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Abstrakt

Cielom tejto prace bakalarskej prace je analyzovat poziadavky, navrhnit a implementovat
webovy informacny systém pre kino. Systém zabezpecuje administraciu, planovanie pracov-
nych smien a rezervaciu listkov. Pri tvorbe bola pouzitd databazova technolégia MySQL a
framework Laravel s podporou PHP. Uzivatelské rozhranie je vytvorené pomocou HTML a

CSS.

Abstract

The main goal of the Bachelor Thesis is to analyze demands, design and implementation of a
web information system for a cinema. The system deals with the administration, scheduling
working shifts and ticket reservation for the cinema. During the development, database
technology MySQL and Laravel framework were being used. The user interface is created
with the support of HTML and CSS.
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Kapitola 1

Uvod

Cielom bakalarskej prace bolo vytvorit informacny systém pre Cinemax Trencin, ktory by:
e umoznoval zamestnancom jednoduchy pristup k nahlaseniu si pracovnych smien,

e a pre zakaznika systém poskytuje informéciu o filmoch a rezervaciu sedadiel na filmy
premietané v kine

Doposial boli pre organizaciu pracovnych smien vyuzivané socidlne siete, kde sa informacie
vyskytovali v neprehladnej forme a hlavne bolo obtiazne informécie poskytnut vsetkym
zamestnancom.

Navrhovany informaény systém umoznuje pristup pre zamestnancov a poskytuje jedno-
ducht a prehladnt pracu s datami a zobrazenie pracovnych smien v kalendéari. V dnesnej
dobe st mobilné zariadenia ¢asto pouzivanejsie ako stolové pocitace a prave preto je sys-
tém navrhnuty a vytvoreny ako webova aplikéicia, aby podporoval jednoduchy pristup pre
vacsinu zariadeni a taktiez s pomocou Bootstrapu vytvara vhodny vzhlad aj pre mobilné za-
riadenia a riesi tak problém s responzivitou(rozlisenim). Praca obsahuje jednotlivé kapitoly,
ktoré opisuju postup pri rieseni mojej bakalarskej prace.

e Kapitola 2 popisuje stcasnu situdciu a poziadavky kina na informacny systém.

e Nasledujica kapitola 3 je zamerana na vyber a opis pouzitych technolégii pri imple-
mentacii, ale taktiez obsahuje aj metodologicky postup pri vytvarani prace. Techno-
l6gie st rozdelené do troch zakladnych casti a to framework, web a databaza.

e V kapitole 4 je popisany navrh z pohladu relac¢nej databazy. Taktiez je tu navrh v
podobe ER a Use Case diagramu.

e Kapitola 5 popisuje hlavné a najzaujimavejsie casti implementéacie informac¢ného sys-
tému. Takisto je v tejto kapitole opisand implementécia uzivatelského rozhrania a
zabezpecenie responzivity.

e Predposlednd kapitola 6 sa venuje testovaniu informacného systému a to hlavne z
pohladu vystupu udajov z databazy a responzivite pre mobilné zariadenia.

e Zaverecna kapitola 7 zhrnuje jednotlivé kapitoly, celkovy pohlad na pracu a taktiez
obsahuje popis dalSich moznych rozsirenii systému v budicnosti.



Kapitola 2

Problematika

V nasledujtcej kapitole si objasnime stcasni situaciu v Trenc¢ianskom kine a spomenieme
dovody preco by bolo vhodné informacény systém vytvorit. V druhej casti si uvedieme ciele
prace, ktoré by mali byt splnené.

2.1 Sidcasny stav

Kino Cinemax Trencin funguje v Trenc¢ine uz od roku 2006. Spociatku malo kino niekolko
stabilnych zamestnancov, ktori pracovali pocas pracovného tyzdna a vikend sa Vypfﬁal
brigadnikmi. Pracovné smeny sa v tomto obdobi dali pripravovat aj na cely mesiac dopredu.
Informécie sa ale aj tak udrzovali v papierovej forme, ktoré boli fyzicky ulozené v kine.

Struktira zamestnancov sa ale rokmi menila a to hlavne takym smerom, ze zamestnan-
cov na trvaly pracovny pomer nahradili brigaddnici. Dala sa tak prilezitost mladsej generacii.
Z povodnych zamestnancov ostalo len velmi mélo a to hlavne na manazérskej pozicii. S touto
zmenou vznikli dva problémy.

Prvym problémom je, ze brigddnici nemaju stabilni pracovnt dobu a pracovné smeny
sa musia vytvarat na kazdy tyzden.

Druhym problémom je komunikécia, pretoze kino nikdy nemalo k dispozicii informacny
systém, vSetky administrativne zalezitosti boli rieSené osobne v kine. Aby sa vyriesil komu-
nikac¢ny problém tak sa casom preslo na socialne siete, ktoré ale velmi situdcii nepomohli z
dovodu, ze informécie boli velmi neprehladné a nie kazdy je povinny mat tcet na socialnej
sieti.

Takisto kino nedisponuje sluzbou, ktora by zdkaznikov informovala filmoch (pldnova-
nych a premietanych) a umoznovala by rezerviciu sedadiel na premietany film bez potreby
osobnej navstevy kina.

2.2 Ciel prace

Cielom prace je vytvorit webovy planovaci informacny systém, v ktorom budd mat nie len
manazéri, ale takisto aj zamestnanci prehlad o pracovnych smenach vo forme kalendara.
Systém kazdému zamestnancovi poskytne moznost si nahlasit smenu do kalendara. Aby
sa predislo problému, zZe jeden zamestnanec si rezervuje pre neho najvyhodnejsie mozné
smeny, tak manazér bude mat posledni moznost smenu potvrdif ¢i pozmenitf, aby doslo
k spravodlivému a rovnomernému rozdeleniu pracovnych smien podla aktudlnych potrieb



kina. Tento systém kinu vyrazne ulah¢i administrativu a taktiez umozni aj jednoduchy
pristup pre zamestnancov kina.

Délezitou castou prace je aj rezervacny systém sedadiel pre zakaznikov kina. Tento sys-
tém umozni zédkaznikovi rezervovat si sedadlo na premietany film. Rezervaciu bude potrebné
potvrdit a zaplatif osobne pri navsteve kina najneskor vsak par minat pred zacatim premi-
etania filmu. V pripade nezaplatenia rezervicie a uplynuti stanoveného ¢asu pre rezervaciu
miesto prepadne a uvolni sa pre inych zékaznikov, ktori ¢akaji fyzicky v kine. Cas, kedy
rezervacia skonci bol stanoveny na 10 mintt pred zacatim premietania filmu.

KedZze je systém navrhnuty ako webova aplikdcia umoznuje pristup z réznych prehlia-
dacov ako Google Chrome, Mozilla Firefox, alebo Internet Explorer. Systém bude mozné
spustit nie len v réznych prehliadacoch na stolovych poéitacoch, ale takisto bude zabezpe-
¢ené vhodné zobrazenie na mobilnych zariadeniach z dévodu jednoducho a rychleho pristupu
aj mimo stolovych pocéitacov.



Kapitola 3

Technoldgie

Informacny systém je implementovany pomocou frameworku Laravel a pouziva stucasné
technoldgie v oblasti tvorby a vyvoja webovych informacnych systémov. Tretia kapitola sa
zaoberd opisom jednotlivych technologii pouzitych pri tvorbe systému. Podrobné popisany
je vybrany framework Laravel, ktory je aj nésledne porovnany s dalsimi. Taktiez sa tato
casto prace zaoberd programovacimi jazykmi pouzitymi pri tvorbe back-endu a front-endu.

3.1 Serverova c¢ast

Moderné technolégie umoznujt implementaciu webovych aplikacii s podporou réznych ope-
ra¢nych systémov, aplikécii ¢i programovacich jazykov. Nami vytvoreny webovy informacny
systém je zalozeny na frameworku Laravel, ktory sa opiera primarne o programovaci jazyk
PHP.

3.1.1 Laravel

Prvotnou tlohou z pohladu implementacnej c¢asti bolo zvolenie si vhodného frameworku,
ktory bude podporovat moderné programovacie jazyky a technolégie pouzivané pri tvorbe
webovych aplikacii. Po prevedeni zdkladného vyskumu a nacerpani rozhodujtcich infor-
macii som sa rozhodol webovy informacny systém implementovat pomocou frameworku
Laravel[4] a to z dvoch hlavnych dévodov:

e dostupnost - Laravel mézeme povazovat za jeden z najrozsirenejsich webovych PHP
frameworkov vo svete a tym padom je zabezpecend dostupnost informécii na vyso-
kej tirovni. Kvalitne spracovana dokumentécia bola prvym dévodom preco je praca
vytvorend prave v tomto frameworku,

e angli¢tina - druhym dévodom je jazyk frameworku. Laravel poskytuje Siroko spra-
covanu dokumentaciu vo viacerych smeroch, ktora je zrozumitelnd, verejne pristupna
a v prvom rade napisana v angli¢tine a inych svetovo pouzivanych jazykoch.

Laravel je volne dostupny PHP framework, ktorého autorom je Taylor Otwell. Prva
verzia vznikla v roku 2012 s podporou MIT licencie ( MIT licencia je slobodna softvérova
licencia vytvorend Massachusettskym technologickym institutom). Laravel ako framework
slizi primarne na vyvoj webovych aplikacii a v stcasnosti podporuje multiplatformnost
tzn. ze framework je spustitelny aj na inych pocitacovych platforméch, medzi najzndmejsie
patri: Microsoft Windows, Linux ¢i Mac OS X.



Viacsina novsich frameworkov je zaloZzend na modele MVC, inak povedané Model-
View-Controller model. Tento model mo6zeme vidiet na obrazku 3.1

V tejto struktire model reprezentuje informaécie, s ktorymi pracujeme. Popisuje struk-
turu dat, zabezpecuje ich konzistenciu (celistvost), uklada a vybera data v pripade potreby.

View cast zabezpecCuje zobrazenie informécii pre uzivatela vo forme grafické uziva-
telského rozhrania, ktoré je primarne implementované pomocou HTML, CSS a JavaScriptu.

Controller vykonava funkcie v pozadi, ktoré zabezpecuju zmenu dat v grafickom roz-
hrani po interakcii uzivatela s castou uzivatelského rozhrania.

User action Update

Controller

I,
E——

-

W Update Notify (
J " t Model

~

View

J

Obrézek 3.1: Navrhovy MVC model [3]

Zakladnd préica s Laravel frameworkom je pomocou konzoly, kde je potrebné pouzit pri-
kaz php artisan, za ktorym je nadviazana konkrétna funkcia, ktort volame. Tento prikaz je
kldc¢ovym prikazom, pretoze je potrebné ho pouzit pri kazdom prikaze stuvisiacim s Laravel
frameworkom. Pre lepsie porozumenie je vhodné si uviest velmi Casto pouzivané prikazy:

e php artisan serve - najzakladnejsi prikaz, pomocou ktoré je vytvoreny lokalny ser-
ver. Standardne je to adresa 127.0.0.1:80, tiito adresu je mozné zmenit v konfigurad-
nom subore 5.1,

e php artisan serve —host 0.0.0.0 —port 8000 - parametre —host 0.0.0.0 a —port
8000 su prednastavené hodnoty. Pomocou parametra —host 0.0.0.0 je vytvoreny server
dostupny aj pre uzivatelov rovnakej LAN siete. Standardné nastavenie pre web pristup
je http://192.168.x.y:port, kde 192.168.x.y je IPv4 adresa servera a port je TCP port,
na ktorom server poc¢tva. V tomto pripade je to port 8000. Pouzitie parametra host
umoznuje rozsirit skalu testovania pri ladeni aplikacie ¢i uz pre iné platformy, ale aj
pre mobilné, alebo dalsie zariadenia,

e php artisan make:controller NazovControlleru - prikazy zahrnujice make sliuzia
pre vytvarenie novych stiborov na konkrétne pouzitie. V nasom pripade to je Cont-
roller. Medzi standardne zauzivané patri aj make:migration, alebo make:command,

e php artisan command:NazovCommandu - pre pouzitie tohto prikazu musi pro-
gramator najprv vytvorit pozadovany command a doplnit jeho funkcionalitu a na-
sledne je mozné ho pouzif pomocou konzoly.



