aplikace

Aplikace je urcena pro pouzivani na PC s monitorem LCD nebo CRT. Je
nutné, aby uzivatel mél nainstalovany webovy prohlize¢ (Internet Explorer 6 nebo
vyssi, Mozilla Firefox 1.5 nebo vyssi, Opera 9 nebo vyssi) s podporou JavaScriptu.

Aplikace neni ptizpiisobena pro pouzivani mobilnimi zafizenimi.
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2 Webovy framework CakePHP 1.2

V této kapitole jsou popsany vlastnosti a pifednosti webového frameworku

CakePHP 1.2, ktery jsem si zvolil pro vyvoj webové aplikace ,,Najdi si partaka”.

2.1 Co je to CakePHP

CakePHP je open source’ framework uceny pro vyvoj webovych aplikaci
zalozenych na programovacim jazyku PHP verze 4 nebo 5. CakePHP je postaven na

vzoru MVC* a ORM’. (3)

Tento framework je velmi oblibenym mezi programétory, protoze pomoci
né¢ho je jednoduché vyvijet aplikace, ma dobfe zpracovanou dokumentaci, ale

predevsim podporuje fadu technologii:

o MVC a ORM - Zefektiviiuji praci programatora a soucasn¢ mu davaji do
rukou silny vyvojovy néstroj, diky kterému programator uSetii ¢as a
zdrojovy kod aplikace je prehledné;jsi.

o Tymova integrace - Programator mize vyvijet datovou a aplikacni vrstvu

zatimco designér bude vytvaret uzivatelské prostredi aplikace.

e Rozsahla podpora databazi - MySQL (4 nebo vyssi), PostgreSQL,
Firebird DB2, Microsoft SQL, Oracle, SQLite, ODBC, ADOdb.

e Podpora AJAX® - CakePHP poskytuje podporu pro vyvoj interaktivnich

webovych aplikaci. Vyvojar nemusi psat slozité kody JavaScriput, ale

? Open-source software (OSS) je po¢itatovy software s otevienym zdrojovym kédem. (4)

* Model-View-Controller (MVC) je softwarova architektura, ktera rozdéluje datovy model aplikace,
uzivatelské rozhrani a fidici logiku do tfi nezavislych komponent tak, Zze modifikace n¢které z nich ma
minimalni vliv na ostatni. (5)

> ORM (objektové relaéni mapovani), coz neni nic jiného, nez, Ze tabulku v databazi prevedeme na

objekt. (6)
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pouziva predefinované komponenty, které mu praci usnadni. CakePHP
primarné podporuje AJAX postaveny na JavaScriptovém’ frameworku

Prototype, ale neni problém pouzit jiny JavaScriptovy framework

(jQuery, atd.).

Podpora SEO® - Framework poskytuje mozZnost pro tvorbu ,hezkych®
URL (odkazi).

Podpora i18n° a 110n" - Framework zahrnuje kompletni podporu pro

tvorbu vicejazycnych aplikaci.

Podpora Scaffoldingu - CakePHP podporuje scaffolding coz znamena, ze
vyvojar si muze nechat frameworkem automaticky generovat rozhrani pro
zékladni operace s daty jako je mazani, piidavani, editace a zobrazovani

zaznamu z databaze.

Baker generdator zdrojového kodu - Baker je specialni nastroj, ktery
programatorovi poskytuje pti vyvoji aplikace usporu ¢asu, protoze nemusi
psat bézny zdrojovy kod. Pomoci Bakeru je mozné generovat modely,
prezentacni vrstvu a fadice. Pouziti je velmi jednoduché, pfi generovani
modelu se zvoli konkrétni tabulka v databazi, Baker sdm nabizi nastaveni

relaci mezi ostatnimi modely (tabulkami), valida¢ni kriteria, potom

5 ATAX je technologie vyvoje interaktivnich webovych aplikaci, které méni obsah svych stranek bez

nutnosti jejich znovunacitani. (7)

7 JavaScript je programovaci jazyk, ktery se pouziva v internetovych strankach. Zapisuje se p¥imo do

HTML kodu, coz je velka vyhoda, protoze je to jednoduché. (8)

¥ Search Engine Optimization - optimalizace pro vyhledava¢e. Cilem SEO je vylepsit pozice ve

vyhledavacich. (9)

? Priprava aplikace na podporu riznych kulturnich zvyklosti se nazyvéa internacionalizace, pouzivé se

zkratka i18n. (10)

19 Uprava internacionalizované aplikace pro konkrétni jazyk se nazyva lokalizace, spo¢iva piedevsim

v prelozeni textd do konkrétniho jazyka a vyuziva se pro ni zkratka 110n. (10)
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vygeneruje zdrojovy kéd pro model. Takto podobné lze pomoci Bakeru

generovat fadiCe a prezentacni vrstvu.

e Rozsdahla zakladna uZivatelii a dobra dokumentace - CakePHP se stal
velmi oblibenym frameworkem, a proto je k dispozici velké mnozstvi

navodi, komponent rozsitujicich jeho moznosti a diskusnich for, kde vam

vvvvvv

2.2 Srovnani CakePHP s ostatnimi frameworky

Piehled vlastnosti a podpory technologii frameworku CakePHP a ostatnich

nejpouzivanéjSich frameworki je v tabulce 1.

Framework CakePHP | Codelgniter | Prado |Symfony| Zend
PHP4 ano ano - - -
PHP5 ano ano ano ano ano
MVC ano ano ano ano ano

Multiple DB's ano ano ano ano ano

ORM ano - ano ano ano

DB Objects ano ano ano ano ano
Templates - ano ano - -

Caching ano ano ano ano ano

Validation ano ano ano ano ano
AJAX ano - ano ano -

Modules ano - ano ano ano

Wewr

Popis termint pouzitych ve srovnavaci tabulce

e MVC - Model-View-Controller architektury.

e  Multiple DB's - Moznost pouziti vice databazi nardz.

e ORM - Podpora (objektového relacniho mapovani).

e DB Objects - Objektovy pfistup k datiim.

o Templates - Podpora Sablon.
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e Caching - Moznost cachovat objekty a ziskané data z databaze.
e Validation - Validace vstupni dat.

e AJAX - Podpora pro vyvoj interaktivnich aplikaci.

e  Modules - Podpora modult pro rozsiteni moznosti frameworku.

Z porovnani frameworkil v tabulce 1, je patmé, ze frameworky disponuji
podobnymi vlastnostmi a podporou technologii. Diivodem pro¢ jsem si pro vyvoj
webové aplikace ,,Najdi si partaka” zvolil framework CakePHP je ten, ze s nim
mam dobré zkuSenosti, je pro n¢j k dispozici fada rozsifujicich komponent a
disponuje generatorem zdrojového kodu, ktery uSetii pii realizaci aplikace

spoustu ¢asu.

2.3 Podminky nutné pro pouziti frameworku CakePHP
Pro pouziti CakePHP, musi byt splnény tyto podminky:

e HTTP server (nejlépe Apache) s podporou sessions a mod_rewrite' .

e PHP verze 4.3.2 nebo vyssi.

e Databazovy systém (CakePHP 1.2 podporuje databaze DB2, Firebird,
MSSQL, MySQL (mysql 1 mysqli), ODBC, Oracle, PostgreSQL, SQLite,
Sybase) (12)

2.4 Model View Controller architektura

Model-View-Controller (Model-Pohled-Radi¢) je $ablona navrhu aplikaci,

kterd pomaha logicky oddélit kod a udélat ho znovupouzitelny, lehce upravovatelny

""Modul pro webovy server Apache, ktery umoziiuje piesmérovavat a podstrkavat jiné webové adresy

podle nadefinovanych pravidel. (13)
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a celkové prehlednéjsi. MVC je zpiisob rozdé€leni aplikace, nebo jen ¢asti aplikacniho

rozhrani, na tfi vrstvy: Model, View, Controller.

Velkou vyhodou MVC je, ze chovani jednotlivych vrstev, Ize snadno upravit

nebo dokonce je uplné nahradit jinou komponentou, aniz by bylo nutné délat

rozsahlé zmény ve zdrojovém kodu aplikace. Kvili t€émto vyhodam architektury

MVC, jsem si volil framework CakePHP 1.2, ktery architekturu MVC implementuje.

