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Abstrakt

Cilem této prace je navrhnout a implementovat systém pro spravu uzivatelti s bonifikaci
a jejich organizacnich aktivit v rédmci priprav hudebniho festivalu. Davod vytvoreni to-
hoto systému je prechod z technologicky zastaralého a neintuitivniho systému na novy.
Nové vytvoreny systém, vyvijeny pod technologii Nette, uzivatelim umoznuje efektivnéjsi
a pohodlnéjsi praci. Stejné pozadavky byly dédny i na administraci, ktera zajistuje spravu
téchto uzivateld. Cely systém v sobé zahrnuje odménovaci bonusovy program, ktery stoji
na modernich marketingovych principech. Provedenym testovanim bylo zjisténo, ze cca 86 %
uzivateli hodnoti novy systém uzivatelsky privétivéjsi a 80 % uzivatelu kladné ohodnotilo
prehlednost a pouzitelnost systému. Vytvoreny systém umoznuje podpotit prodej vstupenek
jakéhokoliv festivalu ¢i akce a umoznit verejnosti se do priprav akce zapojit.

Abstract

The aim of this work is to design and implement a system for managing users with bonuses
and their organizational activities in preparation for a music festival. The reason for creating
this system is the transition from a technologically obsolete and non-intuitive system to a
new one. The newly created system, developed under Nette technology, allows users to work
more efficiently and comfortably. The same requirements were placed on the administration
that manages these users. The whole system includes a reward bonus program, which is
based on modern marketing principles. The testing showed that about 86 % of users rate
the new system more user-friendly and 80 % of users positively rate the clarity and usability
of the system. The created system makes it possible to support the sale of tickets for any
festival or event and to enable the public to participate in the preparations for the event.
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Kapitola 1

Uvod

Hlavnim tématem této prace je ndvrh a nasledné implementace nového informac¢niho sys-
tému pro spravu uzivatelt s bonifikaci a jejich organizac¢nich aktivit v ramci priprav student-
ského hudebniho festivalu Majales. Pfedmétem ¢innosti této skupiny uzivatelt je primarné
propagace festivalu a prodej vstupenek kamardadim/spoluzékim. Za odvedenou préci zis-
kavaji body do bonusového programu, za které si nasledné mohou vybrat rizné odmény.
Vytvareny systém bude pro uzivatele slouzit jako hlavni zdroj aktudlnich informaci z déni
kolem samotné akce a jejich postupu v bonusovém programu.

Vychozim bodem je predchozi systém. Z néj se sice nevyuzije nic kromé malé ¢ésti
databaze, nicméné pro tuto praci bude slouzit jako zrcadlo toho, v ¢em se poucit a co na-
vrhnout 1épe. Velky diraz bude kladen na jednoduchou rozsititelnost, bezpec¢nost a snadnou
prenositelnost systému — to jsou presné vlastnosti, které predchozimu systému chybély.

V této praci bude popsan predevsim navrh celého systému s durazem na pochopeni
cile, kvili kterému se novy systém tvoii (principy fungovani priprav a propagace festi-
valu). V kapitole o implementaci bude zminka pouze o databéazi a zdsadnich ¢i zajimavych
casti zdrojového koédu. Pro blizsi pochopeni implementace je tedy nutné se podivat primo
na zdrojovy kod nového systému. Kromé vyuziti nékterych externich knihoven a zdkladnich
grafickych stylu festivalu Majdles bude cely zdrojovy kéd predmétem této prace. Na sa-
motny zavér bude novy systém podroben testovani, ze kterého by mohli vzejit dalsi nameéty
na rozsireni.

Klicem jakéhokoliv tispéchu je mit kvalitni propracovany systém. A tim se presné bude
zabyvat tato préce.



Kapitola 2

Predchozi systém

Pred samotnym zacatkem mé prace by nejprve bylo vhodné nastinit ucel tvorby nového
informac¢niho systému a uvést jeho vyznam a pouziti v praxi. To je dilezité predevsim
pro pochopeni navrhu systému a nasledné testovani. Ackoliv se informac¢ni systém tyka
pouze tzv. ,Majalesové jednotky*, tak jeji ¢innost se prolind dénim celé akce a jeji pripravy.
Majalesova jednotka je ve zkratce skupina proaktivnich studenti, ktera se snazi podporovat
a propagovat Majales na své skole a okoli. Za tuto ¢innost maji v ramci akce spoustu
zajimavych vyhod a odmén.

2.1 Majales

Majales jako takovy je cCeska tradiéni oslava studentského zivota a prichodu maéje. Jeho
kofeny sahaji az do 15. stoleti. Velkého rozmachu se vSak dockal v druhé poloviné minulého
stoleti, kdy byl charakterizovan rozsahlymi pruvody studenti a volbou Krale Majélesu.
Do soucasné podoby, kdy hlavnim programem je hudebni festival, se Majdles vyvinul az
pocéatkem 21. stoleti [15].

Novodoby Majales

Majales, tak jak ho zname dnes, vznikl v roce 2004. Jednad se o pomérné velky hudebni
festival, ktery navstévuji desetitisice navstévnikti. Od té doby vysttidal nékolik podob, in-
terprett i lokaci. Mezi ty nejvétsi aktualné poradané patri Majilesy v Praze, Brné, Hradci
Kralové a Plzni. Prvni 3 akce zaroven nejsou jenom o tom, ze by probéhl samotny jedno-
denni festival, ale zahrnuji rozsahly doprovodny program, ktery probiha uz cely mésic pred
konanim hlavniho dne. Mezi doprovodny program patii vétsinou napr. stavba majky, volba
Krale a Kralovny (pro vysoké skoly), volba Prince a Princezny (pro stredni skoly a gymna-
zia) nebo studentsky privod méstem s alegorickymi vozy. Tyto 3 Majalesy se daji poznat
podle spole¢ného loga (viz obrazek 2.1). Veskeré informace o Majalesu vychazi z informaci
uvedenych na webu [12] a z vlastnich znalosti.

Organizace festivalu

Pripravy celé akce zacinaji v podstaté koncem predchoziho Majalesu. Z divodu velkého
vytizeni kapel a volnych termina prostori je potreba nékteré zalezitosti fesit s témér ro¢nim
predstihem. Dalsi kroky nésleduji az na prelomu léta a podzimu, kdy se zacinaji prodavat
vstupenky a spousti se marketingové kampané. Ve stejnou chvili se zaroven zac¢ind planovat



Obrazek 2.1: Logo Prazského, Brnénského a Hradeckého Majalesu

studentsky program, kterému se v této praci budu vénovat vice. V tuto dobu organizaci
fesi cca 10 - 15 lidi, kdy vétsina je z fad studentti.

S blizicim se datumem konani pribyva i mnozstvi prace a z toho divodu se k tymu pri-
davaji externi firmy z rtznych obord, napf. firmy zajistujici elektfinu, bezpecnost, stavbu
pédii, prodej obcerstveni apod. Ve vysledku se tedy na organizaci celé akce podileji stovky
lidi. Studenti, kteri se podileji na ptipraviach akce, tak tedy maji siroké moznosti si vyzkou-
Set a osvojit spoustu dovednosti, které jim v nasledném pracovnim zivoté budou pridanou
hodnotou. Mezi vSsemi dovednostmi bych vyzdvihnul napr. vytvareni marketingovych stra-
tegii, organizovani tymu lidi véetné vhodné komunikace s nimi a urcité i praci s financemi.
Prijemnym bonusem je spousta zajimavych kontakti a moznost zazit s kapelami vyjimecné
zézitky. To vse je zde zminéno z toho duvodu, Ze se o to bude opirat bonusovy program
vytvareného informac¢niho systému.

Studentsky program

Studentsky program je casto vefejnosti opominand ovsem studenty vyhleddavand soucast
akce. Na usporadani tohoto programu se podili nejaktivnéjsi studenti z rad vétsiny vy-
sokych skol. Zac¢ina zhruba v fijnu diky ¢innosti Majalesové jednotky a postupné trva az
do samotného hlavniho dne festivalu. Vétsina studentt si Majalesu poprvé vSimne pocat-
kem kalendarniho roku, kdy se spusti propagace na volbu Krale a Kralovny nebo Prince a
Princezny Majalesu. Tato volba spociva v plnéni ruznorodych tkolu, které zahrnuji zkousky
dovednosti kandidata a dokonce i kandidatovy druziny, kterd se sklada z dalsich studentt
jeho univerzity. Mimo to kazdy kandidat tvori svij projekt, kterym by mél svému méstu ¢i
skole pomoci.

Hlavni program probihd v rdmci ,,Mésice oslav®, ktery se zahajuje stavbou majky na
nameésti. Od tohoto okamziku az do samotného velkého festivalu probihé kazdy tyden hned
nékolik dil¢ich akci. Kralové maji debatu o svych projektech s vedenim meésta, princové
se musi kvalifikovat pres semifindle a pro studentské kapely se kond velkd soutéz, jejiz
vitéz si zahraje na festivalu. Cely mésic zakoncuje slavnostni studentsky privod méstem
s alegorickymi vozy, na kterych hraji vybrané kapely. Tohoto privodu se Gicastni tisice lidi.
Privod odstartuje zkacenim maéje na namésti a cely pruvod koné¢i az v misté poradani
koncertd. Tim ale studentsky program nekonéi. Piimo v misté festivalu probihaji dalsi
soutéze pro volbu Krale Majalesu, ktery je spolecné s dalsimi tituly ocenén v podvecer
akce.

Majalesova jednotka

Cinnost Majalesové jednotky propojuje viechny vyse zminéné aktivity. Clenem (tzv. agen-
tem jednotky) se muze stat jakykoliv proaktivni student, ktery na webu vyplni prihlasku,



kterou poté schvali nékdo, kdo ma jednotku na starost (tzv. velitel jednotky). Cilem této
organizace je vice zapojit studenty do priprav a propagace Majalesu. Obrovskou vyhodou
clenstvi je, ze kazdy agent méa k dispozici vzdy o néco levnéjsi vstupenky, nez za jakou cenu
je dokéaze nakoupit verejnost. Pokud je agent cilevédomy, tak svoji ¢innosti dokaze i ovlivnit
podobu a smér Majalesu.

Co se od agenta ocekava?
e Propagace Majélesu na své skole
e Prodej vstupenek kamaradtim
e Vymysleni aktivit a vylepseni akce
e Zapojit svoji skolu do oslav meésice studentu

Za kazdou splnénou aktivitu dle bonusového systému agent ziskava body. Za ty si zhruba
tyden pred Majalesem muze vybrat odmeény. Zaroven uz v prubéhu roku ma c¢lenstvi v jed-
notce spoustu vyhod.

Co agent miuze ziskat?
e VIP nebo klasické vstupenky
o Merchandise (tricka, mikiny, hrnky, batohy apod.)

o Pristup na teambuildingové akce v prubéhu roku (bowling, lasergame, jumppark,
unikové hry apod.)

o Nabidka placenych brigad v ramci konani festivalu pro sebe nebo svoje kamarady

Veskeré organizovani a vedeni jednotky s sebou prinasi spoustu dat a online komuni-
kace. Proto by samoziejmé pomohlo, kdyby se celd ¢innost dala obsluhovat a podporovat
informacnim systémem.

2.2 Shrnuti stavu predchoziho systému

Historie pfedchoziho systému sahéd az do roku 2011. Na tu dobu byl cely systém ve vsech
ohledech dostacujici. Splnoval vSechny potfebné pozadavky:

Pozadavky velitele jednotky
e Sprava festivalovych agentt
e Monitorovani bodu u jednotlivych agentu

e Moznost vytvaret ikoly a zadavat je jednotlivym agentim



Pozadavky agenta
e Zobrazeni stavu bodu a jejich zpétné historie
e Dozvédét se vice o priibéhu ¢innosti jednotky a celého festivalu
o Komunikace s velitelem jednotky

Problémy nastaly az postupem casu, kdy se ¢innost jednotky rozsitovala a cely proces
jejtho Tizeni by usnadnily nové funkce. Dalsim problém byl fakt, ze technologie predchoziho
systému se stavaly kazdym rokem ¢im dal vic zastaralejsi. To zpusobilo to, Ze nékteré po-
tfebné funkce prestavaly postupné fungovat a nikdo se bohuzel nestaral o jejich aktualizaci.