Jazyk PHP sa pouziva najméa v Controller stiboroch, ktoré maji na starosti prepojenie
medzi front endom a back endom. Front end je prezentacnd vrstva a back end je datova
pristupova vrstva. Tieto sibory mézu napriklad obsahovat aj SQL dopyty (SQL query) na
ziskavanie informéaci{ z databazy, ale taktiez standardné funkcie vytvorené programatorom.

Navrhovany informacny systém mé mat formu webového informac¢ného systému. Musime
teda riesit aj vysledné zobrazovanie webovej stanky. Laravel pontika rieSenie v podobe blade
stuborov, ktoré slizia ako zobrazovacie sibory. Blade stibory pouzivaji zvacésa HTML ako
programovaci jazyk doplneny PHP a JavaScriptom. Pre zdkladné rozdelenie tried elementov
(prvkov) HTML pouzijeme volne dostupny Bootstrap, pomocou ktorého sa zabezpedi aj
responzivita mobilnych zariadeni.

Spomenuté technolégie podrobnejsie popisem v nasledujicich podkapitolach.

3.2 Dalsie frameworky

Pre porovnanie technoldgii boli vybraté aj dalSie frameworky, ktoré sa v stucasnosti pouzi-
vaju pri tvorbe webovych programov.

3.2.1 Symfony

Tento framework vznikol v roku 2005 pod MIT licenciou a je volne dostupnym framewor-
kom. Tak ako aj Laravel, je zamerany na tvorbu webovych aplikacii s podporou PHP
programovacieho jazyka. Symfony, ako aj mnohé dalsie pouziva MVC model, vid. 3.1.1.

Vdaka skorému vzniku, kvalitnému spracovaniu a sirokym moznostiam, Symfony[6] patri
medzi najpouzivanejsie PHP frameworky v programéatorskom svete.

3.2.2 Nette

Je vhodné spomenit aj Nette[5], ktory je volne dostupnym PHP frameworkom a bol vyvi-
nuty ¢eskym programatorom Davidom Grudlom. Nette patri medzi frameworky zalozené na
MVC modele. Podporuje PHP verziu 5.3.1 a vyssie. Nette je zamerany na vyvoj webovych
aplikacii, medzi jeho hlavné vyhody patri napriklad: ladenie, eliminacia bezpecnostnych
rizik, smerovanie (routing) a mnohé dalsie.

Kedze bol Nette vyvinuty v Ceskej republike za vyhodu mézme povazovat aj komunitu.
Je viac ako zrejmé, ze najviac nadsSencov a programator, ktori vyuzivaju tento framework
sa ndjde prave tu.

3.3 Webové technolégie

V sticasnosti sa pri tvorbe webu vyuzivaji technolégie pre zobrazenie uzivatelského roz-
hrania, ktorymi st HTML a CSS. Prave tieto dve technolégie st spolo¢ne prepojené a
pouzitie oboch je esencidlnou castou vytvorenia kvalitného grafického uzivatelského rozhra-
nia. JavaScript zabezpecené velmi kvalitné prepojenie uz so spominanymi HTML a CSS.
Funkcionalitu v pozadi zabezpecuje v nasom pripadne PHP programovaci jazyk. Spomenuté
a dalsie technolodgie si rozoberieme v nasledujicej kapitole podrobnejsie.



3.3.1 HTML a CSS

HTML ako Hypertext Markup Language[12] a CSS ako Cascading style sheets[11], alebo po
nasom kaskadové styly st dve technologie, ktoré tizko suvisia jedna s druhou a st zéakladnymi
technolégiami pri tvorbe webovych stranok. Obe vznikli v priebehu 90-tych rokov. Pretoze
ulohou tejto prace je vytvorit webovy informacny systém, obe technolégie st jadrom prace.

HTML ma riesi hlavne prezentaciu informacii napriklad: zobrazenie tabuliek, alebo od-
sekov. CSS zas riesi grafické zobrazenie, ako napriklad: zobrazenie inej farby pozadia, alebo
pisma a podobne.

Za rozsirenie tychto technologii mézeme povazovat Bootstrap, o ktorom je viac popisané
v kapitole 3.3.4.

3.3.2 JS

JS[13], alebo celym nédzvom JavaScript patri medzi moderné technolégie sivisiace s tvorbou
webovych stranok. Prvy krat sa objavil a nasledne sa vyvijal v druhej polovici 90-tych rokov.
V sticasnosti je velmi rozsireny pre jeho flexibilitu a to hlavne preto, lebo zabezpecuje inter-
aktivne funkcie grafického uzivatelského rozhrania. Mo6ze sa jednat napriklad o tlacidla, ¢i
formulare, ale takisto aj mnohé dalsie prvky grafického rozhrania, ktord vdaka JavaScriptu
dokazu reagovat na zmenu vykonant uzivatelom a tymto spésobom menit celkové rozhranie,
v ktorym uzivatel pracuje, napriklad v podobe zobrazenia dalsich informacii.

JavaScriptova Cinnost je vykonavand na strane klienta po nacitani stranky webovym
prehliadacom a server je z tejto ¢innosti vynechany. Taktiez nedisponuje funkciami, ktoré
dokazu pracovat so stibormi a tym je ochranend bezpecnost uzivatelov.

3.3.3 PHP

PHP[7], alebo inak Hypertext Preprocessor je skriptovaci jazyk, ktory sa casto pouziva
na tvorbu webovych aplikacii. Aplikécie tvorené pomocou PHP jazyka su ¢asto vytvarané
pomocou frameworku, tak ako je to aj v nasom pripade. Celd logika programu a vsetky
logické funkcie st naprogramované pomocou PHP jazyka.

O PHP moézeme povedat, Ze je serverovo orientovany programovaci jazyk, tym padom
komunikacia prebieha medzi serverom a klientom, ktory je v nasom pripade uzivatel. Tento
pristup je vyhodny z dovodu, ze vSetky vypocty a prevod programovacieho kédu prebieha
na serveri a uzivatel dostane uz iba vyslednt formu, ktord mu prehliadac¢ zobrazi.

Medzi najzaujimavejsie funkcie PHP jazyka patria metéda GET a POST. Obe metody
posielaji data ako sucast URL. Rozdiel je v tom, ze metéda GET posiela data tak, ze ich
zobrazi ako stu¢ast URL za otdznikom a musime brat do tivahy aj maximélnu dizku retazca,
ktora je napriklad pre Internet Expoloreri 1024 znakov. POST metéda naopak data v URL
nezobrazi a tym padom je vhodnda pre poslanie informacii, napriklad osobné informacie
z vyplnenych formularov. POST metdéda je najvhodnejsSia pri posielani skrytych udajov,
napriklad hesla.

3.3.4 Bootstrap

Bootstrap[1] vznikol v roku 2011 ako volne dostupny framework na tvorbu front-endu. Ob-
sahuje HTML a CSS podporu pri tvorbe foriem, tlacidiel, navigacnych panelov a mnohych
dalsich objektov. Bootstrap poskytuje uz vytvorené stibory s kaskadovymi stylmi, ktoré su



pouzité primarne pri tvorbe webovej responzivity a programéator pouziva uz pred-pripravené
triedy pre upravovanie danych elementov HITML kédu.

Zékladnou myslienkou Bootstrapu je rozdelenie okna do 12 stipcov, s ktorymi sa n4-
sledne pracuje. Toto rozdelenie podporuje velké, stredné, ale takisto aj malé rozlisenia na
monitoroch, pocitacoch ¢i mobilnych zariadeniach. Klasické stolové pocitace pouzivaji mé-
dium, ¢ize stredné rozdelenie do stipcov.

3.3.5 FullCalendar

Pre prehladné uchovanie a zobrazenie pracovnych smien zamestnancov je najvhodnejsie
vyuzit format kalendara. Tuto moznost poskytuje skript FullCalendar, ktory pracuje ako
JavaScript [2]. FullCalendar sluzi ako kalendér udalosti, ktory sa v nasom pripade d4 vyuzit
pre zobrazovanie kazdodennych pracovnych smien. Skript pre jeho spravnu funkénost poza-
duje casovy interval a taktiez ndzov udalosti, pomocou tychto informécii dokaze pracovnu
smenu zobrazit v kalendari.

FullCalendar umoznuje uzivatelovi rézne moznosti prehladdvania kalendara a to napr.
zobrazenie vo forme dni, tyzdiov ¢ mesiacov, kde st uvedené pracovné smeny. Standardne
je kalendér zobrazeny vo forme mesiacov, kde si ku kazdému dnu priradené smeny, ktoré
do tohoto dna patria. Tymto spdsobom kalendar dokaze uchovavat aj histériu pracovnych
smien, ak si informéacie udrziavané v databéze.

Pri vybere zobrazenia na konkrétny den sa pracovné smeny zoradia podla pociatocného
casu. Priklad zobrazenia FullCalendar pre den je mozné vidiet na obrazku 3.2.

< | > | Dnes A I’I'| 22 201 9 Mesiac  Tyzdeii | Den | TyZdenny zoznam
P ;
Utorok
10am
11am
12pm
1pm
2pm Kristina Tomankova === otvaraé
3pm Peter Nagin === bufiel
4pm
Spm Petko === zatvarad

6pm
Tpm
Spm
9pm
10pm

11pm

Obréazek 3.2: Zobrazenie dna pomocou FullCallendar

3.4 Databaza

Poslednou vyuzitou technolégiou pri tvorbe informac¢ného systému je databdza. Pre potreby
rieSenia mojej prace som zvolil MySQL databazu.
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3.4.1 MySQL

MySQL databédza vyuziva SQL jazyk. Je to multiplatformovy rela¢ny databazovy systém,
ktorého silné stranky tvori hlavne rychly a jednoduchy pristup k datam ulozenym v da-
tabaze. Vyznam relacny v tomto pripade znamend, ze data si roztriedené do konkrétnych
tabuliek, ktoré medzi sebou maju relacie, alebo inak povedané vztahy.

Zaciatky SQL jazyka sa spajaju s firmou IBM, ktora zac¢iatkom 70-tych rokov vytvorila
projekt, ktorého hlavnym cielom bolo potvrdit zivotaschopnost relacného modelu s mysli-
enkou ziskat nové skisenosti pri implementéacii toho modelu databazy. Zaciatkom 80-tych
rokov IBM ohlésila prvi verziu nazvani "SQL/data System', ktord sa este vyvijala nie-
kolko rokov. Tito éru mdzme povazovat za ¢as, v ktorom vznikol SQL jazyk. Informacie
boli ziskané z knihy [9].

3.5 Vyvoj a ladenie

Vytvaranie a testovanie informac¢ného systému bolo zabezpecené pomocou nastroja XAMPP,
ktory umoznuje vytvorit lokalny webovy server s nastavenim WAMP. Skratka WAMP kon-
krétne odpoveda Stvorici pismen:

e W - Windows - operac¢ny systém Windows,
e A - Apache - Apache HTTP server,

e M - MySQL - databazovy systém MySQL,
e P - PHP - skriptovaci jazyk PHP.

