
 
 

STřEDOĠKOLSKĆ ODBORNĆ ĻINNOST 
 

Obor ļ. 18: Informatika  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Lovci perel 

Informaļn² webovĨ syst®m 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Daniel Krejļ² 

PardubickĨ kraj      Pardubice 2018



 

STřEDOĠKOLSKĆ ODBORNĆ ĻINNOST 
 

Obor ļ 18: Informatika  

 

 

 

 

 

 

 

Lovci perel 

Pearl Divers 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

AutoŚi: Daniel Krejļ² 
Ġkola:  DELTA - StŚedn² ġkola informatiky a ekonomie, s.r.o. 

Ke Kamenci 151, 530 03 Pardubice 

Kraj: PardubickĨ 

Konzultant: RNDr. Jan Koupil, Ph.D. 
 

Pardubice 2018 

 



 

Prohl§ġen²  

Prohlaġuji, ģe jsem svou pr§ci SOĻ vypracoval/a samostatnŊ a pouģil/a jsem pouze prameny 

a literaturu uveden® v seznamu bibliografickĨch z§znamŢ. 

Prohlaġuji, ģe tiġtŊn§ verze a elektronick§ verze soutŊģn² pr§ce SOĻ jsou shodn®.  

Nem§m z§vaģnĨ dŢvod proti zpŚ²stupŔov§n² t®to pr§ce v souladu se z§konem ļ. 121/2000 Sb., 

o pr§vu autorsk®m, o pr§vech souvisej²c²ch s pr§vem autorskĨm a o zmŊnŊ nŊkterĨch z§konŢ 

(autorskĨ z§kon) ve znŊn² pozdŊjġ²ch pŚedpisŢ.  

 

 

 

V Pardubic²ch dne 6. 3. 2018 éééééééééééééééééé 

 Daniel Krejļ² 

  



 

PodŊkov§n²  

T²mto bych r§d podŊkoval vġem, kteŚ² mi dali cenn® rady a pomohli mi projekt dokonļit. 

Zejm®na dŊkuji RNDr. Janu Koupilovi, Ph.D. za odborn® veden² pŚi tvorbŊ maturitn²ho 

projektu. D§le bych r§d podŊkoval knihovnic²m a knihovn²kŢm z Krajsk® knihovny 

v Pardubic²ch za konzultaci a z²sk§n² moģnosti vytv§Śet informaļn² webovĨ syst®m pro hru 

Lovci perel. 

  



 

Anotace 

Tato pr§ce se zabĨv§ vĨvojem webov®ho informaļn²ho syst®mu pro hru Lovci perel, kterou 
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pŚen§ġ² spr§vu hry do internetov® podoby. Knihovn§m a ġkol§m pŚin§ġ² nov® moģnosti 

organizace, ļten§Śe informuje o jejich ļten§Śsk® aktivitŊ a veŚejnosti nab²z² jednotnĨ a 

ucelenĨ pohled na projekt, jeho funkcionalitu a pŚin§ġ² jednoduġġ² moģnost registrace. 
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system. Such shortcoming encouraged me to create a web application that would fix both 

issues. The new system turns the administration of the competition into the web environment. 
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1 ĐVOD 

Myġlenka projektu Lovci perel vznikla v roce 2010 v krajsk® knihovnŊ v Hradci Kr§lov®. 

Vymyslela ji tamn² knihovnice Bc. Alice Hrbkov§ z dŢvodu zvĨġen² z§jmu dŊt² o ļten². 

Registrace do prvn²ho roļn²ku zaļala 30. 11. 2013 a roļn²k ofici§lnŊ odstartoval 1. 1. 2014. 

PrŢzkum N§rodn² knihovny z roku 2015 uk§zal, ģe pŚibĨv§ dŊt², kter® ļtou m®nŊ nebo 

dokonce neļtou vŢbec. Dle vĨsledkŢ prŢzkumu kn²ģku nikdy nepŚeļetlo 40 % chlapcŢ a 20 % 

d²vek. Jako nejļastŊjġ² dŢvod dŊti uv§dŊly: ĂNebav² mŊ to.ñ (1) DŢvod je zŚejmĨ, v dneġn² 

dobŊ chytrĨch telefonŢ a poļ²taļŢ dŊti svŢj volnĨ ļas tr§v² na internetu nebo hran²m 

poļ²taļovĨch her. Jejich absence ļten² se negativnŊ projevuje na schopnostech psan², pr§ce 

s jazykem  a jednotlivĨmi slovy a zejm®na na tvorbŊ slovn² z§soby. Projekt Lovci perel 

motivuje dŊti ke ļten² z§bavnou a nenucenou formou. DŊti jsou za kaģdou pŚeļtenou knihu 

odmŊnŊny perlou, a protoģe je pŚedpokladem nasb²ran® perly Ăutratitñ, mohou je vymŊnit za 

vŊcn® ceny na tzv. Morionsk®m trhu, kterĨ se vŊtġinou kon§ na konci roku. VŊcnĨmi cenami 

se rozum² nov® kn²ģky, ļasopisy, deskov® hry nebo pomŢcky do ġkoly. Cel§ motivace dŊt² ke 

ļten² tedy stoj² na jednoduch®m principu ï ļ²m v²ce pŚeļtenĨch knih m§m, t²m v²ce odmŊn si 

budou moct nakoupit na Morionsk®m trhu. 

