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Uvod

Informacnich systéma je v dnesni dobé opravdu mnoho, mohli bychom 1 fici, ze
informacni systém jiz existuje témeét na vSechno. V dobé takového technologického a
informacniho rozvoje je téméf nemyslitelné, aby nékdo s takovym systémem jesté
nepfisel do styku. Informacni systémy nejCastéji byvaji internimi systémy podnikt, nebot’
velmi usnadiiuji praci a spravu dat, napiiklad v logistickém odvétvi jsou informacni

systémy velmi popularni. Ale mizeme se s nimi setkat prakticky kdekoliv a kdykoliv.

Webové informacni systémy jsou specidlnimi piipady informacnich systémi. Jedna se o
jakousi kombinaci informaéniho systému a webové aplikace. Takovy systém je pak
piistupny na internetu kdykoliv, kdekoliv a pro kohokoliv. Casto se ale li§i funkcionalita
pro uzivatele, ktefi jsou v systému registrovani, a ktefi jsou pouhymi navstévniky.
S takovymi systémy se typicky muzeme setkat pfi on-line rezervovani knih, filmu,
vstupenek, nebo nemusi ani jit o néjakou rezervaci, naptiklad rizné podniky ¢asto mivaji
takovy systém, kde si zaméstnanci mohou piehledné zjistit stav sortimentu, nebo

naplanovat sménu.

Cilem této bakalarské prace je navrhnout a implementovat webovy informacni systém pro
sdileni hudby pro nezavislé interprety. Systém bude umoziovat sdileni vlastnich nahravek a

nasledné piehravani jak svych, tak cizich. Mezi dil¢i cile se fadi nasledujici:

e Definice webového informa¢niho systému, jeho vlastnosti a popsani jeho vrstev
e Navrhnuti funkcionalit systému

e Definice vyuzitych entit, rela¢nich vazeb a integritnich omezenich

e Navrhnuti aplika¢ni vrstvy systému

e Navrhnuti prezenta¢ni vrstvy systému

e Zvoleni vhodného vyvojového prostiedi

e Ohodnoceni funkénosti systému a jeho uZite¢nosti

e Navrhnuti pfipadnych zlepSeni

Bakalarskéa prace je rozdélena do deseti kapitol, po¢inaje prvni, ve které je webovy
informacni systém definovan a jsou uvedeny jeho dobré vlastnosti. Nasledné jsou postupné
popsdny tf1 vrstvy systému: databazova, aplikacni a prezentacni. V databdzové Casti je
definovan pojem databaze, pojmy dulezité pro jeji strukturu a také jazyk SQL a jeho ¢asti.
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V ramci aplika¢ni vrstvy se nejdiive zvoli vhodné vyvojové prostiedi a bude popsan jazyk
PHP, pomoci kterého je aplikacni vrstva realizovana a jaky je rozdil mezi dynamickymi a
statickymi strdnkami. U posledni, prezentacni vrstvy, jsou uvedeny programovaci jazyky,
které slouzi k jeji realizaci. Po definovani vSech dilezitych pojmi je jiz mozné pfistoupit ke
specifikaci konkrétnich pozadavkl na systém neboli jaké funkcionality ma systém mit a jak
by méla hudebni databaze vypadat. Z téchto konkrétnich pozadavki se jiz mize ptistoupit
k samotnému navrzeni struktury databaze. Nasleduje navrh aplikacni vrstvy, ktera zajistuje
vlastni funkcionalitu systému a také volba vhodného vyvojového prostiedi. Vizualni stranka
bude zajiSténa prezentacni vrstvou, u které se nejprve urci pouzivané programovaci jazyky a
navrhne se samotny design systému. Po navrzeni vSech vrstev nasleduje samotna
implementace systému, ve které budou vSechny vrstvy propojeny. Prace je zakoncena

otestovanim, ohodnocenim a navrzenim pfipadnych budoucich zlepSeni systému.



1 Webovy informacni systém

Nejprve je nutné definovat pojem ,,webovy informac¢ni systém®. Jedna se o webovou
aplikaci spojenou s informacnim systémem, kterd je umisténa na internetu a je proto

dostupné odkudkoliv a kdykoliv, pokud ma uZzivatel pfistupové udaje (Advin).

Definic a vysvétleni pojmu ,,informacni systém® existuje nes¢etné mnoho a nelze fici,
které¢ by byly jednoznacné vysvétlujici, nebot’ vzdy zalezi na pohledu, na ktery je pfi
definici kladen daraz. Neboli zalezi, co bylo autorovym hlavnim zavérem pii definici

(Gangur, 2014).
Zde pro ptiklad autor uvadi dvé mozné definice IS.

,Informacni systém je soubor lidi, technickych prostiedkii a metod (programii),
zabezpecujicich sber, prenos, zpracovani, uchovani dat, za ucelem prezentace informact

pro potireby uzivatelu cinnych v systémech rizeni “ (Wikipedie, 2022).

., Mnozina prvkii ve vzdjemnych informacnich a procesnich vztazich (informacni
procesy). Informacni systémy zpracovavaji data a zabezpecuji komunikaci informaci mezi

prvky* (Wikipedie, 2022).

U webové aplikace se opét nelze setkat s jednotnou a jednoznacnou definici, je vhodné si

ale opét alespont jednu uvést.

., Webova aplikace (anglicky Web Application) je takova aplikace, kterou neni nutno
instalovat na zarizeni uzivatele (pocitac, tablet, smartphone) a miizete ji spustit z
kteréhokoliv zarizeni pomoci webového prohliZece, protoze je spusténa na strané serveru
a webovy prohlizec se postara o jeji zobrazeni. Vzhledem k tomu, Ze je tieba jen prohlize¢

se webova aplikace nékdy nazyva téz jako lehky klient“ (Management Mania).

1.1 Cil webového informacniho systému

Pted samotnym navrhem a implementaci systému je nutné si polozit zakladni otazky, a

na zakladé odpovédi na né teprve s projektem zacit.

e (o je hlavni naplni systému

e Kdo jsou uzivatelé systému

10



e Jaké pfinosy bude mit ze systému uzivatel IS a jaky provozovatel IS, neboli kolik
Casu se usetii, jaké prostiedky se usetfi a jaké nové sluzby bude mozné realizovat

e Kolik to bude stat a kdo to zaplati. Kolik bude potieba investovat do zprovoznéni
systému a kolik bude potieba na provoz a udrzbu systému.

e Je mozné pievzit nebo modifikovat jiz existujici feSeni?

e Jaka bude kooperace a kompatibilita s jinymi systémy?

e Jaké pozadavky budou na systém kladeny v budoucnu (Gangur, 2014)?

Jakmile jsou tyto otdzky zodpovézeny, miize se pfistoupit k dalSimu kroku, kterym je
popis daného problému a specifikace pozadavki. Nejprve musime znat, jaky je cil daného
projektu. Nejcastéji se mizeme setkat s informacnim systémem pro knihovnu a jiné
vypujéni sluzby, ale mize se jednat i o néco zcela jiného, naptiklad IS pro spravu volného

¢asu, IS pro né&jaky podnik, nebo IS, ktery zajiSt'uje rezervace napiiklad knih, ¢i film.

1.2 Specifikace pozadavki

Dale, abychom byli schopni identifikovat a navrhnout funkénost systému, musime znat
pozadavky na IS, ze strany zadavatele. Obecné miiZeme tyto poZadavky rozdélit na tfi

nasledujici oblasti (Gangur, 2014).

e Vystupy — obsahuji zejména informacéni sluzby neboli odpovédi na dotazy a
informacni produkty

e Vstupy — jedna se o zdroje, tedy data, informace, pozadavky a dotazy

e Procesy — Ziskdvani, uloZeni, zpracovani, pifenos a zpiistupnéni informaci

(Gangur, 2014).

Pokud zndme odpovédi na predem zminéné otazky a zndme konkrétni poZadavky,

muzeme piistoupit k samotnému navrhu prvkil systému a vztahli mezi nimi.
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1.3 Clenéni systému

WIS slouzi ke komunikaci uzivatell v systému, umoznuje pienos, zpracovani a uchovani

dat a celé to spojuje néjaké uzivatelské rozhrani. Na zdkladé tohoto popisu muizeme

implementaci WIS rozd¢lit na 3 vrstvy, které jsou mezi sebou vzajemné propojeny

(Gangur, 2014):

e Databazova, kterd zajistuje uchovani, zpracovani a ptenos dat. Je realizovana

samotnou databazi a systém pro fizeni sbéru dat.

e Aplikacni vrstva realizuje procesy a metody sbéru dat, jejich pienos a zejména

jejich zpracovani.

e Prezentacni vrstva zajiStuje uzivatelské rozhrani neboli piehlednou a uzivatelsky

ptijemnou formu (Gangur, 2014).

Obrazek 1 : Vrstvy webového informacniho systému

"
o

Databazova vrstva

Y

Aplikacni vrstva

"l
il

Databaze

Zdroj: (Gangur, 2014), zpracovano autorem

Server
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2 Databazova vrstva systému

Jadrem vétSiny informacnich systémi je databaze a s tim spjaty systém baze fizeni dat
(SRBD) (Gangur, 2014). Systémi baze fizeni dat je vice, aviak pro ucely webového
informacniho systému je nejpouzivanéjsi systém MySQL (Pankréac, 2007). Jako dalsi
muzeme uvést napiiklad MariaDB, Microsoft Access, Oracle a PostgreSQL. MySQL je
tolik pouzivany pravé proto, Ze se jedna o nejrychlejsi, nejlevnéjsi, nejjednodussi a
nejspolehlivéjsi SRBD, ktery je podporovan PHP. MySQL také nabizi pfevaznou vétiinu
funkei, které jsou k implementaci informacniho systému pottebné (Converse, a dalsi,

2004).

,,Databaze je oddelend aplikace, kterd uklada kolekci dat. Kazda databaze ma jedno nebo
vice API pro tvorbu, pristup, vyhledavani, spravovani a replikovani dat, ktera databdze

uchovava “ (Converse, a dalsi, 2004 str. 343).

Pted samotnym névrhem a implementaci musi dojit k jistym pfipravnym krokim. V prvni
fad¢ je nutné nainstalovat webovy databazovy server, k ¢emuZz existuje vice rtiznych
softwarti, ale nejpouzivanéjsi je Xampp, ktery umoZziiuje nejen instalaci lokalniho
webového serveru Apache, ale obsahuje také PHP a MySQL interpreta, ktery je

k implementaci systému nezbytny (Gangur, 2014).

Po instalaci jiZ staci jen pies Xampp spustit moznost admin, v fddku MySQL a otevie se
okno ve webovém pohlize¢i s ndzvem phpMyAdmin, Stejného vysledky Ize docilit
zadanim localhost/phpmyadmin do webového prohlizece. PhpMyAdmin umoZiuje
vytvoieni databaze pfimo, bez nutnosti instalace jiného softwaru, ale lze tak ucinit 1

jinymi zpusoby.
2.1 Navrh databaze

Klicovym krokem je navrh samotné struktury databaze. Databdze ma urcitou strukturu,
skladajici se z entit neboli tabulek, které maji urcité atributy a klice. Mezi témito entitami
existuji vazby, které se nazyvaji relace. Ale pred samotnym navrhem by bylo vhodné

uvést terminologii v databéazich uzivanou.
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e Tabulky — Tabulka obsahuje informace o néjaké entité, coz je model objektu
z realného svéta (Gangur, 2014). Typicka tabulka se sklada z radki a sloupct, a
tak tomu bude i v tomto piipad¢.

e Sloupce — Kazdy sloupec ma jedine¢ny ndzev a ma piidéleny typ dat. Typa dat
existuje v MySQL mnoho, ale mizeme uvést nékolik zdkladnich, a to INT,
VARCHAR, TEXT a DATE. Kazdy datovy typ ma n¢jaké své omezeni, nejCasteji
definovany rozsah, ¢i pfedem dany tvar. V terminologii databazi jsou sloupce
Casto oznacovany jako atributy.

e Radky — Kazdy fadek obsahuje informace o jednom konkrétnim objektu té dané
entity. V terminologii databazi jsou fadky ¢asto oznacovany jako zaznamy.

e Hodnoty — Kazda buiika, nebo kazdy fadek v kazdém sloupci obsahuje hodnotu
atributu, kterd ma datovy typ, ktery je definovan ve sloupci.

o Klice — Databaze stoji na funkcénosti takzvanych klicd, pomoci kterych jsou
jednotlivé tabulky propojeny. Takovy atribut miize mit libovolny datovy typ, ale
nikdy nesmi byt prazdny, jedna se o mandatorni idaj. Kli¢ se nemusi skladat
pouze zjednoho atributu, ale miZe jich byt i vice. Kli¢ je jednoznaény
identifikator tabulky a kazda tabulka tento primarni kli¢ mit musi. Tabulky jsou
spojovany pravé pomoci klict a relaci. Toto propojeni funguje pravé na zaklade
primarniho kli¢e v jedné tabulce, a ciziho klice v tabulce jiné (Gangur, 2014).

e Relace — Mezi tabulkami existuji relace, €i jinak, vztahy. Jak je vySe zminéno,
relace funguji na principu primarniho a ciziho klice. MiZeme mit tfi vztahy, a to:
1:1, 1:N a M:N. Relace nam tedy tikaji, kolik tidajli z jedné tabulky se vztahuje
ke kolika tdajim z druhé tabulky. Tyto konkrétni vztahy jsou nazyvéany
kardinalita.

o 1:1 — Tato vazba tika, Ze k jednomu zadznamu z jedné tabulky existuje
prave jeden z jiné.

o L:N — K jednomu zdznamu z jedné tabulky nalezi N zaznamu z tabulky
druhé.

o M:N - K jednomu zdznamu z jedné tabulky existuje N zdznamt z tabulky
druhé a k jednomu zdznamu z tabulky druhé existuje M zaznami z tabulky
prvni (Gangur, 2014).

e Povinnost vyskytu — Zde je jiZ z ndzvu patrné, ze se jedna o to, jestli se n&jaky

zaznam z jedné tabulky musi vyskytovat ve vztahu k jiné tabulce.
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Timto jsme si popsali zédkladni terminologii ohledné databazi. Mizeme pfejit na navrh
takzvaného ERA diagramu. ERA diagram, v angli¢tiné Entity-Relationship diagram, je
vlastné model databaze. V modelu jsou vyznacené vSechny tabulky, jejich atributy, cizi
a primarni klice, relace mezi tabulkami a povinnost vyskytu. ERA diagram by mohl

v MySQL vypadat naptiklad takhle.

Obrazek 2: Ptiklad ERA diagramu vytvoieného v SRBD MySQL

| LEZ1 v

! ¢, pacienta BIGINT

! c.nemocnice BIGINT
diagnoza TEXT

3 d.nastupu DATE
PACIENT v

c.pacienta BIGINT
jmeno VARCHAR(45)
prijmeni VARCHAR(45)
rc VARCHAR(10)

> ] NEMOCNICE ¥

c.nemocnice BIGINT
nazev VARCHAR(45)

kapacita SMALLINT

& c.mesta BIGINT l —i —J MESTO v — | @ c.mesta B-IGINT
> : c.mesta BIGINT | d.otevreni DATE
— — —H- » nazev VARCHAR(45) H— —! >
obyvatel INT
| 2

Zdroj: Vlastni zpracovani

Pfi navrhu je zahodno dodrZovat n€kolik zékladnich principti (Gangur, 2014).

o Které objekty redlného svéta budeme modelovat — Uvédomeénti si, které vSechny
objekty jsou nutné ke splnéni pozadavkii. Nékdy je pottebné definovat i pomocné
objekty, které slouZzi k propojeni jinych objekti.

e Neukladat redundantni data — Neboli neukladat data vicekrat, nez je opravdu
potieba. V prvni fad¢ plytvdme mistem, a druhé fad¢, kdyz budeme chtit opravit
jeden zaznam, budeme ho muset upravit ve vSech tabulkach/entitach, kde se
vyskytuje.

e Pouzivat atomické sloupcové hodnoty — Obcas je nutné vytvofit misto jednoho

atributu hned novou tabulku, kde budou vSechny informace dohledatelné.
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e Volba ucelného kli¢e — Pro kazdou tabulku vytvofime unikatni primarni kli¢ a
pojmenujeme ho tak, aby bylo jednozna¢né poznat ze se o primarni, nebo cizi kli¢
jedna.

e Promyslet v§echny mozné dotazy predem — Nad tabulkami budeme chtit provadét
dotazy, jejichz napli je dobré si promyslet predem, nebot’ potfebujeme védet, jaké
informace ma dany dotaz zpracovat.

e Nenavrhovat databazi s mnoha prazdnymi poli — U atributd, jejichz hodnota je
prevazné NULL, je dobré si uvédomit, jestli jsou dané atributy opravdu v tabulce
pottebné. Prazdna data totiz komplikuji hledani a zdroven zbytecné zabiraji misto

(Gangur, 2014).