Pre operacny systém Linux sa pouziva skratka LAMP. Konkrétny pouzity nastroj pre
pristup do databédzy je PhpMyAdmin, ktory podporuje jazyk PHP a tym pddom je podpo-
rovany pouzitym frameworkom, ktory sme si popisali v kapitole 3.1.1.
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Kapitola 4

Metodoldgia a navrh

V poradi stvrta kapitola je zamerand na popis vybranych metéd pri tvorbe informac¢ného
systému a popis navrhu databazy. V prvom rade si objasnime metodolégiu pouzitt pri pisani
prace v podkapitole 4.1. St tu popisané jednotlivé ¢asti navrhu ako Use Case Diagram
v podkapitole 4.2 a taktiez ERD FEntity Relationship Diagram v podkapitole 4.3. Posledna
cast navrh, je popisana z teoretického ponatia databaz 4.4. V podkapitole 4.4.1 je popisana
relacna databéaza, ktort sme sa v praci rozhodli pouzit.

4.1 Metodolégia

Tato podkapitola popisuje logicky postup pri vytvarani informac¢ného systému a popisuje
jednotlivé fazy postupu.

e Specifikicia poziadaviek - zistenie $pecifickych poziadaviek od zadavatela (kina),

e Analyza poziadaviek - definovat si ciele a metédy, ako postupovat pri vytvarani
prace a ako by mal vyzerat vysledok prace. Vysledok analyzy je popisany v casti 2.2

e Vytvorenie navrhu - spracovanie zistenych poziadaviek a nasledné vytvorenie di-
agramov, ktoré zobrazuju role uzivatelov spojené s ich tlohami a data pouzité v
systéme. Podrobny popis a diagramy si v castiach 4.2 a 4.3

e Implementacia systému - hlavnou c¢astou bolo implementovanie celého systému v
stlade s vytvorenym navrhom

e Testovanie a ladenie - dolezitou etapou bolo testovanie a odladenie celého infor-
macného systému, jeho casti, ale aj celku.

e Zhodnotenie - na zaver prebehlo zhodnotenie celej prace a zhodnotenie splnenia
pociatocnych cielov.

4.2 UseCase

Prvou ¢astou navrhu sa zaobera Use Case diagram, alebo inak povedané Diagram pripadov
pouzitia, ktory je zobrazeny pomocou UML jazyka. Tento diagram mozeme vidiet na ob-
razku 4.1, z ktorého zistime, ze su tu vykreslené zakladné role uzivatelov a s nimi spojené
ulohy, ktoré im systém umoznuje vykondvat. Use Case diagram sa rozdeluje na dve hlavné
casti:
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Pozriet
zZoznam
filmow

Pozrief Pridat
omnam 4 pracovnu
noviniek S e
: i Pozriet : Upravit
Zakaznik premietanie }---- Rezervovat pracovnu
fimu sedadla smenu
! i t
i mazat Zamestnanec
K pracovni
Potvrdit =hemt
rezervaciu o
pracovnu
smenu
Upravit
informacie
Pridat A
manazéra
Odhlasenie
Zmazaf
manazéra
Eas Manazér

Obrézek 4.1: Use Case Diagram

e pripad pouzitia - akcie, alebo procesy, ktoré vykonavaja tcastnici,

e tUcastnik - role uzivatelov, ktori vstupuji do vztahu s procesmi.

V diagrame pripadov pouzitia vidime, ze kino zaznamenava 3 zédkladné role uzivatelov,

ktori pristupuju k informac¢nému systému a tymi su:

o Zikaznik
e Zamestnanec

e Manazér

Postupne popiseme jednotlivych tcastnikov informacného systému, tak ako st zobrazeni

v diagrame pripadov pouzitia a popiSeme ich moznosti interakcie so systémom.

Zakaznik

Zékaznicka rola sa jedind v systéme pohybuje na trovni bez prihlasenie sa uzivatela
do systému. Poskytnuté st nasledujice ulohy, kde prvou je prezeranie filmov, ktoré kino
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premieta a nédsledne moznost si rezervovat sedadlo na dany film pomocou informac¢ného
systému. Tento proces je vykonany vo forme vybratia vyplnenia informécii, vybratia si se-
dadla a potvrdenia rezervacie. Druhou tlohou je moznost pozerat v zozname noviniek, t.j.
filmov, ktoré sa zatial len planuju premietat. Poslednou tlohou, ktord rola zakaznik ma je
prezerat zoznam filmov.

Zamestnanec

Druhou rolou st zamestnanci, ktori maji umoznené sa do systému prihlasit a to za tce-
lom nahlasovania pracovnych smien. Poskytnuty im je aj celkovy pohlad na smeny ostatnych
pracovnikov a taktiez maji moznost zakladnej editacie dat, ale len v ich profile.

Manazér

Ako poslednej role a to manazérskej st poskytnuté najvicsie pravomoci a taktiez vlastna
uroven pristupu. Kedze manazér kina ako najvyssie postaveny pracovnik, ktory ma za tlohu
viest ostatnych a takisto viest celkovi administraciu musi mat pristup k najvicsej skéle
dét. Najvyznamnejsim privilégiom je potvrdzovanie a celkovd moznost upravovat pracovné
smeny zamestnancom. Taktiez je manazérom poskytnutd moznost vytvorit ucty novym
pracovnikom. Ddlezitou tlohou je aj sprava filmov, rezervacii a zamestnaneckych tuctov.

4.3 ERD

Druhou ¢astou navrhu je Entity Relationship diagram, teda entitne vztahovy diagram, ktory
mozeme vidiet na obrazku 4.2. ER diagramy sa pouzivaju pre abstraktné a konceptualne
(pojmové) zobrazenie dat. Jednoducho povedané ER diagram zobrazuje vSetky déta, ktoré
s v systéme pouzivané a jednotlivé prepojenia medzi nimi. Tak ako aj Use Case diagram
obsahuje dve zédkladné casti, ktorymi si:

e entity - si to objekty realneho sveta, o ktorych chceme uchovat data v databaze,
e vztahy - reprezentuju jednotlivé prepojenie medzi entitami.

Kazd4a entita obsahuje kandiddatne klice, ktorym odpovedaji jednotlivé informacie o
entite. V pripade pouzitia vyrazu tabulky, atribit odpoveda riadku reprezentujicemu déta
v danej tabulke. Pre lepsie pochopenie je ale vhodné si vysvetlit ¢o pojem kandidatny kIuc
znamend [14].

Kandid4tny kIG¢ je atribut reldcie, ak splita dve podmienky, ktorymi st unikdtnost a
miniméalnost atribitu. Unikatnost rozumieme ako jednoznacnost daného atributu, teda stav,
kedy neexistuji dve n-tice relécie s rovnakou hodnotou tohoto atribiatu. Pod minimélnostou
rozumieme stav, ze v pripade zlozeného kandidatneho kltcu, nie je mozné vypustit zZiadnu
zlozku tak, aby prestala byt splnend unikatnost.

Specifickou vlastnostou kazdej entity je, ze musi obsahovat tzv. primarny klIa¢ [14].
Primarny kIu¢ je jeden z kandidatnych kltcov(nami vybrany), ostatné kandidatne kliuce sa
nazyvaju alternativne, alebo sekundarne klice.

Najcastejsie pouzivanym primarnym klicom je ¢iselny identifikator, ktory je unikatny
pre kazdu entitu. Tento identifikdtor musi byt vzdy pri vytvoreni nového zadznamu automa-
ticky inkrementovany, aby nedoslo k zhode a zaznamy boli odlisitelné. Pre bliZsie objasnenie
je vhodné si uviest priklad. Ak by existovala tabulka s ndzvom ¢lovek obsahujica iba meno
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a priezvisko, je potrebné aby tato tabulka obsahovala identifikdtor ako atribut pre rozlise-
nie totoznych zdznamov. Tymto spésobom by sme predisli zhode v pripade pridania dvoch
totoznych zaznamov s krstnym menom Jozko a priezviskom Mrkvicka, pretoze prvy by
mal zéznam s identifikdtorom 1 a druhy s identifikdtorom 2. Pomocou unikatneho atribitu
by boli obidva zaznamy odlisitelné. Rovnakym principom funguju skolské loginy, kde pre
kazdého dalsieho Studenta je inkrementované ¢islo v logine v pripade zhody priezviska.

Navrhovany ER diagram obsahuje 6 zdkladnych entit, s ktorymi systém pracuje. V tejto
casti si prejdeme jednu po druhej, aby sme si lepsie priblizili ich vyznam.

Zamestnanec

Prvou entitou v navrhu je entita zamestnanca. Pomocou obrazku 4.2 vidime, ze primar-
nym klic¢om zabezpecujucim unikatnost daného zaznamu je ¢iselny identifikdtor zamest-
nanca. Entita obsahuje viacero zakladnych atributov ako meno, priezvisko, emailovi adresu,
mobilné ¢islo a prava. V nasom pripade ma atribut prav vyznam pre urcenie ¢i sa jednd o
bezného zamestnanca, alebo o manazéra. Atribiaty mobilné ¢islo aj emailova adresa sluzia

ako kandidatne klice, ak predpokladame, ze neexistuji dvaja zamestnanci, ktoré pouzivaju
rovnaké mobilné ¢islo, alebo emailovil adresu.

Pracovna smena

Kedze sme sa rozhodli pouzit technolégiu FullCalendar, ktora bola opisana v kapitole
3.3.5, struktira entity pracovnej smeny ma nasledovny format.
Aby skript FullCalendar dokazal ¢itat data, je potrebné, aby data obsahovali:

e Nazov. Tento sa v nasom pripade skladd z mena zamestnanca a pozicie, na ktort sa
hlasi, pripadne je nahlaseny.

e Dalej je potrebné uchovat datum, pociatoény a koncovy ¢as pre vhodné zobrazenie
pracovnej smeny v konkrétnom dni kalendara a zobrazenie ¢asového intervalu pri
moznosti rozkliknutia konkrétneho dna. Datum pouziva datovy typ date a ¢as datovy
typ time.

e Dalsim je booleanovsky atribtt s ndzvom poturdend. Tento atribit datovy typ boolen
moze mat hodnoty 0, alebo 1. Reprezentuje rozdiel medzi nepotvrdenou pracovnou
smenou, na ktort sa zamestnanec sam hlasi a potvrdenou smenou, ktort potvrdil
manazér zamestnancovi. Potvrdena smena je vzdy chapand ako pracovny zavézok.

e Ako posledny atribut je standardne ¢iselny identifikdtor, ktory je aj primarny kluc¢om
danej entity.

Film

Filmova entita je s entitou sedadla najrozsiahlejsia Co sa tyka poctu atributov. Po pri-
marnom klici obsahuje hlavne atribity s ddtovym typom wvarchar, ktoré slizia ako dopln-
kové informécie pre zdkaznikov pri prehliadani premietanych predstaveni. Do tejto kategérie
patri: ndzov a zdner filmu, dizka trvania, jazyk, v ktorom je film premietany a doplnkové
informéacie vo forme popisu. Taktiez sem patri polozka image, ktora reprezentuje cestu k
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obrazku, ktory ma byf zobrazeny pri danom filme. Poslednym atribitom je aktivnost da-
tovy typ integer, ktord reprezentuje momentalnu premietanost filmu a moéze sa vyskytovat
v jednej z troch hodndt.

Hodnota 0 reprezentuje neaktivnost filmu, inak povedané, ze si data o filme uchované
v databéze, ale film sa nepremieta.

Dalsou moznostou je hodnota 1, ktord odpoveda standardnému filmu, ktory je momen-
talne premietany v kine.

Atribatova hodnota 2 priradi film medzi novinky, ktorym nie je mozné priradit premie-
tanie, ale iba jednorazovy datum premiéry a to z dévodu, ze film je iba reklamovany a kino
sa v danom case nezaoberd administraciou a premietanim tohoto filmu.