Uzivatelské rozhrani a grafika

Obzvlast v dnesni dobé, kdy vétsina obchodi, marketingu a komunikace probiha pres inter-
net, tak by pozadu rozhodné nemélo zustat ani uzivatelské rozhrani. Ac¢koliv se jedna pouze
o interni webovy systém, na ktery se dostanou jenom schvaleni uzivatelé, tak jeden z cili,
ktery bylo potreba pro novy systém nastavit, byla pravé nova grafika. I prestoze systém
byl vytvoren v roce 2011, tak navrh této grafiky je mnohem starsi. Ukazka staré grafiky je
vidét na obrazku 2.2.
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Obrazek 2.2: Uzivatelské rozhrani predchoziho systému

Tento styl je charakteristicky kreslenymi ,,postavickami, které vétsinou znazornuji neé-
jaké konkrétni osobnosti. Na hlavnim webu Majalesu ziskaly podobu nékterych zpévaku,
kapel nebo i ¢leni organiza¢niho tymu (jsou pouzité v kontaktech). Na névrhu rozvrzeni
predchoziho uzivatelského rozhrani je zajimavé to, kolik volného mista se nechalo v hlavicce
stranky. Nachézi se zde pouze stredné velké logo a jedna z ,postavicek”. To by na velkych
monitorech tolik nevadilo, ale problém nastéva na mobilnich displejich, kde tomu bohuzel
CSS styly nejsou uzptisobeny.

Technologie

Po technologické strance je to ponékud horsi. Systém je naprogramovany v jazyce PHP verze 5.2
s vyuzitim ¢eského frameworku Nette verze 2.0.14. Nejde ani tak o vybér technologii (novy



systém se vybérem témér nebude lisit), jako spiSe o jejich verze. To se dotyka jednak funkc-
nosti systému, ale zaroven i bezpecnosti. Shodou okolnosti se pri tvorbé této prace ve
frameworku Nette objevila poprvé za 13 let historie zdvazna bezpecnostni chyba, ktera
umoznovala pomoci specialné sestaveného URL vykonat jakykoliv PHP kod na serveru.

2.3 Omezeni

Ze soucasného stavu tohoto predchoziho systému tedy jasné vychazi urcita omezeni, ktera
ovliviiuji uzivateltiv dojem a samotnou funkénost. To jsou hlavni podnéty pro tvorbu nového
systému.

Funkénost

Pti tehdejsim vyvoji celého systému se nejspis poradné nepromyslelo, jak cely projekt na-
programovat, aby to po nékolika letech stale v poradku fungovalo. Nékteré programy zacaly
vyhazovat chyby a nékterd pripojeni na externi databazi ztratily spojeni. P¥i¢iny nefunkc-
nosti nékterych dilezitych soucasti se bohuzel nezjistovaly, ale pravdépodobné k tomu doslo
kombinaci Spatné napsaného programovaciho kdédu a postupnymi aktualizacemi softwaru ¢i
procesem presouvani projektu mezi riznymi servery, na kterych nebyl systém radné otes-
tovan.

Funkce, u kterych se vyskytoval néjaky problém:
o Zadavani kol — nelze odeslat formular a priradit kol agentovi nebo skupiné agentt
e Odevzdavani dkold — vice chyb, napt. ndhrani foto-reportu

o Posilani zprav mezi velitelem a agenty — odeslani zpravy zpusobuje error 500 (podle
logu se jednd pravdépodobné o vkladéni $patného datového typu do databaze)

o Graf zobrazujici prubéh a stav bodového konta — chyba v klientském kédu (JavaScript)

Duvodu nefeseni téchto chyb napoméhala i skutecnost, ze se systém vyuzival pouze par
meésicu pred akci. Tudiz se na problémy prichazelo az v momenté, kdy byl systém potreba
a nebyl cas Tesit problémy. Vzdycky se nasla néjaké alternativa.

Prvni dojem

Jeden z nejvétsich problému funkcénosti celé jednotky jako takové po celou dobu existence
bylo a je udrzeni zadjmu novych agentt. Vétsina lidi, kteri se do systému zaregistrovali,
tak si nikdy v zivoté nepfisli koupit vstupenky. A kdyz ano, tak si je pouze koupili, ale
nijak nevyuzivali pripraveny bonusovy systém, ktery obsahoval dalsi vyhody ¢lenstvi. Po
dotazovani nékolika nové zaregistrovanych agentt se zjistilo, ze mnohdy méli o fungovani
jednotky jinou predstavu, a nebo ze nedokézali dohledat potrebné informace, které by jim
umoznili jednoduse zacit.

Prehled informaci

P1i ndvrhu predchoziho systému se nikdo nezamyslel nad faktem, jak efektivné komunikovat
s agenty a podavat jim prehledné veskeré potrebné informace. Nejprve se k tomu pouzival



e-mail, nicméné s rozmachem socialnich sitich se rozhodlo, ze mnohem efektivnéjsi a pro
stale mladsi agenty priznivéjsi bude pouzivani skupiny na Facebooku. V praxi to fungovalo
tak, ze pri registraci do jednotky agentovi priSel e-mail s pristupy do systému a zaroven
i odkaz na soukromou facebookovou skupinu. Ty nejzasadnéjsi informace stédle chodily e-
mailem, ale pokud chtél velitel sdélit agentiim jenom néjakou jednoduchou informaci, tak
o tom zkratka napsal prispévek do facebookové skupiny.

Pozdéji se ukazalo, ze tak jak se zpocatku zdala tato strategie efektivni, tak ve sku-
te¢nosti to bylo presné naopak. Mnoho agenti se neustale ptalo na informace, které se
nachézely bud v e-mailu, nebo na facebookové skupiné, a nebo dokonce nékde v informac-
nim systému. Zkratka nikdo nikdy nevédél, kde presné danou informaci najit. Proto pro
novy systém bude stézejni vhodné zvolit jeho navrh tak, aby nikdo z agentd nemél pro-
blém dohledat jakékoliv informace. To by mohlo byt realizovano bud prehlednou strankou
s aktualitami, a nebo fulltext vyhleddvanim nad celym obsahem na webu.



Kapitola 3

Analyza

Pfed samotnym ndvrhem je zapottebi presné definovat, jaké akce bude treba v systému
vykonavat a kdo s nimi bude pracovat. Uvédomit si vSechny akce, které uzivatelé budou
chtit pouzivat, neni jednoduché. A proto je potfeba vse podrobit dostatecné analyze a
planovani. Podle toho bude mozné navrhnout jednotlivé moduly nové webové aplikace a
poté i databazi.

Volba jazyka

Prvni otazka, kterd se nabizi pro pfipravu navrhu je urcité jazykova lokalizace celého sys-
tému. Data o uzivatelich z predchoziho systému bohuzel neobsahuji jazyk ¢i narodnost,
nicméné naprosta vétsina uzivateldt uvedla, ze jejich bydlisté je v Ceské republice. S ohle-
dem na to, jak funguje tym agentské jednotky a fakt, ze cely festival je pripravovany pro
ceské publikum, tak nové vytvareny systém bude navrhovan v ¢eském jazyce bez jakékoliv
dalsi prelozené jazykové mutace.

3.1 Typicky uzivatel

Pro spravny navrh systému by bylo dobré si definovat urcité typy uzivateld, kteri budou
systém pouzivat. Poté bude snazsi systém navrhovat, protoze bude potieba premyslet nad
tim, aby vyhovoval vSem témto typtm.

Adam (23 let) — agent

Adam je student 4. ro¢niku stavebni fakulty. Je proto technicky typ a s po¢itacem umi praco-
vat na velmi vysoké drovni. Do budoucna by chtél podnikat, a proto se do jednotky zapojil,
aby mohl trénovat marketingové a prodejni dovednosti. Klade velky diraz na spravné na-
stavena pravidla, kterd vzdy musi byt vyhodné hlavné pro néj. Zaroven ale nerad ztraci cas
hledanim informaci. V jednotce funguje zhruba 2 roky.

Tomas (18 let) — agent

Tomas studuje jesté stfedni skolu. Libi se mu moznost byt zapojeny do projekti, kde miize
pracovat spolecné s vysokoskoldky. Rad ¢te knihy a hraje fotbal. Nema pti skole brigadu, tak
vyuzije alespon mensi privydélek formou prodeje bonusovych vstupenek svym kamaradtm.
Je pro kazdou zabavu a vyhledava prostiedi, kde se miize seznamovat s dalsimi lidmi.



Jana (28 let) — agentka

Jana uz nestuduje. V agentské jednotce byla ¢lenem po celou dobu studia vysoké skoly. Ted
uz mé ro¢ni miminko, ale rada se setkava s mladsimi lidmi. Pf¥ipomina ji to casy, kdy i ona
jesté studovala a nemusela Tesit rodinné starosti. Plni pouze zakladni tukoly, aby mohla i
nadale chodit na agentské srazy. Ma vystudovanou filozofickou fakultu. S poc¢itacem umi
pramérné.

Honza (22 let) — velitel jednotky

Honza je soucasti produkéniho tymu festivalu uz 3 roky. Uz na stfedni skole sém poradal
mensi akce a zapojeni se do produkce Majélesu bylo proto jasnou volbou hned na zacatku
studia vysoké skoly. Mimo agentskou jednotku méa zodpovédnost za spoustu dalSich véci a
proto ma rad ve vSsem prehled. Prace s informa¢nimi systémy mu nedéld problém, protoze
jich denné pouziva hned nékolik.

3.2 Pozadavky na novy systém

Uplné nejzékladnéjsi pozadavek na novy systém je, ze bude umét efektivné pracovat s daty
— shromazdovat, zpracovavat a prehledné je interpretovat uzivatelim. Na to je potreba
myslet u kazdého z nésledujicich ndvrha. Zde je uvedeny prehled vsSech potfebnych akci,
které potrebuje agent ¢i velitel jednotky vykondvat. Nékteré z téchto pozadavki vychéazi
z predchoziho systému popsaného v kapitole 2.2. VSechny nové pozadavky vychézi z kon-
zultace potrebnych funkcionalit s ostatnimi veliteli jednotek a z analyzy vytvorenych typt
uzivatell z kapitoly 3.1.
Pozadované akce agenta:

o Prihlaseni do U¢tu pod konkrétni agentskou jednotkou

e Zobrazeni stavu bodu a jejich zpétné historie

e Zobrazit seznam vSech povinnych i nepovinnych kol véetné detailt

o Zjistit, které tikoly je treba jesté splnit a do jakého terminu

o Zjistit v jaké terminy a jakym zpusobem se daji koupit vstupenky

e Objednat si vstupenky k vyzvednuti v kancelari

e Dozvédeét se vice o prubéhu ¢innosti jednotky a celého festivalu

o Komunikace s velitelem jednotky

o Zjistit, které odmeény se daji v ramci bonusového programu ziskat

¢ Objednat si odmény z bonusového programu za nasbirané body

e Vést si svilj profil v rdmci informacniho systému
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Pozadované akce velitele jednotky:
e Potvrzeni prijatych prihldsek
e Sprava tdaju o agentovi a zména jeho opravnéni
e Zadavani bodu agentim podle vypsanych tkolu
e Sprava aktualnich tkolt a pozadavkl na jejich splnéni
e Sprava odmén, které agent muze ziskat
o Nastavit rezervace vstupenek a zpracovani jednotlivych rezervaci

o Moznost ménit terminy zapnuti ¢i vypnuti jednotlivych moduli (rezervace vstupenek,
e-shop s odménami apod.)

e Zpracovavat obdrzené objednavky odmén
e Podévat agentiim informace o novinkach apod.

e Sledovat aktivitu agentti v systému
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Kapitola 4

Navrh nového systému

V této kapitole bude popsan duvod vybéru technologii a pribéh ndvrhu systému. Novy
systém je stavén Uplné od zékladu tzv. na ,zelené louce“. Z predchoziho systému nejde
pouzit bohuzel témér nic. Navrh ptivodni databaze neodpovidd dnesnim pozadavkiim na
systém a jelikoz starsi data neni potreba nijak migrovat, tak bude vytvorena tplné nova
databéaze. Co se tyce naprogramovaného kodu, tak zde je situace jesté horsi. Cely predchozi
systém byl naprogramovan stylem, ktery neni mozné v aktudlni verzi frameworku Nette
pouzit a urcité by nepomohlo ani vyuziti jiného frameworku. Z téchto divodu rozhodné
vychézi nejlépe, Ze se cely systém navrhne znovu a podle novéjsich standarda.

