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Abstrakt

Prace studuje modularitu informacnich systému, jejich architekturu a princip vyvoje mo-
duld. Zaméfuje se hlavné na systém spravy obsahu Drupal, ktery analyzuje v kontextu
existujiciho informac¢niho systému pro spravu lidskych zdroju festivalu Animefest. Navrhuje
realizaci migrace existujictho systému na novou hlavni verzi systému Drupal, implementaci
podpurnych moduli a nasazeni nové verze systému do provozu. Druha ¢ast ndzorné ilustruje
vyvoj modulu se zamérenim na gamifikaci a dale analyzuje tuto problematiku.

Abstract

This Bachelor thesis focuses on the modularity of information systems, their architecture,
and principles of module development. The primary focus is a content management sys-
tem, Drupal. This work provides comprehensive documentation of Drupal in the context
of an information system for human resource management used by Animefest. It designs
a migration of an existing information system to the new main version of Drupal, imple-
mentation of support modules, and deployment. The second part practically illustrates the
development of a gamification module and further analyses this issue.
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Kapitola 1

Uvod

Modularizace je ve svété informaénich technologii béznym terminem. Césti systémi by méli
byt jednoduse znovupouzitelné a samostatné ménitelné. Ackoliv se tento pristup zda byt
idedlnim fesenim, jeho implementace byva obtiZnd a pri nespravném reSeni se systém stava
rigidnim. V préci je priblizeno modularni feseni v systému Drupal, které poskytuje po-
hodIné a dynamické API, na prvni pohled ale velice komplikované. Dokumentace Drupalu
neni pravé prehledna a s prihlédnutim na fadu rozdilnych verzi, se celistvé navody pro vyvoj
modulu hledaji jen tézko.

Hlavnim cilem této préace, je shrnout tuto rozsahlou dokumentaci do nékolik lehce pocho-
pitelnych kapitol, které vznikli jak vysledek ptl roéni prace na vyvoji moduli pro systém
Drupal 9. V zavéru je ukazka navrhu a vyvoje konkrétniho modulu, ktera prakticky shrnuje
celou problematiku do praktického feseni a vyuziva vSechno co Drupal pro vyvoj poskytuje.

Jako produktem potreb poradatelti brnénského Animefestu tato prace také priblizuje pro-
blematiku gamifikace v informac¢nich systémech, jeji vliv na uzivatele a poskytuje popis
migrace mezi Drupalem verze 7, 8 a 9. Jedna se o informac¢ni systém HRYZ vyuzivany
poradateli brnénského Animefestu, primédrné ke sdileni informaci a evidenci poradatelt.



Kapitola 2

Obecny rozbor systému pro spravu
obsahu a jejich vyuziti

Systém pro spravu obsahu (Content management system, dale jen CMS), je systém umoz-
nujici vytvareni a spravu obsahu webovych stranek. CMS by mél vytvaret jednoduché, uzi-
vatelsky privétivé prostiedi, umoznujici i technicky méné zdatnym uzivateliim, upravovat
obsah ve svém systému.

2.1 Déleni na zakladé vyuziti

CMS jde rozdélit do dvou hlavnich kategorii, dle pozadavki na funkcionalitu. Jde o systémy
pro spravu obsahu organizaci (déle jen ECM) a systémy pro spravu obsahu webu (déle jen
WCM). ECM je primérné vyuzivan na spravu obsahu v ramei firemn{ infrastruktury. WCM
je vyuzivan pri spravé obsahu a grafické stranky webi.

2.1.1 ECM - Enterprise Content Management

ECM je vseobecny nazev pro fadu strategii a metod, kterd se vyuziva pri spravé obsahu
(dokumentti) organizace. Toto zahrnuje zivotni cyklus Word dokumentu, Excel tabulek,
obrazk a podobné. Cilem je snizovani rizika, zvyseni produktivity a efektivity procest,
pomoci eliminace fyzickych dokument.

Typické ECM feseni umoznuje
o Ukladani obsahu do struktur a jednoduché vyhledavani
o Automatizaci ¢asto opakovanych procesu
e Sdileni dat mezi uzivateli
e Optimalizace komunikace se zdkazniky
o Ukladani historie zmén dat

Tyto systémy byvaji casto vyvijené na miru jako proprietarni software, jsou vsak dostupné
i komer¢ni varianty, naptiklad Alfresco od Hyland Software nebo Box ECM.