Premietanie

Tabulka premietania slizi pre opakované premietanie daného filmu. Standardne sa tu
vyskytuje primarny kla¢ vo forme identifikdtora pre rozliSenie daného premietania. Kazdé
premietanie obsahuje datum a cas, aby bolo mozné zobrazit viacej premietani jedného
konkrétneho filmu.

Zaujimavym atribitom je atribat film_ id, ktory reprezentuje prepojenie dvoch tabuliek,
kedy jeden film mdze mat viacero premietani v rozny den a cas bez potreby vytvarat jednot-
livé zdznamy v tabulke filmu. Tymto spésobom dokézeme priradif unikatny identifikator
filmu kazdému jeho predstaveniu a tak ziskat informécie nie len o danom predstaveni, ale
pomocou spojenia tabuliek aj o danom filme. Tento atribit mézeme inymi slovami popisat
ako cudzi kIu¢. Co pojem cudzi kIGé znamend je popisané nizsie v kapitole 4.3.

Sedadlo

Entita sedadla je tizko prepojend s predchadzajicou entitou premietania. Primarnym
klicom je znova c¢iselny auto-inkrementujici sa identifikdtor. Vytvorenie sedadla vznikne
po pridani konkrétneho premietania filmu, kde klic¢ovym faktorom je aj vyber sdly pri
vytvarani premietania filmu. Pocet sedadiel odpoveda velkosti danej sdly. Kedze o sale ne-
potrebujeme uchovavat ziadne dalsie informécie a jedinym atributom by bol nézov, tak sme
sa rozhodli pridat tento jeden atribit do entity sedadla. Kazdé sedadlo obsahuje atribut
riadku a stlpca, ktoré ddtovym typom integer reprezentujii umiestnenie sedadla v danej séle
pri premietani filmu. Délezitou Castou je atribit a zaroven cudzi kIG¢ premietanie_id, ktory
sluzi ako priradenie sedadla k existujicemu premietaniu. V entite sedadlo sa nachadza aj
atribit obsadené datovy typ integer, ktory pri hodnote 0 reprezentuje prazdne sedadlo, pri
hodnote 1 rezervované sedadlo a poslednou moznostou je hodnota 2, ktora zodpovedd uz
zaplatenému sedadlu. Mnozinu atributov uzatvara rezervdcia_ id, ktory poskytuje spojenie
entity sedadla a entity rezervacia, kvoli moznosti ziskania informécii, kto dané sedadlo re-
zervoval.

Rezervacia

Zaverecnou entitou je rezervacia, ktord vznikd az po vykonani rezervacie daného seda-
dla a je prepojena s entitou sedadla pomocou cudzieho kItic¢u. Dévodom tohoto spojenia
je moznost spatne zistit, ktoré sedadlo je kym rezervované. Nachadzaju sa tu atribity ako
emailova adresa, datovy typ wvarchar, ktord slizi na overenie platnosti a vyhladanie danej
rezervacie v systéme. Dalej je to atribiit zaplatenia, datovy typ boolen, ktory reprezentuje,
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¢i uz bola rezervacia fyzicky zaplatend na pokladni v kine. M6ze mat len hodnoty 0, alebo
1. V pripade zaplatenia, alebo prepadnutia rezervicie nie je nutné zdznam uplne zmazat.
Ako ndhrada bol vytvoreny atribut expiracie, datovy typ boolen, ktory mé na starosti rozli-
sit, ktoré rezervacie prepadli a naopak. Vyuzitie ma hlavne v pripade vytvarania Statistiky,
ale aj pre vyhladanie emailovych adries zakaznikov, ktori maja tendenciu obsadit miesto
ale velmi ¢asto ho nechaju aj prepadntt. Posledny atribitom je ¢asovéd znacka vytvorenia
rezervacia zakaznikom, ktord mé datovy typ datetime a je vhodnéa pre rychlejsie vyhladanie
konkrétnej rezervacie v systéme.

Pojem cudzi kliaé

Pojem cudzi kli¢ sme uz niekolko krat spomenuli a je vhodné si ho objasnit a vysvetlit, ¢o
v skutoc¢nosti znamena [14].

Cudzi klac relacie R2, je platny, ak spliiuje tieto dve vlastnosti. Kazda hodnota je bud
zadand, alebo nezadana. Musi existovat relacie R1, s kandidatnym kIticom takym, ze zadana
hodnota cudzieho klica je zhodna s hodnotou kandidatneho kltca nejakej n-tice relacie R1.

Standardne cudzie kltce spajaji tabulky medzi sebou pomocou zhodnej hodnoty atrib-
utov a taktiez si cudzie kltuce ddlezitou siicastou nasej prace. Popiseme si vyznam a dévody
jednotlivych cudzich kItc¢ov medzi tabulkami ER diagramu. Praca obsahuje celkovo 3 cud-
zie kluce.

Premietanie -> Film

Prvy cudzi klié sa vyskytuje v tabulke premietanie a zabezpecéuje spojenie medzi pre-
mietanim a filmom. Toto spojenie poskytuje jednoznac¢né urcenie, ktoré predstavenie patri
ktorému filmu. Toto spojenie je prezentované v podobe atribitu v tabulke predstavenia,
ktory obsahuje rovnaki hodnotu ako identifika¢né ¢islo filmu. Hlavnym dévodom vytvore-
nia vlastnej tabulky premietanie s cudzim klt¢om na tabulku filmu je zjednodusenie dat v
pripadne opakovaného premietania filmu a vyhnutie sa vztahu 1:1, kde by bolo potrebné
vytvarat novy zaznam filmu v pripade opakovaného premietania.

Sedadlo -> Premietanie

Tabulka sedadla obsahuje dva cudzie kltuce, kde jeden z nich odkazuje na tabulku pre-
mietanie. Vyznamom tohto kltca je prepojenie sedadla s premietanim a tymto spésobom
zabezpecenie celkovej struktiry od filmu cez premietanie az na jednotlivé sedadlo.

Pre lepsie porozumenie si mézeme uviest priklad. Predstavme si, ze s nam zndme iba
data o jednom konkrétnom sedadle s identifikaénym ¢islom 12345 a mame za tlohu zistit,
na premietani ktorého filmu sa toto sedadlo nachadza. Pozrieme sa na data tohto konkrét-
neho sedadla a zistime, ze obsahuje rozne data v podobe umiestenia rady a stlpea, taktiez
zistime salu a ¢i je to sedadlo obsadené. Pre nas najdolezitejSou informaciou, ktord nas
posunie dalej je atribut premietanie_id s hodnotou 55, ktory ako cudzi klu¢ poslazi na pre-
chod do tabulky premietania. V databaze sa ndjde zdznam premietania s identifikatorom
55, ktory zodpovedd datumu a ¢asu, ale v dany moment este neznamemu filmu. Po pouziti
atributu film_ id, kde hodnota atributu zodpovedd hodnote 1 zistime, ze sa jedna o prvy
vytvoreny film v databéze, ktorého zaznam v databdze poskytuje aj doplnkové informacie
vo forme popisu, zanru, atd. Tymto spésobom ziskavame informacie o celej strukture, ktora
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je prepojena pomocou cudzich klicov.
Sedadlo -> Rezervacia

Druhym cudzim kIi¢om tabulky sedadlo je cudzi kIa¢, ktory spaja tabulku sedadla a re-
zervacie. Slizi primarne rezervacnému systému sedadiel ako vystup pre pokladnu vo forme
overenia platnosti rezervacii. Atribit rezervdcia_id smeruje do tabulky rezervacie, ktora
poskytuje informécie o zdkaznikovi, ktory rezerviciu vykonal. Taktiez je mozné opacné
dohladanie informaécii a to napriklad v podobe zistenia emailovej adresy rezervacie, kde
ziskame unikatne identifikacné ¢islo. Nasledne pomocou identifikacného ¢isla rezervacie do-
kézeme cez cudzi klic ziskat vsetky sedadlé, ktoré do rezervacie patria.

Sedadlo
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Premietanie
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Obrazek 4.2: Entity Relationship Diagram

4.4 Model databazy

V tejto podkapitole si vysvetlime a priblizime model databazy. Popisany je konkrétne model
relacnej databazy, ktory je pouzity v praci. Informacie k danej kapitole boli ¢erpané z knihy
[8] a taktiez bola pouziti kniha [10].
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4.4.1 Relac¢na databaza

Rela¢ny model databézy vznikol v 70-tych rokoch minulého storocia. V dnesnej dobe sa
povazuje za najrozsirenejsi model pouzivany pri tvorbe a sprave databaz. Zakladatelom re-
lacnej databazy je Dr. Edgar F. Codd, ktory pracoval ako vyskumnik pre firmu IBM. Model
je zalozeny na dvoch matematickych disciplinach - predikitovej logike a tedrii mnozin.

Rela¢ny model prezentuje a ukladd data vo vztahoch, ktoré mézeme inak nazvat aj
relacie, alebo tabulky. Kazdy vztah sa sklada z usporiadanych n-tic, alebo zdznamov a
taktiez obsahuje atributy, alebo polia. Poradie zdznamov nehra v databéze ziadne rolu,
pretoze kazdy zdznam obsahuje unikatnu hodnotu, inak povedané primarny klac¢, ktory
bol uz opisany v kapitole 4.3. Rela¢na databdza umoznuje uzivatelovi nepoznat fyzické
umiestnenie dat, pokial chce s datami pracovat. Tato vlastnost relacnej databazy je kltcova.

Mimo vztahov 1:1 a 1:N, rela¢nd databaza umoznila pouzivanie vztahu M:N. Vztah
medzi tabulkami je zabezpeceny pomocou totoznych hodnét v zdielanych poliach. Tieto
vztahy mdézme pomenovat aj pomocou pojmu cudzi klié¢, ktory bol taktiez vysvetleny v
kapitole 4.3. Ak m& uzivatel znalost o celkovej strukture konkrétnej databazy, ktora je
zalozenda na relacnom modele méze k datam pristupovat réznymi spésobmi.

Ziskavania dat prebieha pomocou jazyka SQL(structured query language, ¢ize Struktu-
rovany dopytovaci jazyk). Tento jazyk zodpovedd standardnému jazyku, ktory zabezpecuje
celkovi pracu s databdzou vo forme vytvorenia naslednej modifikdcie a ziskavania dat.

Pre lepsie priblizenie ako SQL jazyk pracuje si uvedieme jednoduchy priklad, ako by
mohol SQL dopyt vyzeraf.

SELECT meno, priezvisko
FROM clovek
WHERE vek="25"

Zakladné tri casti SQL dopytu s zobrazené na priklade vyssie. Prvou castou je SELECT,
ktory mé na starosti vybrat data, ktoré hladame v konkrétnej tabulke. Klauzula FROM
poukazuje na tabulku, z ktorej maja byt data vybraté. Poslednou ¢astou dopytu je WHERE
klauzula, ktora ur¢uje podmienku a udava, ktory zdznam z databézy vybrat. Castou pou-
zivanou moznostou je aj ORDER BY, pomocou ktorej je mozné vybrané data zobrazif v
zostupnom, alebo vzostupnom poradi.

Ak predpokladame, Ze existuje tabulka s ndzvom clovek, ktord obsahuje atributy meno,
priezvisko a vek. SQL dopyt vyberie z databazy informécie vo forme mena a priezvisko zo
zaznamov, kde vek obsahuje hodnotu 25.