V praxi miizeme databazi v programu navrhnout vice zptisoby — vétsina SRBD umoziiuje
databazi namodelovat, Ze postupné piidavame tabulky na volné platno. Také je ale mozné
tabulky vytvorit pomoci jazyka SQL. Ale jelikoz mame ptistup do phpMyAdmin, neni
nutné instalovat vlastni SRBD, protoze phpMyAdmin také umoZiiuje vytvofeni databaze

a jeji struktury.

2.2 Jazyk SQL

Jakmile mame databézi navrzenou a sestrojenou v SRBD ¢&i v phpMyAdmin, potiebujeme

s daty z databaze néjakym zplisobem pracovat. K tomu pravé slouzi jazyk SQL.

Jazyk SQL neboli Structured Query Language — strukturovany dotazovaci jazyk, je
vlastné jedinou moZnosti, jak po databazi pozadovat jakoukoliv operaci s daty, at’ se jedna
o vkladani, mazani, vraceni, setfizeni Ci filtrovani dat (Pankrac, 2007). Takové dotazy
jsou zavislé na databazi, nad které chceme dotaz vykonat (Gangur, 2014). PhpMyAdmin
tyto dotazy aktivné podporuje, 1ze je tedy zadavat piimo, jen musi byt zvolena spravna

databaze.

Jazyk SQL se rozd¢luje na Ctyfi ¢asti, DDL (Data Definition Language), DML (Data
manipulation language), DCL (Data Control Language) a TCC (Transaction Control
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Commands) (Lacko, 2005). Definice téchto ¢asti Ize vydedukovat z anglické

terminologie.

2.2.1 DDL

Jedna se o jazyk, ktery definuje data neboli pomoci n¢j vytvarime strukturu databaze.
Tedy vytvarime samotnou databazi a jeji obsah, coz jsou tabulky, pohledy, indexy a tak
dale. Takovou strukturu ovsem nemusime vykonavat pomoci piikazi, jak phpMyAdmin,
tak samotné MySQL umoznuje databazi vybudovat i bez nich. Mezi dotazy tohoto jazyka
patii zejména CREATE - vytvafi objekty, napiiklad TABLE, INDEX, VIEW a
DATABASE. Nasledn¢ je umozituje pomoci dotazu DROP také zrusit — smazat.
Strukturu Ize 1 obménovat pomoci ALTER (Lacko, 2005).

Obrazek 3: ptiklad dotazu CREATE v MySQL

CREATE TABLE jazyk

(
id_jazyka VARCHAR2(20) NOT NULL,

nazev_jazyka VARCHAR2(20) NOT NULL
)

5
ALTER TABLE jazyk ADD CONSTRAINT jazyk_pk PRIMARY KEY ( id_jazyka );

Zdroj: vlastni zpracovani v MySQL
2.2.2 DML

Jazyk, ktery umoziuje samotnou praci s daty, tedy jejich vybér, vkladani, mazani a
aktualizovani. Mezi tyto ptikazy patii hlavni ¢tyii — SELECT, INSERT, UPDATE a
DELETE. Zejména SELECT je velmi vyuzivany, nebot’ pravé ten umoZiiuje zvolit data
podle toho, jaké jsou zaddny podminky vybéru. Tyto dotazy lze vykonavat nad jednou i

vice tabulkami (Lacko, 2005).

Obrazek 4: ptiklad dotazu SELECT v MySQL

SELECT f.nazev, j.nazev_jazyka, za.nazev_zanru
FROM FILM f

JOIN DABING d

ON f.id_film = d.film_id_film

JOIN ZANRY z

ON f.id_film = z.film_id_film

JOIN ZANR za

ON z.zanr_id_zanru = za.id_zanru

JOIN JAZYK j

ON j.id_jazyka = d.jazyk_id_jazyka WHERE j.nazev_jazyka ='CZ'
ORDER BY f.nazev ASC;

Zdroj: Vlastni zpracovani v MySQL
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2.2.3 DCL

Tento jazyk obsahuje piikazy pro spravu uzivatell a jejich ptistupu. Jedna se zejména o
ptikazy CREATE a DROP USER, ALTER USER, GRANT a REVOKE. Jazyk umoziuje
pridani, upraveni a odebrani uzivatele a v neposledni fad¢ upravu uzivatelskych prav

(Lacko, 2005).

224 TCC

Posledni, neméné dilezity jazyk, se zabyva prikazy pro fizeni transakci. Transakce je
¢innost, ktera prevadi databazi z jednoho konzistentniho stavu do jiného. Pro lepsi
vysvétleni si uvedeme zékladni piikazy, kterymi jsou ROLLBACK, COMMIT, SET
TRANSACTION a SAVEPOINT. Znazvu je patrné, Ze tyto transakce umoZziiuji
napiiklad vytvotfeni néjakého bodu obnoveni, do kterého se v pfipadé¢ neocekavané a

nezadané udalosti mizeme vratit (Lacko, 2005).
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3 Aplika¢ni vrstva

Aplika¢ni vrstva realizuje nad danou databazi tu logickou ¢ast celé aplikace pomoci
programovaciho jazyka PHP. Naopak prezentacni ¢ast tvofi grafické rozhrani systému.
Prezentacéni Cast je tvofena s vyuzitim jazyka HTML a s tim spjatého CSS a Javascriptu,
piipadné€ je mozné vyuzit riizné nadstavby, naptiklad bootstrap. Tyto vrstvy fesi nékolik

zakladnich uloh (Gangur, 2014):

e Pripojeni k databazovému serveru MySQL podle zadanych pfistupovych
parametri.

e Nastaveni aktudlni databaze.

e Tvorba uzivatelsky ptivétivého uzivatelského prostiedi a predani Webovému
serveru.

e Vytvoreni uzivatelsky piijemnych formuléit pro vstup do samotného systému.

e Sestaveni SQL dotazli dle vloZenych Sablon s proménlivymi parametry
v zavislosti na volbéach uzivateld informac¢niho systému.

e Prevzeti odpovédi na zadané SQL dotazy a interpretace vystupnich dat.

e Formatovani a ptiprava dat k prezentaci v prohlizeci webového klienta.

e Odeslani naformatovanch vystupli webovému serveru, ktery je odesle webovému

prohlizeci (Gangur, 2014).

Databazova vrstva je jakasi vnitini architektura databaze, v této ¢asti se budeme zabyvat
tou vngj$i ¢asti. Vnéjsi architektura je zalozena na vztahu klient — server. Klient,
konkrétné webovy prohlizec, zasild pozadavky na webovy server, ktery pozadavek
zpracuje a zaSle zpét odpoveéd’. Databdzova vrstva v tomto vztahu hraje klicovou roli,

nebot zni se Cerpaji poZadované informace a data (Gangur, 2014).

PoZzadavek na webového klienta bychom mohli shrnout v nasledujicich Sesti krocich

(Gangur, 2014).

e Server pfevezme od klienta pozadavek, ktery zpravidla zada o provedeni urcité¢ho
PHP skriptu, a vyvold PHP interpret, kterému skript preda.
e PHP interpret provede nasledujici piikazy — Spoji se s databdzovym serverem

MySQL a zvoli odpovidajici databazi a odesle pozadavek databazovému serveru
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na zaslani pozadovanych dat z databdze pomoci SQL ptikazu, ktery se nachazi
v PHP skriptu,

e Urceny databazovy server zpracuje piijaty SQL dotaz a vrati jeho vysledek PHP
interpretu.

e PHP interpret tato data pfevezme a podle PHP skriptu je zpracuje, pfipravi
v pozadovaném formatu a odesle webovému serveru.

e Webovy server data pfevezme a odesle je zpét k webovému klientovi.

e V posledni faze jsou data ve webovém prohlizeci zobrazena (Gangur, 2014).

Obrazek 5: Grafické znazornéni prubéhu pozadavku

KLIENT SERVER
webovy prohlizec
HTML
CS5S
htdocs
JavaScript
ry
HTML, JPG, PNG,
CS5, JS..
—/ internet
HTTP Server
HTTP pofadavek
‘- | Apache
HTTP odpovéd
MS IS

Zdroj: (Bubilek, 2019)

3.1 Vyvojové prostredi

Pted psanim koédu v jakémkoliv programovacim jazyce si musime zvolit vyvojovém
prostiedi, ve kterém bude psani probihat. V dneSni dobé existuje mnoho takovych
prostiedi, kazdé ma nékteré své vyhody a nevyhody a kazdé zpravidla byva vhodné pro
jiné jazyky. Je nutné si uvédomit, ze ne kazdé vyvojové prostiedi je i compiler neboli Ze
v ném lze napsany kod spustit, néktera jsou pouze editacni néstroje. Pro piiklad si

muzeme nékolik, v ramci tohoto tématu nejuzivanéjsich, uvést.
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e Eclipse — Pravdépodobné nejznaméjsi a nejvyuzivanéjsi vyvojové prostiedi pro
mnoho programovacich jazykt. Eclipse nabizi vice nez 350 open-source projektu.
(The Eclipse Foundation).

e PSpad — Univerzalni textovy editor, ktery slouzi k psani kédu jak v PHP, tak
HTML, CSS, JavaScript a mnoha dalSich jazykd. Umoznuje i nastaveni obarveni
textu, coz velmi usnadnuje orientaci v kodu a ptipadné nalezeni a odstranéni chyb
(Gangur, 2014).

e Visual Code Studio — Dalsi z velmi rozsitenych vyvojovych prostredi, které je
zdarma. Opét podporuje mnoho jazykl (Visual Studio Code).

e SublimeText — Sofistikovany textovy editor sjednoduchym a piijemnym
uzivatelskym prostfedim, ktery podporuje mnoho programovacich jazykl

(Sublime Text).

Pro tuto praci bylo zvoleno vyvojové prostiedi SublimeText. Jedna se sice o komer¢ni
editor, ale je mozné jej zdarma vyzkouSet na neomezenou dobu. Je velmi rychly,
pfehledny a podporuje mnoho jazykl. Zde je pravé vyznamny rozdil naptiklad
v porovnani s velmi rozSifenym prostiedim Eclipse, které se nacitd mnohem pomaleji a
méd mnoho funkci které nejsou pro tento systém vyuzitelné. Dalsi velkou vyhodou
SublimeText je jeho pfehlednost a piijemné uZivatelské prostiedi, naptiklad mapa kodu
je velmi uZitenym nastrojem, ktery usnadiluje orientaci v kddu. Software umoziuje
instalaci pluginii a md mnoho klavesovych zkratek, které velmi urychluji psani kodu,
ptikladem muze byt plugin Emmet. Program také dokdze upozoriiovat na syntaxové

chyby.

Po zvoleni vhodného vyvojového prostiedi je jesté¢ dobré si uvédomit, Ze napsané PHP
skripty musi byt ve slozce softwaru Xampp, ktery implicitné PHP skripty ukldda do
slozky xampp/htdocs. Tuto konfiguraci je samoziejm¢ mozné v programu zmenit, coZ je
mnohokrat zddouci. Je ptehlednéjsi si vytvofit vlastni slozku ve slozce htdocs, kam
budeme skripty ukladat, naptiklad ,,Muj_prvni_ WIS*. Vlastni systém se pak spusti ptes
webovy prohlize¢, kam je zadana adresa http://localhost/Muj_prvni_ WIS/ (Gangur,
2014).
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3.2 Jazyk PHP

,,PHP je serverovy skriptovaci jazyk, ktery umoznuje tvorit dynamické webové stranky

s ohromnymi moznostmi‘““ (Pankrac, 2007 str. 19).

., Zkratka PHP je rekurzivni akronym pro PHP: Hypertextovy Preprocesor. PHP je velmi
rozsireny a pro vseobecné uzivani urceny open source skriptovaci jazyk, ktery je vhodny
zvlasté pro programovani na webu a miize byt vnoren do HTML* (Leiss, a dalsi, 2010

str. 13).

Je mozné HTML zakomponovat do PHP skriptu, avSak jako ptfehledné&jsi a pohodIng;si
se jevi oba dva jazyky odd¢lit. PHP kéd totiz potfebujeme pouze kdyz od systému
chceme, aby dynamicky reagoval neboli aby se choval podle toho, kdo je do systému
ptfihlaSeny a jaky je aktudlni stav prostfedi. Pro statickou Cast si vystacime s jazykem

HTML a jeho komponenty (Leiss, a dalsi, 2010).

Velkou vyhodou PHP je moZnost opétovného vyuziti kédu. NejenZe tim Setfime misto,
zabraitujeme nastani chyb a udrzujeme jednotnost dané¢ho informacniho systému, ale

hlavné si tim Setfime Cas, ktery bychom pfii opakovaném psani kédu museli vynalozit.

Vychozi syntaxe oddéleni kodu jazyka PHP se da popsat velmi krétce, a to znackami pro
zacatek - <?php a konec kédu - ?7>. Pro usnadnéni lze pouZzit 1 kratSi verzi <? ?>.
Z historického hlediska bylo pro n€které editory problémové tyto znacky rozeznat, z toho

davodu bylo do jazyka PHP zaclenéno znackovani <script> (Gilmore, 2005).

Proménné v PHP jsou velmi podobné proménnym v jinych programovacich jazycich. Na
tento jazyk se Casto referuje jako ,,loosely-typed*, coz znamena4, ze jedna prom&nna mize
obsahovat vice datovych typt, naptiklad ¢islo, text a dalsi typy. Pii definovani proménné
se vzdy zacina znakem $. Pro ukazku zavedeme jednu proménnou $testVariable = 3; ktera
ma v tomto piipadé ¢iselnou hodnotu, ale mohla by mit 1 naptiklad textovou hodnotu:

$testVariable = ‘Three*; (Butler, 2012).

Po pochopeni zékladnich principtli a syntaxe jazyka PHP se mizeme podivat na klicovou

¢ast navrhu informacniho systému, a to na formulai (Gangur, 2014).
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Formulatr se opét sestava ze dvou casti, PHP a HTML. Je kli¢ovy z toho divodu, ze
umoznuje uzivatelim se do daného systému zaregistrovat a nasledné¢ ho néjakym

zpusobem vyuzivat.
Struktura formuléafe v PHP je nasledujici, zakladn¢ je tvoiena tagem form.

Obrazek 6: Ukazka formulafe v PHP

<form action="a.php" method="get">
Jméno: <input type="text" name="jmeno">
vék: <input type="text" name="vek">
<input type="submit" value="odeslat">
</form>

Zdroj: vlastni zpracovani

Prvek password se vypisuje skryté. Proménnd typu radio umoznuje zvolit z n€kolika
moznosti — to by se dalo nejcasteji vyuzit u volby pohlavi. Proménna typu checkbox
implikuje ze mizeme zvolit vice moznosti a zaSkrtnout je. Tuto proménnou bychom
mohli vyuzit naptiklad pfi volbé jazyka, kdy uzivatel miize byt schopen dorozumivat se
ve vice jazycich. Proménnych tohoto typu existuje vice, napiiklad select, kterd umoziuje
nastavit viditelnost moZnosti. Textarea, jak uz ndzev vypovid4, umoznuje uZivateli zadat

vEtsi mnozstvi textu (Gangur, 2014)

PHP musi byt bezpecnostné osetifen, nebot’ existuje mnoho zpusobt, jak takovy IS

napadnout.

Nasleduje samotné ptipojeni k databdzi MySQL pomoci PHP, coZ mtizZzeme rozdélit do
dvou krokd, a to: Samotné ptipojeni k databazovému serveru a volbu databaze, a vlastni

ziskavani dat z databaze pomoci SQL dotazli (Gangur, 2014)

Obrazek 7: ukazka ptipojeni k databazi pomoci PHP

<?php
$conn = mysqli_connect("localhost", "root", "heslo", "databaze");
if(!$conn) {
die("Connection failed: ".mysqli_connect_error());
}
?>

Zdroj: vlastni zpracovani.
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3.3 Typy stranek

3.3.1 Dynamické stranky

Jak je patrné z nazvu, statické webové stranky jsou neménné a vzdy budou ve stejné
podobé¢, v jaké je autor vytvoril. Ke tvorbé takovych stranek nepotfebujeme PHP, ale

vystac¢ime si s HTML, CSS a podobnymi jazyky (Pankrac, 2007).