2.1.2 WCM — Web Content Management

WCM fesi podobné problémy jak ECM. Na vrch jesté poskytuje néstroje na tpravu stylu
zobrazovani dat. Zaroven obsahuje funkcionalitu webového frameworku (routing, Sablono-
vaci systém, bezpecnostni opravnéni...). Vsechny déle rozebirané systémy budou spadat
do této kategorie.

2.2 Déleni na zakladé architektury

CMS jako bézné zadny kus softwaru, nemaji jenom jednu spravnou implementaci. Proto
v prubéhu let vznikalo mnoho riznych ndavrha, jak podobny systém realizovat. Kazdy navrh
ma své vyuziti, na zdkladé pozadavki koncového zakaznika.

CMS je typicky tvoren dvéma c¢astmi:
o Aplikace pro spravu obsahu (CMA)
o Aplikace dorucovani obsahu (CDA)

CMA je front-endova ¢ast, vytvarejici prostfedi, které umoznuje spravu obsahu. CDA je
back-end, ktery pretvaii obsah ulozeny do databédze, na funkéni stranku zobrazenou konco-
vému uzivateli.

CMS mize byt délen do nékolika kategorii na zdkladé vztahu a propojeni CMA a CDA.
Déli se do architektur:

e Monoliticka

o Oddélena (Decoupled)

o Headless

2.2.1 Monoliticka architektura

Monolitickd architektura se vyznacuje integraci vsech soucasti (databaze, CMA, Sablono-
vaci systém) piimo do back-endu. VSechny souéasti jsou tak izce propojeny, sdileji spole¢né
zdroje a sluzby, co dodava systému vysokou spolehlivost za cenu nizké flexibility. Pii tomhle
pristupu se front-end vyuziva vyhradné jen na zobrazovani obsahu.

2.2.2 0Oddélena architektura

Oddélend architektura izoluje CMA a CDA do dvou oddélenych systémi. CDA v tomto
pripadé funguje jenom jako aplikacni rozhrani volané z front-endu. CMA funguje jako od-
délend aplikace (typicky aplikace postavend na JavaScript-ovom ramci, napiiklad React,
Angular, Vue), nezavisld na implementaci back-endu.

2.2.3 Headless architektura

Headless architektura je v mnoha ohledech podobné oddélené architekture. Rozdilem je ze
headless CMS neposkytuje zadné nastroje pro dorucovani obsahu. Zobrazeni obsahu je plné
zavislé na tvirci front-endové ¢asti systému.



2.3 Motivace vyuzivani CMS

Jednou s hlavnich vyhod vyuzivani CMS je predani kontroly nad obsahem, do rukou odbor-
nikd na subjekt podnikani organizace. Eliminuji potfebu vyuziti I'T oddéleni na spravovani
obsahu. To umoznuje technickému persondlu soustredit se na podstatnéjsi technické pro-
blémy a ulehcuje ostatnimu personalu pristup do systému, bez nutnosti komplexnéjsiho
zaskoleni.

2.4 Srovnani nejvyuzivanéjsich CMS

Wordpress

Wordpress je v dnesni dobé nejvyuzivanéjsim webovym frameworkem. Je na ném postave-
nych az 42% vSech stranek. Je to open-source CMS puivodné uréen na tvorbu blogu. Jeho
modularizovatelnost a moznost vytvaret vizualni témata, umoznuje jeho vyuziti v radé
ruznych projekti. Vyuzivani nevyzaduje zadné programovaci dovednosti.

Joomla

Joomla poskytuje funkce podobné Wordpressu. Kviili mensi komunité neni je vybér moduli
a témat omezenéjsi. Tento systém je ale vhodnéjsi pro zkusené programdatory. Se spravnymi
schopnostmi muze byt flexibilnéjsi, designové totiz nebyla navrhnuta pouze na vytvareni
blog.

Shopify

CMS navrhnuté na tvorbu e-commerce stranek. Poskytuje vestavénou podporu online plateb
pomoci platebnich bran tietich stran. Stejné jako ostatni CMS je moduldrni, flexibilita je
vSak omezena, z duvodu konkrétniho zaméreni na e-commerce.