2.4.1 Princip MVC

Obecné feceno, vytvaieni aplikaci s vyuzitim architektury MVC vyzaduje

vytvoreni tfi komponent.

e Model (model) - Reprezentace reprezentuje data a informace, s nimiz

aplikace pracuje a které jsou prostiednictvim uzivatelského rozhrani

zptistupnény uzivateli.

e View (pohled) - Zpftistupniuje informace reprezentované modelem uzivateli.

e Controller (fadi¢) - Ridi cely proces, reaguje na udélosti (typicky

pochézejici od uzivatele) a zajistuje zmény v modelu nebo v pohledu. (14)

/

3]
www.domena.cz/articles/show

B

N

@ 1

Dispatcher

4

14

2 —=

Coniroller

Obriazek 1: Diagram vyjadrujici zavislosti v MVC (14)

Na obrazku 1. je zobrazen proces pozadavku klienta na dany URL a jeho

zpracovani. Sled udalosti, které se vykonaji, aby klient ziskal odpovéd”:
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klient klikne na odkaz sméfujici na URL www.domena.cz/articles/show, jeho

webovy prohlize¢ vysle pozadavek na webovy server.

Dispatcher kontroluje pozadavek ‘articles/show’ a sméfuje ho na controller

articles.
Controller vykona pozadovanou akci show, ziska data z modelu a
. potom je pteda vrstvé View, kterd jé zpracuje,

zforméatovana data jsou poslany klientovi.
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3 Obecny postup tvorby aplikace postavené na
frameworku CakePHP 1.2

V této kapitole je popsan obecny postup tvorby aplikace pomoci frameworku
CakePHP 1.2. V prvni Casti je popsana instalace frameworku a jeho adresarova
struktura. Ve zbyvajici Casti jsou popsany jednotlivé vrstvy tiivrstvého modelu
MVC, pravidla pro jejich realizaci a zakladni popis funkci, které poskytuji

programatorovi.

3.1 Instalace

Instalace frameworku CakePHP neni slozitd, pouze sta¢i stdhnout archiv

CakePHP a rozbalit. Postup instalace:

1. stdhnout  aktualni  verzi  frameworku z  domovské  stranky

(http://www.cakephp.org),

2. rozbalit archiv do adresafe DocumentRoot'? , ktery je dostupny z adresy

http://localhost,

3. za ptedpokladu pouziti databaze v aplikaci, je nutnd konfigurace ptipojeni k

databdzi a jadra frameworku.

"2 DocumentRoot je kofen adresafového stromu, ve kterém server Apache hleda dokumenty.

18



3.2 Adresarova struktura

Popis adresarové struktury frameworku, po jeho rozbaleni:

/app vlastni soubory aplikace (models, views, controllers,
CSS, img)

/cake jadro CakePHP (knihovny CakePHP)

/docs muizete smazat, zde nic dilezitého neni

/vendors muzete smazat, zde nic dilezitého neni

.htaccess konfigura¢ni soubor pro Gpravu nastaveni web serveru

index.php zakladni soubor nutny pro chod frameworku

3.3 Adresar app

Slozka app obsahuje zdrojové kody aplikace, konfiguratni soubory
frameworku, kontroléry, modely a adresat webroot, kam se ukladaji CSS styly,

obrazky a JavaScript kody. Adresarova struktura aplikace je popsana v kapitole 5.4.

3.4 Nastaveni pripojeni k databazi

Nastaveni databaze se nachéazi v souboru database.php.default, ktery je
umistén ve slozce app/config. Je nutné soubor piejmenovat na database.php.

Soubor obsahuje ¢ast zdrojového kodu, jenz je uvedeny na obrazku 2.
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< php.
cla=ss {.
var 5default = array|.

'driwver!' == 'myagl', .
'perasistent' == false,.
'host' == 'localhost!',.
'poet! == ',
'laogin' == 'user', .
'password' => 'password',.
'databasge' =+ 'project_name',.
'achema' == '',.
'prefix! == '',.
'encoding' == 'utfd'.

2.

Obriazek 2: Obsah konfiguraéniho souboru database.php

Popis nejdiilezitéjSich parametri pro nastaveni pripojeni k databazi

3.5

Driver — Typ databaze (mysql, postgresql).

Host — Server, na kterém bézi databaze, nejcastéji localhost.
Port — Port, na kterém b¢&zi databaze.

Login — Uzivatelské jméno pro pfistup k databazi.
Password — Heslo pro ptistup do databaze

Database — Nazev databaze.

Prefix — Prefix, ktery je pouzivan u nazvu tabulek.

Encoding — Kédovani pro ptistup k datiim v databazi.

Nastaveni bezpecnostni konstanty pro sessions

Ve slozce app/config je konfiguracni soubor core.php, ve kterém

S¢€

konfiguruje jadro frameworku. Nejdilezitéjsi Cast se nachazi na fadku 153, zde se

nastavuje hashovani konstanta, kterd se vyuziva pro zvySeni bezpe¢nosti a zamezeni

odcizeni sessions. Ukdzka nastaveni hash konstanty je na obrazku 3.

Confiqure: iwrite('Security.zalt', 'DYhGSShOqyIfIxfs2gquioliub.
TMrmiR2G0FgaConinajdisipartaka' ) ;.

Obrazek 3: Nastaveni sessions konstanty na adku 153 v souboru core.php
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3.6 Test spravné instalace frameworku

Zadéanim adresy http.//localhost do prohlizeCe, se zobrazi informacni stranka
o stavu instalace, jestlize je framework spravné nainstalovan stranka by méla

odpovidat obrazku 4.

& CakePHP: the rapid development php framework

Release Notes for CakePHP 1.2.0.6311
beta.

Read the release notes and get the latest version

sed for caching. To change the

Your database configuration file is present.

Cake 1s ahle to connect to the database.

Obrazek 4: Uvodni obrazovka indikujici nastaveni frameworku

3.7 ER diagram databaze - ilustracni priklad

Pro nazornou ukazku je zvolen jednoduchy piiklad databaze, ktera obsahuje
tabulky authors a arcticles, E-R diagram tabulek je na obrazku 5. Pro tvorbu tabulek

musi byt dodrzeny tyto konvence, které¢ CakePHP vyzaduje:

e nazvy tabulek a cizi kli¢e pojmenované v anglickém jazyce,
e nazvy tabulek musi byt v mnozném cisle,
e cizi kli¢e jsou v jednotném cisle a konc¢i ,, id*,

e primarni unikatni kli¢ tabulky musi mit nazev ,,id*.
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Tyto konvence nejsou dogmatem, ve specifikaci modelu je mozné nastavit
nazev tabulky i cizich kli¢t, ale pro pohodInéjsi vyvoj aplikace je vhodnéjsi dodrzet

doporucenou konvenci.

E-R. Model databize pro ukazku poufiti CakePHP

authors - articles b
% i INTEGER % id: INTEGER
& firstnarme: WARCHAR(100) @ author_id: INTEGER. (FK)
& lastname: WARCHAR(100) Q & title: WARCHAR(ZSS)
& nick: YARCHAR(LO0) & created: DATETIME

@ conmtent: TEXT

& perex: WARCHAR(259)

3 articles_Adimdey 1

@ author_jd

Obriazek 5: ER diagram databaze pro ukazku pouZiti CakePHP

3.8 Modely a Active Record

Modely reprezentuji jednotlivé tabulky. V CakePHP model implementuje
navrhovy vzor'® Active Record, ktery mapuje databazové tabulky na t¥idy, fadky na
objekty a sloupce na jejich atributy (toto vSak v Cake neni presn¢ implementovano -
rozdil je v tom, ze v souCasné verzi CakePHP 1.2 se fadky a sloupce mapuji na
dvojrozmérné pole, mapovani na objekty je planované az ve verzi 2.0). Active
Record umoznuje definovat vztahy mezi tabulkami (hasMany, hasOne,
hasManyAndBelongsTo, belongsTo) a kromé toho obsahuje vykonné nastroje pro

praci s daty, jako je zapis, ¢teni a validace.

Jednotlivé modely se ukladaji do adresate app/models. Nazev modelu
odpovida nazvu tabulky ale v jednotném ¢isle, naptiklad model pro tabulku authors
musi byt pojmenovan Author a zdrojovy soubor se nazyvat author.php. Ukédzka jak

by mél vypadat zdrojovy kéd modelu Author je na obrazku 6.

13 Navrhovy vzor pfedstavuje obecné feseni problému, které se vyuziva pii navrhu programil
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<?php
class extends {

A% Nagev modelu pouflva se pro pristup v controlleru. */
rar Sname = 'Author';

A% Walidatnl kritéria pro wstupnl data */

rar Svalidate = array|
'id'! =X array(' extract'],
'firstname' => array|('bhlank'],
'lasthnanme' => array|'blank'),

'nick' =»> arrayi'blank')

1

A% Nastavené typu relace = ostanimi tabulkamy &7
rar ShasMany = array|
VArticle! =2 array('clazsMName' => 'Article!',
'foreignKey' =X> 'author id!