3.3.2 Statické stranky

Jak je zminéno vySe, statické webové stranky se nijak nikdy neméni, pokud autor
explicitné¢ neprovede néjakou zménu. Dynamické tedy logicky ur€itymi zménami
prochazeji. Zde pravé vstupuje jazyk PHP, ktery takové zmény umoziuje. V praxi
dynamic¢nost webovych stranek znamena4, ze se stranky méni podle toho, kdo je prave do

systému piihlasen (Pankréc, 2007).
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4 PrezentacCni vrstva

,, Prezentacni vrstva: nebo také vrstva uzivatelského rozhrani je odpovédna za interakci
s obsluhou — sbér/zobrazeni informaci v uZivatelsky citelné a privetivé podobé* (Wi -

Webovy integrator, 2013).

Vrstva tedy zajistuje uzivatelské rozhrani pro urCené verze cilovych zafizeni a
prohlizect, typicky byva v podobé vystupniho kodu HTML, CSS a JavaScript.

S databazovou vrstvou ji spojuje pravée vrstva aplikacni (Wi - Webovy integrator, 2013).

4.1 HTML

v

HTML je pravdépodobné nejvyuzivanéjsi jazyk slouzici k tvorbé webovych stranek.
Jazyk je zalozen na pouzivani znacek neboli z anglictiny hypertextovy znackovaci jazyk
— HyperText Markup Language. Lze vidét, Ze ndzev jazyka se skladd ze dvou ¢asti, a to
HyperText a Markup. HyperText, v ¢estiné hypertextovy odkaz, dokéze propojit texty
pravé na zaklad¢é odkazli. Pouziva se k oznaceni dokumentt, které se mohou meénit.
Kdezto Markup déava jednotlivym sloviim néjaky vyznam pravé pomoci znacek. Tyto
znacky se nazyvaji tagy a elementy. Znacky v HTML funguji tak, aby prohliZze¢ byl
schopen je spravné piecist a interpretovat. Naptiklad u tagu <li></1i> bude prohliZec¢ jasné
veédét, ze se jedna o seznam, a bude k tomu podle toho pfistupovat. Taglh a elementl

existuje mnoho, ale cilem této bakalatrské prace neni popsat jazyk HTML (Schafer, 2009).

Dulezité je zminit, Ze v dnes$ni dobé€ jiz HTML neurcCuje grafickou stranku webu, ale
pouze navrhuje jeho strukturu. Samoziejmé mé grafické a stylizacni funkce, které je
mozné vyuzit, ale jedna se o opravdu zakladni, naptiklad ztuénéni €1 pfevedeni textu do
kurzivy. A tyto funkce se jiz v HTML nevyuzivaji, jelikoZ k samotnému grafickému
provedeni stranky v dnes$ni dob¢ slouzi jazyk CSS. V provedeni stylu jiz v HTML ndm
pochopitelné nic nebrani, ale je mnohem jednodussi a piehlednéj$i mit tyto véci

v separatnim souboru, ¢i souborech.
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Obrazek 8: ukazka struktury HTML dokumentu

<IDOCTYPE html>

<html>

<head>
<meta charset="utf-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1">
<title></title>

</head>

<body>

</body>

</html>

Zdroj:vlastni zpracovani

4.2 CSS

Jak bylo jiz zminéno vyse, jazyk HTML obstarava pouze strukturalni ¢ast webové stranky
a na grafické zalezitosti madme jazyk CSS. Z anglického nazvu Cascading Style Sheets si
rovnou mizeme odvodit vyznam, a to kaskaddové styly. Kaskadové jsou nazyvany proto,

ze je mozné jednotlivé styly na sebe vrstvit (Janovsky);

V prvni fadé musime v HTML souboru odkazovat na zvoleny CSS soubor, pies skript.
V CSS teprve fesime rozlozeni jednotlivych elementd, jejich velikost, barvu pozadi a tak
dale. Tento jazyk je velmi uZite¢ny a Gsporny v tom, Ze ndm umoziiuje nastavit pro vice
elementil najednou, coZ uSetii spoustu prace. Je tedy mozné nastavit napiiklad pro

vSechny nadpisy, aby byly tu¢né, a to pouze v jediné fadce kodu (Schafer, 2009).

Obrazek 9: Diagram hierarchie CSS dokumentu

body

divi div2

h1 table t p ‘ h p ol

Zdroj: (Schafer, 2009 str. 380)
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Kaskadové styly jsou tedy proto, Ze je mozné jednotlivé styly skladat na sebe, tim padem
nékteré mohou nad jinymi pfevazovat (Schafer, 2009). Pravdépodobna situace pti navrhu
CSS stylu je takova, ze pro urcity element budeme chtit, aby pievazné vypadal ur¢itym
zpusobem, ale vime, ze element bude provazet mnoho obmeén, které se budou lisit podle
aktudlniho prostfedi. Napiiklad chceme, aby nadpisy byly tu¢né pro kazdy element
nadpis, ale zaroven by se nam libilo, aby se barva nadpisi lisila v jednotlivych zalozkach.
Takova véc se da zatidit s pomoci takzvanych tiid, kdy pro konkrétni nadpis definujeme

tfidu a nasledné v té tfidé upravime barvu fontu.

Obrazek 10: ukazka struktury CSS dokumentu

.navItem {
padding: 10px ©;
font-size: 14px;
font-weight: 700;
display: block;
letter-spacing: 1px;
position: relative;

}

Zdroj: vlastni zpracovani

4.3 JavaScript

Javascript je dalSim ze zdkladnich jazykl pro vyvoj webovych aplikaci. Jedna se
objektove orientovany programovaci jazyk. Objektove orientovany je vlastné zptsob, jak
nad takovym kodem pfemyslet a jak ho psat (Remetei, 2016). V praxi to znamena, Ze se
co nejvice snazime kod neopakovat a vyuZzivat jiz ptedem napsany kod vicekrat. Dale je
dobré zminit, Ze se jedna spiSe o komplementarni programovaci jazyk, tedy jazyk, ktery
je pouzivan jako dopln€k a neni moc bézné, aby cela aplikace byla napsana pouze v ném

(Suehring, 2008).

HTML dodavéa webové aplikaci struktura, CSS se pak zaméfuje na stylizaci a design a
JavaScript strance dodava pozadovanou interaktivitu. S pomoci JavaScriptu je napiiklad
mozné vytvofit dynamické menu a rizné hover funkce — neboli co dany kontejner ud¢la,
kdyZ po ném uzivatel ptejede mysi. Dulezité je si uvédomit, Ze JavaScript, na rozdil od
jazyka PHP, neni vykonavan na serveru, ale az ve webovém prohlizeci. Je tedy vlastné
limitovan tim, co se miZe udélat v ramci platformy, na které bézi, coz je prave ten urcity

webovy prohlize¢ (Suehring, 2008).
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Jak uvadi autor v knize JavaScript pro webové vyvojare, javaScript je skriptovaci jazyk
navrzeny pro interakci s webovymi strdnkami a skldda se z nasledujicich tii odlisnych

casti:

o Jazyk ECMAScript, ktery je definovan ve standardu ECMA-262 a ktery poskytuje
zakladni funk¢ni prvky.

e Objektovy model dokumentu (DOM), ktery poskytuje metody...<t rozhrani pro
praci s obsahem webové stranky.

e Objektovy model prohlize¢e (BOM), ktery poskytuje metody a rozhrani pro
interakci s prohlizecem (Zakas, 2009).

Obrazek 11: Priklad jednoduché funkce v JavaScriptu

function myFunction(pl, p2){
return pl*p2;
}

Zdroj: vlastni zpracovani
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5 Specifikace pozadavkii na systém

Jak bylo jiz autorem zminovano v prvni kapitole — Webovy informacni systém, zakladem

kazdého takového systému je jasna specifikace pozadavkl a funkcionalit.

Tento webovy informacni systém bude pfistupny pouze pro piihlasené uzivatele.
V systému budou tedy ptihlaSeny jen dvé kategorie — uzivatelé a administratoti. Uzivatel
bude mit klasicka prava, ktera mu budou umoznovat pouze operace, které nijak nemeni
systém a jeho data — krom¢ vlastnich uZivatelskych dat, konkrétné¢ email a heslo.

Administrator bude mit stejné funkce a k tomu néjaké navic, které budou jiz s daty

ur¢itym zptisobem manipulovat.

Obrazek 12: Funkcionality systému

UZivatel

Administrator

Registrace a
pfinlageni
—

Zména hesla a
emailu

—

Pfehrani libovolné
skladby

—

Tvorba viastnich
playlistu
—

Ty
Vyhledavani
.

Nahrani vlastnich
nahravek

S —

Schvalovani
nahravek

S —

Mazani nahravek

Zdroj: vlastni zpracovani
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5.1 Uzivatel

e Moznost registrace a piihlaseni

e Moznost zmény hesla ¢i emailu

e Moznost prehrani libovolné skladby ¢i alba

e Moznost vytvofeni vlastnich playlist

e Moznost vyhledavani podle skladby, alba a interpreta

e Moznost nahrani vlastnich nahravek
5.2 Administrator

e Administrator bude mit v samotném systému stejné funkcionality jako uzivatel a
k tomu nékteré navic

e Schvaleni ¢i neschvaleni uzivatelskych nahravek

e Moznost smazani jakékoliv skladby

e Administrator bude mit samoziejmé piistup do databaze, kde bude také moci

délat jakékoliv upravy

5.3 Uzivatelska prava

Prava budou feSena ptidanim atributu ,,rightsld* do entity Users a vytvofeni entity Rights,
kde budou ndzvy téchto prav, jedna se o pouhy cCiselnik. Prava, jak autor zminuje na
zacatku, budou jen dvé — uZivatelskd a administratorskd. Pro id == 0 se bude jednat o
klasického uzivatele a toho id mu bude pfid€leno automaticky pii registraci, ale
samoziejmé bude mozné piid¢€lit prava administratora pozdéji. Pro id == 1 se bude tedy
jednat o administratora, ktery bude mit jinou pravomoc. V systému budou pied
funkcionalitami, ke kterym by mély mit pfistup pouze administratofi podminky, které
funkcionality zobrazi jen administratoram. Napiiklad viditelnost tlacitka pro vymazani

skladby z databaze.

Obrazek 13: Piiklad zobrazeni obsahu administratorem

<?php if($userLoggedIn->getRights()==1) { ?>
<div class="item" onclick="removeSong(this, '<?php echo $albumId;?>"')">Delete song</div>
<?php

}

Zdroj: vlastni zpracovani
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6 Databazova vrstva

6.1 ERA model

Obrazek 14: ERA model tohoto webového informacniho systému

_ playlistSongs v
id INT

¥ playlists_id INT

“»Songs_id INT

~— —{= “» Songs_albums_id INT BO—
I “»Songs_albums_Artists_id INT
= —— v I “2Songs_albums_Genres_id INT
- | * playlistOrder INT{11)
id INT o >
“name VARCHAR(45)
> owner V ARCHAR({45)
@ Users_id INT T
> I | users v
| id INT I
ll - »username Y ARCHAR(25) I
* firstnam e V ARCHAR(45) |
] rights v > |astname Y ARCHAR{45) H— —J
idrights INT > email VARCHAR(200)
‘ » name VARCHAR(45) }_N_ =77 705 & password VARCHAR(45)
> @ rights_idrights INT

————

—-0g

_| songs A
id INT

» title VARCHAR(200)

# duration VARCHAR(3)

» path V ARCHAR(500)

@ albums_id INT

#albums_Artists_id INT

#albums_Genres_id INT

#album Order INT{11)

#plays INT(11)

> visibility INT(1)

W Users_id INT

@ Users_rights_idrights INT
>

Zdroj: vlastni zpracovani

_] Artists v
id INT

*name VARCHAR(200)

“visibility INT({1)

Sy

_ albums v
id INT

> title VARCHAR(45)

* artworkpath V ARCHAR(500)

@ Artists_id INT

& Genres_id INT

> visibility INT(1)

9

4
=

_| Genres v
id INT
#name V ARCHAR.(45)
>

Névrh databaze byl nejprve uskute¢nén v SRBD MySQL, aby si autor udélal predstavu o

nutnych entitdch, vazbach a integritnich omezenich. Po tomto teoretickém tkonu

nasledovala implementace databaze v prostfedi localhost/phpmyadmin. Nejprve byla

vytvofena databaze urcend pro tento systém a postupné byla naplnéna entitami z vySe

zndzornéného ERA diagramu a byla rovnou naplnéna zkuSebnimi daty. Tvorba

neprobihala manualné, ale pomoci SQL dotazi, naptiklad:

Obrazek 15: Ptiklad vytvofeni entity

CREATE TABLE IF NOT EXISTS “albums™ (
*id> int(11) NOT NULL,
“title” varchar(250) NOT NULL,
“artist® int(11) NOT NULL,
“genre” int(11) NOT NULL,
“artworkPath™ varchar(500) NOT NULL
)

Zdroj: vlastni zpracovani
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6.2 Popis entit a jejich atributi

Entity jsou v tomto systému nasledujici — Uploads, Users, Playlists, PlaylistSongs, Songs,
Albums, Artists, Rights a Genres a kazda entita obsahuje sviij primarni klic, ktery je pro

jednoduchost v§ude nazvan ,,id*.

e Users — uzivatelé, bude obsahovat zakladni info o uzivatelych, to znamena jejich
celd jména, uzivatelskd jména, hesla, emaily a prava. Uzivatel s pravem, které
bude mit hodnotu ‘0°, bude pouhym uzivatelem, kdeZto s pravem, které bude mit
hodnotu ‘1° se bude jednat o administratora. Pti registraci dostane bude kazdému
uzivateli automaticky ptidéleno pravo s hodnotou ‘0°.

e Genres — Ciselnikova tabulka, ktera obsahuje pouze nazvy zanrt.

e Artists — Obsahuje pouze nazev dané¢ho Interpreta.

e Albums — Album jiz obsahuje vice atributil, a to ndzev a artworkPath neboli cestu
k obalu alba. Tato entita obsahuje dva cizi kli¢e — artistld a genreld.

e Songs — Entita nahravek se skldda z nazvu, délky stopy, potadi na albu, pocet
prehrani a path — cesté k souboru. Cizi klice jsou v tomto ptipad¢ albumld, artistld
a genreld.

e Playlists — Playlist bude mit jako vlastni atribut pouze nazev. Jako cizi kli¢ zde
bude plisobit userld, tedy id uZivatele, ktery playlist vytvoril.

e PlaylistSongs — JelikoZ mezi entitami Songs a Playlists figuruje vazba M:N, musi
vzniknou tfeti, pomocna entita, kterd vazbu M:N rozloZi na 1:M a 1:N. A bude si
drzet cizi kli¢e genreld, playlistld, albumld, artistld a songld.

e Rights — Tato entita obsahuje ndzvy uZzivatelskych prav.

6.3 Popis vazeb a integritnich omezeni

Mezi vySe vyjmenovanymi entitami existuji vazby, v tomto ptipadé¢ se jedna o vazby 1:N
a M:N. Vazba 1:1 se zde nevyskytuje, nebot’ vétSinou je jednodussi atribut zkratka
zahrnout do entity, nez zbytecné vytvaret novou entitu, ktera si ponese cizi kli¢ té€ prvni.
Avsak v systému se vyskytuje jedna vazba M:N, kterd neni mozna namodelovat a musi

se fesit takzvanym rozkladem. Z vazby M:N tedy vzniknou vazby 1:M a 1:N a jedna
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pomocna entita. V tomto piipadé ERA model tika, ze v M playlistech mize byt N
nahravek, a N nahravek mtze byt v M playlistech. Jako pomocné entita vznik4 entita

s nazvem playlistSongs. Ostatni vazby jsou 1:N.

Interpret muze mit libovolné mnozstvi alb, na albu muze byt libovolné mnozstvi
nahravek. Stejny zanr mize mit libovolné mnozstvi alb. Kazd4d nahrdvka muze byt
v libovolném mnozstvi playlistii a kazdy playlist mize mit libovolné mnoZzstvi nahravek.

A uzivatel mize mit libovolné mnozstvi playlisti a nahranych pisni.

Posledni zélezitost se tyka integritnich omezenich neboli povinnosti vyskytu. Naptiklad
v databazi nebude interpret, ktery nema zadné album. Nebude zde ani zddné album které
nema ani jednu nahravku. Album musi mit uréeny zanr. Ale naopak, playlist nemusi mit
zadné skladby, a zadna skladba nemusi byt soucésti néjakého playlistu. Zde je tedy

povinnost vyskytu dobrovolna.

Vyskytovat se zde budou i jind integritni omezeni, zejména omezeni na rozsah. Kazdy
atribut ma definovany maximalni rozsah, tedy maximaln¢ kolika znak@i miize nabyvat.
Kazdy atribut také ma sviij definovany typ, naptiklad INT ¢i VARCHAR, jedna se o

doménové integritni omezeni.
6.4 Pristup do databaze

S daty z databaze se bude pracovat SQL dotazy, které budou obsazeny v PHP kédu. Nyni
zbyva zptistupnit databdzi systému pomoci jazyka PHP. Pfistup bude v souboru
config.inc, ktery budou ostatni stranky obsahovat, pomoci include. Soubor je forméatu inc,
aby jej neslo spustit, aby si nikdo nemohl zobrazit pfistupové udaje. Nize zndzornéna

proménna $con bude nasledné vyuzivana pro pripojeni k databazi a praci s jejimi daty.