4.1 Vybér technologie

P11 vybéru technologie se nabizela spousta moznosti. V dnesnim rychle ménicim se svété
se neustale vylepsuji soucasné technologie a mnohem rychleji vznikaji technologie nové.
Programy navrhnuté pred rokem by ted bylo mozné implementovat mnohem snadnéji a
efektivnéji. Proto je nejprve zapotiebi si ujasnit, co je od hledanych technologii pro novy
systém ocekavano:

e Bezpecnost uzivatelskych dat

e Snadnd prenositelnost systému mezi servery
e Jednoducha skalovatelnost

e Pravidelné aktualizace

Na zakladé doporuceni od ruznych seniornich PHP programatori a vlastniho prizkumu
by se nabizely napf. tyto technologie:

e Symfony
e Pimcore

e Nette

Symfony

Symfony patii k nejvétsim PHP frameworktim dnesni doby. V porovnani s ostatnimi zminé-
nymi frameworky ma znatelné vétsi komunitu (ptres 600 000 vyvojaita ze 120 zemi svéta [13])
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a tim padem i mnohem vice dostupnych materialt a ndvodh. Je snadno prenositelny, umoz-
nuje propracovany debugging a jeho rozsititelnost je jednoduchd diky velkému mnozstvi
modulii. Velkou vyhodou je i pouziti knihovny Doctrine pro praci s databazi.

Pimcore

Pimcore je open-source software, ktery umoznuje velmi jednoduchou spravu celého webu.
Je vhodny pfedevsim pro weby a e-shopy, kde administrator miize editovat web piimo
v jeho samotném nahledu. Velké uplatnéni najde predevsim u méné technicky zkusenych
spravcil webu. Stejné jako Symfony umoznuje snadnou obsluhu databaze. Nevyhodou tohoto
softwaru je hlavné mensi komunita a tim padem i méné dostupnych materiala.

Nette

Framework Nette je rozsahly balik mnoha komponent a modulti, které se zaméruji prede-
v§im na bezpecnost [10]. I prestoze se jednd o Cesky produkt, tak ma za sebou pomérné
aktivni komunitu, ktera se postarala o vznik velkého poc¢tu knihoven. Vyborné spolupracuje
s knihovnou pro praci s databazi Dibi a obsahuje kvalitni ladici nastroje. V dobé navrhu
informacniho systému je aktudlni verze Nette 3.0. To vyzaduje vyuzit PHP alespon ve verzi
7.1.

Rozhodnuti

Na zékladé vyse zminénych pozadavkid na novy systém by v podstaté slo vybrat kazdou
z téchto technologii. Vsechny obsahuji vyhody i nevyhody, coz je diky znacné specifickym
pozadavkim nevyhnutelné. Nicméné skrz pozadovanou skalovatelnost je dobré prihlédnout
i na fakt, ze hlavni web Majalesu je naprogramovan s vyuzitim Nette a kdyby do budoucna
byla v planu néjaka komunikace mezi témito systémy, tak by stejnd technologie byla vy-
hodou. I s ohledem na zkusenosti ziskané pii projektu z predmétu IIS vychazi, ze jako
framework bude nejlepsi pouzit opét Nette.

4.2 Role a opravnéni

Cely systém bude fungovat pro nékolik jednotek zaroven — pro Prahu, Brno a Hradec
Kréalové. Musi byt oSetfeny rizna opravnéni. Jeden velitel mtze spravovat vice jednotek.
Oproti tomu jeden agent miize byt pouze v jedné jednotce. Chvili se i pfemyslelo nad tim,
Ze by agent mohl byt ve vice jednotkach soucasné, nicméné po konzultaci s veliteli jednotky
se naznalo, ze tento stav neni zddouci z divodu odlisnych pravidel a zptsobu vedeni kazdé
jednotky.

Moduly agentského systému a administrace budou fungovat v podstaté jako dvé oddé-
lené aplikace, tzn. ze velitel bude potiebovat ticet s pristupem do administrace a zaroven
se zaregistruje jako agent.

Opravnéni pro systém agenttt budou urcéovat nasledujici role:
e Agent — bézny agent, ktery ma aktivni ucet

o Neaktivni — agent, ktery jiz neni aktivni (slouzi k zamezeni pristupu do systému)
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o Koordindtor — agent, ktery bude mit pod sebou na starost vétsi pocet dalsich agentt
(do budoucna by mohl mit specidlni vyhody napf. v odménach)

o Velitel — oznaceni velitelského i¢tu v systému agentu (prozatim zadné dalsi vyhody)

Opravnéni pro administraci budou urcovat nasledujici role:
e Sprdvce — bézny velitel jednotky

o Administrator — oproti roli Sprdvce mize navic zakladat dynamicky nové jednotky,
spravovat uzivatelské ucCty véetné opravnéni v administraci a zobrazit log vsech aktivit
v obou modulech

e (Cron — specidlni Ucet, ktery mé pravomoce ke spousténi obsluznych skripti

Pro zékladni potieby velitele bude naprosto dostacujici mit roli Sprdvce.

4.3 Registrace

Proces registrace bude zacinat uz na hlavnim webu akce. Tam bude nejprve textové shr-
nuto, pro¢ by se student mél zapojit do agentské jednotky, jaké to mé pro néj vyhody a
co to vSechno obnési. Na konci stranky bude odkaz na registracni formular, ktery se jiz
bude nachizet na nové vytvareném informaé¢nim systému. Do budoucna (az se nékdy bude
vytvaret novy web Majdlesu), tak by mohl byt formuldf integrovidn pfimo na této strance
a data by se mohla prenaset do informac¢niho systému pomoci zabezpeceného API.

Registracni formuldr bude obsahovat pole se zdkladnimi informacemi o agentovi (jméno,
prijmeni, e-mail, telefon, datum narozeni a mésto svého bydlisté). Dale by pak mél poskyt-
nout informace o svém studiu na skole a kolikaty roc¢nik jiz studuje. Zvoleni skoly bude
probihat formou vybéru postupné z na sebe navazanych ,selectboxi“ (zemé, kraj, mésto,
skola, fakulta). Databédze skol je to jediné, co lze vyuzit z predchoziho systému. Pokud by
skola v seznamu nebyla, tak ji Zadatel mize vepsat manualné. Takto dopsana skola se ulozi
jako novéa polozka do databaze a po schvileni se nové zaradi do zobrazovaného seznamu.
Poté zadatel vybere mésto, do kterého vypliuje registraci a v posledni ¢asti formulare bude
vyzadovano, aby napsal néco kratce o sobé. Tato informace bude veliteli slouzit k rozhodo-
vani, zda agenta prijmout ¢i nikoliv.

V ramci bonusového programu bude mit jiz zaregistrovany agent moznost pozvat do
jednotky svého kamarada. Z néj pak bude mit rizné provize a dalsi vyhody. Proto bude
v registracnim formulaii potiebné zajistit, aby se do prihlasky propsala informace, ze novy
agent prisel diky jinému agentovi. To bude Tesené pres specidlni registracni odkaz, ktery
budou moci agenti svym kamaradim sdilet. Tento odkaz bude za URL registrac¢ni stranky
obsahovat GET parametr sponsor, kde bude strance predano registracni ¢islo agenta, ktery
pozvanku poslal. Odkaz pro sdileni by mohl vypadat napr. takto:

https://agent.majales. cz/register/?sponsor=1

Po tspésné vyplnéné registraci se na strance zobrazi informace, zZe je ddle potreba potvr-
dit e-mail. V ném bude mit zadatel mimo potvrzovaci tlac¢itko jesté jednou bodové shrnuté,
o ¢em clenstvi v jednotce je (pro piipad, kdyby to z informacni stranky na webu akce
nepochopil). Po kliknuti na tlac¢itko se e-mail potvrdi a pfihlaska se dédle zobrazi veliteli
v administraci. Velitel si prihlasku procte a zhodnoti, zda takového zadatele pfijmout mezi
agenty nebo zamitnout. V obou piipadech zadateli prijde e-mail s vyjadienim. V piipadé
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prijeti do agentské jednotky obdrzi novy agent odkaz pro nastaveni hesla do informacniho
systému.

Do administrace se velitelé budou registrovat tim zptisobem, ze jim musi vytvorit ucet
jakykoliv aktivni uzivatel s opravnénim Administrdtor. Poté si uz jenom nastavi heslo pres
odkaz z e-mailu.

4.4 Prihlasovani

Ptihlasovaci proces pro agentsky systém i administraci bude fungovat stejné. Jako primarni
zpusob prihlaseni bude slouzit e-mail a heslo. Pokud bude uzivatel chtit, tak pro prihlaseni
muze zvolit i sviij Google ucet. Ten pijde k c¢tu pripojit bud pozdéji v nastaveni profilu, a
nebo se spoji automaticky, pokud uzivatel pouzil pri registraci stejny e-mail. P¥i prihlaseni
miuize uzivatel zaskrtnout poli¢ko, zda se chce prihlasit trvale na jeho zarizeni. To prodlouzi
expiraci z 20 minut na 14 dni. S ohledem na to, Ze systém nebude slouzit k ¢asové narocné
praci, tak zdkladnich 20 minut bude pro zobrazeni bodu a pfrecteni potiebnych informaci
stacit.

Prihlasovaci stranka kromé funkce prihlaseni bude zahrnovat i moznost obnovit zapome-
nuté heslo. To bude vyzadovat pouze vyplnit e-mail a pokud po odeslani pozadavku takovy
e-mail v databazi existuje, tak uzivateli na zadany e-mail prijde novy odkaz pro nastaveni
hesla, stejné jako pri registraci.