Obrazek 6: Ukazka zdrojového kddu modelu Author

Popis atributi modelu Author
e name: Nazev modelu, pomoci kterého se v kontroléru piistupuje k funkcim

modelu.
e validate: Pole, vnémz se nastavuji valida¢ni kritéria pro ukladéni dat do

databaze.

e hasMany: Jedna se o typ relace s druhou tabulkou, jedna se o typ relace N:1.

Ukézka zdrojového koédu modelu Article je na obrazku 7.
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<?php
class extends i

A% Warew modelu poufiva se pro pristup w controlleru. #F
rar Sname = 'Article';

A% YValidadnil kritéria pro watupni data. */
rar Svalidate = array(
'id! => array({' extract'},
"author id' = array('alphalumeric'}),
'"title' => arrav{'blank'}, // neswml bvt prazdny
'content' => array{'blank'}).,
'perex' => array('blank'}

b

A% Nastavenl typu relace s ostatnlimi tabullkami */
rar 5helongsTo = array('luthor'}):

Obrazek 7: Ukazka zdrojového kodu modelu Article

3.8.1 Definice relaci mezi tabulkami

hasOne odpovida relaci typu 1:1, napiiklad uzivatel miize mit jen jeden profil.

Ukéazka zdrojového kodu pro nastaveni relace je na obrazku 8.

<?php

FE
Tkazkovy model = poufitim haslne.
Tiivatel mwife va jen jeden profil.
Typ relace 1:1.

i
class extends {
rar Sname = 'User';
rvar ShasOne = 'Profile!';
X
=

Obrazek 8: Ukazka zdrojového kédu pro nastaveni relace hasOne
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hasMany predstavuje relaci typu 1:N, naptiklad uzivatel mlze mit n-pocet

komentatii. Uk4zka nastaveni relace v modelu je na obrazku 9.

<?php

FE
Tkdzkowy model 2 poufitim hasMany.
UTZivatel miZe mit hodné komentafid.
Typ relace 1:H.

w4
class extends {
rar Sname = 'User';
rvar ShasMany = 'Comment' ;
H

Obrazek 9: Ukazka zdrojového kédu pro nastaveni relace hasMany

belongsTo se pouziva, kdyz néktery model nalezi druhému. Naptiklad mezi
uzivatelem a profilem je relace typu 1:1, uzivatel ma jeden profil, profil patii

uzivateli. Ukazka nastaveni relace je na obrazku 10.

<?php

FE
UTkazkowy model = poufZitim belongsTo.
Frofil patfl ufivateli.

w

class extends {
rar Sname = 'FProfile';
rvar ShelongsTo = 'User':

¥

P

Obrazek 10: Ukazka zdrojového kédu pro nastaveni relace belongsTo

hasAndBelongsToMany jednd se o relaci typu N:M, ucitel miize ucit vice zakl

a zaci mohou mit vice ucitelti. Uké4zka nastaveni relace v modelu je na obrazku

11.
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<?php

PR
Tkazkovy model = poufitim hasindEelongsToMany.
Uzivatel mife mit hodné komentarid.
Typ relace N:H.
w
class extends i
rar Sname = 'Teacher':
rar ShasindBelongsToMany = array|(
'Student! =>
array | ' classhNane' =>= 'Student',
"JoinTable! =x 'teachers students',
'foreignkey! =x !'student_id',
'associationForeignEey! =» 'teacher id',
]
1
¥
P

Obrazek 11: Ukazka zdrojového kédu pro nastaveni relace hasAndBelongsToMany

3.8.2 Prace s daty — zapis, ¢teni, mazani a validace

24

znaéné uleh&eni prace s daty, diky tomu se nemusi psat b&Zné SQL' piikazy, ale

jsou k dispozici funkce, které Active Record poskytuje.

Zikladni funkce pro ziskani dat:
find(string $conditions, array $fields, string $order, int $recursive)
- vraci pouze prvni zaznam odpovidajici podmince v proménné $conditions,
- priklad poziti: $this->Author->find () ; vrati jednoho autora,
findAll(string $conditions, array $fields, string $order, int $limit, int $page, int
$recursive)
- vraci data se specifikovanymi poli $fields do limitu $limit,
- priklad poZiti: $this->Author->findAll (), vrati vS§echny autory,
findAllIBy<fieldName>(string $value)
- vraci vSechny zaznamy odpovidajicich hodnoté $value v poli fieldName.

- priklad poZiti: $this->author->findAllByLastname ("petr") ;

4 SQL je dotazovaci jazyk pouZivany pro praci s daty v rela¢nich databézich.
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findBy<fieldName>(string $value)

- vraci prvni zdznam odpovidajicich hodnoté $value v poli fieldName.
query(string $Squery)

- vykona a vrati data SQL ptikazu v proménné $query.

- Priklad poziti: $this->Author->query ("SELECT * FROM users"),

vrati vSechny autory.

Funkce pro mazani dat:
del(int $id = null, boolean $cascade = true)
- odstrani zaznam s primarnim kli¢em $id, proménna $cascade definuje
jestli se maji mazat i zavislé zaznamy.
- priklad poZiti: $this->Author->del (1, true), odstrani autora sid 1 i
vSechny jeho ¢lanky,
deleteAll(mixed $conditions, $cascade = true)

- odstrani v§echny data odpovidajici podmince $conditions.

Funkce pro vkladani dat:
save(array $data = null, $validate = true, $fieldList = array())
- ulozi pole dat, $validate urcuje, jestli se maji data validovat pted ulozenim do

databaze, $fieldList udava jaké pole se maji ulozit.

3.9 Vrstva s radici

Tato vrstva se sklada z kontrolérii, neboli fadict, které se pouzivaji k fizeni
logiky aplikace. Radi¢ se vétsinou staré o fizeni logiky jednoho modelu. V CakePHP
se fadi¢ jmenuje podle nazvu modelu, ale v mnozném ¢isle. Naptiklad pro fizeni
logiky a praci s ¢lanky by se fadi¢ nazyval ArticlesController. Jednotlivé fadice se
ukladaji do slozky app/controllers, ArticlesController musi mit ndzev souboru
articles _controller.php. Tyto fadi¢e mohou obsahovat libovolny pocet metod, které
se oznacuji jako akce. Tyto akce se vyuzivaji k zobrazeni takzvanych views, které jiz
spadaji pod prezentaéni vrstvu. Dispecer v CakePHP vykond urcitou akei,

v okamziku kdy uzivatel vznese pozadavek prostiednictvim URL v prohlizeci.
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Naptiklad dispecer z URL http://localhost/articles/show vi, Ze méd vykonat akci

show, ktera je nadefinovand v fadi¢i ArticlesController. Ukézka kontroléru pro

model Article:

<7php
A4 fappfeoontrollersfarticles controller.php
class extends {

=

A4 nazev controlleru
rar Sname = 'Articles':

A wytet helpru pro wiews, kKteré se budou poufivart
rar 5Shelpers = array{'Html', 'Form'}:

A4 komponenty, které se budou vwyufivat v controlleru
rar Scomponents = arraw('Email'}):

// definuje pfistup k metodsm modeld
rar Suses = array('Alrticle','RBateldrticle');

/% akeoe show - ziska &lének =2 danvin ID a ulofi
do proménné farticle pomoci, které bude prezentadéni
Vratva pracovat 2 daty. #
function show{5id}) {
Sarticle = —>find{5id) ;
—rzet{'article' ,Sarticle) ;

A% gkoe index - ziska waecny ¢lanky a ulozi do
proménné farticles pomoci, které bude prezentadni wratva
pracovat = daty., ¥/
function index{) {
Sarticles = —xfindlll{}:
—rget{'articlezs' ,Sarticles) ;

Zdrojovy kod 9: Radi¢ ArticlesController

Popis atributii kontroleru ArticlesController

name: Nazev kontroléru, je dilezité pouzit v ptipadé PHP 4, aby CakePHP
mohl mapovat data z modelu.

helpers: Definuje, které helpery se budou moc vyuZzivat v prezentacni vrstve.
componets: Definuje komponenty, které Ize pouzivat v kontroléru, naptiklad

odesilani emailu, nebo vlastni komponenty.
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e uses: Definuje modely, které je mozné pouzivat v kontroléru, abychom mohli

pomoci jejich metod ziskéavat data.