Obrazek 16: Vytvoreni pfistupu do databaze v odd¢éleném souboru.

<?php
ob_start();
session_start();
$timezone = date_default_timezone_set("Europe/London");
$con = mysqli_connect("localhost", "root", "heslo", "database");
if(mysqli_connect_errno()) {
echo "Failed to connect: " . mysqli_connect_errno();
¥
?>

Zdroj: vlastni zpracovani
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Je diilezité zminit, ze do databaze nebudou nahrdvany zddné soubory, at’ uz se jedna o
audio ¢i obrazky. Vse bude uloZeno na cloudovém ulozisti a v databdzi budou ulozeny
pouze cesty k danym souborim. Cloudovych sluzeb v této dob¢ existuje velké mnozstvi,
ale miizeme si predstavit pouze nekteré nejvyznamnéjsi, které jsou DropBox, iCloud,

Google Drive, Microsoft One Drive, Mega, Box, pCloud a AWS.

Jako cloudové ulozisté bylo autorem zvoleno AWS — Amazon Web Services (Webové
sluzby Amazonu). Toto ulozisté¢ bylo zvoleno z n€kolika divodl, at’ uz osobnich, ¢i
obecnych. Nékteré vyhody AWS nebude autor zminovat, jelikoz pro tcely tohoto
systému nejsou vyuzitelné. Nejvyznamnéjsi vlastnost AWS je jeho flexibilita, umoziuje
nastavit si vlastni operacni systém, programovaci jazyk, databazi, APl (Application
Programming Interface) a ostatni sluzby které mohou byt k uZitku. AWS je plné
zabezpecené a obsahuje multiregiondlni zalohovani, tim padem je téméf nemozné o
nahrana data pfijit, ¢i si je nechat odcizit. Jako téméi kazdé cloudové uloziste, i AWS je
do ur¢ité miry nezpoplatnéné. Vyse plateb se pak derivuji od zabiraného mista v ulozisti,
ale to je problém, ktery v této praci nebude potieba fesit, jelikoz velikost dat potiebna pro
demonstraci funk¢nosti zdaleka nedosédhne placené hranice. Jak autor vySe zminiuje, AWS
bylo zvoleno i z osobnich ditvodi, a tim je autorova naroc¢nost na design, kterou AWS

spliuje.
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7 Prezentacni vrstva
Prezenta¢ni vrstva tvofi design a strukturu celého systému z pohledu uzivatele.

7.1 Vyuzité jazyky, techniky a vyvojova prostiedi

V prezentacni vrstvé bylo také vyuzito nckolik jazyki, a to zejména HTML a CSS.
HTML slouzilo k vytvoreni struktury systému a CSS naopak ke stylizaci. Vyvojové
prostiedi, jak autor zminuje v x-t¢ kapitole, bylo zvoleno SublimeText. Je velmi
ptehledné, uzivatelsky pfijemné a snadno se v ném orientuje, zejména diky mapé kodu.
Software dokaze pracovat z mnoha jazyky a na zakladé toho i barvi kod, coZz velmi
napomaha ptrehlednosti. SublimeText je také schopny upozorniovat na syntaxové chyby

¢i pomoci pluginu vhodné dopliiovat aktudlné psany kod, coz usetii mnoho casu.

Struktura bude tedy definovana v HTML, jak je nize v kodu vidét, veskeré prvky jsou
obalené v takzvanych kontejnerech. Div tag definuje néjakou sekci, ¢i €ast. VSechny
kontejnery a jiné prvky budou mit vlastni tfidy, ptipadné id. Pomoci tfid ¢i id se k nim

pak bude piistupovat v CSS, kde bude probihat stylizace.

Obrazek 17: HTML struktura textu ivodni stranky

<div id="loginText">
<h1>Get great music, right now</h1>
<h2>Listen to loads of songs for free</h2>
<ul>
<li>Discover music you'll fall in love with</li>
<li>Create your own playlists</1i>
<li>Follow artists to keep up to date</li>
</ul>
</div>

Zdroj: vlastni zpracovani

CSS muze k prvkiim pfistupovat pomoci tfid nebo id, ale také se miize obecn¢ zaméfit na

néjaky typ tagu, coZ ukazuji nasledujici ukazky kodu.

Obrazek 18: CSS stylizace jednoho urcitého tagu

body {
background-color: #181818;
font-size: 14px;
min-width: 720px;

}

Zdroj: vlastni zpracovani

Nasledujici kod znazornuje stylizaci podle tiidy a id.
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Obrazek 19: CSS stylizace ttidy, id a jejich elementt

#nowPlayingBarContainer {
width: 100%;
background-color: #282828;
bottom: 0;
position: fixed;
min-width: 620px;
}
.controlButton {
background-color: transparent;
border: none;
vertical-align: middle;

}

.controlButton.play img,

.controlButton.pause img {
width: 32px;
height: 32px;

Zdroj: vlastni zpracovani

7.2 Struktura avodni stranky

Uvodni stranka systému bude rozdélena do levé a pravé &asti. V levé &asti se bude
vyskytovat Gvodni formulaf, registracni nebo piihlasovaci, podle volby uzivatele.

V pravé pak bude text predstavujici tento systém.

Formulaf ma klasickou strukturu formulare, tedy ptihlaSovaci Zada uzivatelské jméno a
heslo a registracni pak celé jméno, uzivatelské jméno, email a heslo. S tim, ze email a

heslo se zadava pro kontrolu dvakrat.

Obrazek 20: Design titulni stranky

Listen to loads of songs for free

Discover new music
Create your own playlists
Upload your own music

Zdroj: vlastni zpracovani
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Stylizace bude probihat velmi podobné¢ jako u levé Casti s formulafi, avSak v pravé Casti
budou zapotiebi ikony. Ikony je samoziejmé mozné vytvofit nové, nebo stdhnout
nahodn¢ z internetu, v tomto piipad¢ vSak autorovi piislo nejvyhodnéjsi vyuzit software
Icons8. Software ma pro tento systém vyuzitelné funkcionality zdarma. Mezi
funkcionality patii volba barvy a velikosti, kterd je ovSem omezend, ale jak je vySe

zminéno, v tomto piipadé to nevadi.

7.3 Struktura a design systému z pohledu uzivatele

Po dokonceni vySe popsané ptihlaSovaci stranky je uzivatel pfesmérovan na takzvanou
indexovou stranku neboli vychozi stranku tohoto systému. Stranku index.php totiz
prohlize¢ automaticky bere jako stranku ivodni a automaticky se na ni pfesméruje, pokud

nedefinujeme, na jakou strdnku ma ptejit. Nazev index.php ale i tak neni urcité€ povinny.

Struktura prezentacni stranku tohoto webového informaéniho systému nebude zavazné
odlisnd od struktury ostatnich hudebnich platforem. A to zjednoduchého divodu,
struktura je piehlednd, funkéni a uZivatelsky intuitivni a pfijemnd. Nasledujici obrazek

znazornuje hrubou strukturu téchto stranek, ktera bude po celou dobu stejna.

Obrazek 21: Struktura systému

NAVIGATION MAIN CONTENT

LEFT CENTER RIGHT

Zdroj: vlastni zpracovani
Z vyse znazornéné struktury vyplyva, zZe by se stranka dala rozdélit riznymi zpusoby,
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nasledujici diagram upiesiiuje defaultni kostru. Hlavni obsah se jisté¢ bude ménit podle

toho, na jaké strance se uzivatel bude vyskytovat, ale kostra ziistava stale stejna.

Nejcastéji se stranky dé€li na header, mainContent a footer. Jak je jiz patrné z vySe/nize
komentovaného obrazku, footer se d¢li na tfi sekce, pravou, stfedni a levou. Footer bude
v tomto piipad¢ slouzit jako hudebni pifehravac a je takto rozdélen z nasledujicich diivodt
e Left — Obsahuje informace o pravé hrané skladbé
e Center — Hudebni ptehravac

e Righ — Ovladani hlasitosti

Obrazek 22: Diagram struktury

main

footer J\ header

|eft center [ right mainContent navBar

Zdroj: vlastni zpracovani

NavBar a footer po celou dobu nebudou ménit svlij obsah, pomineme-li hudebni
prehrava¢ —nowPlayingBar. Ménit se bude pouze ten hlavni obsah. Stranky si tedy budou
,predavat* NavBar a footer pomoci include. NavBar a footer bude rozd€len do soubort,

aby se s nimi snadnéji a rychleji manipulovalo.

Po definovani zakladni struktury systému piichazi na fadu stylizace jednotlivych ¢asti.
Stylizace zahrnuje nejen barevné prvky a ikony, ale také samotné chovéni téchto
strukturalnich prvki a jejich velikost. Pro cely dokument je nastaven vychozi font a barva

fontu, kterd se ovSem dale specifikuje.

Footer neboli v tomto ptipadech hudebni prehravac je tedy rozdélen do tii ¢asti, v levé
¢asti se nachazi informace o aktudlné hrajici skladbé: nazev skladby, ndzev interpreta a
obal daného alba. V prostfedni sekci pak budou ikonky pro ovladani ptehravace, tedy

play, pause, next, previous, shuffle a repeat. Klicové v této ¢asti pak bude naprogramovat
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dynamické stfidani ikon pause a play, shuffle-active a shuffle, repeat-active a repeat. Pod
ikonami se bude nachazet priibéh dané skladby a ¢as. V pravé sekci pak bude jen ovladani
hlasitosti, také s progress barem. Opét je nutné nastavit dynamickou zménu ikony mute a
mute-active. Oba dva progress bary budou umoziovat zménu po kliknuti ¢i pretahnuti

mysi.

Obrazek 23: Design hudebniho piehravace

ﬂ Track two
T One

—

Zdroj: vlastni zpracovani

Po dokonceni stylizace footeru nasleduje stylizace headeru — naviga¢niho baru.
Navigaéni bar se bude nachdzet po levé stran€, nikoliv na vrcholu stranky, jak byva
zvykem. Je to z divodu vétsi piehlednosti a také proto, ze kdyby byl header i footer
v horizontalni poloze, mohlo by se zdat, ze je hlavni obsah Uuzky a nezobrazuje zddané

mnozstvi informaci.

V navigac¢nim baru, jak uZ ndzev vypovida, budou hlavni orientacni a navigaéni prvky
systéemu. Uzivatel zde bude mit moznost vyhleddvat, prochazet, tvofit playlisty, spravovat
svlj profil a nahrdvat nové skladby. Administrator pak bude mit funkci navic, a to
schvalovéni ¢i smazani nové nahranych skladeb. Také zde bude pifitomno logo tohoto
systému, které uzivatele navede na indexovou stranku — v tomto piipad¢ je indexova
stranka polozka Browse — prochdzet. Sekci bude v naviga¢nim baru n¢kolik a vSechny
tyto sekce jsou rozdéleny do soubort, praveé kvili snazsi manipulaci a orientaci v kodu.
Footer a header bude pfitomen na kazdé strance systému, autor by tedy musel tento kod

kopirovat pro kazdou stranku, coz by bylo velmi ¢asov¢ a kapacitné neefektivni.

Obrazek 24: Obsazeni footeru a headeru

include("includes/header.php");
include("includes/footer.php");

Zdroj: vlastni zpracovani
Mezi tyto dvé obsazené stranky bude psan kod toho hlavniho obsahu. Stranky

v naviga¢nim baru jsou nasledujici:

e Logo systému — Po kliknuti uzivatele pfesméruje na uvodni, indexovou stranku.
e Search — Pfesméruje na stranku search, kterd umoziuje vyhledavani v systému.

e Browse — Stejné jako indexova stranka, po kliknuti zobrazi deset nahodnych alb.
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e Your music — Zavede uzivatele do sekce jeho playlistl, kde je mize vytvaret,
ménit jejich obsah a mazat je.

e User profile — Stranka pojmenovana podle kiestniho jména a ptijmeni
ptihlaSeného uzivatele. Bude umoziovat odhlaSeni a zménu udajt.

e Upload music — Moznost nahrani vlastnich nahravek.

e Uploaded music — Polozka pro administratora kde mize schvalovat nahrané

skladby.

Obrazek 25: Design navigacniho baru

Lo

Search

Browse
Your Music

John Cash

Upload music

Uploaded music

Zdroj: vlastni zpracovani

7.4 Struktura jednotlivych stranek

Vyse zminénd struktura hovoii pouze o obecném rozlozeni a designu celého systému.
Jednotlivé stranky pak musi mit specifictéjsi design uzplsobeny pro jejich obsah. Ale
v tomto piipad¢ budou nastavat situace, kde razné stranky budou mit stejny nebo velmi
podobny design, bude tedy pouzit jiz predem napsany CSS kod. Kuptikladu sekce album
a playlist bude mit identickou strukturu, jelikoZ v obou dvou ptipadech bude potiebny
seznam skladeb. Analogicky, v sekci browse neboli index autor zamysli prehled alb, a
stejny design je potiebny v sekci uploaded, kde administrator schvaluje nové nahrané
nahravky. Stejnou strukturu jako piehled alb bude mit ale také stranka playlist, kde bude
také potieba piehled playlistli. V poslednich dvou sekcich — User profile a Upload music

bude jiz duplicita mensi, ale nékteré véci se budou opakovat, jelikoz v obou sekcich bude

potiebny formular a tlacitka. V celém systému jsou tedy potfebné nastylizovat Ctyii ¢asti,
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a to prehled alb, prehled nahravek, formulare a tlacitka. A kombinace vSech téchto navrhii

bude stranka s vyhledavanim.

7.4.1 Alba

U alb, jelikoz jsou ctvercového charakteru, byla zvolena takzvana miizkova struktura.
Struktura byla opét napsana v HTML a stylizovana v CSS. Alba budou v tomto piehledu
ukazovat pouze svilj nazev, ostatni informace se zobrazi po rozkliknuti. Vysledek je
nasledujici:

Obrazek 26: Piehled alb

Uploaded music

Album One Album Two

Zdroj: vlastni zpracovani

PoZzadované miizkové struktury bude dosazeno pomoci jednoduchého kaskadového stylu.
Naésledujici kod 11k, ze se polozky v nahledu budou zobrazovat vedle sebe, budou mit
urcitou vysku a Sitku a mezi nimi budou urcité mezery. Margin dé€la to, Ze zvétSuje mezeru
mimo ten pozadovany objekt. To je dilezité si uvédomit, nebot’ padding funguje presnym

opakem, tedy Ze tvofi vnitini mezeru.

Obrazek 27: Mtizkova struktura

.gridvViewItem {
display: inline-block;
margin-right: 20px;
max-width: 200px;
min-width: 150px;
margin-bottom: 20px;

}

Zdroj: vlastni zpracovani

7.4.2 Seznamy skladeb

Seznam skladeb po rozkliknuti alba bude potifebny témét na kazdé strance. Bude
realizovan logicky seznamem. Vyuzité tagy budou tedy ul-seznam a li—poloZzka seznamu.

Kazda polozka seznamu neboli kazdd nahravka v seznamu ma zobrazit své pofadi na

41




albu, svlij nazev, interpreta a dobu trvani. Po piejeti mysi se dodate¢né zobrazi ikona play

a ikona moznosti.

Obrazek 28: Design tracklistu

Album One

Track one

Track two

Zdroj: vlastni zpracovani

7.4.3 Formulare a tladitka

Mimo registracni a ptihlasovaci formuléte, které jsou popsany v Gvodni strance, budou
v systému vyuzity dva dalsi formuléfe, a to formulaf na zménu ptihlaSovacich udaji a
formulat pro nahrani skladeb. U kazdého formuldfe bude nutna pfitomnost tlacitka

slouzZiciho k odeslani formulare. Tyto tlacitka budou stylizovana obecné pro cely systém.

Formulafe budou vytvoieny stejné jako predchozi formulate, jak je nize vyobrazeno.