Kapitola 3

Analyza redakéniho frameworku
Drupal

Drupal je open-source redakéni framework napsany v programovacim jazyku PHP. Je po-
staveny nad jadrem webového frameworku Symfony. Po designové strance je navrzen pro
vysokou flexibilitu a jednoduchou rozsititelnost. Vétsina jeho fungovani je zalozena na mo-
dulech, rozsitenich, které priddavaji funkce nad minimalistickym jadrem systému. Drupal
je v Case psani, devatym nejpouzivanéjsim CMS, s vice nez 588tisici aktivnimi webovymi
strankami.

3.1 Modularni struktura jadra

Jak uz bylo diive naznaceno, Drupal obsahuje minimalistické jadro, které se stara o zakladni
fungovani webového serveru. Poskytuje sluzby jako zpracovani pozadavka, vytvareni odpo-
védi a zakladni funkce zabezpeceni. Na mnoho z téchto sluzeb vyuziva API jidra Symfony,
nad kterym je postaven.

Velice dillezitou vlastni sluzbou Drupalu je nacitdni a sprava modult. Drupal dale posky-
tuje signalizaci udalosti, primarné pomoci ponékud zastaralé technologie tzv. hooks. Pomoci
hooks je mozné spoustét funkce modulti, pri uréitych udalostech v pribéhu zpracovavani po-
zadavki. Pouzivani hook se snazi vyvojari v pozdéjsich verzich omezit, na tkor signalizace
pomoci udélosti a t¥id fungujicich jako posluchaci uddlosti (anglicky event listener).

3.1.1 Vrstvy systému a tok informaci

Jak je popsdno v dokumentaci Drupalu [3], pfi vytvareni odpovédi na pozadavky vyuziva
systém jednoduchou, ale spolehlivou a pochopitelnou strukturu toku informaci, zalozenou
na vrstvach.



5) TEMPLATE

4) USER PERMISSIONS

3) BLOCKS & MENUS

2) MODULES

1) DATA (NODES, ETC)

Obrazek 3.1: Vrstvy systém [3]

Hlavni myslenkou je zpracovani ulozenych dat do zobrazitelné podoby. Obrazek 3.1
dokonale ilustruje vyznamnost moduli v systému. Proces funguje nasledovné:

1. Data jsou ulozZena jako struktury (nodes) navzijem souvisejicich informaci

2. Moduly nacitaji data, které nésledné upravi do zobrazitelné podoby. Typickym vystu-
pem modulu je blok upravenych dat. Moduly mohou ale zpracovavat data i opacnym
smérem, nebo pridavat ruznou funkcionalitu ostatnim modulam.

3. Bloky jsou sestaveny do logickych celkt jako je naptiklad, stranka obsahujici menu a
zobrazujici prispévek a jeho komentare. Menu, ptispévek a komentare jsou samostatné
bloky.



4. Data musi byt odfiltrovina na zakladé opravnéni uzivatele. Uzivatelskd opravnéni jsou
zékladnim bezpecnostni prvkem a narozdil od ostatni modularni funkcionality, jsou
implementovana v jadre systému.

5. Odfiltrované bloky jsou dosazeny do Sablon a vykresleny jako HTML a CSS kéd. Pou-
ziti Ssablonovaciho systému (v pripadé Drupalu se jednd o Twig), umozinuje vytvareni
vlastniho vzhledu, pomoci Sablon.

Diky této jednoznacné strukture, je lehké najit a eliminovat ptripadny problém v toku in-
formaci. Tato skutecnost je uzitecna zvlast pri vyvoji novych modula.

3.1.2 Opravnéni a zabezpeceni

Pro pristup ke konkrétnim funkcim, zobrazenim, nebo formulaiim jsou vyuzivany pristu-
pova opravnéni. Drupal 9 se vyznacuje vysokou granularitou opravnéni a neexistuji v ném
zaddné globalni opravnéni. Kazdy modul definuje vlastni sadu statickych nebo dynamickych
opravnéni. Jedinym zplisobem jak uzivateli pridélit aplny pristup ke vSem modultim, je
poviSeni daného uzivatele do role Admin.

Uzivatelské role je mozné vytvaret, editovat a pridélovat jim konkrétni opravnéni. V zakladu
existuji jenom dvé role.

Administrator

Opravnéni role neni mozné editovat, méa implicitné pridélen pristup k celému systému.
Administraéni Gcet se vytvari pfi instalaci systému a nejde odstranit.

Anonym

Specialni role pro uzivatele ktery se proti systému neovéril prihlasovacimi tdaji. Anonymny
uzivatel nemé pristup k zadné ¢asti systému, kromné prihlasovaciho formulare, pokud to
neni explicitné povoleno v konkrétnich obsahovych entitdch, nebo v opravnénich.