Relac¢na databéza poskytuje niekolko vyhod oproti prechadzajticim struktiram databaz,
medzi tieto vyhody patri:

e zabudovana viactirovnova integrita - na trovni tabuliek overuje neduplicitu za-
znamov a vyhladava chybajice hodnoty primarneho kltica a na drovni vztahov zabez-
pecuje platnost vztahov medzi tabulkami,

e logicka a fyzickd nezavislost dat na databazovej aplikacii - zmeny logického
navrhu a taktiez zmena databazového softwaru neovplyvnia aplikaciu,

e garantovana konzistencia a presnost dat - ddta su presné a je garantovand ich
intergita,
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e jednoduché ziskavanie dat - pomocou SQL dopytov je mozné ziskat data zo spo-
jenych tabuliek mnohymi sposobmi.

Nevyhodou relacnej databazy v minulosti bolo hlavne obmedzenie tlozného priestoru.
Tento problém sa ale vyriesil zaciatkom 90-tych rokov, kedy prebehol velky pokrok v hard-
warovej aj softwarovej oblasti a mnozstvo tlozného priestoru sa rapidne zvacsoval.

Spravu databéz zabezpecuje tzv. SRBD, celym nazvom Systém riadenia bazy dat(RDBMS
- relational database management system) je program, ktory sa stard o celkovd spravu
databazy vo forme vytvorenia a modifikovania. Kvalita tohto systému odpoveda zhode s
relaénym modelom. Pre umoznitelny pristup pre viacerych uzivatelov bol behom 80-tych
a 90-tych rokov vyvijany SRBD klient/server model. Tento typ umozinuje déta ulozit na
stroji, ktory povazujeme ako databazovy server. Naopak uzivatelov, ktori s datami pracuju
a pristupuju na databazovy server mézeme nazvat databdzovi klienti.
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Kapitola 5

Implementacia

Kapitola 5 opisuje priebeh celej implementacie, kde st vybrané najhlavnejsie a najzaujima-
vejsie casti. Prva podkapitola 5.1 sa sustredi na opis adresarovej struktury, ktory pontka
framework Laravel. Nasleduju hlavné casti implementacie, ktoré si rozdelené na 8 cCasti:
Zobrazenie filmov 5.2.1, Rezervacia sedadiel 5.2.2, QR kod 5.2.3, Overenie QR kédu 5.2.4,
Uzivatelské trovne 5.2.5, Nahlasovanie na pracovni smenu 5.2.6, Administracia 5.2.7 a Da-
tabédza, praca s idajmi 5.2.8. Na konci kapitoly si podrobnejsie rozoberieme aj uzivatelské
rozhranie.

5.1 Adresarova struktara

Laravel framework pontka uz pred-pripravent adresarovi struktaru pri vytvoreni projektu.
Struktira je navrhnuté ¢o najprehladnejsie a to tak, Ze jednotlivé typy stiborov st ulozené
v spolo¢nom adresari pre jednoduchy pristup programatora.

Korenovy adresar obsahuje niekolko zloziek vid. obrazok 5.1, ale aj zakladné konfigu-
racné subory, ktorymi si napriklad .env a composer.json.

app

Zlozka app obsahuje stibory so zdrojovymi kédmi. Struktira Laravelu rozdeluje tiito
zlozku dalej, kde jednou z Casti nasej prace je zlozka Console, ktorda pontka uloZenie
vlastne implementovanych prikazov, ktoré moézu byt po implementacii pouzité pomocou
konzoly. Nasleduje zlozka Http, ktorda obsahuje vSetky controllery a tym padom obsahuje
najvacsiu cast zdrojovych kédov. V nasom pripade je logicky rozdelena do troch casti a to:

e Admin - obsahuje vsetky funkcie pre manazérsku droven pripojenia,

e Auth - nachadzaju sa tu vsetky controllery, ktoré pracuju s prihlasovanim, napr.
prihlésenie, registracia, overenie hesla a dalsie,

e Web - v posledn4 cast obsahuje controllery s uzivatelskymi funkciami napr. zobrazenie
saly premietania, rezervovanie sedadiel a dalsie.

Délezité je spomentt aj zlozku Middleware, ktorda sa stard o zabezpecenie Utrovni
prihlasovania a znemoznenia pristupu na stranky, na ktoré dany uzivatel neméa pristup.

7 dovodu logickej struktary zlozka app, obsahuje zlozku Mail, v ktorej sa nachadza su-
bor pre pracu s mailom a priprava pre jeho nasledujice odoslanie na zdkaznicku emailovi
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Obrazek 5.1: Adresarova struktiara Laravelu

adresu v pripade uspesnej rezervacie sedadla na premietany film.
config

Stbory ulozené v zlozke config sa staraju o celkovt konfiguraciu programu. Pre zauji-
mavost vyberiem a priblizim niektoré z nich.

e app.php - sa sklada zo zakladnej konfiguracie napr. ako nazov projektu, jazyk, ¢asovi
z6énu, URL pre localhost atd.

e database.php - zahina zédkladné tidaje pre nastavenia a pripojenie databazy,
e mail.php - pozostédva z nastaveni pre posielanie mailu,

e session.php - obsahuje informécie o spojeni, napr. dlzku zivotnosti spojenia.

Takisto sa tu nachadzaju napriklad sibory zabezpecujice: uchovanie histérie prihlaso-
vania, hashovanie a mnohé dalsie.
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database

V zlozke database je hlavnou ¢astou zlozka migrations, ktora ma v sebe tzv. migracie.
Migracia sluzi na vytvorenie, pripadné zmagzanie ¢i upravenie celych tabuliek, ale aj pridanie
& odobratie konkrétnych stipcov tabuliek z databdzy. Pred migrovanim siborov pomocou
prikazu make:migration, je potrebné nastavit kazdej vytvaranej tabulke aj datovy typ, kde
medzi najbeznejsie patri string, integer, boolean, date ¢i time.

public

Zlozka public ukryva v sebe subory, ktoré primarne suvisia s grafickym rozhranim.
Hovorime tu o css stiboroch, ktoré pracuji s view sibormi a staraju sa o grafické zobrazenie.
Tiez tu patri zlozka images, v ktorej sa nachadzaju obrazky pouzité v grafickom rozhrani.
Je potrebné spomentuft aj zlozku js, do ktorej sa ukladaji javascriptové stibory.

Najzaujimavejsou cCastou je ale zlozka plugins, ktord moéze obsahovat rézne pluginy, o
ktoré je praca rozsirena. Praca obsahuje jeden pouzity plugin a to je FullCalendar vid. 3.3.5.
Vsetky suibory stvisiace s tymto pluginom si ulozené prave tu.

resources

Nachadza sa tu niekolko zloziek, napriklad zlozka lang, ktord ma nastarosti jazyk vo
frameworku. Standardne je to angli¢tina, ale je mozné si doplnkovo stiahnut aj dalsie jazyky
a vyvijat programy aj v nich.

Najpodstatnejsou castou Resourse zlozky st view subory. Kedze framework Laravel
pracuje na modele MVC 3.1.1, view sibory st jadrom programu. Laravel view sibory
maju Specidlnu koncovku subor.blade.php. Pri dalSej praci s tymito sibormi nie je potrebné
uvadzat koncovku, ale iba nézov siiboru bez koncovky.

Aj ked view sibory maji koncovku obsahujicu php, tak primarnym programovacim
jazykom je HTML. PHP jazyk moze byt takisto pouzity vo view suboroch, kde framework
Laravel podporuje znak @ ako zaciatok php funkcii. Jednoduchym prikladom moéze byt
pouzitie if podmienky.

@if(podmienka)

<hl> Prvd moznost</h1>
Qelse

<h1> Druha moznost</h1>
Qendif

Pre standardné znacenie zaciatku PHP kédu v HTML suibore pouzivame < ?php, kde
Laravel poskytuje substiticiu a to vo forme @php pre zacatie a @endphp pre uzavretie PHP
kédu.

routes
Medzi najdodlezitejsi subor celej adresarovej struktury patri web.php. Tento sibor za-
bezpecuje routovaciu funkciu celého frameworku. Do tohto stiboru sa zapisuju vsSetky url

cesty, ktoré st spojené s jednotlivymi controllermi, ktoré zabezpecuju funkcionalitu. Takto
je logicky prepojena struktura, ktora je rozdelena medzi view a controller sibory. Pre zau-
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jimavost si ukdzeme ako dana funkcia vo web.php siibore vyzera.
Route::get(’/url’,’NazovControlleru@FunkciaControlleru’);

Route popisuje, ze sa jedné o routovaciu funkciu. Nasleduje metéda GET alebo POST,
nazov konkrétneho controlleru, v ktorom sa funkcia nachadza a znak @ spaja controller s
danou funkciou v nom. Takymto sposobom sa postardame o to, aby funkcie s podobnym
zameranim boli Strukturované v jednom controlleri. Napriklad MovieController méze obsa-
hovat vSetky funkcie, ktoré sa tykaju spracovania filmov.

Konkrétne pouzitie méze byt nasledovné:

Route::get(’/movies’,’MovieController@indez’);

Pri zadani URL /movies sa zavold MovieController. Controller najde funkciu index,
ktora méa na starosti vybrat pozadované data z databazy a zobrazit view sibor movies.blade.php,
kde posle data na view, aby boli spravne zobrazené.

storage

Nachadzaju sa tu stbory z predchadzajicich spojeni so serverom, prihldsenia uzivatelov
a celkova ¢innost, ktord prebehla na serveri.

tests
Slizi pre uskladnenie stiborov, ktoré maju testovaci charakter.
vendor

Vendor ako najvicsia zlozka obsahuje vac¢sinu stiborov, ktoré Laravel framework pouziva.
Nachadzaju sa tu stovky stuborov, ktoré pouziva framework ako kniznice, pripadne iné
sibory urcené na spravne fungovanie frameworku. Programator len zriedkavo zasahuje do
tychto suborov.

5.2 Hlavné casti

Implementacna cast je rozdelend na 2 casti:

e Filmy, rezervacia listkov a QR kéd - Cast primarne vyhradena pre zakaznikov
kina. Tu sa prezentuji informéacie o filmoch a je tu poskytnutd moznost rezervacie
sedadiel na konkrétne premietanie filmu.

e Zamestnanci a pracovné smeny - naopak druha ¢ast implementacie je vyhradena
len pre zamestnancov a pouziva view subory pre zobrazenie pracovnych informécii.

Vicsia cast programovania prebehla pomocou PHP jazyka.

5.2.1 Zobrazenie filmov

Vicsiu skupinu implementovanych stiborov tejto ¢asti tvoria view sibory a tym padom je
pouzity HTML a CSS jazyk, kedze sa jedna o uzivatelské rozhranie, hovorime tu hlavne o
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zobrazeni filmov ¢i premietacej sély so sedadlami. Obcas sa vyskytni aj prvky PHP, ktoré
dopliiajit HTML a CSS a to hlavne vo forme vyberu dét z databdzy. TaktieZ je pouZity v
niektorych pripadoch JavaScript, ktory zabezpecuje interaktivny pristup uzivatela.

Pri prvom zobrazeni sa zobrazi web dostupny pre zakaznikov a je dostupny aj Sirokej
verejnosti. Jednd sa konkrétne o zobrazenie dostupnych filmovych predstaveni. Zakaznik
m& moznost vidiet premietané filmy v dany den a taktiez ma moznost si vybrat konkrétny
den najblizsi tyzden dopredu.

Pri kazdom premietani v zozname st zobrazené informéacie o filme a tiez ¢as. Tento
slizi aj na presmerovanie na konkrétne premietanie filmu. Cas daného premietania je kon-
trolovany a porovnavany so skutoénym casom. V case 10 mintt pred zaciatkom daného
premietania sa sila v aplikicii uzamkne a nie je mozné sedadla dalej rezervovat pomocou
online rezerva¢ného systému. Sticasne 10 minit pred zaciatkom sa zrusia vsetky rezervované
sedadla, ktoré neboli potvrdené a zaplatené fyzicky v kine na pokladni a to z dévodu, aby
nevznikol problém, zZe by sa nasli zdkaznici, ktori si rezervuju sedadla a do kina nepridu.
Tymto spésobom kino zabezpedi, ze cakajuci zadkaznici v kine budd mat moznost si zakupit
sedadla, ktoré sa uvolnia.