Obrazek 29: Formulaf pro zménu emailu a hesla

<div class="userDetails">
<div class="container borderBottom">

<h2>EMAIL</h2>
<input type="email" class="email" name="email" placeholder="Email
address..." value="<?php echo $userLoggedIn->getEmail(); ?>">

<span class="message"></span>
<button class="button" onclick="updateEmail('email"')">SAVE</button>
</div>

<div class="container">
<h2>PASSWORD</h2>
<input type="password" class="oldPassword" name="oldPassword"
placeholder="Current password...">
<input type="password" class="newPasswordl" name="newPasswordl"
placeholder="New password...">
<input type="password" class="newPassword2" name="newPassword2"
placeholder="Confirm password...">
<span class="message"></span>
<button class="button"
onclick="updatePassword('oldPassword', 'newPasswordl', 'newPassword2')">SAVE</button>
</div>
</div>

Zdroj: vlastni zpracovani
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Obrazek 30: Design formulaie

SAVE

PASSWORD

Zdroj: vlastni zpracovani

Obrazek 31: CSS kod pro design tlacitka

.button {
color: #fff;
cursor: pointer;
margin-bottom: 10px;
background-color: transparent;
font-weight: 500;
letter-spacing: 2px;
border: 2px solid #fff;
border-radius: 500px;
padding: 15px;
min-width: 13@px;

}

Zdroj: vlastni zpracovani

7.4.4 Vyhledavaci stranka

Jak autor zmifiuje v tvodu této podkapitoly, vyhleddvaci stranka kombinuje téméf
vSechny prvky vyuzité v predchozich. Zakladem je textovy vstup, kam uzivatel zadava,
co chce po systému vyhledat. Vysledky vyhledavani budou vyobrazeny ve tfech
kategoriich — Interpret, nahravka a album. Tyto sekce jiz ale byly stylizovany

v, ee

ho pro tuto vyhledavaci stranku.
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8 Aplikacni vrstva

8.1 Zvolené vyvojové prostiredi

Vyvojové prostiedi bylo zvolené stejné jako pro prezentacni Cast, a to SublimeText.
Dtivody pro zvoleni tohoto prostfedi jsou identické s divody, které autor zmiiuje

v kapitole Prezenta¢ni vrstva.

8.2 Vyuzité programovaci jazyky a techniky

Pti implementaci tohoto systému bylo vyuZzito mnoho jazykl, technik a koncepti.
Zakladni funk¢nost obstaraval jazyk PHP, ktery pravé umoziiuje komunikaci mezi
databazovou a prezentacni vrstvou. PHP skript ma ale jednu nevyhodu, a to Ze takovy
skript se spousti, kdyz se strdnka nacitd. Tato vlastnost by jisté nevadila a nevadi u jinych
systémd, ale v tomto systému je Zzadouci co nejméné¢ znovunacteni. PHP v tomto systému
slouzi zejména pro komunikaci s databazi a praci s formulafi. Bezpochyby je také
klicovym prvkem u piihlasovani a udrZeni piihlaSeni. OvSem pro dynamické Cci
asynchronni zmény nelze PHP pouzit. Z toho divodu byl velmi hojné€ vyuZzivan

JavaScript, jeho knithovny, koncepty a techniky.

e JavaScript
e JSon
e JQuery

e Ajax calls
8.3 Uvodni formulare

Titulni stranka tohoto systému se sklada z ptihlasovaciho/registracniho formulare. Mezi
formuléfi 1ze dynamicky piepinat pomoci JavaScriptu, spiSe je to pomoci knihovny

JQuery, kterd umoziiuje bez znovunacteni zmeénit obsah stranky.

Po vytvofeni téchto dvou formulafi, kdy je v pfihlaSovacim uZivatel tdzan na pfihlasovaci
jméno a heslo, a v registracnim na piihlasovaci jméno, kiestni jméno a ptijmeni, heslo a

email.

Ve formulafi musi existovat validace a sanitace zadanych udaji, at’ uz z divodu

bezpecnosti, ale i z diivodu, aby uzivatel nezadal néco, co nebylo v jeho imyslu. Nejprve
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bylo pfistoupeno k sanitaci formulare, jednalo se zejména o eliminaci moznosti zadani
takzvanych nebezpecnych znakti neboli znaki, pomoci kterych by Sikovny uZzivatel mohl
do formulare zadat néjaky nebezpecny skript. Dale se bude jednat o funkeci, kterd kdyz
uzivatel omylem zada prazdny znak, nahradi Zadnym znakem. Posledni sanita¢ni funkce

bude jen u kfestniho jména a ptijmeni, kdy bude zadané, aby prvni pismeno bylo velké.

Nasledné se pristupuje k validaci vstupti, které uzivatel zadal. Nejprve je vytvorena tiida
Account, kterd nese informace o objektu uzivatele a poskytuje praveé funkce na validaci
vstupil, ale také na piihlaSeni a registraci, tedy samotné nahrani uZzivatelskych dat do

databaze.

Validace obnasi zejména kontrolu délky vstuptl, kuptikladu aby néjaky uzivatel nemél
uzivatelské jméno dlouhé jeden znak, anebo v opacném extrému. Délka vstupu bude
kontrolovana u vSeho, kromé¢ emailu. U emailu se bude jednat o kontrolu spravného
formatu pomoci zabudované funkce FILTER VALIDATE EMAIL. Email se kvuli
bezpec¢nosti zadadva dvakrat, bude tedy nutné ovéfit shodu a v posledni tfadé také
jedinecnost v databazi. U hesla, jak uz tomu obvykle byva, bude primarné kontrola typu
znaki, a provedena bude pomoci takzvaného regulérniho vyrazu [*A-Za-z0-9], ktery
prave tika, Ze v hesle smi byt pouze pismena a ¢isla. Na zavér opét probehne test na shodu

dvou hesel.

S tim souvisi vypisovani chybovych zprav, aby uzivatel védél, ve kterém vstupu ma
chybu. Bude toho docileno pomoci pole errorArray(), do které se v ptfipadé splnéni
podminky na chybu uloZi chybova zprava. Pomoci funkce getError se pak tato zprava
bude v poli hledat, pokud narazi na shodu textového fetézce, vypise ho vedle toho chybné

zadaného vstupu.

Obrazek 32: Vypsani chybové zpravy

‘<?php echo $account->getError(Constants::$usernameTaken); ?>

Zdroj: vlastni zpracovani

Pro usnadnéni je vytvotfena nova tfida Constants, kde budou tyto zpravy ukladany. Je to
velmi praktické, nebot’ pokud bude chtit autor, nebo kdokoliv jiny zménit znéni chybové

zpravy, sta¢i mu zménu udélat na jednom miste.
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Pti vétSing registraci dochazi k chybam pomérné Casto, z tohoto diivodu povazuje autor
za vhodné vlozit funkci, ktera si bude pamatovat piredtim zadané spravné vstupy, aby je

uzivatel nemusel vypisovat znovu.

Ptihlasovaci formulai ma nasledujici strukturu, jen dvé policka pro uzivatelské jméno a

heslo.

Obrazek 33: PiihlaSovaci formulaf

function getInputValue($name) {
if(isset($_POST[$name])) {
echo $_POST[$name];
}
}
<form id="loginForm" action="register.php" method="POST">
<h2>Login to your account</h2>
<p>
<label for="loginUsername">Username</label>
<input id="loginUsername" name="loginUsername" type="text"
placeholder="e.g. JohnSmith" value="<?php getInputValue('loginUsername') ?>" required>
</p>
<p>
<label for="loginPassword">Password</label>
<input id="loginPassword" name="loginPassword" type="password" placeholder="Your
password" required> </p>

<button type="submit" name="loginButton">LOG IN</button>
<div class="hasAccountText">
<span id="hidelLogin">Don't have an account yet? Signup here.</span>
</div>
</form>

Zdroj: vlastni zpracovani

U registracniho formulate je struktura nepatrné rozsdhlejsi, nebot’, jak je zminéno vyse,

musi probihat diikladné validace a sanitace.

Jak je vySe zminéno autorem, formuldfe se budou dynamicky stfidat, podle potieby
uzivatele systému. Aby bylo dosazeno stfidani bez znovunacteni, je nutné vyuzit

knihovnu JavaScriptu — JQuery.

Pted vyuzitim JQuery je ale nutné tuto knihovnu importovat, a to pomoci nasledujiciho
skriptu. JQuery je zdarma poskytovdna googlem, staci tedy pouze zkopirovat volné
dostupny odkaz a vlozit do souboru jako skript. Diivod pouziti JQuery je, Ze samotny

JavaScript neni schopny poznat, jestli bylo PHP tlacitko stisknuto.
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Obrazek 34: Dynamick4 zména formulata

1. if(isset($_POST['registerButton'])) {

2 echo '<script>

3. $(document).ready(function() {

4, $("#loginForm").hide();

5 $("#registerForm").show(); });
6 </script>';

7
8

}
else {
9. echo '<script>
10. $(document).ready(function() {
11. $("#loginForm").show();
12. $("#registerForm").hide(); });
13. </script>';
14. }
15. ?>

Zdroj: vlastni zpracovani

Po vsech predchozich procesech, tj. zejména validaci a sanitaci vstupnich dat, je mozné
ptistoupit k samotnému nahrani dat do databdze. Funkce to je insertUserDetails, a opét se
bude vyskytovat ve tfidé Account.php a pfistupovat se k ni bude vytvofenym objektem

uzivatele.

Obrazek 35: Funkce vkladajici uzivatelské udaje do databaze

private function insertUserDetails($un, $fn, $1n, $em, $pw) {

$date = date("Y-m-d");

$result = mysqli_query($this->con, "INSERT INTO users VALUES ('', '$un', '$fn’,
'$1n', '$em', '$pw', '$date’')");

return $result;

}

Zdroj: vlastni zpracovani

Kdyz je uZivatel registrovan, bude mu umoznéno se ptihlésit. Podobn¢ jako byl vyse kod
pro manipulaci s registracnim formulafem, zde se bude jednat o manipulaci s tim
piihlaSovacim. V login-handler ve své podstaté jen autor doddva username a password
skrze globalni proménnou $§ POST. Tyto vstupy jsou nejprve zkontrolovany sanita¢ni
funkci. Nasledné je pomoci objektu $account volana funkce login ze tfidy Account.php,
ktera ovéfi, zda se zadané uzivatelské jméno a heslo shoduje s daty v databazi, a nasledné

vrati vysledek v podobé true ¢i false.

Obrazek 36: Ovétent piihlaseni

$query = mysqli_query($this->con, "SELECT * FROM users WHERE username='$un' AND
password="$pw'");

Zdroj: vlastni zpracovani

Kod, ktery vezme data z databaze a vrati pocet shod, v piipad¢ true by shoda méla byt
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jedna, jelikoz by mél existovat pouze jeden uzivatel s danym uzivatelskym jménem.

Pokud funkce najde pravé jednu shodu, jednoho uzivatele, nastartuje takzvanou
SESSION, s parametrem userLoggedIn a uzivatele ptihlasi — pfesméruje na Gvodni

stranku samotného systému.

Obrazek 37: PfihlaSeni uzivatele

<?php
if(isset($_POST[ 'loginButton'])) {
//Login button was pressed
$username = $_POST['loginUsername’];
$password = $_POST[ 'loginPassword'];
$result = $account->login($username, $password);
if($result == true) {
$_SESSION[ 'userLoggedIn'] = $username;
header("Location: index.php");

}

?>

Zdroj: vlastni zpracovani

PtihlaSeni a registrace je nyni plné¢ funk¢ni a dynamické, je tedy zahodno pfistoupit ke
stylizaci této tvodni stranky s témito dvéma formulafi. Stylizace, jak je zminéno

v kapitole prezentacni ¢ast, bude probihat v jazyce CSS — v kaskadovych stylech.

8.4 Obecné funkcionality systému

8.4.1 Dynamické prepinani stranek

Jak autor jiz n€kolikrat vySe zminoval, jediny obsah, ktery se v systému meni, je ten
prostfedni — mainContent. Napiiklad pfi kliknuti na jinou stranku v naviga¢nim baru je
zadouci, aby aktualné hrajici nahravka nepfestala hrat, ¢i se dokonce nezmeénila. Tohoto
dynamického charakteru bude opét dosazeno pomoci JQuery. JQuery mé zabudované
funkce Ajax. Ajax bez toho, Ze by se strdnka zménila nebo dokonce znovunacetla, ziska
obsah té zadané stranky, na kterou bylo kliknuto, a néasledné jsou obsahy vyménény

pomoci JQuery. Vyméni se tedy pouze hlavni obsah.

S tim souvisi funkce openPage(). Kdy presmérovani na jinou stranku bude zajisténo prave
pomoci této funkce. Pokud by byl ponechan jako odkaz tag ,,a href*, stranka by se znovu

nacitala, coZ je nezddouci.
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Obrazek 38: OpenPage funkce

function openPage(url) {
if(url.indexOf("?") == -1) {
url = url + "?";
}

var encodedUrl = encodeURI(url + "&userlLoggedIn='
console.log(encodedUrl);
$("#mainContent").load(encodedurl);
$("body").scrollTop(0);
history.pushState(null,null,url);
if(timer!=null){

clearTimeout(timer);

+ userLoggedIn);

}
}

Zdroj: vlastni zpracovani

Na kliknuti se zavola funkce openPage, kde parametr bude pravée stranka, kterou chce

uzivatel otevrit.

Ted’ ale nastavaji dvé situace nacteni strdnku, prvni moznosti je pomoci Ajax volani, a
druhou je klasicky reload strdnky pomoci ikony v prohlizeci. Je nutné oSetfit ob¢ dvé
moznosti. Pokud je zména provedena pomoci Ajax, sta¢i zahrnout pouze header.php a
footer.php. Ale pokud se jedna o klasicky reload, strdnka znovu nacité cely obsah, tedy
vlastn€ potiebuje zahrnout vSechny ostatni tfidy. Tohoto procesu je dosazeno velmi

jednoduse, vytvotfenim souboru includedFiles.php, kde budou tyto moznosti oSetieny.

Obrazek 39: Included files

<?php

if(isset($_SERVER[ 'HTTP_X REQUESTED WITH'])) {
include("includes/config.inc");
include("includes/classes/User.php");
include("includes/classes/Artist.php");
include("includes/classes/Album.php");
include("includes/classes/Song.php");
include("includes/classes/Playlist.php");
include("includes/classes/Uploaded.php");
if(isset($_GET[ 'userLoggedIn'])) {

$userLoggedIn = new User($con, $ GET['userLoggedIn']);

else {

echo "Username variable was not passed into page. Check the openPage js function.";
}

}

else {
include("includes/header.php");
include("includes/footer.php");
$url = $_SERVER['REQUEST_URI'];
echo "<script>openPage('$url')</script>";
exit();

¥

?>

Zdroj: vlastni zpracovani
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8.4.2 MozZnosti nahravek

Kazda nahravka bude mit ikonu moZznosti, ktera bude mit velmi vyuzivanou podobu tii
tecek. Moznosti bude nékolik a budou se lisit podle toho, na jaké strance budou moznosti

vyuzivany a také podle toho, jestli uzivatel ma administratorska prava, ¢i nikoliv.

Uzivatelské moznosti nahravky jsou nasledujici:

e Pfidani nahravky do libovolného playlistu — Tato moznost bude funk¢éni na
vSech strankéch, naptiklad na strance alba a vyhledavéni. Ale bude figurovat 1
na strance playlistu, nebot’ je mozné Ze uzivatel bude mit potifebu nahravky
ptidat do vice playlista.

e Odebrani nahravky z playlistu — Tato moznost bude logicky dostupna pouze na

strance playlistu.

Administrator ma né€kolik moznosti navic, ale sdili i ty uzivatelské.
e Smazani nahravky — Kdekoliv na strdnce mé administrator moznost smazat
jakoukoliv skladbu. Skladba se kompletné vymaze z databaze.
e Schvaleni ¢i neschvaleni nahrané skladby — KdyZ uZivatel nahraje skladbu, ¢i
skladby, musi byt nejprve zkontrolovany administratorem. MoZnost bude

viditelna jen na strance s nahranymi skladbami.

Obrazek 40: Moznosti skladby

function showOptionsMenu(button) {
var songId = $(button).prevAll(".songId").val();
var menu = $(".optionsMenu");
var menuWidth = menu.width();
menu.find(".songId").val(songId);

var scrollTop = $(window).scrollTop();

var elementOffset = $(button).offset().top;

var top = elementOffset - scrollTop;

var left= $(button).position().left;

menu.css({"top": top+"px", "left":left - menuWidth+"px", "display": "inline" });
¥

Zdroj: vlastni zpracovani

Funk¢nost téchto moZnosti je implementovdna pomoci JavaScriptu a konceptu Ajax.
Autor zde pozaduje, aby se vySe zminéné ¢innosti jako je napiiklad ptidani skladby do
playlistu vykonavaly bez nutnosti znovunacteni stranky. JavaScriptova funkce bude volat

php kéd, ktery zajist'uje funkcionalitu téchto moznosti.
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Obrazek 41: Funkce smazat skladbu

function removeSong(button, albumId){
var songId = $(button).prevAll(".songId").val();
$.post("includes/handlers/ajax/removeSong.php", { albumId: albumId, songId:
songId}).done(function(error){
if(error!=""){
alert(error);
return;

openPage("album.php?id="+albumId);
b))
}

Zdroj: vlastni zpracovani

Vyse je znazornéna JavaScriptova funkce, ktera zjisti id nahravky a nasledné zavola PHP

funkeci, kterd zajisti funk¢nost.