D²ky LovcŢm perel se tak kaģd§ n§vġtŊva knihovny pro dŊti stala dobrodruģstv²m. Mlad² 

ļten§Śi, kteŚ² se chtŊj² hry z¼ļastnit, si vypŢjļ² knihu oznaļenou samolepkou, kter§ indikuje, 

ģe  kniha je zapojena do hry. Ke knize dostanou hrac² list s ot§zkami. C²lem je pŚeļ²st knihu 

a odpovŊdŊt na ot§zky souvisej²c² s obsahem kn²ģky. T²mto je podporov§no ļten² 

s porozumŊn²m textu. Za sv® odpovŊdi dŊti dostanou perly, ze kterĨch postupnŊ vytv§Ś² 

n§hrdeln²k. Hrac² list obsahuje kromŊ povinnĨch i tŚi nepovinn® ot§zky, kter® se netĨkaj² 

pŚ²mo obsahu knihy. Vedou k zamyġlen² nad urļitou situac² a snaģ² se dŊti dospŊt k vyj§dŚen² 

vlastn²ho n§zoru. Na konci soutŊģn²ho obdob², kterĨ je vŊtġinou shodnĨ s koncem 

kalend§Śn²ho roku, se kon§ tzv. MorionskĨ trh, kde dŊti perly vymŊn² za vŊcn® ceny. Ty jsou 

rŢzn®ho charakteru podle kaģd® knihovny nebo ġkoly, ale vŊtġinou zde najdeme nov® kn²ģky, 

ļasopisy, deskov® hry nebo pomŢcky do ġkoly. 

Za rok 2016 se do hry jen v Pardubic²ch zapojilo 147 dŊt² z 27 ġkol od mateŚskĨch, pŚes 

z§kladn², aģ po gymn§zia. Celkem pŚeļetly 1 376 knih. V roce 2017 se v Pardubic²ch zapojilo 

156 dŊt², kter® celkem pŚeļetly 1 430 knih. Z vĨsledkŢ je tedy vidŊt znatelnĨ n§rŢst 

vypŢjļenĨch knih. Hra dŊti opravdu zaujala a bav² je. 

Lovci perel se stali velmi obl²benou hrou, kterou vyuģ²vaj² des²tky knihoven i ġkol po cel® 

Ļesk® republice. ĐspŊch s sebou nese i starosti: Knihovn²ci a uļitel® sv® ļten§Śe organizuj² 

v tabulk§ch na pap²rech nebo v poļ²taļi a v dalġ²ch tabulk§ch vedou seznam pŚeļtenĨch knih. 

Situace je ļasto nepŚehledn§ a cel§ spr§va zaļala knihovn²ky a uļitele zatŊģovat. To se mŊn² 

s pŚ²chodem webov®ho informaļn²ho syst®mu, kterĨ hru kompletnŊ zastŚeġuje, a nav²c 

instituc²m pŚin§ġ² Śadu novĨch moģnost². N§vrh, realizace a testov§n² webov®ho informaļn²ho  

syst®mu jsou t®matem t®to pr§ce SOĻ. 



8 

2 FUNKĻNĉ POĢADAVKY NA SYST£M 

VĨvoj projektu prob²hal v pŚ²m® spolupr§ci s Krajskou knihovnou v Pardubic²ch. Na ¼vodn² 

schŢzce v ¼noru 2017 bylo nast²nŊno, co by mŊl syst®m umŊt a jak by mŊl fungovat. Hlavn²m 

poģadavkem byl samozŚejmŊ seznam knih. Administr§toŚi by mŊli m²t moģnost pŚid§vat nov® 

knihy a pŚiŚazovat k nim ot§zky s odpovŊŅmi. Ostatn² uģivatel®, vļetnŊ nepŚihl§ġenĨch, by 

mŊli v seznamu vyhled§vat a stahovat listy s ot§zkami. Knihovn²ci a uļitel®, registrovan² 

v syst®mu pod svou konkr®tn² instituc² (knihovna / ġkola) by mŊli m²t moģnost registrovat sv® 

ļten§Śe, spravovat je v pŚehledn®m seznamu a pŚid§vat jim pŚeļten® knihy, ļ²mģ se zvĨġ² 

hodnota na jejich kontŊ s perlami. Ļten§Śi budou m²t pŚehled o stavu sv®ho konta, pŚ²stup ke 

svĨm pŚeļtenĨm knih§m a instituc²m, ve kterĨch jsou zaregistrovan².  

Role knihovny v procesu n§vrhu aplikace byla v²cem®nŊ verifikaļn² a kontroln². Vzhledem 

k rozd²ln® zkuġenosti s informaļn²mi syst®my, jejich architekturou a moģnostmi souļasn®ho 

poļ²taļov®ho svŊta prob²hala komunikace tak, ģe na schŢzk§ch v Krajsk® knihovnŊ autor 

pŚich§zel s n§vrhy Śeġen² a pŚedstavoval jednotliv® varianty, kter® by syst®m mohl nab²zet, 

a knihovnice z nich vyb²raly nebo je upŚesŔovaly. 