7 pohladu administricie filmov je poskytnuta zakaznikovi moznost si pozrief reklamo-
vané filmy, ktoré kino planuje premietat v budicnosti a to v sekcii Novinky. Najvyssie
postaveny pracovnik konkrétneho kina, v nasom pripade je to manazér, ma moznost spra-
vovat filmy a to vo forme priddvania filmu ako takého, ale aj priddvania predstavenia pre
kazdy jeden film. Okrem pridavania filmov existuje aj funkcia na upravovania ¢i zmazanie
filmov a predstaveni v pripade potreby.

Implementovand je funkcia pre filmy a predstavenia pomocou ktorej je mozné filmy,
alebo predstavenia vyhladat podla identifikacného ¢isla, ndzvu alebo datumu.

5.2.2 Rezervacia sedadiel

Implementécie Casti spojenej s rezerviciou sedadiel obsahuje aj pouzitie JavaScriptu, spo-
jeného s HTML a CSS.

Po presmerovani na predstavenie, je zdkaznikovi zobrazena konkrétna sila, v ktorej sa
film premieta a st vykreslené vSetky sedadla. Sedadld st rozdelené do 4 tried:

e VolIné sedadla - st zobrazené bielou farbou a reprezentuju sedadld, ktoré je mozné
si rezervovat pomocou rezerva¢ného systému,

e Aktualne vybraté sedadla - v pripade vybratia volného sedadla je farba z bielej
zmenena na zelenu, ktora reprezentuje aktualne vybraté sedadlé, o ktoré mé zakaznik
zaujem

e Rezervované sedadla - charakterizuje ich cervend farba a symbolizuji rezervované
sedadla,

e Kuipené/Zaplatené sedadla - reprezentuju sedadld, ktoré boli potvrdené a zapla-
tené na pokladni a st zobrazené oranzovou farbou,

Pre vykonanie tspesnej rezervacie musi zdkaznik postupovat nasledovne:

e Vyplnenie informéacii - Pomocou JavaScriptu je uzamknuty vyber sedadiel, pokial
zakaznik nevyplni emailovi adresu, na ktord mu buditi neskdr odoslané informécie
o rezervacii. Je potrebné vyplnit aj pocet sedadiel, o ktoré ma zakaznik zdujem. Po
vyplneni zédkladnych tidajov st mu spristupené sedadla a moze zacat vyber.
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e Vyber sedadiel - Po spristupneni sedadiel mé zakaznik moznost kliknit iba na volné
sedadla zobrazené bielou farbou. Ostatné sedadla st uzavreté pomocou JavaScriptu,
aby nebolo mozné rezervovat sedadld uz rezervované inym zakaznikom. Po vybrati
zvoleného poctu sedadiel, sa pomocou JavaScriptu zobrazi moznost potvrdif rezer-
vaciu. AZ po potvrdeni je zdkaznik presmerovany na dalsiu stranku, kde sa zobrazia
informaécie, ¢i uz o filme samotnom, ale aj o vybranych sedadlach a zdkaznik méa po-
sledni moznost zmenit emailovi adresu, na ktort bude odoslany informac¢ny mail aj
s QR kédom, ktory sluzi pre potvrdenie rezervacie v kine na pokladni.

e Potvrdenie sedadiel - Zakaznik je po Uspesnej rezervacii presmerovany naspat na
vyber miest, kde obdrzi informac¢ni spravu o tom, ze mu bol na zadani emailovi
adresu odoslany mail so zakladnymi tdajmi o filme a jeho rezervacii. K mailu je
prilozeny aj QR kod.

Overenie dat pri spracovani rezervacie prebieha v nasledovnych fazach:

e Overenie poc¢tu vybratych sedadiel - Overenie poctu sedadiel je zabezpecené for-
mularom HTML, tak aby vybrany pocet nepresiahol viac ako 6. Pri odoslani iidajov je
v controlleri overend emailova adresa aby zodpovedala formatu standardnej emailovej
adresy.

e Prazdnost sedadla - Zaujimavym segmentom tejto Casti je overenie prazdnosti se-
dadla. Overenie prebieha az pri odoslani idajov, kde na zaciatku controlleru sa overi
najprv platnost emailovej adresy a nasleduje preverenie sedadiel, ¢i uz nie st obsadené.
Kazdé sedadlo mé v databaze priznak obsadené, kde sa moézu vyskytovat hodnoty 0,
alebo 1.

e Zhoda sedadiel - Ak nastane situdcia, ze by dvaja, pripadne viaceri zékaznici po vy-
plneni formulara oznacili tie isté sedadla, alebo aspon jedno rovnaké sedadlo, dostani
sa k poslednému potvrdeniu rezervacie. Po potvrdeni vzdy controller na zaciatku pre-
veri pre kazdé sedadlo, ¢i ndhodou nie je uz obsadené niekym inym. V pripade, ze
nie je volné zakaznik dostane chybova hldsku a je presmerovany na opakovany vyber
sedadiel, kde sa mu uz sedadlo zobrazi ako rezervované niekym inym. Tymto je zabez-
pecené, ze kazdé sedadlo moze mat len jednu rezervaciu pre konkrétne premietanie.

V druhom pripade, ak je rezervacia tspesna, vybrané sedadld sa najdu v databaze
a pre kazdé sa nastavi priznak obsadenosti na hodnotu 1. Je vytvoreny samostatny
zéaznam v rezervaciach, kde identifikacné ¢islo vytvorenej rezervacie je priradené se-
dadlam, ktoré boli rezervované. Kazda rezervacia obsahuje navyse aj emailovi adresu
zadani pri vyplneni iidajov a tiez ¢as vytvorenia rezervicie pre vyhladanie potrebnych
z&znamov.

5.2.3 QR kéd

Dolezitou ¢astou rezervacnej casti je vytvorenie QR kédu, ktory je vygenerovany pomocou
udajov o filme a je tiez zlozeny aj z unikatnych tdajov, ku ktorym nemé zikaznik pristup.
Unikatne udaje v QR kdéde sluzia pre bezpecnost kina v pripade, Ze by sa naSiel niekto,
kto by si vytvoril vlastny QR kéd a potom sa tymto prezentoval v kine a snazil sa ziskat
miesta, ktoré mu nepatria.
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Technolégia vytvarajica QR kdéd je zahrnuta v Laravel frameworku. Je potrebné ale
doplnit framework o simple-qrcode kniznicu, ktora obsahuje vsetky potrebné funkcie pre
pracu s QR kédom. Vytvorenie jednoduchého QR kédu moéze vyzerat nasledovne:

QrCode::size(500)->format(’png’)
->generate('Hello World!”,public_ path(’images\qrcode.png’));

Ako mdzeme vidiet, funkcia na generovanie QR kdédu obsahuje niekolko casti. Size je
nepovinnou ¢astou, ktora slizi na urcenie velkosti obrazku a format urcuje format v ktorom
chceme obrazok ziskat. Poslednym a najdoélezitejsi segmentom je gemerate, ktory sa podiela
na vytvoreni QR kdédu ako takého. Do tejto funkcie je potrebné vlozit dva parametre, kde
prvym su pozadované data, ktoré mé funkcia spracovat. Druhym parametrom je cesta, kde
ma byt vytvoreny QR kod ulozeny.

Vytvoreny QR kéd je pouzity ako priloha, ktora je odoslana s mailom na adresu zdkaz-
nika, ktory si sedadlo rezervoval.

5.2.4 Overenie QR kédu

Informacny systém taktiez poskytuje vystup vsetkych rezervacii pre pokladnu vo forme
zoznamu. K tomuto zoznamu ma pristup manazér, ktory ho posunie pracovnikovi v po-
kladni, aby bolo mozné findlne overenie. Toto prebieha vo forme zistenie, ¢i aj v databaze
rezervacii existuje konkrétny ziaznam rezervicie s danym identifika¢nym c¢islom, emailo-
vou adresou a sedadlami na dané premietanie filmu. V tomto pripade je identifikacné ¢islo
kltic¢ovym faktorom findlneho overenia.

Zékaznik pride osobne s QR kédom na pokladiiu, kde prebehne skenovanie QR kédu.
Ziskané informéacie o danej rezervacii, ktoré QR kdd obsahuje st nésledne pouzité pre vy-
hladanie daného zdznamu v databaze podla identifika¢ného ¢isla. Po ndjdeni hladaného
zadznamu prebehne zobrazenie idajov, ktoré moézme vidiet na obrizku 5.2. Zamestnanec
kina pracujtci v pokladni nasledne porovna udaje QR kédu a zaznamu. Ak sa QR kod aj
zaznam z databazy zhoduje, je mozné prejst k zaplateniu a potvrdeniu rezervéacie.

master

Rezervacie

El a@be

Cislo Email Rada Sedadlo Nazov filmu Datum Cas sila Rezervovans v case
3 5 Fim2 2019.0422 16:00.00 [ 20190421 2327:34
3

81 a@bc Fim2 20190622 160000 o 2019021232734

Obrazek 5.2: Zobrazenie rezervacie

Ak je vsetko v poriadku a rezervacia bola osobne zaplatenad, je potrebné aby bola potvr-
dend zamestnancov pracujicim v pokladni. Potvrdenim rezervacie sa pristtipi do databazy a
zmeni sa priznak zaplatené, ktory sposobi, ze sedadld zmenia farbu na oranzovi. Pri nasled-
nom zobrazeni daného premietania filmu, si sedadld oznacené ako kupené a nie je mozné
k nim dalej pristupovat. Zakaznik nasledne dostane potvrdenie o platbe vo forme blocku,
ktory slazi aj ako listok na dany film. Potvrdenie a zaplatenie sa musi vykonat najneskor 10
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minat pred zaciatkom filmu, aby nebola rezervacia automaticky zrusend a sedadlé uvolnené
pre inych zakaznikov.

5.2.5 Uzivatelské tirovne

Druhou a dolezitou castou implementéacie bolo vytvorit planovaci systém pre zamestnancov.
Tento systém by sa nezaobisiel bez implementacie bezpecnostnych tirovni pre zamestnancov
a manazérov kina.

Zakladna myslienka spocita v rozdeleni uzivatelov na 3 trovne:

e Zakaznik - sa pripdja na server bez autorizacie ako host a pristupuje iba k filmom a
rezervacii listkov,

e Zamestnanec - ma moznost sa prihlasit do zamestnaneckého rozhrania po vytvoreni
uctu manazérom, pristupuje k planovaciemu kalendaru smien,

e Manazér - prihlasi sa podobne ako zamestnanec, aj ked jeho pravomoci si ovela
vacsie. M4 posledné pravo pri potvrdeni, ¢i pozmeneni pracovnej smeny zamestnancov,
ma moznost pridavat ¢i upravovat filmy a nasledne k tymto filmom pridavat konkrétne
predstavenia. Taktiez je manazérovi zverend administrativa uzivatelskych Gc¢tov.

5.2.6 Nahlasenie na pracovni smenu

Tato sekcia sa zaobera problematikou nahlasovania a potvrdzovania pracovnych smien.
Na zaciatku je potrebné spomenit, ze zamestnanci maji moznost si nahlasit pracovnu
smenu, ale manazér rozhoduje o tom, ¢i smenu potvrdi, alebo nie. Je vhodné spomentf, ze
potvrdend pracovnd smena reprezentuje pracovny zavizok zamestnanca, ktory je povinny
sa v dany den do prace dostavit.