Obrazek 42: Ajax skript pro smazani skladby

<?php
include("../../config.inc");

if(isset($_POST['albumId']) && isset($_POST['songId'])){
$albumId = $_POST['albumId'];
$songId = $_POST['songId'];
$sql = "DELETE FROM songs WHERE album='$albumId’' AND id = '$songId'";
$query = mysqli_query($con, $sql);

$sql = "DELETE FROM playlistSongs WHERE songId='$songId'";
$query = mysqli_query($con, $sql);

echo "PLaylistId or songId parameters not passed into removeFromPlaylist.php";

Zdroj: vlastni zpracovani

Funkce klasicky pracuje s databazi, jako v predchozich feSenich, jen bylo nutné tuto
operace provést asynchronné. Po vykonani PHP koédu vrati JavaScriptova funkce

uzivatele na stejnou stranku.

8.5 Funkcionality jednotlivych stranek a trid

Hlavni obsah bude oznacovan jako mainContent, ktery, jak autor vySe zmifnuje, se bude
ménit. Hlavni obsah bude mit n€kolik stranek, a to budou nasledujici: album, artist,

browse, index, playlist, search, settings, updateDetails, upload, uploaded a yourMusic.
Jedna se o stranky, nikoliv o tfidy, proto ndzvy za¢inaji malym pismenem.

Stranka index pouze referuje na stranku browse, jelikoz autor chté€l, aby vychozi stranka
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hned ukazovala urcity pocet alb. Alba budou ndhodné vybirana z databdze a budou
omezena uréitym limitem, aby uzivatel nebyl ptehlcen. Do databdze se pristupuje pies
proménnou $con, kterd byla definovana v souboru config, ktery je zahrnut ve vsech
ostatnich souborech (strankach). Zbyva tedy vytvofit dotaz, ktery alba z databaze

pfevezme, bude vypadat nasledovné.

Obrazek 43: Pievzeti dat z databaze

<?php
$albumQuery = mysqli_query($con, "SELECT * FROM albums ORDER BY RAND() LIMIT 20");
while($row = mysqli_fetch_array($albumQuery)) {
echo "<div class='gridViewItem'>
<span role='link' tabindex='0"
onclick="openPage(\"album.php?id=".$row[ 'id"']."\")"'>

<img src="".$row['artworkPath']."'>
<div class='gridviewInfo'>". $row['title'] ."</div>
</span>
</div>";

?>

Zdroj: vlastni zpracovani

Z dotazu je patrné, ze alba jsou z databdze vybrana vzdy nahodn¢ a uzivatel tedy vzdy

muze objevit néco nového.

Po dokonceni funkéniho kodu této stranky musi byt opét stylizovdna, aby se alba
zobrazovala ve spravném formatu a pozici. Nazev tfidy je gridViewltem, bude se tedy

jednat o jakési mtizkové zobrazeni.

Je Zadouci, aby alba byla navdzana na odkaz, ktery zobrazi album a vSechny skladby
v ném. Nejprve je ale nutné mit vytvorenou stranku, na které se tyto informace budou
zobrazovat, stranka bude jednoduSe pojmenovana album.php. Prvni, co bude muset
stranka zjistit, je Id alba, na které bylo kliknuto. Id je pfedavano pomoci URL adresy, je

tedy postacujici jedna podminka:

Obrazek 44: Podminka pro id alba

if(isset($_GET['id'])) {
$albumId = $_GET['id'];
}
else {
header("Location: index.php"); }

Zdroj: vlastni zpracovani

Informace na strance zobrazované budou ziskdvany pomoci takzvaného objektu. Objekt
je instance n¢jaké tfidy, kdy tfida umoziuje s danym objektem pracovat. Ttida mé funkci
konstruktor, ktery vytvofi pozadovany objekt, v tomto pfipadé objekt alba. Objekt bude

mit pouze dva parametry, a to proménnou piipojeni k databazi $con a $id.
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Obrazek 45: Ttida alba

class Album {

private $con;

private $id;

private $title;
private $artistId;
private $genre;
private $artworkPath;

public function __ construct($con, $id) {
$this->con = $con;
$this->id = $id;
$query = mysqli_query($this->con, "SELECT * FROM albums WHERE
id="$this->id"'");
$album = mysqli_fetch_array($query);
$this->title = $album['title'];
$this->artistId = $album['artist'];
$this->genre = $album['genre'];
$this->artworkPath = $album['artworkPath'];
}

Zdroj: vlastni zpracovani

Referencni proménna this ukazuje, ze dal$i proménnd je soucésti pravé tohoto (this)
objektu/instance. Divod, pro¢ to autor fesi pres objekty je ten, Ze je to mnohem

jednodussi, ptehlednéjsi a casoveé a vypocetné efektivnéjsi. K informacim o albu je

ptistupovéano pomoci funkei v tfid€. Funkce mohou vypadat naptiklad timto zptisobem:

Obrazek 46: Funkce tfidy Album

public function getGenre() {
return $this->genre;

}

Zdroj: vlastni zpracovani

Na samotné strance alba je pak k témto informacim pfistupovano pomoci vytvofeného

objektu, ktery je vytvofen a vola se pomoci né¢j nasledovne:

Obrazek 47: Prace s objektem alba

$album = new Album($con, $albumId);
$artist = $album->getArtist();

Zdroj: vlastni zpracovani

K nahravkam pfitomnym v albu se pfistupuje stejn€, metoda getSonglds() vrati pole se
vSemi skladbami a nasledné jsou pomoci cyklu vypsany. Kazdd nahravka bude mit
informaci o nazvu, nazvu interpreta, pofadi na daném albu a také délku trvani. Kdyz
uzivatel najede na jakoukoliv nahrdvku, zobrazi se mu dodate¢né moznosti, zejména

ikona play a v pravém rohu ikona s moznostmi. VSechno je opét stylizované v CSS.

Kdekoliv na strance bude mozné kliknout na obal alba ¢i nazev interpreta a uzivatel bude
pfesmérovan na pozadovanou stranku.
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Obrazek 48: Dynamicky odkaz na stranku

‘<span role="'link' tabindex='0' onclick='openPage(\"album.php?id=".$row['id']."\")"'>

Zdroj: vlastni zpracovani

Obrazek je uzavien ve spanu, ktery funguje jako odkaz a po kliknuti se odkaze na funkci

openPage, ktera otevie stranku alba, na které uzivatel klikne. Id je pteddvano ptes URL.

Nasleduje vytvoreni tfidy Artist.php, kterd, podobn¢ jako tfida Album.php, uchovava
informace objektu interpreta. Tiida opét obsahuje konstruktor a metody getName(),
getld() a getSonglds(). V metodé getSonglds() jde o to, aby se u interpreta vzdy
zobrazovalo nékolik nejhran¢jSich nahravek. Pocet pfehrani autor feSi v nasledujici

kapitole.

Stranka artist.php bude zobrazovat informace o interpretovi, tedy nazev, seznam deseti

nejprehravangjsich skladeb a seznam alb.

Obrazek 49: Funkce vracejici id nahravek

public function getSongIds() {
$query = mysqli_query($this->con, "SELECT id FROM songs WHERE artist='$this->id’
ORDER BY plays ASC");
$array = array();
while($row = mysqli_fetch_array($query)) {
array_push($array, $row['id']);
}

return $array;

}

Zdroj: vlastni zpracovani

Po tfidach Album.php a Artist.php bude logicky navazovat tfida Song.php, kterd bude
uchovévat informace o urcité skladbé. Ttida bude mit velmi podobnou strukturu jako dvé
zminén¢ predtim. Funkce budou stejného charakteru, jen u nahravky bude autor zjistovat

také duration a path.

8.5.1 Album

Na strance album jsou kli¢ové nasledujici informace — Nazev a obal alba, pocet skladeb
na albu, nazev interpreta a seznam skladeb na albu. Funkcionalita bude zajiSténa dotazem,
ktery podle albumld vrati vSechny skladby s timto cizim klicem. Id alba bude pfedano
pfes URL stranky. Tyto dotazy ale nebudou muset byt napsany znovu na této strance,
protoze jsou jiz obsazeny ve tfidé Album. Postacujici bude tedy tvorba objektu alba,
s predanym parametrem $albumld. Pomoci objektu alba pak systém vrati id patfici

nahravkam tohoto alba a nasledné je vypise.
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8.5.2 Interpret

Po kliknuti na ndzev interpreta, kdekoliv na strance, se zobrazi stranka artist.php, ktera
bude zobrazovat ndzev interpreta, bude mit moznost play, zobrazi deset nejhrané¢jSich
skladeb a seznam vSech alb daného interpreta. Id intepreta bude opét zjisténo z URL.
Informace budou opét ziskany skrze vytvoteni objektu interpreta, ptes ktery budou volany
metody na ziskani dalSich informaci. Metody ve tfid¢ jsou stejného charakteru jako u

Alba.

Obrazek 50: Funkce ve tfidé Artist

public function getName() {

$artistQuery = mysqli_query($this->con, "SELECT name FROM
artists WHERE id='$this->id"'");

$artist = mysqli_fetch_array($artistQuery);

return $artist['name'];

}

Zdroj: vlastni zpracovani

8.5.3 Nahravka

Nahravka nebude mit vlastni stranku, ale urcité bude mit vlastni metody. Analogicky jako
u alba a interpreta, u nahravky je vytvofena tfida s nazvem Song.php. Vytvofena bude
pouze tiida, nikoliv stranka. Ttida umozni ziskévat informace o zvolené nahravce stejnym

zpisobem, jako ve dvou ptedchozich kapitolach.

Obrézek 51: Funkce ve tfidé Song

public function getTitle() {
return $this->title;

}

Zdroj: vlastni zpracovani

8.5.4 Nahravani

Nahravani je funkcionalita, ktera by méla tvofit pfidanou hodnotu tohoto systému. Tato
stranka se bude tedy velmi liSit od ostatnich, jelikoz u ostatnich se obsah pouze
zobrazoval, zde se bude obsah nahravat. Je vytvorena stranka upload.php, kterd nejenze
obsahuje vlastni formuléf, ale také JavaScript s ¢aste¢nym feSenim funkcionality. Skript
neni v oddéleném souboru jako tomu bylo doposud, jelikoz pro autora této prace je to tak
piehlednéjsi.

Cilem této stranky je moznost nahrat vlastni nahravky, ¢ehoz je docileno formulafem.

Formuléi nabizi tfi textové vstupy, pro ndzev interpreta, alba a nazvu. Dale je zde

55




umisténa kolonka pro nahrani obalu alba. Jako posledni je fadek, ve kterém uzivatel
nahraje soubor a zaroven vedle do textového vstupu zada jeho ndzev. Nejnize se bude
vyskytovat tlacitko, které v piipadé uzivatelovi potieby piidd dalsi vstupni pole pro
nahravku. Tyto pole je samoziejmé mozné dynamicky mazat. V zavéru je pfitomno

tlacitko Upload, tedy nahrat.

Prvnim krokem po napséni struktury a formuléfe bylo zajisténi dynamického ptidavani a

odebirani poli pro nahrani nahravky. Funkce addMore piidava dalsi vstup.

Obrézek 52: Funkce ptidavajici dalsi pole formulafe pro nahravani

function addMore(){

var html = '<div class="input-group"” style="margin-bottom:10px;"><input type="file"
style="width:300px;" name="file[]"><a href="javascript:void(0);" onclick="delfile(this);"
style="border-top-left-radius:0px;border-bottom-left-radius:0px; >Remove</a><input
type="text" class ="uploadTrack" name="track" placeholder="Name of the current
track"></div>";

$("#uploaddiv").append(html);

¥

Zdroj: vlastni zpracovani

Obrézek 53: Funkce, ktera dalsi vstup odebira

function delfile(id) {
$(id).parent().remove();
¥

Zdroj: vlastni zpracovani

A prave toho dynamické pfidavani a odebirdni vstupti je dosazeno pomoci JQuery a Ajax
volani, protoze jak autor nckolikrat zminoval, Ajax umozZiiuje provadét asynchronni

zmény bez nutnosti znovunacteni stranky.

Obrazek 54: JQuery ktere které tyto zmény umoznuje provadét dynamicky

$(document) .ready(function() {
$("#upload").click(function(e) {
e.preventDefault();
var formData = new FormData($(this).parents('form')[0]);
$.ajax({
url:'upload2.php',
type: 'POST',
success: function (data){
alert("Data uploaded: "+data); },
data:formData,
cache:false,
contentType: false,
processData: false

})s

return false;

DK

Zdroj: vlastni zpracovani

Nasleduje implementaci kodu, ktery nahravky jiz skute¢né nahrava do databaze,

respektive informace a cestu. Jelikoz se jedna o formuléafe, musi byt opét provedena
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sanitace a validace zadanych dat, ale i soubort. U soubort je kontrolovana velikost a typ.
Po téchto mandatornich kontroldch musi nasledovat i logické kontroly, a to zejména
zjisténi, jestli uz uzivatelem zadané informace v databazi nejsou. Naptiklad autor nechce
mit v systému dva interprety se stejnym jménem. U nazvu alba a nahravky je uz ale shoda
povolena. Funkce také musi zajistit to, aby se v pfipad€ negativniho vysledku duplicity
novy udaj nahral do databaze. To bude opét provedeno dotazem. Po kontrole jedine¢nosti
interpreta nastava kontrola zanru. Pokud jiz Zanr s timto nazvem existuje, neni znovu
nahran zdznam, ale je pouze uchovano id Zanru, které je nasledné preddno dotazu, ktery
nahrava nahravky do databaze. V opacném piipad¢€ je novy Zanr nahrdn a dotazu je
predano id nového zZanru. Po téchto krocich nasleduje ptidani alba do databaze, a zde je
pouze tieba zkontrolovat, jestli dané album uz u daného interpreta neni. Pokud ne, jsou
mu predany id interpreta, id Zanru a obal alba a je nahrano do databaze. Po ucinéni téchto

ptipravnych krokl je mozné ptistoupit k nahrani samotnych skladeb do databaze.

Jak je zminovano v ptedchozich kapitolach, nahrané soubory budou ukladany na cloud
AWS — Amazon Web Services. AWS nabizi mnoho sluzeb, pro tuto praci bude muset byt
vyuzit pouze S3 — Simple Storage Service. V S3 se vytvoii takzvany bucket, coz je to
vlastni ulozisté, pojmenovan bude bakalarskaprace a do né€j se budou nahravat nahravky
a obaly alb. Pro nahravani bude jesté nutna instalace AWS SDK for PHP. Nainstalovéana
bude do stejné slozky v Xamppu, kde se nachazi cely projekt. Na strance upload pak bude
zahrnovan skryty soubor config.inc, ktery v sobé€ ponese informace o pfipojeni k autorovu
cloudovému ulozisti, k tomu slouzi dva klice, vefejny a soukromy. V tomto souboru bude
zahrnut 1 soubor aws-autoloader.php, ktery poskytuje metody nutné k nahravani a
ziskavani dat z cloudu. Popis téchto metod a funkci 1ze nalézt na oficidlnich strankach
aws. Do databaze tedy bude ukladdna cesta do cloudového uloziste a tilozist€ vygeneruje
url pro ziskani pozadovaného souboru. K soubortim se tedy bude pfistupovat stejné, jako

kdyby byly nahrané na lokalnim ulozisti.

Obrazek 55: Funkce nahravani soubori s vyuzitim S3

function uploadFile($file, $category)
{
global $aws_key, $aws_secret_key;
$client = new Aws\S3\S3Client([
"version" => "latest",
"region" => "eu-west-1",
"credentials" => [
"key" => $aws_key,
"secret" => $aws_secret_key
1
1)
$path = "assets/$category/$file[name]";
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$uploader = new Aws\S3\MultipartUploader($client, $file["tmp_name"], [
"Bucket" => "bakalarskaprace",
"Key" => $path
1;
$result = $uploader->upload();
if ($result["@metadata"]["statusCode"] !== 200) exit("File $file[name] failed to
upload to cloud storage.");
return $path;
}

Zdroj: vlastni zpracovani

Jelikoz se jedna o formulaf, i zde se vyskytuje kontrola vstupti, analogicky stejné jako u
ostatnich formulafi. Kontrola souborti probihd ovéfenim piipony souboru, jelikoZ jsou

povolené pouze urcité typy.