4.5 Struktura stranek

Struktura stranek v administraci

Struktura stranek v hornim menu administrace bude vypadat takto:
o Domovské stranka (nové zadosti o vstup do jednotky)
o Agenti (seznam vSech agentu véetné jejich spravy)
o Bonusovy program (pouze rozcestnik na podstrany)

Ukoly (sprava tikoli, které se zobrazuji v agentském systému)

Odmény (sprava odmén, které si agent bude moci vybrat)

— Objedndvky odmén (modul slouzici k nastaveni e-shopu a vyrizovani objednédvek)

Objednavky vstupenek (modul slouzici k nastaveni rezervace vstupenek)

o Stranky (editace statickych stranek agentského systému)

o Knihovna (lze nahrat obrazky a soubory, které je mozné vyuzit napft. pro e-shop)
o Admin (pouze rozcestnik na podstrany)

— Jednotky (moznost dynamicky ptidat novou jednotku + editace soucasnych jed-
notek, napr. e-maily)
— Spravci (uzivatelské ¢ty do administrace a sprava jejich opravnéni)

— Log (log vSech akei v agentském systému i administraci)
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Na domovské strance administrace budou prehledné vidét nové zadosti o vstup do jed-
notky. Je to to prvni, co by mél velitel po prihlaseni resit. Pres stranku Agenti se velitel
dostane na seznam vsech agentd, kde si mlze jednotlivé agenty zobrazit a udélovat jim
body, pripadné editovat jejich profil. V celé kategorii Bonusovy program budou rizna na-
staveni ukold, odmén a objednavek. To bude vice rozepsano na néasledujicich strankéch.
Vsechny statické obsahy budou editovatelné pres stranku Stranky, kde se bude moci vy-
plnit napr. titulek, perex ¢i obsah stranky. K tomu se vyuzije néjaky WYSIWYG editor
(What You See Is What You Get). Knihovna bude jednoduchy néstroj, pres ktery se budou
nahravat obrazky nebo soubory do slozky na serveru. Informace o nahranych souborech
se budou uchovéavat v databazi. Sekci Admin uvidi pouze uzivatel s opravnénim Sprdvce.
Pokud bude mit velitel pristup k vice jednotkam, tak v menu uvidi i moznost na prepnuti
se mezi jednotkami.

Struktura stranek v agentském systému
Struktura stranek v hornim menu agentského systému bude vypadat takto:
o Domovské stranka (novinky, rychly prehled bodu)
o Prehled bodu (bodova historie a graf)
« Ukoly (seznam vsech odmén véetné jejich popisk)
e Odmény (seznam dostupnych odmén + e-shop)
o Moji agenti (agenti, ktefi se zaregistrovali pfes agentiv odkaz)
o FAQ (Casto kladené otézky — staticka strdnka)
o Kontakt (kontaktovaci formuldr, ktery posle e-mail veliteli dané jednotky)
o Profil (sprava agentova profilu)

Na domovské strance agentského systému se v prvni fadé budou zobrazovat agentovy
body, aby hned po prihlaseni agent védél, jestli uz se ocekdvaného bodového zisku dockal.
Hned pod body se budou zobrazovat aktudlni novinky z chystani akce a terminy pro vy-
zvednuti vstupenek v kancelari. Hned na dalsi strance v menu bude prehled bodt, kde si
agent muze zkontrolovat, kdy a za co presné dostal jaké body. Ty se ziskavaji plnénim tkolu
ze stranky Ukoly. Body se zéroveii budou propojovat se zvefejnénymi tikoly, tudiz agentovi
se i zobrazi, které tikoly jiz ma splnéné a na kterych jesté musi praci vykonat. Stranka Od-
mény v sobé bude skryvat funkcionalitu e-shopu. Nicméné ne vzdy ji agent uvidi. K tomu je
zapotiebi, aby ji velitel zapnul, protoZze moznost objednavat odmény byva pouze posledni
mésic pred kondnim akce. I tak tam agent nalezne vSechny potrebné informace, aby vé-
dél, co k ziskdni odmény splnit. Stranky Ukoly a Odmény v sobé zéroverni zahrnuji staticky
textovy obsah, ktery lze editovat pravé pres stranku Strdnky v administraci. Jak jiz bylo
zminéno v sekci Registrace, tak agent miize zvat svoje kamarady do jednotky pres specidlni
odkaz. Ten najde na strance Moji agenti, kde zaroven uvidi seznam vsech svych agentu,
véetné prehledu jejich ziskanych bodu. Stranka FAQ ma cely obsah staticky, tzn. ze celou
stranku lze napsat v administraci a zadna funkce tento obsah neméni. Kontaktni formular
bude pouze jednoduchy formular, ktery usnadni poslani e-mailu veliteli, kdyz agent potie-
buje znat odpovéd na otazku, ktera neni v sekci casto kladenych otazek. Agenti, kteii jsou
v jednotce delsi dobu, tak velitele znaji a komunikuji s nim vétsinou naprimo pres chat
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nebo mu zavolaji. Nicméné tplny novacek velitele neznd, a proto jednoduchy zptisob kon-
taktovani uvita. Posledni akce, kterou agent v systému bude moci vykonavat, tak je sprava
jeho profilu. Zde bude agent mit moznost zménit svoje tidaje, propojit sviij ticet s Google
iétem nebo nadobro jednotku opustit.

4.6 Bonusovy program

Bonusovy program se bude skladat ze dvou c¢asti. Prvni ¢asti jsou povinné a nepovinné
ukoly, které agent musi nebo muze plnit. Za jejich splnéni dostane stanoveny pocet bodu.
Druhé ¢ast zahrnuje systém odménovani, diky kterému agent maze za nasbirané body ziskat
urc¢ité odmény. Tomuto systému bude vice vénovana pozornost v kapitole 4.8.

Ukoly

Seznam tikolt bude oddéleny pro kazdou jednotku zvlast. Ukoly se budou spravovat v ad-
ministraci, kde po jejich vytvofeni ¢i editaci bude vytvoren zadznam tkolu do databéze.
U tkolu by mély byt nastavitelné tyto parametry:

o ID jednotky (pouze pokud mé velitel pfistup k vice jednotkdm)
e Nazev
o Textovy popis (WYSIWYG editor)

o Pocet bodu, které muze agent ziskat za splnéni (u nékterych tkoli nebude zavazné
ziskat plny pocet bodu, napf. pfi méné dostacujici kvalité provedeni tikolu)

o Minimélni pocet splnéni — kolikrat minimalné musi agent kol splnit (0 = nepovinny
ukol)

o Maximélni pocet splnéni — kolikrdt maximélné muze agent tikol splnit (nevyplnéné
pole = neomezené)

Ve spravé tkola pujde ménit poradi, které bude urcovat zobrazeni kol v systému pro
agenty. K tomu by se dal vyuzit napi. jQuery plugin Owl Carousel, ktery obsahuje vyborné
zpracované funkce pro razeni prvka [4].

V agentském systému se tikoly budou zobrazovat v boxech, kde se nejprve zobrazi nej-
podstatnéjsi informace (nézev, pocet bodu a informace o tom, zda je tikol povinny) a az po
kliknuti na tlac¢itko ,,Zobrazit vice* se zobrazi detailni text. Tato funkcionalita je potfebna
hlavné z toho duvodu, Ze napr. u tkolu ndkupu vstupenek je dulezité agentovi sdélit vice
informaci a tfeba i zobrazit tabulku s vyvojem jejich ceny. A kdyz by se tyto informace
zobrazovaly hned po nacteni stranky, tak by agent na prvni pohled nevidél seznam tkolt,
ale rozsahlé texty, které mu na prvni pohled nic nefeknou.

Zapisovani bodu

Cely bonusovy program je postaveny tak, Zze na vSech tikolech se agent nejprve musi domlu-
vit se svym velitelem. Vétsina tkolu totiz vyzaduje individualni p¥istup a jejich proces by
se nedal v informa¢nim systému nijak zautomatizovat. Proto se u veskerych tkola (kromé
ndkupu vstupenek) budou muset zadavat body rucné. To bude umoznovat i ptrihlédnuti
k tomu, jak kvalitné dany tkol agent zvladnul. U zapisovani bod v agentové profilu bude
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velitel moci vybrat konkrétni tikol, kterého se body tykaji a pripadné doplnit i poznamku.
Zadané body agent uvidi v systému vcetné pozndmky a pokud velitel propoji body s kon-
krétnim tkolem, tak se agentovi zobrazi i informace, z jaké ¢asti uz ma napriklad splnéné
povinné tkoly.

4.7 Rezervace a nakup vstupenek

Cely proces ndkupu vstupenek na akci bude probihat nésledovné. Agent prijde do systému,
kde pod zélozkou ,Vstupenky® nalezne rezervacni formular. Zde agent vyplni, kolik vstu-
penek by si chtél rezervovat. Na stejné strance nalezne i informaci o aktualni cené a dokdy
je tato cena platnéd (kompletni prehled najde na strance s tkoly, viz kapitola 4.6). Nésledné
ve vypsané terminy prijde do kancelare, kde si velitel v administraci vyhleda agentovu ob-
jednavku, potvrdi ji, zapise body a objednany pocet vstupenek mu predd. V soucasné dobé
by se samozrejmé dalo uvazovat o platbé kartou pres internet a obdrzeni vstupenek formou

vvvvv

Vv

(na rozdil od QR kddu).

4.8 Odmény

Jak jiz bylo nékolikrat zminéno v predchozich kapitolach, tak pro mnoho agentii je nejvétsi
motivaci ziskdni odmeén a dalsich urc¢itych vyhod. Nékteré z nich Ize vyuzit uz nékolik mésict
pred kondnim hlavni akce.

Agentské srazy

V pritbéhu celé piipravy akce se konaji agentské srazy, které jsou doplnény vzdy o néjaky
zajimavy zazitek od partneri Majalesu. Jedné se napriklad o iinikové hry, laser game, jump
park, hrani deskovych her apod. Néktefi agenti jsou zapojeni do jednotky pravé z duvodu
moznosti ucasti na téchto akcich a dal uz tolik neusiluji o ziskani dalsich odmén. Proto je
snahou kazdy rok odmény vylepsovat a na prvnim srazu se agenti vzdycky ptat, o jaké
odmény by méli zajem. Novy systém bude tedy potfeba pripravit tak, aby se kazdy rok
odmény mohly ménit a pro kazdou jednotku budou oddélené.

Specialni odmény pro nejlepsi agenty

Mimo hlavni odmény, pro které vznikne e-shop, tak se nové zavedla i tzv. ,,vyzva pro nejlepsi
agenty“. Ta zahrnuje zazitek spojeny s hlavnim dnem akce, kde 5 nejlepsich agenti bude
mit moznost vstoupit do backstage a ziskat par desitek minut s kapelou dle vlastniho
vybéru. Mimo zazitky jsou partnefi akce Casto ochotni darovat i dalsi dary do soutézi.
Nejlepsi agenti tedy zaroven dostavaji riznou elektroniku, poukazy do jazykovych skol a
dalsi zajimavé hodnotné ceny. Informaci o tomto zptisobu odmén bude v novém systému
stacit zminit pouze textové. K tomu se vyuzije editor stranek, popsany v kapitole 4.5.
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E-shop s odménami

Historicky vybér odmén fungoval tak, ze agent prisel v odménovacim obdobi do kancelare
a az tam si zacal prepocitavat svoje body a rozhodovat se, co by si rad vybral za odmény.
To zpusobovalo pomérné velky chaos a obcas i vétsi frontu agenti. Nové se tento problém
vyresi tim, Ze vznikne e-shop, kde uz v prubéhu chystani akce agent uvidi, které odmény
si bude moci vybrat a co potfebuje splnit k jejich dosazeni. Tyto odmény se budou plnit
do systému v administraci, obdobné jako tkoly. Zaznam tukolu v databazi bude obsahovat
tyto parametry:

o ID jednotky (pouze pokud mé velitel pfistup k vice jednotkam)

o Nazev

o Textovy popis (WYSIWYG editor)

e Pocet bodt, které agent potiebuje na ziskani odmény

o Omezeni poctu kust na agenta (nevyplnéné pole = neomezené)

o Kapacita odmény — lze nastavit mnozstvi na skladé (nevyplnéné pole = neomezené)
o Dostupné velikosti (napf. pro tricka)

e Obrazek

o Informace o tom, zda se jedna o merch (boolean)

o Moznost povolit/zakdzat vybér odmény (boolean)

Pri pridavani nové odmény bude mit velitel moznost nastavit kapacitu odmén. Pro
pripad, ze se bude jednat napft. o tricko, tak piijde nastavit kapacita pro jednotlivé velikosti.
V obou pripadech se toto mnozstvi bude s kazdou objednévkou snizovat a v pripadé, ze
kapacita klesne na 0, tak jiz odména neptijde objednat. Informaci o kapacité zaroven vyuzije
velitel pfi inventute, protoze doposud se tyto zaznamy nijak nefesily.