Zamestnanec je po prihlaseni presmerovany na zakladnu stranku s idajmi o jeho profile,
ktoré ma moznost upravit a taktiez ma moznost zmeny hesla. ZaujimavejSou castou je ale
kalendar, nad ktorym sa nachadza formular, kde je moznost si vybrat poziciu a den, na
ktory sa zamestnanec chce nahlésit. Po potvrdeni sa smena zapise do databazy s priznakom
poturdené s hodnotou 0. Kalendar znova obnovi zobrazenie smien a novo pridand smena sa
objavi v konkrétnom dni kalendara s prisluSnym menom zamestnanca, ktory ju nahlasil a
s prislusnou poziciou, ktora si vybral. Zamestnanec tato smenu vidi s ¢ervenym pozadim,
aby bolo jednoducho odlisitelné, ze smena este nie je potvrdena. V opacnom pripade, ak
je smena potvrdend pozadie, je zelené. Ostatné smeny, ktoré sa netykaja konkrétneho za-
mestnanca, ktory je prihlaseny st zobrazené Sedou farbou. Taktiez bola implementovana
moznost zobrazif len svoje smeny. Tymto filtrom je umoznené velmi prehladné prechadzanie
v kalendari.

Velmi dolezitou ¢astou je manazérsky pristup ku kalendaru, ktory poskytuje potvrde-
nie konkrétnej smeny na dany den. Hlavnym rozdielom zobrazovania smien v kalendari je
pre pristup manazéra, ktory nepotrebuje vediet kto sa na dany hlési, ale na akd poziciu
sa hlasi. Z tohto dévodu méa manazér moznost filtrovat kalenddr medzi nahlasenymi sme-
nami a potvrdenymi smenami. Kazda pozicia méa priradeni charakteristicka farbu a nad
kalendarom je mala legenda, ktora zobrazuje vsetky pozicie spojené s farbou. Potvrdenie
prebieha velmi podobne ako nahlasovanie a to pomocou formulara, ktory pozaduje vyplne-
nie mena zamestnanca, poziciu, den a ¢as pracovnej smeny. Po vytvoreni pracovnej smeny
sa v databaze vytvori pracovna smena s priznakom potvrdené na hodnote 1.
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Obom manazérovi, aj zamestnancovi je poskytnuty zoznam vsetkych smien, kde v pri-
pade zamestnanca je mozné menit, pripadne zmazat smeny na ktoré sa nahlasil a manazér
ma moznost editovat a zmazat smeny, ktoré si potvrdené manazérom a reprezentuju sku-
toénd pracovnd smenu.

Peter Nacin Peter Nacin v Smeny ~

Pozicia: Dei

Otvara¢ v 04/23/2019 xX3TV

Moje smeny — Obnovit

< > || Dnes Apr” 2019 WMesiac | Tyzdeii Dei Tyzdenny zoznam

Pon Uto str S Pia Sob Ned

Kristna Tomankova — |

Obrazek 5.3: Zamestnanecky kalendar pracovnych smien

5.2.7 Administracia

Kedze systém obsahuje mnoho roznych informacii manazérska troven pristupu mé v sebe
implementovany aj pristup ku vsetkym potrebnym tidajom. Ako uz bolo spomenuté v inych
kapitolach manazér ma pristup a ma na starosti administraciu filmov ako takych, ale aj
predstaveni, ktoré suvisia s jednotlivymi filmami. Administriacia sa netyka len filmov, ale
podstatnou cCastou je aj administracia pracovnych smien a zamestnaneckych ucétov. Pre
vsetky 3 moznosti filmy, smeny a zamestnanci je manazérovi poskytnuty zoznam vsetkych
informaécii s podporou strankovia. Kazd4 jedna varidcia zoznamu méa implementovani moz-
nost vyhladdvania v danom zozname s podporou strankovia.

Ako doplnok st pridané jednoduché filtre pre rychle zobrazenie zamestnancov podla
ich schopnosti vykondvat uréitii poziciu vo forme éno/nie, alebo filter v podobe zostupného
alebo vzostupného zoradenia informacii, ¢i uz podla abecedy v pripade mien zamestnancov,
alebo podla datumu v pripade filmov a pracovnych smien.

5.2.8 Databaza, praca s idajmi

V tejto casti si rozoberieme, kde a ako prebieha vyberanie idajov z databazy. Nasledne
sa pozrieme na to, kde a ako su tieto data zobrazené. Vybratie a spracovanie dat typicky
prebieha v controller siboroch pomocou PHP jazyka.

Vyber dat prebieha pomocou SQL(Structured Query Language) dopytov. Absolttnym
standardom si SQL select dopyty, ktoré vyberi data z tabulky. Kedze v skuto¢nom svete st
jednotlivé objekty realneho sveta tizko prepojené. Navrhnutd databaza mé jednotlivé entity
prepojené a to pomocou cudzich kltic¢ov. Aby bolo mozné informécie z jednotlivych tabu-
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master master ~ Smeny ~  Zamestnanci ~  Filmy ~  Rezervacie ~

Zoznam zamestnancov

Zoradit: Floor Ano | Nie - Buffet Ano | Nie - Pokladfia Ano | Nie — Obnovit Meni: Vzostupne | Zostupne

WMeno Email Cislo Floor  Buffet Pokladiia
+421123 456 789 Ano Ano Nie Upravit Vymazat

+421914 144915 Ano Ano Ano Upravit Vymazat

+421123123123 Ano Nie Ano Upravit Vymazat

Zoznam Manazérov

Meno Email Cislo

master master@master.com +421914 144914 Vymazat

Obrazek 5.4: Zobrazenie administrativnej ¢asti zamestnancov

liek vybrat a spojit, je potrebné spojit aj jednotlivé tabulky databédzy. Spojenie prebieha
pomocou funkcie ->join, kde je potrebné porovnat hodnotu cudzieho klica, aby sa nasiel
zéznam, ktory hladame. Laravel framework pontka pouzit mierne pozmeneni syntax SQL
dopytov ako standardny SQL jazyk. Predstavme si, ze potrebujeme ziskat data o vSetkych
predstaveniach, ktorych nazov filmu je "TestovaciFilm". Dopyt spdjajuci dve tabulky moze
vyzerat nasledovne:

$movies = DB::table(’'movies’)

9 9

->where('movies.title’,’=","TestovaciFilm’)
->join(’show’,’show.movie__id’,’=’, 'movies.id’)
->select('movies.title’,’show.date’,’show.time’,’show.id")

->get();

Pri tvorbe dopytu si vyberieme premennii, do ktorej vybrané déta ulozime, v nasom
pripade to je premennd $movies. Ndsledne vyberieme tabulku, ku ktorej chceme pristupo-
vat, teda tabulka movies. KedZe sme si urcili vybrat predstavenia konkrétneho filmu, je
potrebné urcit, o ktory film sa jedna. Tu vchédza do dopytu cast ->where(), ktord ma 3
parametre. Ako prvy je stipec tabulky, v ktorom budeme vykonévat prehladavania. Dru-
hym parameter reprezentuje podmienku a posledny treti ur¢uje hodnotu, ktort hladame.
Predpokladajme, ze identifika¢né ¢islo zaznamu, ktory bol nijdeny s ndzvom filmu "Testo-
vaciFilm"je 123.

Pretoze potrebujeme pristupovat aj k idajom z inej tabulky pouZzijeme funkciu ->join(),
ktord ma 4 parametre. Prvy parameter reprezentuje nazov druhej tabulky, ktorda ma byt
spojend s prvou, v nasom pripade show. Dalsie parametre reprezentuju cudzi klu¢ tabulky
show, ktory je porovnany s primarnym kldcom tabulky movies.

Jednoduchsie mozme povedat, ze dopyt najde vSetky zaznamy z tabulky show, ktoré
spajaju predstavenia s filmom pomocou hodnoty 123 z tabulky movies.

Vyberova cast dopytu (select) mé na starosti vybrat tidaje tabuliek, s ktorymi budeme
dalej pracovat. Select ponika moznost zvolif iba konkrétne stlpce tabuliek, tak ako je uve-
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dené v priklade. Spojenie tabulky a konkrétneho stipca v tabulke prebieha pomocou znaku
bodky a k datam pristupujeme podla jednotlivych nazvov stlpov tabulky. Predpokladajme,
ze selectom:

->select("movies.title’),

vyberieme nazvy filmov, ktoré potrebujeme. Pre posielanie dat na view je potrebné po-
uzit foreach cyklus

foreach($movies as $movie)

a nasledne mozme zobrazit ddta pomocou $movie->title. Musime si ale dédvat pozor, ak
spajame viacej tabuliek. Moze sa stat, ze niektoré riadky maji rovnaky ndzov napréklad
ID ako identifika¢né cislo. Ak by sme potrebovali ziskat identifika¢né ¢islo filmu, ale aj
predstavenia, je vhodné priradif kazdému nazov pomocou, as a novy nazov. Napriklad:

->select('movies.id as movie__id’,’show.id as show_id’).

Tymto spésobom vytvorime dve premenné namiesto jednej a zabezpecime tak konzisten-
ciu dat. V pripade, ze sa select rozhodneme nepouzif, automaticky sa vyberi vsetky déta,
ktoré zaznam obsahuje. Tu vSak moéze nastat presne tento problém s rovnakymi nazvami
riadkov rozdielnych tabuliek.

Poslednou ¢astou je funkcia ->get, ktord symbolizuje vyber dat. Alternativou, ktora je
velmi vhodné pri va¢Som pocte dat je ->paginate(10), ktord poskytuje strankovie zazna-
mov, kde jediny parameter funkcie v nasom pripade 10 udéva ich pocet a urci, ktoré budu
zobrazené na jednej stranke. V nasej praci je nastavené strankovia na 15 zdznamov. Do view
stboru je este potrebné pridat zobrazenie strankovania, aby mal uzivatel moznost prejst na
dalsiu stranku zdznamov. Jednd sa o funkciu render(), ktoru je potrebné spojit s datami
uréenymi na strankovanie. Cast kédu méze vyzerat nasledovne:

$movies->render().

Aby mohli byt dita zobrazené musime ich poslat na view stibor. Laravel ponika viac
moznosti, ako posuniif vybrané data z contolleru na view. Standardne sa pouziva pouziva
funkcia ->with(’data’,$data), kde prvy parameter reprezentuje pomenovanie posielanych
déat, ku ktorym bude pomocou tohto pomenovania pristupované vo view sibore. Druhy
parameter obsahuje premenni vytvoreni v contoller subore, ktord obsahuje data, ktoré
chceme poslat.

Funkcia ->with(’data’,$data) ma moznost byt modifikovand a to vo forme pridania
nazvu dat priamo do ndzvu funkcie. Existuju aj dalSie moznosti na posielanie dat a to
napriklad funkcia compact($data, alebo pouzitim druhého parametra.

Pre lepsie pochopenie si uvedieme ku kazdej moznosti priklad.

return view(’index’)->withName(’Meno Priezvisko’);
return view(indez’)->with(’data’,$data);

return view(’index’, compact(’data’));

return view(’indez’, ["ddta->$data));
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Po odoslani dat na view stubor je potrebné ich zobrazit. Prvy uvedeny priklad ako
modifikovand funkcia ->withName(’Meno Priezvisko’) obsahuje iba jediny retazec a preto
je mozné k nej vo view stubore pristipit priamo pomocou premennej $name.

Naopak vsetky ostatné sposoby posielania maji rovnaki funkcionalitu a rovnaky vysle-
dok preposlania dat, ale predpokladajt, ze posielané data st vo forme pola. Preposlané pole
moze obsahovat viac, jednu, alebo aj ziadnu polozku. V pripade prazdneho pola sa jedno-
ducho nezobrazia ziadne informécie. Nédsledne je potrebné nacitat vSetky udaje z pola, kde
do procesu prichddza PHP jazyk, ktory poskytuje foreach cyklus. Tento cyklus autonémne
zisti pocet prvkov v poli dat, ktoré boli preposlané z controller siboru. Tymto spésobom
pre kazdy jeden prvok pola dokazeme zobrazit preposlané data.