8.5.5 Nahrané nahravky

V sekci nahranych nahravek — uploaded.php, bude administrator schvalovat uzivatelské
nahravky. Struktura stranky bude stejna jako struktura browse, a po rozkliknuti alba se
zobrazi jeho tracklist. Tyto funkcionality jiz byly implementovany dfive, autorovi tudiz
staCilo je pouze zkopirovat s lehkymi upravami. Zména nastdvd u moznosti kazdé
nahravky, administrator bude mit na vybér dvé moznosti — Approve song a Disapprove
song, tedy schvalit ¢i neschvalit. Tyto metody budou analogicky stejné jako
RemoveSong.php a AddSongToPlaylist.php. V ptipadé¢ neschvaleni budou skladby
rovnou smazany a v ptipad¢ schvaleni jim bude atribut visibility zménén na 0, coz

znamena ze se presunou do viditelné sekce pro vsechny uZivatele.

8.5.6 Playlist

Dalsi klicovou a uzivatelsky velmi vitanou funkcionalitou je tvorba vlastnich playlistl a
pfidavani nahravek do playlisti. UzZivatel si tak mlze vytvofit vlastni hudebni mix. Dalsi
strankou tedy bude stranka playlist.php. Struktura této stranky bude témét identicka se

strankou album.php, nebot’ zde opét autor chce miizkové uspotraddani playlisti.

Logickou funkcionalitou je zde tlacitko pro ptfidani nového playlistu a jeho pojmenovani.
Playlist bude mozné nasledné smazat. Po kliknuti na playlist se zobrazi seznam skladeb
v daném playlistu, opét to bude mit stejnou podobu jako seznam skladeb po rozkliknuti

alba.

Stejné jako u pfedchozich stranek, i zde bude vytvorena tfida, kterd bude umoziovat

vytvoieni objektu playlist a pouZiti jeho metod.

S tim souvisi moznost piidani nahravek do playlistu. Kazda pisen bude mit v levém rohu
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ikonu moznosti, kde pravé bude tato funkcionalita zvetejnéna. Moznost bude mit nazev
Add to playlist, kterd po rozkliknuti zobrazi seznam vytvofenych playlistti. Funkce

vypada nasledovng:

Obrazek 56: Funkce které ptidava playlisty do moznosti AddToPlaylist

public static function getPlaylistDropdown($con, $username) {
$dropDown = '<select class="item playlist">
<option value="">Add to playlist</option>';
$sql = "SELECT id, name FROM playlists WHERE owner='$username'";

$query = mysqli_query($con, $sql);
while($row=mysqli_fetch_array($query)){
$id = $row['id'];
$name = $row[ 'name'];

$dropDown = $dropDown. "<option value='$id'>$name</option>";

S

eturn $dropDown."</select>"; }

Zdroj: vlastni zpracovani

8.5.7 Uzivatel

Dalsi dualezitou a potfebnou strankou bude stranka s uzivatelskymi informacemi a
moznosti jejich zmény. Pro uZivatelské ucely je postacujici moZnost zménit heslo a e-
mail. Stejné¢ jako u vSech ptedchozich stranek, PHP kod zjisti pomoci proménné
$userLoggedIn, kdo je ptihlasen a podle toho se zobrazi uzivatelovo jméno a piijmeni.
Na této strance bude kromé zmény nékterych udaja také funkce odhlasit se. User details

budou navrZeny formou formuléfe, stejné jako ptihlasovaci stranka.

Zménu piihlasovacich Gdajt je nutné opét provadét asynchronné, tim padem bude vyuzit
stejny koncept jako naptiklad u moznostech nahravky, tedy Ajax. JavaScriptova funkce
bude volat PHP kod, ktery zménu 0daji vykona. Jelikoz se jedna o formulaf, bude nutna
kontrola zadaného vstupu, stejné¢ jako u piihlaSovaciho a registratniho formulare.

Uzivatelska budou v databéazi nahrazena pomoci dotazii.

Obrazek 57: Funkce odhlaseni

<?php
session_start();
session_destroy();
?>

Zdroj: vlastni zpracovani

Uzivatelska prava budou feSena ptfidanim atributu ,,rightsld* do entity Users a vytvofeni
entity Rights, kde budou nazvy téchto prav, jedna se o pouhy Ciselnik. Prava, jak autor
zmifluje na zacatku, budou jen dvé — uzivatelskd a administratorska. Pro id==0 se bude

jednat o klasického uZivatele a toho id mu bude pfidéleno automaticky pfi registraci, ale
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samoziejm¢ bude mozné pfidé€lit prava administratora pozdéji. Pro id==1 se bude tedy
jednat o administratora, ktery bude mit jiné pravomoci. V systému budou pied
funkcionalitami, ke kterym by mély mit pfistup pouze administratofi podminky, které
funkcionality zobrazi jen administratoriim. Napiiklad viditelnost tlacitka pro vymazani

skladby z databéze.

Obrazek 58: Ovéreni, Ze se jedna o administratora

<?php
if($userLoggedIn->getRights()==1) {
?>
<div class="item" onclick="removeSong(this, '<?php echo $albumId;?>"')">Delete song</div>

<?php } ?>

Zdroj: vlastni zpracovani

8.5.8 Vyhledavani

Po finalizaci ptfehravace a vSech funkcionalit, jako jsou dynamické piepinani stranek
nasleduje stranka search.php. Uzivatel pravdépodobné nemd zijem o manudlni
vyhledavani nahravek ¢i alb, které by pii vy$sim mnozstvi dat mohlo byt velmi ¢asové
naroc¢né. Z tohoto ditvodu bude systém nabizet funkcionalitu vyhledavéani. Vyhledavani
bude rozdéleno do tii Casti — dle interpreta, alba a nahravky. UZivatel bude moci
vyhledavat pomoci klasického textového pole. AvSak toto pole musi byt urcitym
zpuisobem upraveno, protoze vychozi nastaveni funguje tak, Ze kdyZ uZivatel piestane

psat, tak se kurzor ocitne na zacatku textového pole. Timto zplisobem by uzivatel musel

pokazdé manualné preskakovat na konec pole, coZ neni Zadouci.

Dalsi funkcionalitou je, Ze samotné vyhledavani za¢ne aZ po vtefing, co uzivatel prestane
psat. Je to z toho diivodu, Ze jinak by vyhleddvani probihalo neustile, coz postrada
vyznam. Déle je potfebné oSetfit situaci, kdy uzivatel nezada viibec nic, ve vychozim
nastaveni by totiz systém vyhledal vSechno. VyfesSeno je to jednoduchou podminkou,

ktera tika Ze kdyz je ,,term* prazdny String, tak skript ukon¢i.

Obrézek 59: Skript, fesici vyhledavaci pole

<input type="text" class = "searchInput" value="<?php echo $term?>" placeholder="Start
typing..." onfocus ="this.value = this.value">
<script>
$(function() {
$(".searchInput").keyup(function() {
clearTimeout(timer);
timer = setTimeout(function (){
var val = $(".searchInput").val();
openPage("search.php?term="+val);},1000) }); });
</script>

Zdroj: vlastni zpracovani
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Vyhledéavani je dosazeno pomoci parametru ,,term* v URL stranky. Proménna timer pak
tika, po jaké dob¢ po skonceni psani ma vyhledavani zapocit. Timer je ale nutné ukoncit,

jinak bézi i na jiné strance a muze tedy zpétné prepnout na stranku search.php

Search stranka ma tedy zobrazit vysledky pro interprety, alba a nahravky. Je zddané, aby
vysledky méli stejnou podobu a strukturu jako na ptedchozich strankach. Neboli aby
vysledky vyhleddvani pro alba vypadali stejné jako na strance browse.php. To samé je
zadouci u seznamu vyhledanych skladeb, kde bude podoba stejnd jako na strance
artist.php. Seznam vyhledanych interpretd bude jako jediny novy, a bude to klasicky
seznam. Velkd vyhoda je, ze vétSina téchto pozadavkl jiz byla naprogramovéana na

predchozich strankach, staci tedy pouze kéd okopirovat a lehce poupravit.

8.6 Hudebni prehravac

Patrné nejkomplikovanéjsi ¢asti celého systému je samotny hudebni piehravac. Pti jeho
implementaci musel byt vyuzit JavaScript. JavaScript byl vyuZit proto, Ze PHP se nacita
thned po nacteni stranky, v tomto systému je ale zadouci, aby zmény probihaly bez

nuceného znovunacteni.

Déle bude vyuzita technika JSON, nebo JavaScript Object Notation, coZ je technika na
ukladani dat, aby tomu rozumél kazdy jazyk. Konkrétné, v tomto systému bude potieba
vyuzit PHP pole v JavaScriptu, coz by bez pievedeni JSonem nebylo mozné. JSon je

zabudovana (built-in) funkce, neni tedy tfeba nic importovat.

Vyuzito bude muset byt vice nastroji, dal§im takovym je JQuery. Jednd se o
JavaScriptovou knihovnu, kterd nabizi rGzné uzite¢né funkce. Tyto funkce lze
naprogramovat v JavaScriptu, ale je to velmi ¢asoveé narocné, JQuery je o mnoho rychlejsi
a na mnohem mén¢ fadek kédu. JQuery umoznuje Ajax volani, coz jsou takova volani,
ktera vykonaji PHP kod bez nutnosti znovunacteni stranky. JQuery bylo jiz vyuzito
v kapitole Registrace a ptihlaSovani, kdy bylo potfeba dynamicky ménit typ formuléfe

podle toho, co si uzivatel vybral a bez znovunacteni stranky.

Prvni krok v programovani piehravace bude stfidani ikon play a pause, bez znovunacteni

stranky. Postup je stejny jako u registracniho a ptihlasovaciho formulate.
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Obrazek 60: Dynamicka zména ikon pause a play

function playSong() {
if(audioElement.audio.currentTime == 0) {
$.post("includes/handlers/ajax/updatePlays.php", { songld:
audioElement.currentlyPlaying.id });

}
$(".controlButton.play").hide();
$(".controlButton.pause").show();
audioElement.play();

}

function pauseSong() {
$(".controlButton.play").show();
$(".controlButton.pause").hide();
audioElement.pause();

}

Zdroj: vlastni zpracovani

Naésledujicim krokem bylo nastaveni prave hrajici nahravky.

Obrazek 61: Funkce setTrack

function setTrack(trackId, newPlaylist, play) {
if(newPlaylist != currentPlaylist) {
currentPlaylist = newPlaylist;
shufflePlaylist = currentPlaylist.slice();
shuffleArray(shufflePlaylist);

}
if(shuffle == true) {
currentIndex = shufflePlaylist.indexOf(trackId);

}
else {

currentIndex = currentPlaylist.indexOf(trackId);
pauseSong();

$.post("includes/handlers/ajax/getSonglson.php", { songId: trackId },
function(data) {
var track = JSON.parse(data);
$(".trackName span").text(track.title);
$.post("includes/handlers/ajax/getArtistIson.php”, { artistId:
track.artist }, function(data) {
var artist = JSON.parse(data);
$(".trackInfo .artistName span").text(artist.name);
$(".trackInfo .artistName
span").attr("onclick","openPage('artist.php?id="+artist.id+""')");
1
$.post("includes/handlers/ajax/getAlbumJson.php", { albumId:
track.album }, function(data) {
var album = JSON.parse(data);
$(".content .albumLink img").attr("src", album.artworkPath);
$(".content .albumLink img").attr("onclick",
"openPage( 'album.php?id="+album.id+""')" );
$(".trackInfo .trackName span").attr("onclick",
"openPage( 'album.php?id="+album.id+""')" );
1

audioElement.setTrack(track);
if(play == true) {
playsong();
}
1
}

Zdroj: vlastni zpracovani
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Ajax volani jsou zde vyuzita, aby autor mohl vykonavat PHP kod skrze JavaScript, bez
znovunacteni stranky. Piikaz $.post() v kodu fika, jaky PHP skript ma funkce volat. Tento

PHP skript je uloZen v separatnim souboru a obsahuje jednu kratkou funkci.

Obrazek 62: Skript, ktery vraci aktualn¢ zvolenou nahravku

<?php
include("../../config.inc");
if(isset($_POST['songId'])) {
$songId = $ POST['songId'];
$query = mysqli_query($con, "SELECT * FROM songs WHERE id='$songId'");
$resultArray = mysqli_fetch_array($query);
echo json_encode($resultArray);

}

?>

Zdroj: vlastni zpracovani
Stejné jsou ziskany ostatni informace o nahravce, opét pomoci Ajax volani a pievedeni

dat skrze JSON. Skrze Ajax volani bude také realizovan pocet ptehrani.

Kdyz aktualné hrajici nahrdvka skonci, automaticky se pfesune na dals$i v aktudlnim
playlistu. V této casti bude poprvé vyuzito takzvaného addEventListener.

AddEventListener, jak jiZz nazev vypovida, je funkce, ktera ,,piida posluchace akce*.

Obrazek 63: AddEventListener pro automatické prehrani dal$i nahravky

this.audio.addEventListener("ended", function() {
nextSong();
1)

Zdroj: vlastni zpracovani

EventListener tikd, ze kdyZ nastane akce ,,ended®, tedy kdyz nahravka skonci, zavola

funkci nextSong, ktera piejde na dalsi nahravku.

8.6.1 Progress bar

Obrazek 64: AddEventListener pro zjisténi délky trvani

this.audio.addEventListener("canplay", function() {
var duration = formatTime(this.duration);
$(".progressTime.remaining").text(duration);});

Zdroj: vlastni zpracovani

Tento EventListener fika, ze kdyZ zapocne akce ,,canplay®, na objektu ,,audio* vykona
kod ktery nasleduje po function(). Vytvoii JQuery objekt, ktery mé jako parametr tiidu
progressBaru. Doba trvani z funkce duration je ale tieba formatovat, nebot’ vychozi
jednotkou jsou sekundy, pomoci jednoduché funkce je cas formatovan na minuty a

sekundy.
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Nasledné je zadouci, aby se ProgressBar vypliioval podle toho, v jaké Casti se prehravani

nachazi. Opét bude vyuzito AddEventListener a nasledné JavaScriptové funkce.

Obrazek 65: Funkce kterd dynamicky updatuje pritbéh nahravky

function updateTimeProgressBar(audio) {
$(".progressTime.current").text(formatTime(audio.currentTime));
$(".progressTime.remaining").text(formatTime(audio.duration -
audio.currentTime));

var progress = audio.currentTime / audio.duration * 100;
$(".playbackBar .progress").css("width", progress + "%");

}

Zdroj: vlastni zpracovani

Po zprovoznéni této funkcionality je potfebné ProgressBar nastavit tak, aby bylo po
kliknuti ¢i pfetazeni mySi mozné nahravky posunout do uZivatelem pozadované polohy.

Této funkcionality bude dosazeno s JQuery.

Obrazek 66: JQuery umoznujici ménit pozici v nahravce

$(".playbackBar .progressBar").mousedown(function() {
mouseDown = true;

1)

$(".playbackBar .progressBar").mousemove(function(e) {
if(mouseDown == true) {
timeFromOffset(e, this);
}
1)

$(".playbackBar .progressBar").mouseup(function(e) {
timeFromOffset(e, this);

1)

Zdroj: vlastni zpracovani

Funkce timeFromOffset zjiSt'uje, jak daleko se my$ v progressBaru nachézi, a na zakladé¢

toho zjisti pozadovany cas.

Obrazek 67: TimeFromOffset nastavi nahravku na pozadovany Cas

function timeFromOffset(mouse, progressBar) {
var percentage = mouse.offsetX / $(progressBar).width() * 100;
var seconds = audioElement.audio.duration * (percentage / 100);
audioElement.setTime(seconds);

}

Zdroj: vlastni zpracovani

Analogicky bude napséana funkcionalita VolumeBar, ktera umozni uzivateli ménit volume

kliknutim ¢i pfetazenim mysi.
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8.6.2 Tlacitka hudebniho piehravace

Hudebni ptehrava¢c ma nékolik tlacitek — ikon, kterym je potieba dodat vlastni
funkcionalitu. Tlacitka play a pause jiz byla zprovoznéna na zacatku této kapitoly, zbyvaji

tedy shuffle, next, previous a repeat.

Prvnim tlacitkem bude next — dal$i nahravka. Systém si bude drzet index aktudlné
piehravané nahravky a ve funkci setTrack se tento index pfeda do aktualniho playlistu a

ke tlacitku next bude pfifazena funkce nextSong.

Obrazek 68: Funkce pro tlacitko next

function nextSong() {

if(repeat == true) {
audioElement.setTime(9);
playsong();
return;

}

if(currentIndex == currentPlaylist.length - 1) {
currentIndex = 0;

}

else {

}

var trackToPlay = shuffle ? shufflePlaylist[currentIndex]
currentPlaylist[currentIndex];
setTrack(trackToPlay, currentPlaylist, true);

currentIndex++;

}

Zdroj: vlastni zpracovani

Nasleduje tlacitko repeat — opakovat jednu nahravku. Jako u play a pause, 1 zde se budou
stiidat dvé ikony — repeat a repeat-active. Ve vySe znazornéné funkci je zajiSténa
funkcionalita tlacitka, kdyZ je repeat aktivni, ¢as aktudlné prehravané skladby se nastavi

na nulu a nahravka za¢ne hrat odznova. Dolni funkce zndzorfiuje zménu ikon.