Kazdy spravny fanousek festivalu by mél mit i néjaky reklamni predmét akce (merchan-
dise). Z toho divodu bude v e-shopu podminka, Ze si agent musi povinné vybrat alesporn
jednu véc z kategorie Majalesového merche (tricko, ¢epice, hrnek, batoh apod.). K tomu
se vyuzije u zaznamu odmény v databazi boolean pfiznak, ze se jednid o odménu z této
kategorie.

Tento e-shop bude zahrnovat funkcénost, kdy lze nastavit termin zapnuti ¢i zapnuti
objednavkového procesu. V praxi to znamend, ze az nastane obdobi vybirani odmén (cca
2 tydny pred hlavnim dnem akce), tak velitel zapne v administraci funkcnost e-shopu a
zaroven i nastavi, kdy se ma opét vypnout. V tuto chvili budou moci agenti posilat svoje
objednavky, které velitel uvidi v administraci. U prijatych objednavek plijde snadno ménit
status mezi stavy nova, vyrizena ¢i zrusena. PTi zruseni objednavky se agentovi opét vrati
nazpét body v hodnoté objedndvky. Stejnou moznost (zrusit odeslanou objednavku) bude
mit i agent v jeho systému.
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4.9 Cron

U nového systému bude urcité zddouci i vyuziti sluzeb cronu, ktery umoznuje v nasta-
vené casové intervaly spoustét zadanou URL adresu. V novém systému se bude vyuzivat
k nasledujicim tloham:

e Posilani notifika¢nich e-maili agenttim, ktetri vyplnili prihlasku, ale nepotvrdili ji
e Smazani nepotvrzeného agenta pod 7 dnech od registrace

7 predchoziho systému jsou zkusSenosti takové, ze hodné uzivatelt vyplnili prihlasku, ale
uz pak nepotvrdili zaslany potvrzovaci e-mail. Proto se jim po 2 dnech zasle opét e-mail
s odkazem pro aktivaci uc¢tu. Pokud z néjakého divodu tcet nepotvrdili, tak je zbytecné
o takovych uzivatelich drzet data v databazi a proto se budou touto cestou mazat. Bude
to uzitecéné i pro pripad, kdyby se chtél uzivatel po néjaké dobé registrovat znovu, tak aby
nemél problém s registraci skrz jiz existujici zdznam.

Pro zminéné ucely by mélo stacit nastavit cron na aktivacni interval 1x denné.

4.10 Navrh databaze

Po veskerém névrhu potfebnych funkci lze udélat prvni navrh databazovych entit a jejich
vztahi. K tomuto vyjadreni se pouzije ER diagram. Tento néavrh bude prozatim obsahovat
pouze primarni a cizi klice. Pro prehlednost diagramu se konkrétni atributy obsahujici data
doplni az do schématu databaze (kapitola 5.1). Vysledny navrh je vidét na obrazku 4.1.

Uzivatelé a jednotky

Nejdulezitéjsi entity pro novy systém budou entity s daty uzivateli (pro agentsky systém
entita Agent a pro administraci entita Admin) a entita s daty o konkrétni udalosti (festivalu),
kde agentskd jednotka pusobi (entita Akce). Tyto entity maji ur¢ité vztahy s témér vSemi
dalsimi entitami. Entita Akce slouzi primarné k prifazeni dalSich zdznamu z jinych entit ke
konkrétni jednotce (Praha, Brno apod.).

Seznam Skol

Entity $kol a jejich lokalit (Skola, Fakulta, Mésto, Kraj, Zemé) jsou jediné entity, které
budou vyuzivat data z predchoziho systému. Zaznamy o skoldch obsahuji 5 918 nazvi skol
z Ceské a Slovenské republiky. P¥i vytvafeni pfedchoziho systému si nékdo pravdépodobné
dal velkou praci s jejim vytvarenim a byla by Skoda ji pro novy systém nepouzit. Kromé
platnych dat se zde ovsem objevuje i spousta zaznamii, které uzivatelé vytvorili pii registraci
v pripadé, Ze jejich skola nebyla v seznamu (popsano v kapitole 4.3). Tyto zdznamy se vSak
diky atributu isHidden uzivateli u registrace nezobrazi.

Ukoly, body a odmény

Ukoly jsou zobrazené pod entitou Ukol. Budou v ni obsaZzeny vSechny pot¥ebné atributy,
které byly definovany v kapitole 4.6. Po splnéni konkrétniho jednoho tkolu zapise velitel
body a jejich zaznam bude ulozen v entité Body. V této tabulce je obsazen i cizi kli¢ z entity
Ukol, aby bylo zaznamensno, ke kterému tikolu body patii. Podle ziskaného poétu bodi
si bude agent vybirat z odmén, které budou ulozené v entité Odmeéna. Opét entita bude
obsahovat atributy dle parametri zminénych v kapitole 4.8.
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Rezervace vstupenek a objednavky odmén

Cely systém rezervaci/objednavek (déle jen objednavek) bude v databazi navrhnuty pomoci
dvou dvojic podobnych entit (dvé pro vstupenky a dvé pro odmény). Prvni z nich jsou en-
tity, které uchovavaji pfimo samotné objednéavky (Vstupenka a Objedndvka). V nich budou
data jako napf. celkovd hodnota (u odmén ve formé bodu, u vstupenek v K¢&) nebo stav
objednavky. Entita Objedndvka se zaroven jesté ,déli“, resp. je propojena (pfes ID objed-
navky) s entitou Polozka objedndvky, kterd reprezentuje polozky dané objednévky (primo

konkrétni odmény, napt. tricko).
Druhym parem entit tohoto objednavkového systému jsou entity, které urcuji, zda je
povoleno objednavani ¢i nikoliv. Jejich nazvy jsou Cenik a terminy objedndvdni vstupenek
a Terminy objedndvani. Tyto entity obsahuji zdznamy s datumy zacatku a konce povoleni
objednavkového procesu. Pri odesilani odpovédi na klienttiv pozadavek nacteni webu se
server zeptd databdaze, zda v tuto chvili je objednavani zapnuto ¢i vypnuto a podle toho
bud tyto moduly klientovi zobrazi nebo ne.

<<PK>> ID Skoly

Zemé

<<PK>> |D Zemé

-

Obdrzeny za | 1

1 Spada pod 0..*
—

<<PK>> ID Ukolu

Jednotka

Polozka objednavky Soubor
1
Terminy objednavani | Je soudasti Objednavka Patfi pod | <<PK>> ID Polozky obj. <<PK>> ID Souboru
1 1.%
<<PK>>ID ! <<PK>> ID Obj. odmén Objednavka
Objednavani odmén 0.* . 0.* Odména
Jednotka - Agent . Odmeéna —\_1
0. Objednavani odmén 0-"1 747nam bod Obsahuje <<PK>>ID Odmény
Fakulta 0.0 Odeéteno za Obrazek 0.
<<PK>> ID fakulty Body Jednotka
0.1 Studuje v 1 0.*
— Skola <<PK>> ID Z&znamu bod
Objednal 0.*
—— Agent .
Je sougésti Obdrzel ) Spada pod
Ukol
Skola Objednava se k 0. Ukol

Agent

Objednavani vstupenek

0.*

Objednavani vstupenek

Jednotka

Je soucasti

Obréazek 4.1: Navrh databize — ER diagram
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Kapitola 5

Implementace

V této kapitole bude popséna nejprve databdze, poté serverova ¢ast (neboli backend — tech-
nologie PHP, Nette apod.) a nakonec ¢ast uzivatelského rozhrani (neboli frontend — techno-
logie HTML, CSS, JavaScript). Cely proces implementace zabral nejvice ¢asu ze vSech ¢asti
této prace. Nicméné z toho duvodu, ze nejlepsi dokumentaci je samotny kod (samoziejmeé

vvvvv

vysledné implementace nového systému.

5.1 Schéma databaze

Po predchazejicim navrhu pottebnych sekci systému a prvnim navrhu databaze se konecné
miize vytvorit schéma databaze. Pro ukladani dat se v novém systému vyuzije technologie
MySQL, konkrétné ve formatu InnoDB. Tento format umozinuje vyuziti transakci. Vysledné
schéma databéaze je zobrazeno pomoci EER diagramu na obrazku 5.1. Schéma databéze bylo
navrhnuto pomoci programu MySQL Workbench [11]. Vztahy mezi entitami jsou oznaceny
prerusovanymi Carami, kde od dvojité ¢ary k Sipce je oznacena vazba 1:N. Celd sémantika
vztaht tohoto navrhu je popsdna v dokumentaci MySQL Workbench.

Cizi klice

Vsechny cizi klice maji nastavend pravidla chovani v pripadé, ze nastane zména ¢i smazani
klice v propojené tabulce. Pii zméné klice je u vSech tabulek nastaveno CASCADE, coz
znamend, ze se cizi kli¢ aktualizuje. P smazani zaznamu s timto klicem se vyuzivaji 3 riizné
hodnoty — CASCADE (kli¢ se aktualizuje), RESTRICT (nepovoli smazani zaznamu), SET
NULL (vymaze cizi kli¢, resp. nastavi misto néj hodnotu null). Nepovoleni smazani zdznamu
se pouziva z bezpec¢nostnich divoda napf. u tabulky event, protoze neni ziddouci, aby se
smazala akce, kdyZ jsou na ni navizany témeér vsechny tabulky. Nastaveni hodnoty na null
se vyuzije napt. u tabulky reward, kdy muze byt na odménu navazan obrazek. Kdyby se
obrazek smazal z knihovny, tak pouze stac¢i tuto vazbu odstranit.
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Seznam tabulek

U kazdé tabulky je doplnéno, z které entity ptivodniho ER diagramu vznikla (viz kapitola

4.10).

agent — uzivatelé agentského systému (entita Agent)

admin__user — uzivatelé administrace (entita Admin)

event — akce, u kterych jednotky ptisobi (entita Akce)

school — nazvy skol (entita Skola)

school__faculty — ndzvy fakult ke skolam (entita Fakulta)

school__city — ndzvy mést (entita Mésto)

school _county — nazvy kraju (entita Kraj)

school__country — nézvy zemi (entita Zemé)

task — tikoly véetné vech dopliiujicich informaci (entita Ukol)

point — agentovy zdznamy o ziskanych/utracenych bodech (entita Body)
reward — odmény véetné vSech dopliujicich informaci (entita Odmeéna)
ticket — rezervované vstupenky (entita Vstupenka)

order — odeslané objednévky (entita Objedndvka)

order_item — jednotlivé polozky objednavky (entita PoloZka objedndvky)

ticket__event— nastaveni, zda je povolené rezervovani vstupenek a za jakou cenu (entita
Cenik a terminy objedndvdni vstupenek)

order_event — nastaveni, zda je povolené objednavani odmén (entita Terminy objed-
ndvdni)

file — obrézky a dalsi soubory v knihovné, které se daji prilozit napt. k odméné (entita
Soubor)

page — statické stranky webu (entita Stranka)

admin__event__access — obsahuje informace o tom, které jednotky ma velitel pravo
obsluhovat (tabulka vznikla transformaci vztahu N:N mezi entitami Admin a Akce)

log — logovani veskeré aktivity agentt, velitelti a cronu
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¢ id_order_item INT(11) ¢ id_reward INT(11)
<> id_order INT(11) >———————— 1 <> name VARCHAR(30)
& id_reward INT(11) | > caption VARCHAR(255) » id_file INT(11)
< id_point INT(11) :  points INT(5)  title TEXT
< name VARCHAR@0) [ [ & id_file INT(11) < annot TEXT
< amount INT(11) : :_ | cimiwTan) e e | oname VARCHAR(255)
< points INT(11) S [ 1 sizes TEXT > ext VARCHAR(255)
< size VARCHAR(20) + I | % capacity INT(11) & size INT(11)
:  merch TINYINT(1) % ctime DATETIME
¢ id_order INT(11) | | id_event INT(11) <> mtime DATETIME
< id_agent INT(11) :  status TINYINT(1)
<> id_order_event INT(11) | | < order INT(5)
< points INT(11) | Indexes . -
% completed TINYINT(1) : ¥ ! id_point INT(11)
& canceled TINYINT(1) | 1 _ d_____ @ id_agent INT(11) » id_task INT(11)
< ctime DATETIME ©id_task INT(11) @ id_event INT(11)
Indexes < count INT(11) — — —H ., hame VARCHAR(30)