3.10 Prezentacni vrstva

Prezentani (view) vrstva ma na starost zobrazit data uzivateli, které ji
predava kontrolér. Nejcastéji se data zobrazuji uzivateli pomoci znac¢kovaciho jazyka
(X)HTML'", ale mohou se prezentovat jako prosty text nebo PDF'®, XML'" atd.
Prezenta¢ni vrstva v CakePHP se miize skladat ze tii ¢asti: layout, view a elementy.

Tyto Casti jsou zobrazeny na obrazku 4.

Layout

Wiew

L—— | Elemants '

Obrazek 12: T¥i ¢asti, z kterych se sklada prezentacni vrstva

Vlastnosti a popis layout
e layout obsahuje obecné prvky, které jsou pro vSechny views spolecné.
Naptiklad hlavicka, paticka, levé menu a cesty ke stylam.
e Diky layoutu neni problém mit jiné grafické rozhrani pro klientskou cast
aplikace a pro administrac¢ni ¢ast, u akce kontroléru Ize nastavit, jaky layout
se€ ma pouZzit.

e Layouty se ukladaji do slozky app/views/layouts/.

15 (X)HTML je znagkovaci jazyk pro tvorbu hypertextovych dokumentil v prosttedi WWW. (15)
' Ptenosny format dokumentii nezavisle na softwaru i hardwaru, na kterém byly pofizeny.(16)
7 XML je obecny znagkovaci jazyk, umoziujici snadné vytvareni konkrétnich znackovacich jazyki

pro rizné ucely a Siroké spektrum riznych typu dat. (17)
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e Layout ma tfi proménné: $scripts_for layout: vklada JavaSriptové knihovny
nebo CSS styly, které jsou nadefinované v kontroléru, $content_for layout
vklada obsah views pro danou akci a $title_for_layout zobrazuje titulek,

ktery je nastaven pro akci v kontroléru.

Ukazka zdrojového kodu zakladniho layout je na obrazku 13.

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTHML 1.0 Transitional//EN"
Thotp: S awww. w3 Lorog/ TR xhtmll/DTD xhtmll-transitional . dod™>
<html xmlns="http://uvw.wd.org/ 1999/ xhtml">
<head>
<!—-— Wkladéa titulek, ktery je nastaven pro vwiew
v oocontroalleru —->
<titlex<?php echo §title for layout?»<i/titlex
<link rel="shortcut icon™ href="favicon.ico™ type="image/x-icon™:>
<!l—— Wkladéd externl Javal3cript knihovwny definované
u akce v controlleru —->
<?php echo 550ripts_fup_layuut?>
</ head:>
<hody=
<div id="header">
<div id="menu™>...</dive
</ dive
<!l—— VWklada =e ohsah view —->
<?php echo $cuntent_fnp_laynut -
<div jd="footer"s...< div>
</body:>
</ html>

Obrazek 13: Zdrojovy kdd zakladniho layoutu

ewoO

Popis tvorby view pro jednotlivé akce Fadica
e view zobrazuje data, které ji jsou ptredana kontrolérem na zaklad¢ vykonani
pozadované akce uzivatelem.
o Kazdé akce, kterd chce vracet data, musi mit vlastni view, tyto views se

ukladaji do slozky app/views/controller/akce.ctp.

e Kpfedani dat prezentacni vrstvé se v kontroléru pouziva metoda

$this->set("nazevPromenneProView","data"), ukazka pouziti je na obrazku

14.
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<?php

class extends i
rar Sname = 'Articles';
f* akoe show — ziska &¢lanek = danvim ID a ulofi

do proménné farticle pomocl, které bude prezentaténil
wratva pracovat s daty. ¥/
function show{5id) {
Sarticle = —>find{5id) ;
—raet{'article' ,S5article) ;

e

Obrazek 14: Ukazka piedani dat vrstvé view z kontroleru

e Ve view se kdatim pfistupuje prostiednictvim pojmenovani, které bylo
definovano v kontroléru. V ukdzce je pieddno pole article, které obsahuje

informace o autorovi a ¢lanku:

<hl=<rphp echo Sarticle['Article']['title']: #x</hl>.
<pl.,
<apans<php echo Sarticle['Article']['created']: 2></3p:
<gpan class="autor”>.
<php echo Sarticle['iuthor']['firsthame']; 2=.
<php echo Sarticle['iuthor']['lasthame']: #=.
< faparnc.
<ip=.
<diwv class="obhsahClanku™>.
<rphp echo Sarticle['Article']['content']; 2=.
</dive.

Obrazek 15: Ukazka vypisu dat ve view, které je uloZeno ve sloZce: app/views/articles/show.ctp

Popis tvorby elementii, které se vkladaji do view nebo layouti
e Elementy jsou malé ¢asti stranky, které se casto opakuji a musi se prenaset ze
stranky na stranku, naptiklad nakupni koS$ik, naviga¢ni menu, odhlaSovaci
formuléf atd.
e Elementy se uklddaji ve slozce app/views/elements, element se ve view

nebo layoutu zobrazi timto ptikazem:

<?php echo S$this->element ('nazevElementu'); 2>
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4 Google Maps API

Spole¢nost Google poskytuje webovou sluzbu Mapy Google, kterd nabizi
vykonnou technologii zobrazeni map se snadnym ovlddanim a informace o firmach
véetné jejich umisténi, kontaktnich informaci. Tato sluzba je voln¢ dostupnd na

adrese http://maps.google.cz. (18)

Pro tuto sluzbu spolecnost Google poskytuje API, diky kterému je mozné

sluzbu implementovat do webovych aplikaci.

Google Maps API je bezplatna sluzba, kterou je mozné pouzivat v jakékoliv
webové aplikaci, kteréd je volné dostupna vSem uzivatelim. API poskytuje fadu utilit
pro manipulaci s mapami, pfidavani obsahu na mapy prostfednictvim riznych

sluzeb, coz umoziuje vytvaret robustni aplikace vyuzivajici mapy. (19)

Google Maps API jsem pouzil v aplikaci pro zobrazeni mist na map¢, kde

uzivatelé hledaji partaky.

4.1  Nastaveni Google Maps API

Aby bylo mozné Google Maps API pouzivat v aplikaci je nutné ziskat tzv.
Google Maps API Key, o ktery se zad4d pomoci registratniho formuldfe na adrese
http://code.google.com/apis/maps/signup.html. KIi¢ je pouzitelny pouze na predem
ur¢ené doméné a v pfedem urCeném adresafi, proto je nutné tuto cestu vyplnit
v zadosti o kli¢. Po vyplnéni zadosti je vygenerovan kli¢ s jednoduchou ukéazkou

pouziti API.

Pro pouziti API na webové strance je potieba vlozit do hlavicky stranky cestu
na API, v této cesté se uvadi kli¢ ziskany pii zadosti. Na stranku staci pfidat prazdny
blok s identifikdtorem a nastavenou vyskou a Sitkou. Ukazka pouziti je na obrazku

16.
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<!'DOCTYPE html PUBLIC “-//W3C//DTD XHTHML 1.0 3trict//ENT.
"http: SAwmmr. w3 oeg TR A xhtnl 1 /DTD /xhitmnll-strict. dod™=.
<html xmlns="http: /. w3 org/ 1999, xhitnl ">,
<head>-.
<meta http-equiv="content-type” content="text/html; charset=utf-58"/>.
<titlex=Google Maps JawvalScript API Example</title>.
<3cript sroc="http://maps.google. con/maps?file=apisanp ;v==2sanp jkey=ELIC™.
type="text/javascript =< /3cript-=.
<3Ccript type="text/javascript’-.
SV [CDATAT .
function load{) {.
if (GErowserIzCompatible{)) {.
vrar map = new GMapzZ{document.getElenentById{ "map™h) ;.
wmap.setlenter{new GFLatlng(37.4419, -122.1419), 13);.

Vygenerovany kli¢

}.
}.
fi] 1.
<facripte.
</ heads-.
<hody onload="load()" onunload="GTnload(]">.
<div id="map" style="width: 500px; height: 300px"=</dive-.
< /body-.
</html=.

Obrazek 16: Ukdzka zdrojového kodu pouZziti Google Maps API
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5 Navrh a realizace webové aplikace ,Najdi si partaka”

Tato Cast prace se zabyva popisem navrhu a realizace webové aplikace
,»Najdi si partaka”. Abych aplikaci mohl volné poskytnout uzivatelim, piedplatil
jsem webhosting od spolenosti Darkmay s.r.o. a =zaregistroval doménu
najdisipartaka.cz.  Aplikace je tedy dostupnd na internetové adrese
http://www.najdisipartaka.cz. Hlavnim podnétem k realizaci této aplikace bylo,
poskytnout lidem ndastroj pro vzajemné seznamovani s lidmi se zdjmem pro sport. Pii

realizaci aplikace jsem postupoval nasledovné:

—

. navrh USE CASE modelu aplikace,

navrh modelu databaze,

vytvofeni databaze s tabulkami,

instalace framworku,

vygenerovani zékladni kostry aplikace (modely, kontroléry a view),

programovani funkcionality aplikace,

NS kW

navrh uzivatelského prostredi a designu aplikace.