3 POUĢIT£ TECHNOLOGIE  

VĨbŊr, jak® technologie pro vĨvoj pouģ²t, nebyl zdlouhavĨ. Autor m§ dlouholetou zkuġenost 

s vĨvojem webovĨch str§nek a aplikac², proto vybral Śeġen², ve kter®m se orientuje nejl®pe. 

J§dro projektu je napsan® v PHP za pomoci MVC frameworku CodeIgniter. Do prohl²ģeļe 

uģivatele se pos²l§ vĨstup ve standardn²ch webovĨch jazyc²ch ï HTML, CSS a JavaScript. 

Pro ukl§d§n² veġkerĨch dat byl zvolen relaļn² datab§zovĨ syst®m MySQL. 

PHP 

PHP (Hypertext Preprocessor) je skriptovac² programovac² jazyk urļenĨ pŚedevġ²m pro 

programov§n² dynamickĨch internetovĨch str§nek a webovĨch aplikac². Skripty bŊģ² pouze 

na stranŊ serveru, do prohl²ģeļe uģivatele se dostane aģ vĨslednĨ HTML k·d doplnŊnĨ styly 

a drobnĨmi skripty. T²m se PHP st§v§ nez§visl® na platformŊ, uģivateli staļ² libovolnĨ 

operaļn² syst®m a webovĨ prohl²ģeļ. 

VĨvoj PHP zapoļal v roce 1994, kdy d§nskĨ/gr·nskĨ program§tor Rasmus Lerdorf vytvoŚil 

n§stroj v jazyce C, za ¼ļelem spr§vy svĨch osobn²ch webovĨch str§nek. O tŚi roky pozdŊji 

tento n§stroj pŚevzali dva izraelġt² vĨvoj§Śi Zeev Suraski a Andi Gutmas, kteŚ² pŢvodn² k·d 

pŚepsali, zmŊnili vĨznam zkratky PHP z Personal Home Page na Hypertext Preprocessor a v 

ļervnu roku 1998 ofici§lnŊ uvolnili novou verzi PHP (2). V dalġ²ch letech bylo j§dro 

postupnŊ pŚepisov§no na  open source skriptovac² engine Zend, ze kter®ho souļasn® verze 

PHP vych§zej² (3).  
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Aktu§lnŊ je PHP je nejrozġ²ŚenŊjġ²m skriptovac²m jazykem pro web s pod²lem pŚes 83 % (4). 

Obl²benĨm se stal pŚedevġ²m d²ky jednoduchosti pouģit² a bohat® z§sobŊ funkc².  

PHP pro svŢj chod vybralo i mnoho zn§mĨch webovĨch str§nek. Zm²nit lze napŚ²klad 

v Americe popul§rn² webovĨ port§l Yahoo, webovou encyklopedii Wikipedia, platformu pro 

vytv§Śen² webovĨch str§nek WordPress a soci§ln² s²Š Facebook (5) (ten vyuģ²v§ vlastn² 

instanci jazyka PHP (6), kter§ je pomoc² aplikace HipHop for PHP pŚeloģena do jazyka C++ 

(7)). 

V dneġn² dobŊ se pro webov® aplikace ļasto vol² alternativn² platforma Node.js, kter§ pro svŢj 

chod vyuģ²v§ JavaScript. Node.js je vĨhodnĨ pro vŊtġ² aplikace, kter® potŚebuj² vysokĨ vĨkon 

(8). PHP m§ vġak dosud nejvŊtġ² podporu, m§ snadnŊjġ² ¼drģbu a je levnŊjġ² na provoz. 

CodeIgniter 

Projekt pouģ²v§ framework CodeIgniter. Framework je softwarov§ struktura slouģ²c² jako 

podpora pŚi vĨvoji aplikac². MŢģe obsahovat rŢzn® knihovny a doplŔky (9). CodeIgniter (CI) 

je open-source PHP framework zaloģenĨ na architektonick®m principu MVC (Model-View-

Controller) (10).  

CI nen² jedinĨ PHP framework. Dle ģebŚ²ļku nejpouģ²vanŊjġ²ch PHP frameworkŢ se CI Śad² 

na tŚet² m²sto. PŚed n²m je druhĨ Symfony a prvn² Laravel. Tyto frameworky jsou ale oproti 

CI rozs§hl®, komplikovan® a jsou zamŊŚeny pŚedevġ²m na velk® a sloģit® webov® aplikace 

(11). 

C²lem CI je uġetŚit vĨvoj§ŚŢm ļas a pr§ci poskytnut²m sady n§strojŢ a knihoven s 

jednoduchĨm rozhran²m Śeġ²c²ch ļast® a opakuj²c² se ¼lohy. VĨvoj§Ś se tak mŢģe soustŚedit na 

Śeġen² zadan® ¼lohy, kter®ho (s vyuģit²m nab²zen® funkcionality) dos§hne s menġ²m 

mnoģstv²m potŚebn®ho k·du. 