Predpokladajme, ze pomocou SQL dopytu chceme ziskat idaje o filmoch, ktoré obsahuju
len identifikac¢né cislo ako ID a nazov filmu ako title. Ziskané data ulozime do premennej
$movies a view sibor bude mat ndzov indez.blade.php. Preposlanie dit a ndsledné zobra-
zenie moze vyzerat napriklad takto:

return view(’indez’)->with(’movies’,$movies);

@foreach($movies as $movie)
<div>$movie->id< /div>
<div>$movie->title</div>

@endforeach

Prva cast odpoveda preposlaniu dat na view pomocou controlleru, pricom v druhej casti
vidime zobrazenie dat. Ako mézeme vidief na priklade, zobrazenie dat je mozné vsadit
priamo do HTML kédu a zabezpecit tak vhodné zobrazenie, ktoré je nasledne nacitané
webovym prehliadacom.

5.3 Uzivatelské rozhranie

Uzivatelské rozhranie je vytvorené pomocou HTML a CSS jazyka, kde CSS stibory sa
nachadzaju v zlozke css a HTML stibory st Standardné view stbory v zlozke view.

Zakaznicka Cast uzivatelského rozhrania tvori len ¢ast prace. Ide primarne o vykreslenie
zoznamu premietanych filmov, z ktorych si zdkaznik ma moznost vybrat film, o ktory ma
zaujem. ZaujimavejSou castou je ale vykreslenie sily, kde st potrebné pokrocilejsie znalosti
z oblasti CSS jazyka. Ako ukazku si uvedieme uzivatelské rozhranie pri zobrazeni saly
konkrétneho premietania vid. obrazok 5.5.

Zamestnanecké uzivatelské rozhranie sa sklada z najvicsej casti z kalendara, ktory je
sprostredkovany JavaScriptom FullCalendar 3.3.5. Naopak mensiu ¢ast tvori zoznam smien
a uprava profilovych informécii. Manazérskemu pristupu st navyse priradené casti zobra-
zujuce ostatné administrativne funkcie.

KedZe o¢akavame pristup do systému aj pomocou mobilnych zariadeni, systém bol dola-
deny pomocou Bootstrapu 3.3.4, aby bola zabezpecéend responzivnost ¢i uz pre zakaznikov,
ale aj pre zamestnancov a manazérov v pripade pristupu cez mobilné zariadenie.

Vicsie HTML tabulky a zobrazenie vSetkych sedadiel saly, ktoré by mohlo mat proble-
matické nacitanie na mensich displejoch je vyriesené hlavne pomocou overflow moznosti,
ktora poskytuje vytvorenie scrollovacieho okna a tak umozni zobrazit vhodne cCasti, ktoré
by inak presiahli velkost displeja mobilného telefénu.
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Emailova adresa Pocet sedadiel

E[@] X~

Potvrdit’

Vybrané sedadla Rezervované sedadla Ml Kupené sedadla
B Vomeé sedadla

PLATNO

=y
N

|
1
1

Obrézek 5.5: Zobrazenie saly

Taktiez velkd rolu v zabezpeovan{ responzivity hra Bootstrap vytvorenim 12 stipcov aj
pre mensie displeje a to pomocou col-velkost displeja-pocet stlpcov. Konkrétne toto nastave-
nie mézme aplikovat na standardnt velkost monitora, ktord ma parameter velkosti displeja
stredny, ¢ize médium. Takto napriklad vznikne trieda col-md-12, ktora zabezpeci rozlozenie
daného obsahu na celd stranku na stredne velkom monitore. Pomocou zdmeny parametru
md za parameter xs dosiahneme to, zZe sa aj najmensi displej prispésobi rozlozeniu obsahu.
Aj ked standardne zs nastavenia odpoveda 1.5 ndsobku md nastaveniu, nie je mozné toto
brat ako pravidlo a bolo potrebné stipce otestovat a vhodne prisposobit pre kazdd stranku.
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Kapitola 6

Testovanie a ladenie

Testovanie povazujeme za velmi dolezitt sucast vyvoja aplikacii a moze prebiehat roznymi
formami. Hlavnou podstatou testovania je overit spravnost vystupnych informacii, spravny
priebeh jednotlivych funkcii, ale aj overenie interakcie medzi jednotlivymi castami a zabez-
pecenie tak celkovej funk¢nosti programu.

6.1 Priebeh testovania

Testovanie prebiehalo pocas celého vytvarania informacného systému, kde si rozdelime
formy testovania do 3 roéznych kategorii:

e Spravnost vystupov
e Grafické rozhranie

¢ Responzivita

Spravny vystup informéacii bol testovany pocas celého priebehu implementacie. Po vy-
tvoreni kazdej funkcie prebehlo zobrazenie informécii pre overenie spravnosti vystupu a
taktiez nasledne po dokonceni logického celku prebehlo testovacie danej casti. V pripade
objavenia chyby, ma Laravel debugger informoval o danej chybe, kde sa nachadza a o aky
typ chyby sa jedna. Po dokonceni celého informac¢ného systému prebehlo otestovanie cel-
kovej funkcionality od administrativy az po rezervaciu sedadiel. Jednym z testov bolo aj
vymagzanie vSetkych zdznamov databazy a nasledné postupné pridavanie pomocou imple-
mentovanych funkcii v systéme.

Grafické rozhranie bolo taktiez testované pocas vyvoja programu. Rozhranie pre uziva-
telov je pojaté hlavne v smere jednoduchosti a intuitivnosti, ktoré dava uzivatelovi moznost
prechadzat systém bez vaznych problémov. Testovanie motivu grafického designu bolo po-
jaté rozdelenim do zdkaznickeho prostredia a do prostredia administracie. Obidve prostredia
su rozdielne, ale v danom prostredi sa graficky motiv zhoduje.

V poslednej casti testovania, ktorda ma charakter grafického rozhrania sme sa zamerali
na responzivnost mobilnych zariadeni. Responzivnost bola v prvom rade otestovana po-
mocou debuggera na prehliadac¢i Google Chrome, ktory poskytuje ukazku, ako by stranka
vyzerala na réznych zariadeniach. Po prispdsobeni grafického rozhrania s podporou debug-
geru na roézne mobilné zariadenia, bola pomocou lokdlneho servera otestovana responzivita
na skuto¢nom Iphone SE/5, ktory vykazoval rovnaké vysledky ako debugger prehliadacu
Google Chrome.
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Po potvrdeni funkénosti bolo naplanované stretnutie s dvomi manazérmi kina, ktori mali
aplikaciu k dispozicii a mohli si vyskusat jednotlivé funkcie na lokalnom serveri. Jednalo sa
hlavne o administrativne funkcie, ktoré maji manazéri v dispozicii.

6.2 Nasadenie systému

Nasadenie informac¢ného systému je naplanované pocas leta 2019. Prebiehaji rokovania s ve-
denim kina a to nie len v Trencine, ktory bol zadavatelom projektu, ale aj predstavenstvom
v Bratislave, pretoze firma méa prevadzky po celom Slovensku. Taktiez prebieha komunika-
cia s technickymi pracovnikmi zabezpecujicimi spravu kina a technického prostredia (hw,
sw), na ktoré by pomohli systém nasadit. Nasadenie systému zahitia:

e definovanie a pripadne doplnenie technického prostredia,

— do ktorého bude informacny systém aplikovany, resp. doplneny

— spravu technického prostredia a aplikacie
e administrativnu cast

— riesit problém s pridavanim pracovnych smien

— rezervacny systém listkov by bolo potrebné v budicnosti spojit s pokladnou
nachddzajicou sa fyzicky v kine.
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Kapitola 7

Zaver

Zékladnou myslienkou a cielom tejto prace bolo vytvorit webovy informacny systém pre
Trencianske kino Cinemax. Primarnou funkciou systému by bolo pldnovanie pracovnych
smien pre zamestnancov a celkovd administrativa v kine. Administrativna cast by obsaho-
vala spravu zamestnancov, pracovnych smien, ale aj filmovych predstaveni pri kazdodennej
¢innosti kina. Vytvoreny systém by mal poskytovat zdkaznikom aj rezerviciu listkov na
premietané filmy, kde jednou z c¢asti administricie by bola aj sprava rezervacii a nasledné
overenie platnosti rezervacie.

Pred samotnou implementéciou systému bolo potrebné zistit v akom stave sa nachadza
momentélna situacia v kine. Po oboznameni sa so sticastnym stavom a stanoveni poziadav-
kov od vedenia kina, som sa zozndmil s pouzivanymi technolégiami pri tvorbe webovych
informac¢nych systémov. Pouzitie zaujimavych technolégii zahrnovali pouzitie frameworku,
ktorym v nasom pripade bol Laravel. V tomto frameworku bol nasledne cely webovy in-
formaény systém implementovany. Dal$im bodom bolo vytvorenie navrhu, ktoré bolo usku-
tocnené vo forme Use Case a ER diagramu. Tento navrh smeroval k Siroko pouzivanej
relacnej databdze MySQL, ktora bola néasledne vysvetlena v technickej sprave. Velkou cas-
tou bola samotnd implementéacia, kde po vytvoreni systému boli jednotlivo popisané ¢asti
implementacie. Vysvetlend bola v prvom rade struktira adresarov vo frameworku Laravel.
Nasledoval popis jednotlivych casti informac¢ného systému ako napriklad: rezervacia list-
kov, nahlasovanie na pracovnu smenu. ale aj praca s databazou. Opis prace bol zakonceny
testovanim jednotlivych casti systému.

Zaverom konstatujem, ze pociatoéné podmienky a navrh préce boli splnené. Vysledkom
prace je vytvoreny funkény webovy informacny systém, ktory spaja administrativnu cast a
informacnu cast. Systém zjednodusuje pracu pre pracovnikov Trencianskeho kina. Zaroven
zabezpecuje spravu zamestnancov, pracovnych smien pre zamestnancov a celkovi pracu s
filmami premietanymi kazdodenne v kine.

7.1 MozZné rozsirenia

V pripade zavedenia systému a plného vyuzivania zamestnancami, by moznym rozsirenim
bolo pridanie notifikacii pri potvrdeni, ¢i zmene pracovnej smeny, aby mohol byt zamestna-
nec informovany, aj bez neustaleho sledovania systému. Kedze doposial komunikacia funguje
vo forme socidlnych sieti, zaujimavou myslienkou, ktord by smerovala k zlepSeniu komuni-
kécie, by mohlo byt pridanie moznosti posielat spravy medzi pracovnikmi pomocou infor-
macného systému, alebo vytvorenie ¢etovacej miestnosti, kde by mohla prebiehat celkova
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komunikacia ohladom planovania pracovnych smien, alebo organizicie administrativnych
zalezitosti.

Kedze praca obsahovala aj cast, ktora poskytovala rezerviciu listkov, najpodstatnejsim
rozsirenim by mohlo byt prepojenie sytému s fyzickym predajom listkov v pokladni kina.
Pre splnenie tohto rozsirenia, je potrebné prepojit uz existujicu databazu kina a databazu
pouzitu v praci informacného systému. Touto cestou by bolo taktiez vhodné vytvorit gra-
fické rozhranie pre zamestnancov pracujucich v pokladni, ktori zabezpecuju predaj listkov.
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Priloha A

Obsah prilozeného paméitového
média - CD

e db/ - skript pre vytvorenie databazy
e doc/ - dokumentécia

e src/ - zdrojové kody
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