5.1 Pozadavky na webovou aplikaci ,Najdi si partaka”

Webova aplikace musi poskytovat uZzivatelské rozhrani, které bude pro
uzivatele piehledné a jednoduse pouzitelné. Pfi implementaci uzivatelského rozhrani
bude vhodné pouzita technologie AJAX, diky které se docili pohodInéjsi ovladani
aplikace. Uzivatelé¢ budou mit moZznost si vytvofit vlastni ucet, diky kterému ziskaji
moznost pridavat poptavky a posilat si zpravy s ostatnimi uzivateli aplikace. Bézni
uzivatelé tyto moznosti nebudou mit a budou si moc zdznamy jen prohlizet a

filtrovat.

Jakmile se uZivatel pfihlasi pomoci hesla a emailu, budou mu zpfistupnény

tyto funkce:

e piiddvat neomezeny pocet poptavek,

e spravovat poptavky,

34



e kontaktovat ostatni uzivatelé,
e C(ist a mazat pfijaté zpravy,

e ceditovat si profil a heslo.

5.2 Technologie pouzité pfi realizaci aplikace ,Najdi si partaka”

Statickou cast aplikace tvoii znackovaci jazyk XHTML 1.1 Strict, ktery je
pouzit pro tvorbu uzivatelského rozhrani. Grafické rozhrani je stylovano pomoci

kaskadovych styli CSS'® a obrazki.

Aplikace je vyvinuta ve webovém frameworku CakePHP 1.2, ktery je
naprogramovan v jazyce PHP, tento jazyk je pouzivan i v prezentacni vrstvé pro
zobrazeni dat, které¢ jsou zabaleny do XHTML kodu. Veskeré data jsou ukladany
v databazi MySQL 5. Tato databaze byla zvolena, protoze je b&Znou soucasti

webhostingu.

5.3 Nastroje pouZité pfi realizaci aplikace ,Najdi si partaka”

Webové aplikace se skladaji z nekolika technologii, naptiklad pro prezentaci
dat uzivateli a tvorbu uZzivatelského rozhrani se nejcastéji pouziva znackovaci jazyk
(X)HTML, ktery je graficky stylovan pomoci CSS stylti a obrazku. Ridici logika a
jadro aplikace je naprogramovano v nékterém z programovacich jazyka (PHP, JSP,
.NET), které podporuji vyvoj webovych aplikaci. Proto k vyvoji webovych aplikaci
je potieba fada néstroju, diky kterym je vyvoj efektivnéjsi, rychlejsi a pohodlngjsi.
V této podkapitole je piehled nastroju, které jsem pouzil pro realizaci aplikace ,,Najdi

si part’dka”.

'8 Je to kolekce metod pro grafickou upravu webovych stranek. Ta zkratka znamena Cascading Style

Sheets, ¢esky "kaskadové styly".
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5.3.1 TopStyle Pro verze 3.5

TopStyle Pro spole¢nosti Bradbury Software je profesionalni komer¢ni editor
kaskadovych styli pro Windows. Editor podporuje editaci HTML/XHTML
dokumentii a CSS styll, obsahuje integrované validitory HTML dokumenti a
kaskadovych styla HTML Tidy a CSE HTML Validator. Dale nabizi kontrolu
syntaxe CSS styli ve vice prohlizecich, generovani zprav o dokumentu a také
celoobrazovkové nahledy prostiednictvim MS Internet Exploreru a Netscape Gecko
(Mozilla Firefox aj.). Disponuje vybérem barvy z palet barev, CSS validator a export
kaskadovych stylii ptizptisobeny pro zvoleny prohlize¢ ¢i CSS standard. 1 kdyz

TopStyle Pro editor je silnym nastrojem, pouzil jsem ho pouze pro psani CSS kodu.

I} TopStyle Pro 3.0

Fle Edit Search Preview View HTML Tools Options Help
J - H - L—J % , | Class - % 1} {4? l(é Pg };p %, @ ’ Browsers ~ .,_f - m:? N [ Layout ~ :’
S indewasp  index.asp | atylel.cas RNl T = nspector
< e —Fipelpde i rins 1= /i peresd refiy sem Mo e e i
; <I-—#include virtual="/i nsresiz=fix.as T A o RHTML 1.0 v,.-
</head> = ~
2 L o di Ratnde A
2 <l L i : &Pid ¢ comment
. <div class= ccntenthci\-‘[_ > &P lang W clement
' ble celloaddingenn® cellenmcinge"0" wictha"100e" B svle %4 example
é‘ <table cellpadding="0 cellspacing="4U width="100%"> éj:_] title: % impo[tant
3 <tr> = *)ﬁ: " 4
g <td valign: op"™ class="mainbar": [ ‘)i: ey
@ <hl class="headline"> @ property v
% Coming in July: TeopStyle Pro 3.0! &
</hl>
) . @
§ <p> )
ﬁ <& ‘topatyle/3.0/screenshots/index o
@ <img src="ts3screen.gif™ hapace="16" alt="Click =
</ar iF Anelicl id
<pr ("
< s [ EE O W
Output x
& -3 27218 M
-~
'I-O STYLE css/html/xhtml editor for windows
Home Order Download Support Search About
COMING IN JULY: TOPSTYLE PRO 3.0! i Buyversion
i 2.5nowand get
The web iz evolving. It's time for a new i 2.0 for free
approach to coding web pages. | upon release!
Ln 21, Col 6 @ bradsoft.com »

Obrazek 17: Editor TopStyle Pro 3.5

5.3.2 DBDesigner

Tento néstroj jsem vyuzil pro navrh modelu databaze. DBDesigner je

komplexni vizualni navrhové prostiedi, které je urceno pro databaze MySQL a je
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zcela zdarma. Podporuje vSechny specifické vlastnosti databdzi MySQL a umoziiuje
jejich rychly navrh a vizualni zobrazeni. UZivateli poskytuje moZnost vygenerovat
SQL piikazy pro tvorbu tabulek z navrzeného modelu. Jeho vyhoda je prehledné a

lehce ovladatelné uzivatelské prostiedi.

ELEl
CETY L)) ' okt Pl e - oo . bl okt s e skt I

Obrazek 18: DBDesigner

5.3.3 jEdit verze 4.3

jEdit je textovy editor dostupny jako open-source pod licenci GNU
implementovany v programovacim jazyce Java. Editor jsem pouzil pifi psani
veskerého zdrojového koédu aplikace a psani HTML kodu pro prezentacni vrstvu
Podporuje zvyraziiovani syntaxe pro zdrojové texty 130 jazykl a velké mnozstvi
kédovani (v€etné UTF-8). Editor je multiplatformni, takze ho lze pouzivat na
operacnich systémech MacOS X, OS/2, Unix, VMS a Windows. Jeho velkou
vyhodou je moznost rozsahlé¢ konfigurace, uzivatel ma k dispozici nastavit si
klavesové zkratky a makra. Pro editor je dostupné rozsahlé mnozstvi pluginti, diky

kterym je lehce rozsifitelny a konkuruje funkcemi komerénim editorim.
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System E]
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Obrazek 19: jEdit

5.3.4 Adobe Photoshop CS2

Tento editor jsem pouzil pro navrh grafického rozhrani aplikace. Adobe
Photoshop je profesionalni graficky editor predev§im pro tvorbu a upravy bitmapové
grafiky. Vyuziva se pro navrh grafickych rozhrani aplikaci a webovych stranek, ale
také na upravu fotografii. Disponuje moznosti prace ve vrstvach, nékolik druhi
efektd, stylu stétct. Editor je rozsifitelny paginami a daji se do n¢j nahravat nové

Stétce, tapety jiné symboly.
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Obrazek 20: Adobe Photoshop CS2

Adresarova struktura aplikace

Popis adresatove struktury aplikace ,,Najdi si part’aka®.