MySQL 

MySQL je syst®m Ś²zen² b§ze dat uplatŔuj²c² relaļn² datab§zovĨ model (12). Datab§ze je 

syst®m souborŢ s pevnou strukturou z§znamŢ. Tyto soubory jsou mezi sebou navz§jem 

propojeny pomoc² kl²ļŢ (13). Datab§zovĨ syst®m prezentuje data formou tabulek, kter® tvoŚ² 

ļ§st tzv. datab§zovĨch entit. Pokroļilejġ² datab§ze mohou d§le obsahovat pohledy, procedury, 

ud§losti nebo formul§Śe. 

Mezi dalġ² syst®my pro veden² datab§ze lze zaŚadit OracleSQL nebo PostgreSQL. Podle 

ģebŚ²ļku nejpouģ²vanŊjġ²ch datab§zovĨch syst®mŢ se OracleSQL Śad² na prvn² pŚ²ļku. Druh® 

m²sto obsadilo MySQL a PostgreSQL je aģ na m²stŊ ļtvrt®m (14). MySQL m§ oproti ostatn²m 

syst®mŢm jednu hlavn² vĨhodu - jedn§ se o nejrozġ²ŚenŊjġ² datab§zovĨ syst®m, pokud jde 

o nab²dku hostingŢ (15), a proto bylo MySQL zvoleno i pro tento projekt.  
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Datab§zovĨ syst®m MySQL pro svŢj chod pouģ²v§ tzv. engine. Na trhu je jich cel§ Śada, 

nicm®nŊ pouze dva jsou svŊtovŊ nejrozġ²ŚenŊjġ² a nejpouģ²vanŊjġ² ï InnoDB a MyISAM. 

V minulosti mezi nimi byly velk® rozd²ly ve vĨkonu a zpŢsobu pr§ce s daty, kdy byl 

MyISAM mnohem rychlejġ² pŚi pr§ci s velkĨm mnoģstv²m dat d²ky sv® jednoduch® struktuŚe, 

a tak nepŚedstavoval z§tŊģ pro server. BŊhem let se oba syst®my navz§jem pŚibl²ģily a rozd²ly 

mezi nimi byly prakticky minim§ln² (16). Aktu§lnŊ se vġak ukazuje, ģe InnoDB sv®ho 

konkurenta pŚedļil ve vġech smŊrech (17). Proto byl pro tento projekt zvolen engine InnoDB. 

HTML  

HTML je znaļkovac² jazyk pouģ²vanĨ pro tvorbu webovĨch str§nek. Spolu s jazyky CSS 

a JavaScript tvoŚ² trojici z§kladn²ch technologi² pro World Wide Web (WWW). Webov® 

prohl²ģeļe obdrģ² HTML vĨstup ze serveru a za pomoci CSS a JavaScriptu poskl§daj² fin§ln² 

podobu webov® str§nky (18). 

CSS 

Jedn§ se o jazyk pro popis vlastnost² a vizu§ln²ho zpŢsobu zobrazen² elementŢ na webovĨch 

prezentac²ch. Byl navrģen organizac² W3C, autorem prvotn²ho n§vrhu byl H¬kon Wium Lie. 

Hlavn²m smyslem tohoto jazyka je umoģnit n§vrh§ŚŢm oddŊlit vzhled dokumentu od jeho 

struktury a obsahu. PŢvodnŊ to mŊl umoģnit uģ jazyk HTML, ale v dŢsledku nedostateļnĨch 

standardŢ a konkurenļn²ho boje vĨrobcŢ prohl²ģeļŢ se vyvinul odliġnŊ.  

NejnovŊjġ² verze je CSS 3, kter§ byla schv§lena v roce 2015. PŚinesla mnoģstv² novĨch 

moģnost², jmenovitŊ napŚ²klad animace, pr§ci s elementy ve 2D a 3D, prŢhlednost, 

automatickĨ sloupcovĨ layout a pŚedevġ²m responzivitu, d²ky kter® je moģn® zobrazen² webu 

pŚizpŢsobit pro poļ²taļe a mobiln² zaŚ²zen² (19). 

JavaScript 

JavaScript je objektovŊ orientovanĨ skriptovac² jazyk, kterĨ se nejļastŊji pouģ²v§ na 

webovĨch str§nk§ch. Jsou j²m obvykle ovl§d§ny rŢzn® interaktivn² prvky pŚisp²vaj²c² k 

lepġ²mu uģivatelsk®mu z§ģitku. Skripty napsan® v JavaScriptu se vykon§vaj² v prohl²ģeļi na 

stranŊ uģivatele (20). 

jQuery  

jQuery je jedna z nejpopul§rnŊjġ²ch open-source JavaScriptovĨch knihoven souļasnosti 

s ġirokou podporou prohl²ģeļŢ (21). jQuery umoģŔuje snadn® vyhled§v§n² elementŢ, jejich 

modifikov§n² a tvorbu novĨch, kdy staļ² pŚedat jQuery samotnĨ HTML k·d a on s§m vytvoŚ² 

patŚiļnou sktrukturu DOM elementu. jQuery tak® um² pracovat s ud§lostmi, nab²z² pokroļil® 

funkce pro pr§ci s poli a nechyb² ani podpora pro AJAX a animace (22). 