© id_order_event INT(11)

Indexes

i INT > description TEXT
OudeventINTCY L ¢ ___ i % note VARCHAR(50) © poirts INT(S)
> date_from DATETIME : , ctime DATETIME  min INTS)
< date_to DATETIME | TS0 ———<
o <> max INT(5)
|

7 id_faculty INT(11)

& id_school INT(11)

<» name VARCHAR(255)
< isHidden TINYINT(1)
Indexes

© id_agent INT(11)
<» name VARCHAR(30)

<> surname VARCHAR(30)
<» email VARCHAR(80)

<» phone VARCHAR(20)

<> password VARCHAR(80)
<> google_id VARCHAR(80)

<> name VARCHAR(30)

< fullname VARCHAR(30)

4 > web VARCHAR(50)

< address TEXT

<> commander_name VARCHAR(30)

|
|
|
|
|
7 id_event INT(11) :
|
|
|

< points INT(11)

<> position INT(5)

Indexes |

<> hash VARCHAR(60)
. birthdate DATE Hl— —| & email VARCHAR(80)
1l
<> city VARCHAR(50) < phone VARCHAR(20)
) - H- © foprofile VARCHAR(100)
h INT(11
! id_school INT(11) Z :‘:’::; |N'(r(1 1)) : < fogroup VARCHAR(100)
& id_schoolcity INT(11) id_
< last_reset DATETIME
% school_type TINYINT(1) < id_faculty INT(11) : - enatiod TINYINT(1 + id_user INT(11)
- enable
<> class VARCHAR(30) ) <» name VARCHAR(50)

% name VARCHAR(512) I cexes
< isHidden TINYINT(1) < folink TEXT : % email VARCHAR(80)
Indexes <> message TEXT | <> password VARCHAR(80)

% role VARCHAR(20) | i’ % google_id VARCHAR(80)
J
% id_sponsor INT(11) >l | <> hash VARCHAR(60)
% points INT(10) | % role VARCHAR(20)
" | N
2 io_schoolcty INT(11) Qe ctlr.ne DATETIME | ' !d_page INT(11) Q st.atus TINYINT(1)
4 id_schoolcounty INT(11) <> mtime DATETIME : <> id_event INT(11) < ctime DATETIME
 name VARGHAR(255) > last_login DATETIME | < id_parent INT(10) % mtime DATETIME
< activation_notification DATETIME & type TINYINT(3 < deleted TINYINT(1
Indexes |
% confirmed TINYINT(1) : 2 title VARCHAR(255)
| <> confirmed_date DATETIME | <> url VARCHAR(255)
| .
— - Fs | O text TEXT 7 id_log INT(11)

! id_schoolcounty INT(11) - | % ctime DATETIME < id_object INT(11)
@id_schoolcountry INT(11) |  mtime DATETIME 2 object VARCHAR(30)
% name VARCHAR(255) — > ptime DATETIME < action VARCHAR(100)
e » id_ticket INT(11)

< etime DATETIME <> message TEXT

© id_schoolcountry INT(11)
<» name VARCHAR(255)

Indexes |

& id_agent INT(11)
< id_ticket_event INT(11)
< count INT(11)

< ctime DATETIME

<> picked_up TINYINT(1)
% canceled TINYINT(1)

© id_ticket_event INT(11)
< id_event INT(11)

< price INT(11)

< date_from DATETIME
<> date_to DATETIME
Indexes

< order INT(11)

< status TINYINT(1)

< deleted TINYINT(1)

<> system_name VARCHAR(50)
< is_system TINYINT(4)

Obrézek 5.1: Schéma databize — EER diagram
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<id_user INT(11)
<»id_agent INT(11)

< time DATETIME

<> url VARCHAR(250)
< data TEXT




5.2 Serverova ¢ast

Serverova ¢ast je nejrozsahlejsi casti kodu. Pracuje mezi databazi a uzivatelskym rozhranim.
Pravé pouziti frameworku Nette hodné zjednodusuje praci s daty véetné veskeré autorizace.
I pfesto je nutné vyuzit nékterych dalsich externich knihoven pro implementaci potiebnych
funkeci.

Prihlaseni pomoci Google tctu

Ke spravné funkcénosti prihlaseni pres Google ucet je zapotiebi vyuzit JavaScript a knihovnu
Google Platform. Cely proces nasazovani této funkcionality do HTML Sablony s JavaScrip-
tem mé Google nddherné zpracovany v dokumentaci [7].

K ovéfeni na strané serveru se vyuzije Google API. V ukazce kédu nize je znazornén
zpusob jeho voldni. K ovéfeni identity pii voldni API se pouzije vygenerované klientské
ID pro tento projekt. Déle se pak funkci verifyIdToken($idToken) posle dotaz na API
k overeni uzivatelova tokenu, ktery se ziskal odeslanim prihlasovaciho formulare. Nasledné
se podle ziskaného unikatniho uzivatelova Google ID ovéri, zda v databazi nového systému
existuje uzivatel, ktery ma propojeny tcet s Google Gétem. K tomu je v databazi navrzen
specidlni sloupec google_id (typ VARCHAR(80)). V systému je zdroven naprogramovana
funkcionalita (neni v ukézce nize), ze pokud uzivatel nepropojil sviij Google ucet se svym
uctem v systému a pri prihlaseni pouzije prihlasovaci tlacitko Googlu, tak v pripadé, ze
pouziva stejny e-mail, tak se jeho ticet automaticky propoji a ptihlasi ho. V opac¢ném pripadé
uzivatel musi Gcty nejdrive propojit ve svém profilu.

$client = new Google_Client([’client_id’ => $webConfig->googleClientId]);
$payload = $client->verifyIdToken($values->google_id);
$user = $payload 7 $adminService->getByGoogleId($payload[’sub’]) : null;

Sprava jednotek

Pro zajisténi efektivni prace se systém a jednoduché rozsifitelnosti systému se jednotlivé
jednotky nacitaji dynamicky z databaze. Velitel s dostatecnym opravnénim (Administrdtor)
muze kdykoliv jednotku spravovat pifimo z administrace. Po zobrazeni nastaveni konkrétni
jednotky miuze ve formulari ménit nazev, kontaktni iidaje, rtizné odkazy apod. Tyto para-
metry okamzité ovlivni zobrazované informace na webu, napr. v registra¢nim formulasi.
Kromé editace je naprogramovana moznost i pfimo z administrace zalozit jednotku no-
vou, véetné zalozeni vsech dat do databaze, které jsou potfebné pro spravnou funkcénost.
Na to je ovsem potieba myslet pii kazdé upravé, kterd se tyka funkénosti jednotek. A do-
konce i jejich obsahu, protoze v ramci zaloZeni nové jednotky se vytvori i zakladni struktura
editovatelnych statickych stranek, které nacéita agentsky systém do svych obsahti.
Posledni funkénost, kterou lze s jednotkou délat, tak je reset bodi. Jelikoz existuji agenti,
ktefi nevymeéni vSechny své body za odmeény (napf. nesplni vsechny povinné tkoly), tak je
potteba vzdy pri zahajeni nového Majalesového roc¢niku vsechny body smazat. To se tak
realné nedéje, ale pouze se do databaze k zdznamu jednotky ulozi datum posledniho resetu
bodti. VSechny body v systému se pro danou jednotku pocitaji pravé od tohoto datumu.

Viceuroviiovy marketing

Soucasti bonusového systému je program, ktery podporuje rist poctu ¢lend jednotky. Agenti
jsou motivovani bonusovymi body za privedeni nového aktivniho agenta z rad svych ka-
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maradi. Pro tento zptsob odménovani je v novém systému vytvorena funkcionalita, ktera
funguje na principech multi-level marketingu (neboli MLM, vicetroviiovy marketing, si-
tovy marketing apod.). Vyhody a principy tohoto modelu odménovéni vysvétluje Robert
Kiyosaki v knize Byznys pro 21. stoleti [9].

Aby se dalo dohledat, kym byl agent pozvan, tak je potieba si vést zdznamy o agentech
ve stromové strukture. Ta je tvorena uz pri registraci v momenté, kdy se agent zaregistroval
pres specialni odkaz. Pokud na registra¢ni formular prisel sam od sebe, tak ve struktufie
zacne tvorit novy strom, respektive se napoji na korenovy prvek (ID kofenového prvku je
0).

K zobrazeni struktury se vytvorila tfida MLM s témito parametry:

o id_agent (integer) — ID agenta

o level (integer) — hloubka ve stromové struktufe

o name (string) — jméno

o points (int) — celkové body

« agents (array) — pole agentt, ktef{ jsou ve struktufe o troven niz

Pri zobrazeni agentovy struktury se rekurzivné vola funkce, kterd postupné plni data
o agentech do struktury MLM a tyto datové struktury se postupné vklddaji do pole. Tento
proces probihé od prihlaseného agenta az po posledniho agenta v jeho strukture. V sabloné
se poté podle proménné level urcuje odsazeni zleva (viz obrazek 5.2).

Agent Pocet bodl

(1) Tereza Novakova 10740

(2) Jan Novak 19385

(3) Jana Svobodova 27610

(4) Petr Vesely 11850

{4) Hana Smutna 12500

(2) Patrik Dvorak 1000
(2) Daniel Prochazka 210

(2) Eva Nova 0

Obrézek 5.2: Ukéazka zobrazeni stromové struktury agentt

E-shop s odménami

Modul e-shopu bude fungovat pouze tehdy, kdyz ho velitel na urcité obdobi spusti. To
dokaze udélat v administraci, kde je na to naprogramovan formular obsahujici pole datumu
zacatku a konce této udélosti. E-shop se agentovi na strance s odménami zobrazi, kdyz se
aktudlni datum bude nachdzet mezi zadanymi datumy velitelem (zptisob ulozZeni téchto dat
je popsan v kapitole 4.10).

Agent muze pridat jakékoliv mnozstvi odmén primo do kosiku (viz obréazek 5.3), nicméné
pro odeslani kosiku je potreba spliiovat nasledujici pravidla:

26



1. Celkova bodova hodnota objedndvky nesmi presahnout agenttv celkovy pocet bodi.

2. Pokud ma odména nastaveny néjaky maximalni pocet kusu (napr. ta na obrazku 5.3),
které si agent muze objednat, tak pocet kust v kosiku musi spliovat tento limit.

3. Objednavka musi obsahovat alespon jednu odménu z kategorie reklamnich predméti
akce (merchandise).

4. Vybrané odmény musi byt skladem.

VIP listek

Praha, Brno, Hradec

Cena: 1100b. Omezeni: 5ks

1 5 ﬁ

Obrazek 5.3: Odména s moznosti pridani do kosiku

Cely kosik se uklada do session. Pti vlozeni stejné polozky vicekrat do kosiku se u jiz
vlozené polozky pouze zvysi pocet kust. Zaroven se u polozek s moznou velikosti ¢i druhem
(napr. tricka) rozlisuji polozky podle tohoto dalsiho parametru a v kosiku jsou oddélené.