/web_root
/app
/config
/controllers
/locale
/models
/views
/webroot
/css
/desing
/js
/cake

index.php

- konfiguracni soubory aplikace

- kontroléry

- lokaliza¢ni soubory pro pocesténi aplikace
- modely

- Sablony pro prezenta¢ni vrstvu

- root webov¢ aplikace

- cssstyly

- obrazky pro design

- javascriptové knihovny

- jadro CakePHP (knihovny CakePHP)

39




5.5 Navrh databaze

Navrh databaze se odvijel od predpokladané funkcionality aplikace. Jelikoz
uzivatelé maji moznost registrace a pfidavani zaznamu, je nutné zidznamy o
uzivatelich a poptavek uzivatelli ukladat do databaze. Ke spravné funk¢nosti aplikace
je potieba mit zdroj seznamu mést a soufadnice polohy, kde se mésta nachazeji, aby

je bylo mozné zobrazit uzivateli na interaktivni map¢.

5.5.1 ER diagram databaze

Vzijemné vztahy tabulek a jejich atributy jsou znazornény v ER diagramu
databaze na obrazku 21. Pii ndvrh modelu databdze je vychdzeno z téchto

pozadavk:
e kazdy uzivatel mize mit vlastni ti€et s volbou mésta, ve kterém zije.

e Uzivatel miize odeslat neomezeny pocet zprav jakémukoliv uzivateli a
souasn¢ mize obdrzet neomezeny pocet zprav. U zprav se
zaznamenava stav, jestlize byla pfectend nebo doposud neptectena.

e Uzivatel miize ptidat neomezeny pocet poptavek, u kterych je potieba
evidovat soufadnice mista kde chce sportovat, nejblizSi mésto mistu
kde chce sporty provozovat a jaké sporty chce provozovat.

o Kazdé misto a mésto ma svoje souradnice, diky kterym mohou byt

vykresleny na interaktivni map¢.
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Lisers - entries - entries_sports -
F id: INTEGER. ¥ id: INTEGER | # sport_id: INTEGER (FK)
% city_jd: INTEGER. (FK) Loy @ dityd INTEGER (FK) 1N % entry_id: INTEGER. (FK)
% username: VARCHAR(Z2SS) . @ point_id: INTEGER (FK}
& passwd: VARCHAR(255) & | user_id: INTEGER (FK)
@ created: DATETIME & fitle WARCHAR(255)
& hirthday: DATE @ description: WARCHAR(ZSS)
@ se EMUMEL, 20 & text: TEXT .
& emall: WwARCHAR(ZSS) & created: DATETIME n:i
& description: YARCHAR(2SS) & modified: DATETIME 6
@ activation: TINYINT(1)
Llin Llin
¢ ¢ sports h
n:l 1:1  id: INTEGER
Q <> 1:1]  |& title: VARCHAR(ZSS)
O @ Ll WARCHAR (255
mMessages -
% id: INTEGER.
@ sender_id: INTEGER (FK)
@ recipient_id: INTEGER. (FK)
& created: DATETIME
& station: TIMNYINT(1) cities -
& title: WARCHAR(ZSS) 3 id: INTEGER.
& test: TEXT @ point_id: INTEGER. (FK) 101
& title: WARCHAR(255) S i =
& url WARCHAR(255) @ id: INTEGER

@ lat: FLOAT(10,8)
% Ing: FLOAT(10,6)

Obrazek 21: ER diagram databaze aplikace

5.5.2 Popis tabulek databaze

Ptehled tabulek databaze, jejich popis atributt a funkcionality:

e users — tabulka slouzi k ukladani profili uzivatel a jejich hesla pro

piihlaSeni, atributy tabulky a jejich popis je v tabulce 2.

atribut popis
id primarnim kli¢em'
city id cizi k1i¢*®pro spojeni s tabulkou cities

' Primarni kli¢ jednoznaéné identifikujici kazdy zaznam v databazové tabulce.
0 Cizi kli¢ je integritni omezeni, které u tabulky vytvoii spojeni jednoho nebo vice jejich sloupci se

sloupcem nebo sloupci jiné (,,cizi) tabulky.
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username uzivatelské jméno, musi byt unikatni

passwd heslo zakédované pomoci MDS5 algoritmu
created datum vytvoteni uctu

birthday datum narozeni uzivatele

sex pohlavi uzivatele

email uzivatele, musi byt unikatni a slouzi

email 1AMt NI
pro piihlaseni do administracniho modu

description | popis uzivatele, jeho zaliby atd.

stav aktivace uzivatelského uctu, 1 —

activation ., .
aktivni, O - neaktivni

Tabulka 2: Atributy tabulky users

messages — do tabulky se ukladaji zpravy uzivateli. Obsahuje cizi kli¢
sender id - identifikace odesilatele zpravy a cizi kli¢ crecipient id -

identifikace piijemce zpravy. Atributy tabulky a jejich popis je

v tabulce 3
atribut popis
id primarnim kli¢em

recipient id | cizi kli¢ identifikujici pfijemce zpravy

sender id cizi kli¢ identifikujici odesilatele zpravy

created datum odeslani zpravy

station stav zpravy — ptrectena (1) nebo nepfte. (0)
title titulek zpravy

text obsah zpravy

Tabulka 3: Atributy tabulky messages

entries — tabulka slouzi k ukladani poptavek uZzivatell, u kazdé
poptavky musi byt pfifazeno id nejbliz§tho mésta k mistu, kde chce
uzivatel sportovat a pfifazen bod se soufadnicemi kde ptfesné chce
sportovat, aby se zaznam mohl zobrazit na interaktivni map¢ uzivateli.

Atributy tabulky a jejich popis je v tabulce 4
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atribut popis

id primarnim klicem

city id cizi kli¢ pro spojeni s tabulkou cities
point _id cizi kli¢ pro spojeni s tabulkou points
user_id cizi kli¢ pro spojeni s tabulkou users
title titulek poptavky

description | kratky popis poptavky

text delsi popis poptavky

created datum vytvoieni poptavky

modified datum editace poptavky

Tabulka 4: Atributy tabulky entries

e entries_sports — tato tabulka je pomocna, slouZzi k realizaci relace typu
M:N mezi poptavkou a sporty. Kazda poptavka miize mit neomezeny
pocet poptavanych sportt a kazdy sport se mize vyskytovat v n-poctu

poptavkach. Atributy tabulky a jejich popis je v tabulce 5.

atribut popis
sport_id cizi kli¢ pro spojeni s tabulkou cities
entry id cizi kli¢ pro spojeni s tabulkou cities

Tabulka 5: Atributy tabulky entries

e sports — v této tabulce jsou ulozeny sporty, které si uzivatel miize

piifadit ke své poptavce. Atributy tabulky a jejich popis je v tabulce 6.

atribut popis

id primarni kli¢

title nazev sportu

titulek bez diakritiky a mezer, pouziva se pro

url generovani péknych odkazl
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Tabulka 6: Atributy tabulky sports

e cities — v této tabulce jsou uloZzena mésta, které si uzivatel mulze

pritadit ke své poptavce, kazdé mésto ma cizi kli¢ point id pomoci,

kterého ziskava soutadnice ulozené v tabulce points. Atributy tabulky

a jejich popis je v tabulce 7.

atribut popis

id primarni kli¢

point_id | cizi kli¢ pro spojeni s tabulkou points

title nazev sportu

url titulek bez diakritiky a mezer, pouziva se pro

generovani peknych odkazii

Tabulka 7: Atributy tabulky cities

e points — do této tabulky se ukladaji body, krom¢ primarniho klice id

ma tabulka dva atributy /at a Ing. Atribut lat je pro zemépisnou Sitku a

atribut /ng pro zemépisnou vysku. Zaznamy z tabulky points jsou

vrelaci se zaznamy z tabulek entries a cities, U mést se eviduje

poloha a u poptavek uzivatele se zaznamenava poloha, kde chce

sportovat. Atributy tabulky a jejich popis je v tabulce 8.

atribut popis

id primarni kli¢

lat zemg&pisna Sitka
Ing zemg&pisna vyska

Tabulka 8: Atributy tabulky cities
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5.6 Vrstva s modely aplikace

Modely vychazi z navrhu databaze aplikace a vazeb mezi tabulkami. Kazdy
model odpovida jedné tabulce v databazi. V adresati app/models jsou ulozeny tyto

modely aplikace: city.php, entry.php, message.php, point.php, sport.php, user.php.

Modely jsou navrzeny podle pravidel a postupu popsaného v kapitole kapitole

3.8. Ukazka zdrojovych kodu jednotlivych modelt aplikace je na obrazcich 22 — 27.

= 7php.
class extends {.
var Sname = 'City':.

var 5helongsTo = array(.
'Point' =+ array('clazsName' => 'FPoint').
 JH
var 5hasMany = array(.
'Entry' = array('className' == 'Entry'),
'Tser' =+ array({'className' =+ 'User'}.

.