11 

AJAX  

AJAX je technologie vyuģ²van§ k vĨvoji interaktivn²ch webovĨch aplikac², kter® mŊn² obsah 

svĨch str§nek bez nutnosti jejich kompletn²ho znovu naļ²t§n² za pomoci asynchronn²ho 

zpracov§n² webovĨch str§nek pomoc² knihovny napsan® v JavaScriptu. Na rozd²l od 

klasickĨch webovĨch aplikac² poskytuj² AJAXov® aplikace uģivatelsky pŚ²jemnŊjġ² prostŚed². 

U klasick® webov® aplikace se s kaģdĨm poģadavkem mus² uģivateli pos²lat celĨ k·d a 

str§nku je potŚeba naļ²st znovu, AJAX naopak pos²l§ jen data, kter§ si uģivatel vyģ§dal, nebo 

s kterĨmi aplikace potŚebuje pracovat, a t²m ġetŚ² datovĨ pŚenos (23). 

4 POUĢIT£ NĆSTROJE 

PhpStorm 

PhpStorm je vĨvojov® prostŚed² pro webov® aplikace od spoleļnosti JetBrains se s²dlem 

v Praze. Um² syntaxi vŊtġiny webovĨch jazykŢ, pŚ²padnŊ nab²z² moģnost doinstalovat 

doplŔky pro plnou podporu dalġ²ch jazykŢ. Poskytuje Śadu chytrĨch funkc², kter® zjednoduġ² a 

zrychl² samotnĨ vĨvoj. D²ky tomu se stal n§stroj celosvŊtovŊ velmi popul§rn² a obl²benĨ. 

Jedn§ se o komerļn² software, poskytuj² vġak zdarma licenci pro vzdŊl§vac² ¼ļely (24). 

PhpMyAdmin  

PhpMyAdmin je n§stroj napsanĨ v jazyce PHP umoģŔuj²c² jednoduchou spr§vu obsahu 

datab§ze MySQL prostŚednictv²m webov®ho rozhran². V souļasn® dobŊ umoģŔuje 

vytv§Śet/mazat datab§ze, vytv§Śet/upravovat/mazat tabulky, prov§dŊt SQL pŚ²kazy a 

spravovat kl²ļe. Jedn§ se o jeden z nejpopul§rnŊjġ²ch n§strojŢ pro spr§vu datab§ze (25). 

Alternativou pro PhpMyAdmin je n§stroj Adminer. VĨhodou oproti pŚedchoz²mu n§stroji je, 

ģe Adminer pŚedstavuje pouze jeden soubor. Je tedy snazġ² na instalaci a vŢļi PhpMyAdmin 

je v bŊģnĨch operac²ch 2,5x rychlejġ² (26). NevĨhodou a hlavn²m dŢvodem, proļ nen² dosud 

rozġ²ŚenĨ, je, ģe se skl§d§ z velmi jednoduch®ho uģivatelsk®ho prostŚed², kter® mnohdy 

neobsahuje stejn® moģnosti a funkce jako konkurenļn² PhpMyAdmin. Z toho dŢvodu 

hostingov® spoleļnosti pro spr§vu datab§ze ļasto nab²zej² pouze PhpMyAdmin, a proto byl 

zvolen i pro tento projekt. 

5 VYMEZENĉ POJMš 

5.1 Framework 

Jedn§ se o softwarovou strukturu, kter§ slouģ² jako podpora pŚi programov§n², vĨvoji 

a organizaci softwarovĨch projektŢ. MŢģe obsahovat podpŢrn® programy, knihovny API, 

podporu pro n§vrhov® vzory nebo doporuļen® postupy pŚi vĨvoji. C²lem frameworku 
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je pŚevzet² typickĨch probl®mŢ dan® oblasti, ļ²mģ se usnadn² vĨvoj tak, aby se n§vrh§Śi 

a vĨvoj§Śi mohli soustŚedit pouze na sv® zad§n² (9).  

5.2 Princip MVC  

Model-view-controller (MVC) je softwarov§ architektura, kter§ rozdŊluje datovĨ model 

aplikace, uģivatelsk® rozhran² a Ś²dic² logiku do tŚ² nez§vislĨch komponent (Obr§zek 1) tak, 

ģe modifikace nŊkter® z nich m§ jen minim§ln² vliv na ostatn² (27). 

Vytv§Śen² aplikac² s vyuģit²m architektury MVC vyģaduje vytvoŚen² tŚ² komponent: 

- Model, coģ je specifick§ reprezentace informac², s nimiģ aplikace pracuje. 

- View (pohled), kterĨ pŚev§d² data reprezentovan§ modelem do podoby vhodn® 

k interaktivn² prezentaci uģivateli. 

- Controller (Śadiļ), kterĨ reaguje na ud§losti (typicky poch§zej²c² od uģivatele) 

a zajiġŠuje zmŊny v modelu nebo v pohledu. 