Po odeslani objednavky se agentovi odectou body. V prehledu jeho objednavek ma
moznost objedndvku zobrazit nebo dokonce zrusit (pokud ji velitel agentovi jesté nevydal).
Pri zruseni objednavky se agentovi prictou body zpét a u odmén s kapacitou se opét navysi
skladova zasoba.

5.3 Uzivatelské rozhrani

V ramci implementace nového systému na strané uzivatelského rozhrani byla z velké ¢asti
vyuzita moznost spolupréce s jiz vytvorenymi materidly a knihovnami. Grafika a ¢ast CSS
styli s JavaScriptem byly pouzity z obecné vyuzivanych styli akce Majéles [12]. Tento
zaklad byl poté doplnén o jiz vlastné napsané kody, pottebné pro tento novy systém.

Grafika, CSS, JavaScript

Pro stylovani administrace byla vyuzita kompletné knihovna Bootstrap pro rychlé a re-
sponzivni CSS styly [1]. To hlavné z toho duvodu, Ze do administrace budou chodit pouze
velitelé jednotek, a proto neni vyzadovana atraktivni grafika a CSS styly. S timto faktem
se puvodné implementovala i grafika pro agentsky systém (jednd se o interni systém, ktery
nemd hlavni cil zaujmout, ale informovat), nicméné po konzultaci s veliteli jednotky se doslo
k zévéru, ze pouziti grafiky Majdlesu ve vétsim méritku bude vhodnéjsi, aby si to agent vice
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Intranet

Homepage

Celkem mas 70 bodi

Obrazek 5.4: Prvni navrh uzivatelské rozhrani nového systému

Intranet
agentské jednotky

Plehledbodd  Ukoly Odmeény Mojiagenti FAQ  Kontakt

Ahoj agente, vite] v nagem i

Celkem mas 1350 bodi

Nakup ustupenek
V tuto chvili funguje nikup vstupenek indivicudlng. Pokud mas o vstupenky za agentskou cenu
zajem, tak prosim napié e-mail veliteli jecnotky.

Obrazek 5.5: Uzivatelské rozhrani nového systému

spojil s akci. Prvni ndvrh nového rozhrani je vidét na obrazku 5.4, vysledné Ul je k vidéni
na obrazku 5.5.

Velkou pomoci pro jednodussi nacitani stranek, pridani interaktivity do formulait apod.
byly knihovny Ajax a Forms od Nette [10], doplnéné o knihovnu jQuery [8]. Vyuzivaji
se predevsim pri dynamickém nacitdni dat do selectboxt v registra¢nim formuldri nebo
v knihovné v administraci.

Pro snadnéjsi orientaci na webu, pochopeni ruznych akci a preddni potiebnych dodatec-
nych informaci uzivateli se velice osvéd¢ila kombinace knihoven Font Awesome [5] a Popper
[16]. Font Awesome pfiddva do informaé¢niho systému moznost vyuziti 1 609 CSS stylu ikon
zdarma (v soucasné verzi). Knihovna Popper umoznuje k obsahu pridat pomérné dobte gra-
ficky zpracovany popisek ve stylu informac¢ni bubliny. Obé tyto knihovny znatelné vylepsuji
UI (viz sekce 6.1).

28



Graf

Implementace grafu pro prehledné zobrazeni postupu bodového zisku byla provedena s po-
moci JavaScriptové knihovny Chart.js [2]. K jeho vykresleni se pouzivi HTML komponenta
canvas. Této komponenté se pres HT'ML parametr id vytvori JavaScriptovy objekt Chart
s daty v patficném formatu (viz ukazka kédu nize). K dattum se pridaji i dalsi parametry,
konkrétné se jedna o vybér typu grafu (linedrni, sloupcovy apod.), vybér barvy, styl ohra-
niceni, nastaveni typu formatu datumu a popisku vsech zaznamt. Vysledek lze vidét na
obrazku 5.6.

<canvas id="chart" aria-label="Graf" role="img"></canvas>
<script>
var ctx = document.getElementById(’chart’);
var chart = new Chart(ctx, {
type: ’line’,
data: {...},
options: {...}

B
</script>
Celkem mas 750 bodil
[ Poget bodi
750 _»
T

700
600
500 /
450 o

05/2020 06/2020 07/2020 08/2020 09/2020 10/2020  11/2020 12/2020  01/2021  02/2021 03/2021  04/2021

Obrazek 5.6: Graf zobrazujici bodovy narust

WYSIWYG editor

Textovy editor musi obsahovat podporu pro zakladni stylovani textti a musi mit moznost
nastavit vlastni css styly. Presné z téchto zminénych davodu byl vybran CKEditor [3].
CKEditor se nejprve nastavi pomoci souboru config.js, ktery je zahrnut v knihovné editoru.
Poté stac¢i na jakoukoliv stranku pridat formulaf s textovym polem a soucasné za pole vlozit
tento skript:

<script>
CKEDITOR.replace(’text’);
</script>

V této ukazce je oznacenim text pojmenovano textové pole ve formulari. Po jeho prekresleni
se na strance zobrazi WYSIWYG editor (viz obrazek 5.7).
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Obsah

Styl - || Normaini ~ DEE S B I & @

= 1y || B 2 L § 35 || &) zdroj

N@jaky text

body p 4

Obrazek 5.7: Prekreslené textové pole WYSIWYG editorem CKEditor

Razeni polozek

Pro situaci, kdy bude velitel potfebovat sefadit poradi tkoli nebo odmén (jiz zminéno
v kapitole 4.6), se vyuziva jQuery plugin Owl Carousel [4]. Toto fazeni polozek se zobrazuje
v modalnim okné ve formé tabulky. Tabulka je obalena formulafem, ktery obsahuje skryta
pole s oznacenim konkrétni polozky. Na télo tabulky se prida atribut id="sortable" a pres
JavaScript se na tabulku prida pravé funkce sortable. Poté co uzivatel pole tabulky seradi
a klikne na tlacitko UloZit, tak se dle poradi odeslanych prvka formulatfe ulozi nové poradi
do databéze.
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Kapitola 6

Testovani

Spravné nastavené testovani je zaklad celého vyvoje systému. Proto na néj byl dan obrovsky
daraz uz od pocatku realizace projektu. Po kazdé nové vytvorené funkci preslo zaméreni
pravé na tadné otestovani. To vétsinou vedlo bud k néjakym opravam, nebo k novym
podnétim dalsich napadi.

Za celou dobu vyvoje doslo k 67 riznym opravam (spoé¢itdno podle systému pro spravu
verzi Git [6]), na které se prislo bud experimentovanim hned po nasazeni programu na
testovaci server, a nebo nahlasenim pripominek od uzivateli.

Pr1i testovani byla maximalni snaha pracovat s redlnymi daty ve spolupréci s uzivateli,
ktefi vysledny systém budou pouzivat. Pro potfebné monitorovani aktivity byl vyuzit ladici
nastroj Tracy z frameworku Nette, ktery dokaze snadno a prehledné logovat uzivatelem
vykonané akce. V piipadé chyby a neocekavanych stavi tento nastroj okamzité odesila
notifikaci na nastaveny e-mail, takze nebylo tézké tyto stavy rychle objevit.

6.1 Sledovani chovani

Jedno z prvnich testovani, které se uskutecnilo na uzivatelich, tak probihalo sledovianim
jejich chovani. Tento typ testovani spocival na principu, ze ze skupiny vSech agentu byli
vybrani dva zastupci. Tito zdstupci dostali pouze informace, jak vypadda URL adresa in-
dexové stranky nového systému, stejné tak i URL adresa registra¢niho formulafe (na ten
poté bude odkaz na hlavnim webu akce) a cil, ze maji projit cely systém tak, jak jim ma-
ximalné umozni a zjistit o systému co nejvice informaci. U tohoto prochazeni zaroven méli
veskeré své kroky a postiehy rikat nahlas. S kazdym agentem zabralo testovani zhruba
20 minut ¢asu. Podobné testovani probéhlo i s velitelem jednotky, ktery dostal navic iidaje
do administrace.

Jejich poznamky znély napr. takto:

e Zadavam URL do prohlizece. Asi nejsem prihlaseny, protoze mé to presmeérovalo na
prihlasovaci stranku.”

o ,Prihlasil jsem se. V horni ¢asti obrazovky vidim menu. Ikonka domecku, piehled
bodu, tkoly... tady pravdépodobné najdu, co se po mné ocekava.”

o ,Tak a tady je pod ikonkou schovany profil. Nikde ale nevidim, kde si mohu zménit
heslo. Aha, tady je tlacitko”
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Tento zpusob testovani pomohl k blizsimu pochopeni uzivatelova vnimani navrhu uziva-
telského rozhrani a distribuci informaci. To vedlo k mirné dpravé UI (preskladani tlac¢itek)
a opravam nékolika funkci v administraci.

6.2 Testovaci server

Velkym pomocnikem pro hleddni chyb a optimalizaci funkénosti byl testovaci server. Ten
byl vytvoren a nastaven hned od pocatku vyvoje. Systém prosel pred kazdym vydédnim nové
verze na server pro verejnost radnym otestovanim pravé na testovacim serveru. Oba servery
byly propojené se systémem Git, kde byl nastaveny tzv. ,auto-deploy“. To umoznovalo,
ze po nahrani nového ,,commitu“ do vétve develop na systému Git se zmény automaticky
nahrély na testovaci server. Stejnd funkénost byla nastavena na vétvi master, kterd mirila
na ostry server.

Primarnim cilem hned od zac¢atku vyvoje bylo co nejdrive spustit zakladni verzi systému,
aby jej mohli testovat uzivatelé (Clenové agentské jednotky). To hlavné z toho duvodu,
protoze pravé oni budou se systémem pracovat nejvice a jejich pripominky mohly v ranné
fazi vyvoje jesté leccos ovlivnit. Par jednotek uzivateli pomahalo s testovanim systému na
testovacim serveru a poté co se spustila zdkladni verze, tak se v podstaté celd agentska
jednotka mohla zapojit do testovani na ostrém serveru.

Jiz nékolikrat zminovana zdkladni verze byla charakterizovana predevsim moznosti se
do systému zaregistrovat jako agent, zménit si heslo, pozvat kamarady a provadét par
zékladnich akei (prohliZet statistiky, upravovat profil apod.). Nezbytnou soucasti této verze
byla jiz plné funkéni administrace, aby se systém dal jednoduse spravovat pri plném provozu
s uzivateli (agenty).

Planem bylo stihnout dokoncit tuto verzi v dostatecném predstihu pred konanim akce,
aby se vse stihlo otestovat, opravit pripadné chyby a cely systém nasledné dodélat. Cely
systém mél byt hotovy do dubna roku 2020 (Majéles se kona na zac¢atku kvétna), nicméné
epidemie koronaviru zajistila posunuti tohoto rocniku a dala tak prostor peclivému do-
pracovani celého projektu. V dobé psani této prace (letni semestr v roce 2021) bohuzel
situace stale neumoznila usporadat takto velky festival a tim padem se celd priprava akce
pozastavila a systém se nepodafilo doposud otestovat pfi plném provozu.

6.3 Zpétna vazba

Posledni usporddané testovani probéhlo pomoci dotazniku, ktery byl rozposlan vsem agen-
tim, ktefl se na novy systém zaregistrovali. Otazky v dotazniku byly zamérené predevsim
na jejich spokojenost pri praci s novym systémem a porovnani dosazeného vysledku s pred-
chozim systémem z roku 2011.

Z celkové 48 oslovenych agentt odpovédélo na dotaznik 21 z nich, coz je zhruba 44 %.
Ziskané odpovédi podavaji zpétnou vazbu na odvedenou praci a zaroven jsou podnétem
k rozsiteni dalsich funkcionalit systému.