Obrazek 22: Ukazka zdrojového kédu modelu City
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< 2php.
class extends {.
var Sname = 'Entry':.

var Svalidate = array(.
'title' == arrayi.
'alphatmeric' == array(.
'tule' = array{'minlength', '153'),.
'message' =+ 'Titulek wusi ohsahowvat ninimdlné 15 znaksd’

Yoo
'dezcription' =+ array(.
'rule' == array{'minlength', '30'),.
'mezszage’ == 'Popis musi obsahovat minimédlné 30 znakd'.

|
| var 5helongsTo = array(.
'City' == array({'classlame' == 'City'd,.
'Point' =+ array('className' == 'Foint'),.
'"Mzer' == array({'classlamne' => 'User'}).

var ShasindBelongsToMany = array(.
'Sport!' == array('className' == 'Sport!,.
"JoinTable' =+ 'entries_sports',.
'foreignkey' =» 'entry id',.
'associationForeigmEey' == 'sport_id',.
"unique'! => true.

.

Obrazek 23: Ukazka zdrojového kédu modelu Entry

< php.
class extends= {.
var 5name = 'Message';.

var 5helongsTo = array(.
'Jender' == array{'className' => 'Uzer'},.
'Fecipient' == array{'clazsName' => 'Uzer'}

.

Obrazek 24: Ukazka zdrojového kodu modelu Message
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<zphp.
class extends {.
var Sname = 'Point';.

var 5ShasDne = array(.
'City' = array('className' =» 'City'},.
'Entry' == array{'className' => 'Entry'}.

yi
}.
.
Obrazek 25: Ukazka zdrojového kodu modelu Point
<fphp.
class extends i.
var Sname = 'Jport':.

var ShasindBelongsToMany = array(.
'Entry' =+ array('className' =+ 'Entry’',.
"JjoinTable' == 'entries_sports',.
'foreignkey' =+ 'sport_id',.
'agsociationForeignkFey' =+ 'entry_id',.
"unique' == true.

.

Obrazek 26: Ukazka zdrojového kédu modelu Sport
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< rphp.
cla=ss extends {.
var Sname = 'Tzer';:.

var Svalidate = array(.
'email' = arrayi.
'rule' == array{'email', true),.
'message' =+ 'Muszite zadat spravwny email!'.

| I

var 5helongsTo = array(.
'City' = array('classlame' =» 'City'}).

rar ShasMany = array(.

'Entry' = array{'className' == 'Entry'},.
'SJentMezzage' = array({ 'classNamne' => 'Mezszadge'},.
'FeceivedMessage' =+ array( 'className' => 'Meszage'}).

Yr.

function walidatelogin{Sdata){.

Suser = -=find{array('email' == Sdata['email'],.
'pasawd' == madi{5data['password']), 'activation' == 13,
array{'id', 'username', 'actiwvation')):.

if{empty{Suser) = false).
return Suser['User']:.

return false;.

F.

Obrazek 27: Ukazka zdrojového kédu modelu User

5.7 Prezentacni vrstva a design aplikace

V této kapitole je popsana struktura webové aplikace a ndvrh designu

aplikace.

5.7.1 Struktura webové aplikace

Webova aplikace generuje pifevazné HTML stranky, proto je implicitné
nastaveno, aby se stranky vkladali do vychoziho layoutu, ve kterém jsou nastaveny
HTML hlavicky. Diky tomu mohou webové prohlizece spravné interpretovat
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webovou aplikaci uzivateli. Pro pfehlednost aplikace jsem volil jednoduchy systém
rozlozeni grafickych prvkii na strdnce. Na horni c¢asti stranky je hlavicka s
informa¢nim blokem o stavu piihlaseni uzivatele, pod nim logem se sloganem. Pod
hlavickou je jednoduché hlavni menu a pod nim je umistén hlavni blok, do kterého se
vlada obsah stranek, na spodni Casti stranky je paticka. Navrh tohoto rozloZeni je

vidét na obrazku 28.

prihlagovani [ stav pfihlaZeni

logo a slogan aplikace

hlavni blok
vklada se obsah stranky

layout

obsah stranky

paticka

Obrazek 28: RozloZeni stranky

5.7.2 Design aplikace

Vysledny vzhled tivodni stranky aplikace je vidét na obrazku 29. Tohoto
vzhledu bylo docileno diky pouziti CSS styli a obrazkd. Snaha byla ud¢lat
jednoduchy vzhled aplikace, aby byla pro uzivatele snadno ovladatelnd a piehledna.
Na uvodni strance jsou filtry pro vybér mésta a typu sportli, pomoci nich si uzivatel
muze nechat vypsat jen relevantni poptavky uzivateld. Pod filtrem se vypisuji
nabidky uzivatell a vpravo mapa, na které se zobrazuji ikony jednotlivych nabidek.
Po kliknuti na ikonu se nabidka Cervené zvyrazni, aby si mohl uzivatel precist jeji

podrobnosti.
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Obrazek 29: Design aplikace

5.8 Vrstva s radici — rizeni logiky aplikace ,Najdi si partaka”

V této kapitole je popsana jen vybrand cast implementace fidici logiky
aplikace. Popséna je autentizace, autorizace uzivateli a vyhledavani v databazi

poptavek partaka, podle zvolenych kriterii uzivatelem.

Jak jiz bylo popsano v kapitole 3.9, o fizeni logiky aplikace zajist'uji fadice
neboli kontroléry. UML diagram tfid radic¢i aplikace ,,Najdi si partdka” se nachazi v

priloze 1A.

5.8.1 Autentizace a autorizace uzivatele

Autentizace je proces, pii kterém se ovéiuje, zda je uzivatel nebo entita
opravdu ten, za koho se vydava. K uzivatelské autentizaci dochazi ve webovych
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aplikacich obvykle pfi pfihlaSovani zadanim uzivatelského jména a hesla. Poté server
zasle klientovi session’' token, coZ je nejéast&ji ndhodné vygenerovany identifikator
aktualni session. Ten si prohlize¢ uchovavd ve své paméti. Spolecné s kazdym
dal§im pozadavkem pak prohlize¢ zasila i tento session token, ¢imz je provadéna

autentizace entitni. (19).

Autentizaci uzivatele v aplikaci provadi metoda /Jogin kontroleru
AdminsController, tato metoda je zavolana jakmile uzivatel odesle sviij e-mail a
heslo pomoci ptihlasovaciho formulafe, jestlize uzivatel tyto udaje odeslal, metoda
zavola funkci validateLogin(8this->data), ktera je nadefinovana v modelu User. Tato
funkce zjisti, vyskytuje-li se v tabulce users uzivatel se zadanym e-mailem, heslem a
aktivovanym uctem, jestlize ano, funkce vraci ziskané informace o uzivateli
v opa¢ném piipadé hodnotu false. Jestlize ndvratovad hodnota funkce validateLogin
neni rovna logické nule, metoda /ogin vytvoii sessions, do které ulozi informace o
uzivateli, timto je uzivatel GspéSn¢ piihlaSen a presmérovan na Uvodni stranky

aplikace. Ukézka zdrojového kodu metody login je na obrazku 30.

2! Session predstavuje mnozinu proménnych, které dovoluji uchovavat hodnoty, které jim byly

nastaveny, po dobu pfipojeni. (20)
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function logind).

f.
= 'Ptihléasit se';.
if{empty( } = false).
f.
Suser = -»=validateloging Yr.
if{Suszer 1= false).
f.
->write{'Uzer', Suser);.
-zzetFlash({'Bvyl jate uspéiné piihladen.'):.
-zredirect{'/'};.
exit();.
}.
el=e.
i.
-rzaetFlash({'BotmZel nebyl jate pfihladen, =
-zredirect{' /prihlazit-zse');.
).
1.
X,

Obriazek 30: Zdrojovy kod metody login pro autentizaci uZivatele.

Autorizace je ovéteni zda maé uzivatel dostatecna prava pro pfistup ke

konkrétnim ¢astem aplikace a datim.

O ovéfeni je-li uzivatel stale pirihlaSen do administrace, ma moznost
spravovat prijaté zpravy a poptavky se stara metoda  validateLoginStatus(), tato
metoda je volana na zacatku kazdé akce tadiCe, kterda ma byt pfistupna jen pro
ptihlasené¢ho uzivatele. Tato metoda kontroluje, jsou-li stale ulozené informace o
piihlaSeném uzivateli v sessions, jestlize sessions jiz vyprSely nebo jsou prazdné
metoda  validateLoginStatus() automaticky uzivatele presméruje na tivodni stranku

aplikace kde se musi znovu ptihlésit.