 

Obr§zek 1 - Princip funkce MVC frameworku.  
Obr§zek pŚevzat z https://en.wikipedia.org/wiki/Modelïviewïcontroller 

6 VħVOJ 

6.1 N§vrh designu 

Marty Neumeier, odborn²k na problematiku inovac², strategie budov§n² znaļek a designu 

(28), na jedn® ze svĨch pŚedn§ġek pronesl slova, kter§ si do dnes pamatuji, a pŚi kaģd®m 

vĨvoji webu se jimi Ś²d²m: ĂV§ġ web by mŊl vģdy odpov²dat na tŚi ot§zky. Kdo jsme? Co 

dŊl§me? A proļ by mŊ to mŊlo zaj²mat?ñ (29). 
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PŚi tvorbŊ webu je spr§vnĨ n§vrh designu a UI/UX jedna z nejdŢleģitŊjġ²ch ļ§st² vĨvoje a nen² 

dobr® j² podcenit. Je tŚeba se zamyslet, pro jakou c²lovou skupinu je web urļen, kteŚ² uģivatel® 

budou tvoŚit nejvŊtġ² ļ§st n§vġtŊvnosti. Rozhodl jsem se design webu zamŊŚit na dŊti. Design 

webu tvoŚ² pŊt hlavn²ch barev ï b²l§, modr§, zelen§, fialov§, oranģov§. Barvy nejsou zvoleny 

n§hodnŊ. Vybral jsem ty, kter® podle vĨzkumŢ vŊdcŢ pŢsob² pozitivnŊ na psychiku ļlovŊka. 

Podle webu Onlio.com (30) ï modr§ barva je symbolem klidu a dŢvŊry, zelen§ uklidŔuje, 

d§v§ pocit nadŊje a bezpeļ², fialov§ vyjadŚuje skromnost a pokoru, oranģov§ vyvol§v§ pocit 

radosti, pŚedstavuje slunce a teplo. Dalġ²m krokem bylo rozmyslet jednotliv® str§nky, jejich 

obsah a rozvrģen² jednotlivĨch prvkŢ. 

Đvodn² str§nka je pojata jako rozcestn²k, kde se n§vġtŊvn²k ve struļnosti dozv² vġe, co hra 

nab²z². Obsah doplŔuj² zaj²mav® statistiky, n§zory dŊt², rodiļŢ, knihovn²kŢ a uļitelŢ, a 

vĨslednĨ vzhled r§muj² celostr§nkov® obr§zky, kter® by mŊly pŢsobit pozitivnŊ a dod§vat 

na smysluplnosti (Obr§zek 2).  

 

Obr§zek 2- Đvodn² str§nka webu. 

Str§nka O projektu uģ nab²z² podrobn® informace, fotogalerii a interaktivn² mapu 

s vyznaļenĨmi institucemi, kter® se hry aktivnŊ ¼ļastn² (Obr§zek 3). 



14 

 

Obr§zek 3 - Uk§zka str§nky O projektu. Nach§z² se zde mapa s vyznaļenĨmi institucemi, kter® jsou do hry zapojeny. 

DŢleģitĨmi str§nkami webu jsou ty, na kterĨch budou tr§vit uģivatel® nejv²ce ļasu. Za takov®  

lze povaģovat str§nky Knihy a MŢj ¼ļet. Str§nka Knihy m§ plnit jedinou funkci ï pŚehlednŊ 

prezentovat knihy, kter® jsou do hry zapojeny a d§t ļten§ŚŢm moģnost s nimi d§le pracovat 

(Obr§zek 4).  

 

Obr§zek 4 - Uk§zka str§nky Knihy 

Seznam knih ļ²t§ v²ce neģ 2 000 titulŢ, proto je zpŢsob zobrazen² navrģen tak, aby poskytl 

uģivateli co nejv²ce informac² v kompaktn²m form§tu. Kaģd§ kniha obsahuje ¼daje o sv®m 

n§zvu, autorovi, nakladatelstv², poļtu stran a kr§tkou anotaci, kter§ se po kliknut² na tlaļ²tko 
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zobraz² cel§. Pokud je kniha obl²ben§ a nach§z² se v ģebŚ²ļku deseti nejļtenŊjġ²ch knih, 

zobraz² se u n² medaile, kter§ znaļ² pŚesn® m²sto v tomto ģebŚ²ļku. PŚehlednĨ design tak® 

nab²z² moģnost pr§ce se samotnĨm zobrazenĨm seznamem. Je moģn® jej Śadit podle 

nejļtenŊjġ²ch, doporuļenĨch a nejnovŊjġ²ch knih, d§le dle jm®na autora a samotn®ho n§zvu 

knihy. V seznamu lze i vyhled§vat dle n§zvu knihy, kniģn² s®rie, autora a ġkoln²ho roļn²ku, 

pro kterĨ je kniha urļena. VĨslednĨ seznam lze zobrazit v jednoduch®m textov®m zobrazen², 

kter® je pŚipraveno k vytisknut². 

Druh§ z dŢleģitĨch str§nek je MŢj ¼ļet. Vyuģij² ji pŚihl§ġen² uģivatel®, tedy ļten§Śi, 

knihovn²ci a uļitel®. Design je pro knihovn²ky, uļitele a ļten§Śe Śeġen stejnĨm zpŢsobem, ale 

obsah str§nek se liġ². Vzhled tvoŚ² dvŊ sekce, nach§zej²c² se vedle sebe. Sekce vlevo je 

statick§ a vyobrazuje informace o pŚihl§ġen®m uģivateli. Ļten§Śi nab²z² ihned aktu§ln² poļet 

perel a seznam knihoven a ġkol, ve kterĨch je zaregistrov§n. D§le se v t®to sekci nach§z² 

menu s odkazy pro spr§vu ¼ļtu. Prav§ sekce se na rozd²l od lev® mŊn² podle obsahu kaģd® 

z jednotlivĨch str§nek ¼ļtu. Design ¼ļtu je Śeġen modrĨmi a zelenĨmi nadpisy v kombinaci se 

svŊtlĨm pozad²m (Obr§zek 5). 