Obrazek 69: Funkce pro tlacitko repeat

function setRepeat() {
repeat = !repeat;
var imageName = repeat ? "repeat-active.png" : "repeat.png”;
$(".controlButton.repeat img").attr("src", "assets/images/icons/" + imageName);

}

Zdroj: vlastni zpracovani

Tlacitko previous — predchozi song, bude implementovano velmi podobné jako next.

Klicem je posunout index o -1, a také oSetfit aby index nebyl 0, v poli se totiz Zadna

pozice -1 nevyskytuje.
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Obrazek 70: Funkce pro tla¢itko previous

function prevSong() {
if(audioElement.audio.currentTime >= 3 || currentIndex == @) {
audioElement.setTime(0);

}
else {
currentIndex = currentIndex - 1;
setTrack(currentPlaylist[currentIndex], currentPlaylist, true);
}

}

Zdroj: vlastni zpracovani

Nésleduje tlacitko mute — ztlumit, opét bude implementovano velmi podobné jako

tlacitko repeat.

Obrazek 71: Funkce pro tlac¢itko mute

function setMute() {
audioElement.audio.muted = !audioElement.audio.muted;
var imageName = audioElement.audio.muted ? "volume-mute.png" : "volume.png";
$(".controlButton.volume img").attr("src", "assets/images/icons/" + imageName);

}

Zdroj: vlastni zpracovani

Lehce obtiznéjsim bude tladitko shuffle — zamichat. Nejprve je nutné si uvédomit, ze
k funkci zamichat bude potiebna proménna druhého, zamichaného playlistu. Playlisty se
nesmi prepisovat, nebot ten puvodni potiebujeme mit k dispozici. K zamichani

aktualniho playlistu je napsana funkce, ktera zamicha pole aktualniho playlistu.

Obrazek 72: Funkce pro tlacitko shuftle

function setShuffle() {
shuffle = !shuffle;
var imageName = shuffle ? "shuffle-active.png" : "shuffle.png";
$(".controlButton.shuffle img").attr("src", "assets/images/icons/" + imageName);
if(shuffle == true) {
shuffleArray(shufflePlaylist);
currentIndex =
shufflePlaylist.indexOf(audioElement.currentlyPlaying.id);
}
else {
currentIndex = currentPlaylist.indexOf(audioElement.currentlyPlaying.id);

1}

Zdroj: vlastni zpracovani
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9 Testovani a navrhy na zlepSeni a inovaci

9.1 Testovani

Po uspésné implementaci celého systému bylo pfistoupeno k testovani vsSech
funkcionalit. Tento systém byl testovan na nasledujicich webovych prohlizecich pro
Windows — Opera, Google Chrome, Mozilla Firefox a Microsoft Edge. Testovani

probihalo formou uzivatelskych scénart.

Nejprve bylo vyzkouseno registrovani do systému, vypisovani spravnych chybovych
zprév a spravné ukladani do databaze phpMyAdmin. Nasledné bylo provedeno ptihlaSeni
uzivatele, které také prob¢hlo v potadku. Systém si spravné uchovaval uzivatelské jméno
prihlaseného uzivatele. Nasledovalo otestovani obecnych funkcionalit systému, prvnim
v potadi bylo pfesmérovavani na zadané stranky po kliknuti na urcity text, tlacitko ¢i
obrazek. Nejprve byly otestovany jednotlivé stranky — Search, browse, your music, user
details, upload music a uploaded music, a jejich spravné pfesmérovavani. Nasledné bylo
ucinéno to samé, aby kdyz kdekoliv v systému uZivatel klikne na ndzev alba, obal alba
nebo nazev interpreta, byl pfesmérovan na pozadovanou stranku s pozadovanymi

informacemi. Nésledovalo otestovani tlacitek Create new playlist, user details a log out.

Pod tla¢itkem user details se skryva formulaf pro zménu emailu a hesla uZivatele, bylo
tedy uskute¢néno zménéni téchto udajl, které uspésné prob&hlo a data se v databazi

aktualizovala.

Funkce vyhledavani byla otestovana pro riizné znaky, slova a slovni spojeni, aby bylo
dosazeno pozadovanych vysledkli v oblastech alb, interpretii a skladeb. Vyhledavani

probéhlo spravné.

Dalsi daleZitou funkcionalitou je tvorba vlastnich playlistil s vlastnim ndzvem, ptidavani
nahravek do vlastnich playlistli, odebirdni nahravek z playlisti a pfipadné mazani
playlistii. Pfidani do playlistu bylo pozadovano, aby fungovalo jak ze stranky alba, ale i
ze stranky interpreta, jin¢ho playlistu a stranky vyhledavani. VSechny funkcionality byly
vyzkouSeny a vysledek byl dle ocekavani kladny.

wewvr

v systému, to znamena na strance alba, v playlistu, na strance interpreta, ve vyhledavani

a pro administratora i v nahranych souborech. Pfehravani fungovalo na vSech téchto
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strankach. Otestovana musela byt ale také vsSechny tlacitka hudebniho piehravace a
progressBar s volumeBar. Uzivatel vyzkousel nahravku pozastavit a nasledné piehrat,
preskocit na dal$i nahravku, a naopak posunout se o nahravku zpét, zapnout a vypnout
tlac¢itko opakovani a zapnout a vypnout tlacitko zamichani. Nasledn¢ testoval funkci
posunuti se do urcitého Casu v nahrdvce, pomoci progress baru, tato funkcionalita byla
vyzkousena jak kliknutim na urCitou pozici, tak pfetazenim mysi na uritou pozici.

Analogicky stejné bylo vyzkouseno ovladani hlasitosti a také ztlumeni.

Pfidanou hodnotou tohoto systému je umoznéni nahravani vlastnich nahrédvek piimo
v systému. Uzivatel nejprve vyzkousel funkénost formulafe, tedy jestli mu formuléf
povoli zadat nepovolené znaky ¢i vynechat nékteré povinné polozky. Nasledn¢ zkusil
nahrat album ¢itajici pét skladeb od nového interpreta. Album se spravné nahralo do

cloudové sluzby a odkazy na skladby a obal byly uloZzeny do databaze v PhpMyAdmin.

Po nahrani vyzkousel uzivatel s administratorskymi pravy tyto nahrané skladby schvalit

na strance Uploaded music, schvalovani prob&hlo tspésné.

Po tspésném otestovani celého systému a vSech jeho funkcionalit mize autor fici, ze

vSechny poZadované funkcionality funguji tak jak bylo zamysleno.

9.2 Porovnani s podobnymi systémy

Hudebnich platforem existuje velmi vysoké mnoZzstvi, ale autor se zaméfuje jen na
nekteré nejvyuzivangjsi, které jsou dle autorova nazoru Spotify, Apple music, Google
music, Soundcloud a Deezer. Z téchto péti platforem se autorovi nejvice zamlouva praveé
Spotify. AvSak pravé Spotify postradéd kli¢ovou funkcionalitu nahrani vlastnich skladeb
ptimo v platformé&. Tento proces musi byt proveden ptes tieti strany, a to je zdlouhavéjsi
feSeni, které autor nepovazuje za nejlepsi. Naopak Soundcloud umoziuje nahrani ptimo
v platformé, a dokonce ani nekontroluje co bylo nahrano a nahravka je ihned zvetejnéna.
Soundcloud ale bohuzel spise funguje jako piehrava¢ jednotlivych skladeb nez jako
celku. Apple music, Google music a Deezer jsou srovnatelné se Spotify v ramci

funkcionalit.

Naopak vSechny tyto platformy obsahuji mnozstvi funkcionalit navic, napiiklad
zobrazeni textu nahravky, lepsi vyhledavani, moznost sledovat co poslouchaji uzivatelovi
ptatelé, zobrazuji relevantni obsah pro kazdého uZzivatele ¢i umoznuji filtrovat podle

riznych kritérii. Autoriiv zamér je se témto funkcionalitdm postupné ptibliZzovat.
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9.3 Navrhy na zlepSeni

Néavrhti na zlepseni je opravdu velké mnozstvi, nebot’ vzdycky je co zlepSovat. ZlepSeni

se tyka vSech stranek — aplikacni, prezentacni a databazové.

Z hlediska databazové stranky se nabizi jedno zlepSeni, a to zplisob nahravani dat —
nahravek a obrazkii. Nahravani v tomto systému funguje tak, ze se nahravky ukladaji na
lokélni pocita¢ a do MySQL databaze v phpMyAdmin jsou nahrany pouze odkazy na
cestu k danym soubortim. V tomto ptipadé by se jako vhodné nabizelo feSit ukladani

souboru na cloud.

Nékteré inovace vychdzeji zinspirace zjiz existujicich systémi, zejména mozZnost
filtrovani nahravek podle zanrl je velmi zddana funkcionalita. Uzivatelé pravdépodobné
cht&ji nahravky, které jsou nejblizsi jejich hudebnimu vkusu, a toho mtze byt docileno
prave takto. Filtrovani mlze byt zavedeno 1 podle zemé¢, ze které interpret pochazi, nebo

napiiklad jaké nastroje interpret pouziva. To by vyzadovalo ptidani nékolika atributa.

Obecné by jako zlepSeni mohlo byt brano zavedeni personalizovaného obsahu, tedy Ze
by systém, po souhlasu uzivatele sledoval, jaké nahravky a interprety uzivatel nejcastéji
poslouché a vyhledava, a na zaklad¢ téchto statistik by mu zobrazoval pro néj relevantni

obsah.

Dale by uzivateli bylo umoZnéno skladby hodnotit, bud’ pro sebe, nebo viditelné.
Skladbam by mohl déavat ,,to se mi libi* a automaticky by takové skladby byly ptidavany
do defaultniho playlistu, zkratilo by to tedy Cas vyhledani ¢i vytvofeni spravného

playlistu.

Inovace se ale netykaji pouze uZivatele, ale i administratora, ktery samoziejmé miize
veSkeré informace upravovat v databazi, v prostfedi PhpMyAdmin, ale stale se jedna o
manualni ¢innost, kterou se autor snazil co nejvice v systému eliminovat. Zatim muze
administrator nahravky schvalovat ¢i mazat v prostfedi webového informac¢niho systému.
Zadouci by ale bylo, aby to samé mohl vykonavat naptiklad s uZzivateli, nebo uzivatelim
pridélovat prava piimo ze systému. Editace veskerych dat by méla byt pfistupna ptimo
v systému, administrator by tak rovnou mohl piejmenovavat, pfesouvat, ménit interprety,

pfifazovat zanry a mnoho dal$ich uprav, které jsou doted’ dostupné jen manudlné.
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Z.aveér

Cilem této bakalarské prace bylo navrhnout a implementovat webovy informacni systém
pro sdileni a piehravani hudebnich nahravek. Systém byl vytvoien ve vyvojovém
prostfedi SublimeText a webovém klientu PhpMyAdmin. V rdmci implementace bylo
pouzito n¢kolik programovacich jazykti — HTML, CSS, SQL, PHP a JavaScript a jeho
knihovny a funkce. Zakladni struktura a design stranky byl napsan v jazyce HTML a CSS.
Databdzova cast byla navrzena a implementovana v klientu PhpMyAdmin a jeji nasledny
obsah byl upravovan pomoci piikazii SQL. Tyto ptikazy byly vykondvany v PHP kodu.
PHP kod zajistoval komunikaci mezi prezentacni a databazovou vrstvou a zajiStoval
zakladni funkcionality. Funkcionality, které nejsou v PHP mozné, nebot’ PHP skripty se
spousti pfi nacteni stranka, byly vykonany v JavaScriptu. V rdmci JavaScriptu byla
vyuzita knihovna JQuery, jejiz funkce velmi usnadiuji a zkracuji kod. Byl vyuzit koncept
Ajax, kdy jsou provadény asynchronni zmény. Pro urcité funkce k manipulaci s audio

soubory bylo vyuzito API s funkcemi AddEventListener.

V pocatku byl teoreticky popsdn webovy informacni systém a jeho tfi vrstvy —
databazova, prezentacni a aplika¢ni. Pfed samotnym navrhem a implementaci systému
byly definovany pozadované funkcionality pro pifihlaSené uzivatele a administratory.
Systém umoziuje piehravat, nahravat, vyhledavat a ptidavat nahravky do playlisti pro
ptihlaSené uZzivatele. Pro pfihlaSené administratory navic umoziuje schvalovat nahrané

skladby a také je mazat. VSichni maji moznost zmény emailu a hesla.

Po navrZeni funkcionalit bylo jiZ mozZné pfistoupit k jednotlivym vrstvam systému, prvni
byla zpracovana databazova vrstva, kde probéhl navrh ERA diagramu, tedy entit, jejich
atributii, vazbami mezi nimi a integritnimi omezenimi. Nésledné byla celd databaze
vytvoiena pomoci SQL koédu v PhpMyAdmin a stejnym zptisobem naplnéna testovacimi

daty.

Po databazové vrstvé autor piistoupil k vrstvé prezentacni, ve které byl navrhnut a
implementovat design a struktura celého systému. Vrstva byla implementovana v HTML

a CSS. V HTML byla navrzena struktura a stylizovéana byla v CSS.

Aplika¢ni vrstva byla klicovd pro komunikaci mezi dvéma ptfedchozimi vrstvami,
realizovédna byla zejména v PHP, JavaScriptu a jeho knihovnami a koncepty. UmozZnila

dynamické chovani celého systému, tedy nebylo potifeba znovunacteni stranky.
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V aplikac¢ni vrstvé byl implementovan i hudebni pifehravac a jeho funkcionality, coz autor

povazuje za patrné nejkomplikovangjsi ¢ast celého systému, nebot’ museli byt pouzity

JQuery, JSON, Ajax a JavaScript.

V PHP byly realizovany SQL dotazy, které komunikovaly s databazi a pienaseli data do
systému. Hlavni pfidanou hodnotou tohoto systému byla moznost nahrani vlastnich
nahravek pfimo v systému, ¢imz se tento systém odliSuje od jinych, kde je tato
funkcionalita poskytovana pouze tfetimi stranami. Nahravani funguje v souladu
s definovanym cilem, tedy Ze po nahrani nahravek uzivatelem jsou nasledné€ schvalovany
administratorem. Dalsi funkcionalitou, kterd vychazi z cili prace je tvorba a uprava
vlastnich playlisti. Uzivatel si mize vytvorit vlastni playlist s vlastnim pojmenovanim a
nasledné do néj ptidévat a z n¢j odebirat libovolné nahravky a playlist je mozné kdykoliv

smazat.

V zavéru je systém otestovan formou testovacich scénaid, porovnan s ostatnimi,

podobnymi systémy a jsou navrzZeny inovace.
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Abstrakt

Tlacil, J. (2022). Navrh a implementace webového informacniho systému. (Bakaléaiska

prace), Zapadoceska univerzita v Plzni, Fakulta ekonomicka, Cesko.
Kli¢ova slova: Webovy informacni systém, databaze, php, sql, html, css, javascript

Bakalatskd prace s nazvem Navrh a implementace webového informacniho systému
popisuje webovy informacni systém, jeho dobré vlastnosti a jeho vrstvy a nasledné takovy
systém navrhuje a implementuje. V prvni ¢asti je webovy informacéni systém popsan
teoreticky, véetné databazové, prezentacni a aplikacni vrstvy. Pozornost je vénovana také
programovacim jazykim, které jsou v systémech pouzivany. Po definovani pojmi
nasleduje samotny ndvrh a implementace systému. V praci je popsan postup, vyuZzité
programovaci jazyky, techniky a koncepty. V zévéru je implementovany systém

otestovan, ohodnocen a jsou navrzeny ptipadné inovace.
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Abstract

Tlacil, J. (2022). Design and implementation of a web-based information system.
(Bachelor Thesis), University of West Bohemia, Faculty of Economics, Czech Republic.

Klicova slova: Web-based information system, database, php, sql, html, css, javascript

Bachelor thesis entitled Design and implementation of a web-based information system
describes web-based information system, its good features and its layers and then designs
and implements such system. In the first part, the web-based information system is
described theoretically, including the database, presentation and application layers.
Attention is paid to the programming languages used in these systems. The definition of
terms if followed by design and implementation of the system. The thesis describes the
process, used programming languages, techniques and concepts. In the end, the

implemented system is tested, evaluated and possible inovations are proposed.
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