Jednotlivé otazky byly zaméreny na poznani nasledujicich informaci:
¢ Informace o samotném agentovi
e Postup procesem registrace

e Orientace na webu po prihlaseni
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e Nipady na budouci vyvoj

Délka clenstvi v agentské jednotce

Abychom viibec védéli, jak na nasledujici odpovédi pohlizet, tak je dilezité védét, od jakych
agentl ve skutecnosti mame dotaznik vyplnény. Konkrétné nas zajima, jak dlouho se jiz
pohybuji v agentské jednotce. To bude samoziejmé ovliviiovat jejich dalsi rozhodovani,
protoze maji vétsi a lepsi srovnani s predchozim systémem.

@ Méné nez 1 mésic
® 1-3mésice
4 - 12 mésica
@ 1-2roky
@ 3+ roky

Obrazek 6.1: Odpovédi na otazku ,.Jak dlouho uz jsi ¢lenem agentské jednotky?*

Jak muzeme vidét na obrazku 6.1, tak vétsina agentti se ptidala pred vice nez jednim
rokem. Takze odpovédi na otézky ohledné srovnani nového systému se starsim systémem
budou relevantni.

Slozitost registrace a doba trvani

Ze starého systému byly zndmy zkusenosti, ze pravé v procesu registrace dochézi k nejvétsi
ztraté novych c¢lenil. Spousta novych zajemct sice vyplnila registraci, ale uz si nevsimli,
ze maji jit do e-mailové schranky potvrdit registraci a pomoci odkazu se prihlasit do sys-
tému. V novém systému bylo potfebné tomuto scénafi co nejvice zamezit a tedy i nasledné
otestovat.
10.0 10 (47,6 %)

75

5.0

5(23,8 %) 5(23,8 %)

25

1(4,8 %) |
1 2 3 4 5

0.0

Obrézek 6.2: Odpovédi na otdzku ,,Ohodnot slozitost registrace“ (1 = Jednoduché, 5 =
Nérocné)

U vysledku této sekce je zaroven sympatické to, ze témér 10 % odpovédi (podle predchozi
otazky, obrazek 6.1) je od agentu, ktefi jsou zaregistrovani do 1 mésice, tudiz jsou uplné
novi. Na obrazku 6.2 je vidét, ze nastaveného cile (snadny proces registrace) pro novy
systém se podafilo témér dosdhnout. Nicméné celkova doba tohoto procesu (dle obrézku
6.3) by zcela jisté mohla ziskat patficné zlepseni. Z velké ¢asti to samoziejmé muze byt
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@ do 2 minut
® 2-5min.
5 - 10 min.
@ 10 - 20 min.
@ vice neZ 20 minut

Obrazek 6.3: Odpovédi na otazku ,,Jak dlouho ti trval cely proces registrace?*

zpusobeno tim, ze zdjemce o vstup do jednotky musi vyplnit pole, kde ma napsat néco
o sobé. Tudiz pokud se uzivatel rozhodne do tohoto pole psat cely sviij zivotopis, tak mu
to samozrejmé bude trvat déle. Na konkrétni detaily se zaméiuje dalsi otdzka.

Nastal néjaky problém pii procesu registrace?
Tato otdzka méla otevienou odpovéd. Nejcastéjsi odpovédi byly:
o E-mail pfiSel napt. az po 10 minutéch (5x)
o Potvrzovaci e-mail zapadl do slozky se spamem (2x)
o Trvalo dlouhou dobu, nez velitel potvrdil registraci v systému (2x)

Po zjisténi téchto bodu bylo zcela jasné, co se musi zlepsit — e-maily musi chodit v co
nejkratsim case a spravné. V navaznosti na tato zjisténi bylo provedeno opétovné diukladné
nastaveni DNS zdznamt a konfigurace SMTP serveru. Pii nasledném testovani s dalsimi
agenty bylo zaznamenano vyznamné zlepseni. Na zlepseni hodnoceni u spamovych filtra se
pravdépodobné mohla podilet i iprava HTML kédu e-mailu pomoci validatoru W3C [14].

Funkce ovérovani registrace velitelem je jisté ¢innost, kterd prodlouzi dobu registrace,
nicméné je to z pohledu organizace akce vyzadovano. Proto byla priddna alespon notifikace
veliteli o nové registraci e-mailem, aby se o ni dozvédél zavcas, napi. z mobilniho telefonu,
kde muze po nékolika kliknuti registraci potvrdit.

Prehlednost webu
Tato sekce zahrnovala dvé otézky typu ,Ano / Césteéné / Ne“ Tyto otazky zni:
e Bylo ti po prihlaseni hned jasné, co se od tebe ocekava?

o Je ti z aktudlnich informaci na webu jasné, jak funguje bonusovy program (ikoly a
odmeény)?

Je zajimavé, Ze obé otdzky dosihly témér shodnych odpovédi. Zhruba 80 % dotézanych
odpovédélo, ze vSemu rozumi a vi co se od nich o¢ekéva. Zbytek dotdzanych (zhruba 20 %)
rozumi informacim pouze Castecné. To samozrejmé neznamena, ze to tak skutecné je. To se
ovéri az pri plné funkénosti agentské jednotky a dalsi komunikaci mezi agenty a velitelem.
Nicméné pozitivni je, ze absolutné nikdo neodpovédél, ze by se v novém systému nevyznal.
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Napady na zlepseni

Tato sekce opét zahrnuje vice nepovinnych otazek dohromady. V dotazniku byly otédzky na
budouci vyvoj rozdéleny podle sekci webu. Zde jsou nékteré zajimavé napady:

Zobrazovat novinky z chystani festivalu
Prehled povinnych tkolt na hlavni strance
Prehled nesplnénych tkold na hlavni strance

Zobrazeni, kdo ma dnes svitek (pfipadné informace o tom jestli nékoho takového mé
agent ve svoji skupiné agenti)

Prehled novych bodt od posledniho prihldseni
Upozornéni (napf. e-mailem) na nové body
Interaktivni privodce systémem pro novacky
Zpravy (chat) mezi agenty

Vice grafi a statistik

Propojeni informaci se skupinou na Facebooku

Nékteré napady rozhodné stoji za zvazeni do budouciho vyvoje informac¢niho systému.
O nich bude zminka v kapitole 6.4.

Zavérecné porovnani

Na zavér byla poloZena nejzasadnéjsi otdzka — ktery systém (stary nebo novy) vyhovuje
agenttim k praci vice.

@ Stary byl lepsi
@ Mastejno
@ Movy je lepal

Obréazek 6.4: Odpovédi na otdzku ,,S jakym systémem se ti pracuje 1épe? Stary nebo tento
novy?*“

Kolacovy graf na obrazku 6.4 nastésti naznacuje vitézstvi ve prospéch nového systému.
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6.4 Navrhy na vylepseni

Ze vsech provedenych testovani se objevily napady na razna vylepseni vytvafeného sys-
tému. Nékteré z nich se jiz podarilo béhem tvorby této prace zaradit do vyvoje a jsou jiz
implementovany do systému.

Jelikoz se systém zatim nedostal do plné ostrého provozu pii organizaci festivalu, tak
v systému hodné chybi textovy obsah. Af uz treba zminéné novinky z chystani festivalu
(jsou jiz implementovany), tak tfeba detailnéjsi obsah sekce ¢asto kladenych otézek. Az
situace umozni opét organizovat dalsi akce, tak doplnéni téchto sekci urcité zajisti lepsi
prehlednost a informovanost.

Za zvazeni by urcité stlo i propojeni informaci se skupinou na Facebooku (pfipadné
prezentacni stranky festivalu). K tomu by se vyuzilo pfimo API od Facebooku, které tyto
funkce obsahuje. Implementace by neméla byt obtizna. V souvislosti s timto by se jisté dalo
uvazovat i o pouziti komunika¢niho modulu aplikace Messenger pro zpravy mezi agenty.

Velmi chtény a urcité i potiebny doplnék hlavni stranky by mohl byt prehledny ,,da-
shboard“, kde by byly hned na prvni pohled vidét vSechny potfebné informace. Ty by mohly
zahrnovat napt. pfehled jesté nesplnénych povinnych kol a dalsi statistiky. VSechny zob-
razené informace by mély agenta vice vtdhnout do atmosféry festivalu a pomoci prvku tzv.
,gamifikace* motivovat k dalsim pokrokiim bonusového systému. K tomu by se dal jisté
vyuzit néjaky jiz existujici externi modul.

Vseobecné by se dalo shrnout, ze zaméteni dalsiho vyvoje bude na propracovanéjsi GUI
a zlepsSeni agentova zazitku z jednotlivych ¢innosti v systému.
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Kapitola 7
Zaver

V této praci byl popsan postup navrhu a implementace nového informa¢niho systému pro
studentsky hudebni festival Majéles. Dle subjektivniho zhodnoceni vysledného provedeni a
nasledného testovani na uzivatelich lze Tici, Ze se vSechny pozadavky na systém podaiilo
splnit. VSechny stanovené body ze zadani byly tispésné provedeny.

Nejprve byl popsan proces celé organizace festivalu Majéales. To pomohlo blizsimu poro-
zuméni potfebnych funkcionalit nového systému. Nésledoval samotny navrh webové aplikace
véetné navrhu databaze. Po tomto navrhu byly pripraveny vsechny potiebné podklady pro
implementaci schématu databaze a vysledného systému.

Ackoliv se systém doposud nepodafilo otestovat pii redlném plném provozu (z duvodu
epidemie COVID-19 a omezeni poradani velkych akei), tak z provedeného testovani vy-
plynulo hned nékolik podnétt na dalsi rozvoj systému, kterému by urcité bylo dobré se
do budoucna vénovat. Primérni cil ovSsem bude zajistit, aby se systém co nejdiive zacal
pouzivat a tim se tak podarilo splnit hlavni Gcel tvorby tohoto systému.

K tspéchu celé této prace zaruc¢ené pomohly i pravidelné konzultace s vedoucim, kde
byla vzdy ziskana kvalitni zpétné vazba.
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Priloha A

Instalace, konfigurace a prvni
spusteni

Veskeré tyto informace lze najit také v souboru README, ktery se nachazi korenové slozce
projektu.

Pozadavky
Pfed jakymkoliv spusténim projektu je zapotiebi mit nainstalovany nésledujici software:
« PHP 7.2
e MySQL 5.7
e Apache 2.4
Je mozné, ze by se projekt podafrilo spustit i na jinych (hlavné novéjsich) verzich, nicméné
to neni otestované. Proto bude lepsi se drzet téchto otestovanych verzi.

Instalace

Nejlepsi cesta k instalaci potifebnych knihoven je pomoci nastroje Composer. Tento nastroj
si sdm spravuje a kontroluje potiebné zavislosti knihoven. Po instalaci tohoto nastroje je
potfeba v korenové slozce projektu vykonat tento prikaz:

composer install

Tim se nainstaluji vSechny potiebné knihovny do slozky vendor/.

Konfigurace

Pro spravnou funkénost systému je zdsadni, aby slozky temp/ a log/ mély nastavend préva
pro zapis. Déle je zapotiebi v souboru app/config/development.neon nastavit pristupy k
databéazi. Pristupy pro produkéni server se nachézi v production.neon. Zakladni kostra da-
tabdze i s poCateénimi daty je pripravena v souboru app/db/c0_maj_intranet.sql. Tyto
SQL prikazy je potfeba vykonat na MySQL serveru. V nastaveni Apache je nutné namirit
vychozi bod do slozky www/.
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Prvni spusténi

Agentsky systém se nachézi pod adresou:
http://localhost/

Administrace se nachazi pod adresou:
http://localhost/admin

Vychozi pristupy

Jiz zminény SQL soubor obsahuje poc¢atecni data véetné pristupu.
Vychozi agentsky profil:

e E-mail: agent@majintranet.cz
e Heslo: 123456

Vychozi administratorsky profil:
e E-mail: admin@majintranet.cz

o Heslo: 123456
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