 

Obr§zek 5 - Uk§zka str§nky MŢj ¼ļet 

6.2 N§vrh datab§ze 

DruhĨm krokem tvorby je datab§ze. Jej² spr§vn® navrģen² je kl²ļov®. Je tŚeba db§t na vhodn® 

pojmenov§n² sloupcŢ a myslet na vġechna data, kter§ se budou ukl§dat. V opaļn®m pŚ²padŊ 

se ļasto st§v§, ģe je tŚeba do jiģ hotov® datab§ze pŚid§vat nov® sloupce nebo dokonce st§vaj²c² 

sloupce pŚejmenov§vat. To m§ za n§sledek nutnou ¼pravu jiģ napsan®ho k·du a zvyġuje se 

t²m ġance dalġ²ch chyb. Pro n§vrh datab§ze byl pouģit program MySQL Workbench, kterĨ 

d§v§ moģnost datab§zi namodelovat, vidŊt pŚehlednŊ jej² rozvrģen² a propojen² jednotlivĨch 
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tabulek, kter® jsou na sobŊ z§visl®. Program rovnŊģ nab²z² funkci exportov§n² SQL k·du, pro 

snazġ² instalaci na datab§zovĨ server.  

Model datab§ze je uveden v pŚ²loze ļ. 1. PŚ²loha zobrazuje pouze hlavn² ļ§st syst®mu. Nejsou 

zde zobrazeny podpŢrn® a doplŔuj²c² tabulky (napŚ²klad resetpass-requests, logs nebo login-

attempts). Za hlavn² tabulky, kter® spoleļnŊ tvoŚ² j§dro syst®mu, lze povaģovat books, 

institutions a users. Đļel tŊchto tŚ² tabulek jistŊ vyplĨv§ z jejich n§zvu. Detailn² popis tabulek 

se nach§z² v pŚ²loze ļ²slo 2. 

Model datab§ze zobrazuje tak® kardinalitu tabulek. Pokud by jiģ pŚedem existovala nŊjak§ 

varianta datab§ze v elektronick® formŊ, bylo by tŚeba Śeġit kontrolu integrity pŚi ¼vodn²m 

plnŊn² webov® datab§ze, pŚ²padnŊ doļasnŊ vypnout validaci ciz²ch kl²ļŢ. Vzhledem k tomu, 

ģe vġechna data byla vloģena aģ pomoc² informaļn²ho syst®mu Lovci perel, nebylo tŚeba 

¼vodn² skriptov® plnŊn² datab§ze daty Śeġit. 

6.3 Tvorba webu 

Po splnŊn² dvou pŚedchoz²ch krokŢ pŚich§z² ļas na samotnou tvorbu webu ï k·dov§n².  

UģivatelskĨ syst®m m§ m²t dle potŚeb knihovny 3 pŚ²stupy ï ļten§Ś, knihovn²k / uļitel, 

administr§tor. ZaļnŊme s prvn²m z nich ï ļten§Śem. Ze tŚ² jmenovanĨch se jedn§ o nejniģġ² 

stupeŔ opr§vnŊn². Knihovna ve funkļn²ch poģadavc²ch vyģaduje, aby mŊli ļten§Śi pŚehled 

o stavu sv®ho konta, pŚ²stup ke svĨm pŚeļtenĨm knih§m a instituc²m, ve kterĨch jsou 

zaregistrovan². 



17 

Po pŚihl§ġen² na ļten§Śe ļek§ uv²t§n² a popis dostupnĨch funkc² spolu s n§hodnĨm vĨbŊrem 

tŚ² doporuļenĨch knih, kter® jeġtŊ nepŚeļetl (Obr§zek 6). 

 

Obr§zek 6 - Uk§zka profilu pŚihl§ġen®ho uģivatele ï ļten§Śe 

DŢleģit® jsou dalġ² dvŊ sekce ï Knihy a Den²ļek. Na str§nce Knihy m§ seznam svĨch 

pŚeļtenĨch knih rozdŊlen® podle instituc², ve kterĨch je pŚeļetl. V praxi to znamen§ separ§tn² 

seznam pro knihovnu a ġkolu. Seznam obsahuje dva ¼daje: n§zev knihy a datum, kdy byla 

pŚeļtena. RovnŊģ se na t®to str§nce nach§z² osobn² seznam knih PŚeļ²st pozdŊji. Funkce 

seznamu je zŚejm§ uģ z jeho n§zvu. Pokud si ļten§Ś prohl²ģ² knihy, kter® jeġtŊ neļetl a nŊjak§ 

ho zaujme, mŢģe si ji  pŚidat do seznamu PŚeļ²st pozdŊji (Obr§zek 7). 
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Obr§zek 7 - Uk§zka str§nky Knihy, ļten§Ś vid² svŢj seznam pŚeļtenĨch knih a seznam knih, kter® si pŚeje pŚeļ²st. 