5.8.2 Vyhledavani v poptavkach podle zvolenych kriterii

Na tuvodni strance aplikace se uzivateliim vypisuje pét nejnovéjSich poptavek
po partacich. Tento vypis je proveden pomoci AJAXu, ktery automaticky pifi nacteni
uvodni stranky ziska obsah stranky, kterd  je na adrese
www.najdisipartaka.cz/entries/getall, tento obsah se AJAXem vlozi do bloku vedle

mapy. Z pozadované adresy stranky je patrné, ze se zavola tadi¢ EntriesController a
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jeho metoda getA/l. Tato metoda ziska z databaze pct nejnovéjsich poptavek a preda
je prezentacni vrstvé, kde se poptavky vypisi. Pfi ziskadni poptavek z databaze je
pouzita komponenta paginate”’, kterd se automaticky stard o strankovani
pozadovanych dat a v prezentacni vrstvé poskytuje vypis odkazu pro strankovani.

Uzivatelé si mohou tedy listovat mezi poptavkami.

Uzivatelé maji moznost si filtrovat vypis poptavek, tato filtrace se provadi
pomoci volby meésta, ve kterém hleda paitdka a jaké sporty chce provozovat. Jakmile
uzivatel zvoli pozadované parametry a klikne na tlacitko hledat part'dka, AJAX na
pozadi odesle formulaf s parametry metodé getEntries kontroleru EntriesController.
Tato metoda vyhodnoti pfedané¢ parametry a ziska z databdze poptavky, které

odpovidaji pozadavkim klienta. Tyto poptavky preda prezentacni vrstve.

22 Paginate je komponenta frameworku CakePHP 1.2 pro strankovani dat.
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6 Zakladni obsluha webové aplikace ,,Najdi si partaka”

uzivatelem

V této kapitole je popsan postup, jak si navstévnik mize vytvorit vlastni ucet,
piihlasit se do administrace a ptidat svoji poptavku. Piehled vSech funkci a pouziti

aplikace je znazornéno v USE CASE diagramu v piiloze 1B.

6.1 Vytvoreni vlastniho uctu a jeho aktivace

Navstévnici aplikace si mohou vytvoftit vlastni tcet, diky kterému ziskaji
moznost priddvat a spravovat svoje poptavky po partacich a kontaktovat ostatni

registrované uzivatele.

Formuldf pro registraci uZzivatele se nachazi na internetové adrese

www.najdisipartaka.cz/registrace a jeho nahled je na obrazku 31.
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Registrace

Registracni formular
Zvolte si vasi prezdivku pod, kterou budete vystupowvat
Vyberte mésto, které je nejblize vaseho bydlisté.
Benesov v

Heslo
Znovu heslo
Datum narozeni

3 %) srpen || 2000 hd

Pohlavi
FUZ | ¥

Vas email, slouzi také pro prihlaseni

Paopis

Registrovat se

Obrazek 31: Formular pro registraci.

Pti registraci navstévnik musi vyplnit ptezdivku, pod kterou bude vystupovat,
misto bydlisté, datum narozeni, pohlavi, e-mail a heslo pomoci, kterych se bude
pfihlaSovat. Po vyplnéni povinnych udaji a odeslani registracniho formuléte, je
uzivateli odeslan informacni e-mail, ve kterém jsou uvedeny piihlaSovaci udaje a

aktivacni kli¢, pomoci kterého se aktivuje ucet.

Formuldf pro  aktivaci uctu se nachdzi internetové  adrese
www.najdisipartaka.cz/aktivace-uctu, nadhled formuléafe je na obrazku 32. V tomto
formulari musi uzivatel vyplnit e-mail, ktery si zvolil pii registraci a aktivacni klic,

ktery mu byl zaslan. Po tspéSné aktivaci GcCtu se jiz uzivatel mize ptihlasit.
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Aktivace Uctu

Aktivace ucétu

Musite zadat pfihlagovaci emall a aktivaéni kIiE.

Vas e-mail, ktery jste zadali pfi registraci

Aktivacni klig, ktery jste obdrzeli v registracnim emailu

Alktivoryat Ot

Obrazek 32: Formua¥ pro aktivaci uctu.
6.2 PrihlasSeni uzivatele

Formuléf pro piihlaSeni uzivatele je umistén v pravé casti hlavicky stranky.
Uzivatel se pfihlasuje pomoci e-mailu a hesla, které si zvolil pfi registraci, jakmile se
uzivatel uspéSné¢ piihlasi, misto piihlaSovaciho formuldie se mu zobrazi jeho

prezdivka, odkaz na jeho zpravy a odkaz pro odhlaseni.

6.3 Pridani nové poptavky po partakovi

PtihlaSeny uzivatel ma moznost piidavat a spravovat svoje poptavky po
partdkovi. Formulaf pro piidani nové poptavky je dostupny na adrese
http://'www.najdisipartaka.cz/pridat-zaznam, jeho nahled je na obrazku 33. Pri
zadavani nové poptavky, uzivatel musi zvolit nejbliz§i mésto mistu, kde hleda
potencialniho partaka, vyplnit titulek poptavky, ktery ji nejlépe charakterizuje a
popsat poptavku v kratkém a delSim popisu. Uzivatel si mize vybrat jaké sporty
poptavka ma zahrnovat muze si zvolit neomezeny pocet sporti, volba vice sportl se
provadi pomoci kldvesy Ctrl a kliknuti mySi a dany sport. Aby poptavka byla
kompletni, uzivatel musi kliknutim levého tlacitka mysi na mapé zvolit misto, kde

hleda potencialniho part’éka.
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Jestlize uZivatel vyplnil vSechny povinné udaje a odeslal formuléf, jeho
poptavka je ulozena do databaze a ostatni navsStévnici stranek si ji mohou najit na

uvodni strance aplikace, kterd je na adrese www.najdisipartaka.cz.

Pridat novy zaznam

Hesto Kliknutim oznacte na m:
| Benesov [v"

sportovat.
Titulek L
| | SdenE\lea o
Kratky popis 3::nnad : bIl_n;

Dlouhy popis

Labem rrad'Ni
] Lrtnméﬂne 595 2]

a %

0 Méin[k Bnlesla'\.r ]
£
! W gt ""\_.Ir
% PelhF
Btowy | dee
L o + . Pissk :
Vybeér sportu Ef A s Tabor ‘:‘“' 1
Beéh L ﬂ_ﬂfaknnice et Ji'n'a
ELE::E[?L Regen o E!udemwce
istika s :
. Heagandort
“olejhal aﬂ{g Jj\/
Eatst.jkel,tbal = L Ziett-Niedst
othal
Horolezecti
Cyklistika - MTE
Cyklistika - Silniéni
Sguash

Obrazek 33: Formulaf pro piidani nové poptavky.

57



7 Zaver

V teoretické casti prace je popsdn obecny postup tvorby webové aplikace
postavené na vyuziti frameworku CakePHP 1.2 a popsdna implementace Google

Maps API do webové aplikace.

Hlavnim cilem prace bylo vytvotit webovou aplikaci ,,Najdi si part'aka”, coz
se uspésné podatilo. Aplikace je spusténa na adrese www.najdisipartaka.cz a spliuje
pozadavky, které byly v zaddni. Vyslednd aplikace je zcela funkcéni a poskytuje

nasledujici funkce:

e pohodIné prochazeni, vyhledavani a zobrazovani poptavek uzivatelt,

e moznost registrace uzivateld,

e registrovani uzivatelé mohou kontaktovat ostatni uzivatele pomoci zprav,

e registrovani uzivatelé mohou spravovat ptijaté zprav od uzivateld,

e registrovani uzivatelé mohou spravovat svoje poptavky po partacich a

vytvaret nové.

Do budoucna bych chtél aplikaci rozsifit o dalsi funkce, jako je moznost
zobrazeni profilu uzivateli ajejich poptavek po partdkovi na specidlni adrese
www.najdisipartaka.cz/uzivatelske jmeno, aby mohli odkazovat na svoje poptavky
z vlastnich stranek a blogi. Dalsim vylepSenim by méla byt moznost registrace
obchodl se sortimentem pro sport, sportovnich center a klubl. Aktualni verze
aplikace neposkytuje administratorovi moznost spravy uzivatelskych uctt, poptavek
uzivatelti a veskerych dat potiebnych pro chod aplikace. Administrace databaze se
provadi pomoci webového spravce phpMyAdmin, coZ neni zrovna nejStastnéjsi

feSeni, proto v budoucnu se aplikace rozsiti o modul pro administratora.
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Priloha B — USE CASE diagram pouZivani aplikace
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