Str§nka Den²ļek pŢvodnŊ nebyla poģadov§na, ale v prŢbŊhu vĨvoje se uk§zalo, ģe by se 

jednalo o uģiteļnou funkci. Ļten§Ś mŢģe do sv®ho den²ļku pŚid§vat vġechny knihy, kter® 

pŚeļetl. M§ moģnost je ohodnotit formou hvŊzdiļek 1 (nejhorġ²) aģ 5 (nejlepġ²) a pŚidat kr§tkĨ 

¼ryvek, co se  mu na knize l²bilo nebo nel²bilo, zkr§tka celkovŊ zhodnotit, jak na nŊj kniha 

zapŢsobila (Obr§zek 8). Na z§kladŊ tohoto hodnocen² je postaveno Śazen² doporuļenĨch knih, 

kdy jsou vyb²r§ny knihy s nejvyġġ²m poļtem hvŊzdiļek. 
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Obr§zek 8 - Uk§zka str§nky Den²ļek, ļten§Ś vid² sv® knihy v den²ļku a m§ moģnost pŚidat nov® knihy. 

Vyġġ² stupeŔ opr§vnŊn² maj² knihovn²ci a uļitel®. Poģadavkem v tomto pŚ²padŊ byl pŚehlednĨ 

seznam registrovanĨch ļten§ŚŢ a pŚ²stup k jejich detailŢm s moģnost² spr§vy nejen samotnĨch 

ļten§ŚŢ ale i cel®ho seznamu, tzn. registrovat nov®.  

PŚihl§ġenĨ knihovn²k nebo uļitel vid² ihned na str§nce PŚehled informace o sv® instituci. 

Ļasto hledanou informac² mŢģe bĨt seznam nejļtenŊjġ²ch knih v r§mci instituce a uģivatel® 

s nejvyġġ² hodnotou na sv®m kontŊ s perlami (Obr§zek 9).  
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Obr§zek 9 - Uk§zka pŚihl§ġen®ho knihovn²ka. 

Na str§nce Uģivatel® m§ knihovn²k nebo uļitel pŚ²stup k seznamu vġech ļten§ŚŢ, kteŚ² jsou 

zaregistrov§ni pod jeho instituc². V seznamu je moģn® vyhled§vat podle jm®na a pŚ²jmen² 

ļten§Śe nebo ġkoln² tŚ²dy. Seznam tak® podporuje Śazen² dle pŚ²jmen² a jm®na, nejvyġġ²ho 

poļtu nasb²ranĨch perel nebo je moģn® ļten§Śe seskupit podle ġkoly a tŚ²dy (Obr§zek 10). 

Obr§zek 10 - Knihovn²k i uļitel maj² pŚ²stup k pŚehledn®mu seznamu svĨch ļten§ŚŢ. 
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Seznam rovnŊģ obsahuje odkaz na profil ļten§Śe. Ten je koncipov§n tak, aby nab²dl vŊtġ² 

moģnosti spr§vy a detailn² informace o konkr®tn²m ļten§Śi (Obr§zek 11). 

 

Obr§zek 11 - Takto vid² knihovn²k nebo uļitel sv®ho ļten§Śe. M§ moģnost upravit jeho osobn² ¼daje, smazat ho, pŚidat mu 
pŚeļtenou knihu a vygenerovat diplom. 

Knihovn²ci a uļitel® rovnŊģ mohou pro sv® instituce vyuģ²t moģnosti veŚejn®ho profilu. 

Kaģd® zaregistrovan® knihovnŊ nebo ġkole je vytvoŚena str§nka, kde se mŢģe prezentovat 

veŚejnosti. Ve vĨchoz²m stavu tato str§nka obsahuje z§kladn² informace a kontaktn² ¼daje o 

dan® instituci. V pŚ²padŊ z§jmu maj² knihovn²ci a uļitel® moģnost str§nku kompletnŊ 

spravovat (mŊnit texty, pŚidat ¼vodn² obr§zek, mŊnit barvy str§nky nebo pŚid§vat aktuality).  

Posledn², a z§roveŔ nejvyġġ² stupeŔ opr§vnŊn², tvoŚ² administr§toŚi. Pro nŊ byl vytvoŚen 

speci§ln² oddŊlenĨ web. Administr§toŚi maj² moģnost kompletn² spr§vy vġech uģivatelŢ 

a registrovanĨch instituc². Z§roveŔ mohou z administrace upravovat obsah vybranĨch str§nek 

na webu pro n§vġtŊvn²ky (texty, nadpisy, odkazy, fotografie, citace). RovnŊģ maj² kontrolu 

nad vġemi knihami. Jako jedin² ze tŚ² zm²nŊnĨch stupŔŢ opr§vnŊn² mohou pŚid§vat nov® 

knihy, ot§zky a odpovŊdi. 

7 ZABEZPEĻENĉ SYST£MU 

Na vġech ļ§stech syst®mu je nasazen zabezpeļenĨ a ġifrovanĨ protokol HTTPS. Vġechna 

odes²l§na data jsou tak zaġifrov§na a nelze je odposlouch§vat. 
















