Drupal 9 podporuje dva druhy opravnéni, statickd a dynamicka. Statickd opravnéni jsou
zpravidla deklarovina v souboru module.permissions.yml pii vytvafeni modulu. Je mozné
je vyuzit pfi omezovani piistupu ke konkrétnim URI. Dynamickd opravnéni funguji po-
dobné, jsou ale vytvafeny na zakladé konfigurace nebo stavu systému, postupné za béhu.

Opravnéni je mozné aplikovat i na konkrétni instance obsahovych entit pomoci abstraktni
tTidy EntityAccessControlHandler. V jejim rozsiteni je mozné definovat libovolné poza-
davky pro pristup ke konkrétni instanci. Ku prikladu, uzivatel muze zobrazit detaily skupin,
kterych je Clenem.

3.1.3 Caching

I kdyz Symfony, systém ktery lezi v jadre Drupalu, velmi rychli, systém jako CMS miize do-
sdhnout obrovskych rozméra. Pro zachovani rychlosti jsou nutné cache. Cache je zauzivany
termin a podle definice [2] reprezentuje misto, pro uskladnéni dat k urychleni pozdéjsiho
pristupu. Jak popisuje ¢lanek zaméreny na shrnuti systému cache v Drupalu [4], cache se
tvori odlisné pro prihlasené a neptihlasené uzivatele. V jadru systému jsou dva zakladné
moduly pro cachovani.



Cache pro statické zobrazeni

Stranky zobrazitelné anonymnim uzivatelem mohou byt zdlohovany celé. Takto cachované
stranky obchézeji vétsi ¢ast vykreslovaciho procesu a proto je zobrazeni extrémné rychlé.

Cache pro dynamické zobrazeni

Data prihlasenych uzivateli jsou variabilnéjsi, do cache se museji ukladat pouze ¢asti stra-
nek. Zrychluje sestavovani stranek, pii aktualizaci dat entit je ale dilezité tuto vrstvu
mazat.

3.1.4 Vykreslovani a témy

Na vykresleni obsahu vyuzivd Drupal komplexni vykreslovaci pipeline'. Na zacatku stoji
pozadavek, ktery je systémem zpracovan a v pripadé ze format vystupu ma byt HTML se
pozadovana data prevedou do tzv. ,vykreslovaciho asociativniho pole“. Vykreslovaci pole je
strukturované pole popisujici data a pravidla jejich zobrazeni.

$page = [
'#type' => 'page',
// 'content' is a nested render array, or child element.
'content' => [
'system_main' => [...],
'another_block' => [...],
'#sorted' => TRUE,
1,

'sidebar_first' => [

1,
1;

Spravné sestavené vykreslovaci pole je mozné prevést primo do HTML znacek.
Jakymi znackami budou jednotlivé elementy vykreslovaciho pole reprezentovany, zavisi na
tématu, které systém vyuziva. V Drupalu je mozné vytvaret vlastni typy elementii, nebo
upravovat zobrazeni jiz definovanych. Po vykresleni je obsah odeslan jako HTML odpovéd.
Drupal je také implicitné pfipraven na zpracovavani jinych druh@i komunikace, naptiklad
pomoci Ajax 2 . Cely proces je lépe popséan v oficidlni dokumentaci Drupalu?.

3.1.5 Moduly nutné pro spravny béh systému

S kazdou novou verzi, se snazi vyvojari pridavat nejvyuzivanéjsi funkcionalitu do jadra, ve
formé modula. Ackoliv by systém fungoval i bez jakéhokoliv rozsifeni, byl by pouzitelny
pouze na vykreslovani statickych stranek. Vykreslovani statickych stranek jde proti filozofii
CMS a neni na to potreba tak komplexni systém.

17Zietézené zpracovani, b&Zné pouzivany termin

2 Asynchronous JavaScript and XML

SDrupal vykreslovaci pipeline - https://www.drupal.org/docs/8/api/render-api/the-drupal-8-render-
pipeline
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Nodes

Drupal uklad4 vSechen obsah v podobé uzli (node). Tento modul poskytuje rozsirené funkce
nad uzly. Dovoluje:

e VytvaTet seznamy, hledat, tfidit a upravovat uzly.
e Nastavit vychozi zobrazovani obsahu.

o Konfigurovat a vytvaret nové typy obsahu, které je mozné zobrazit na strankéch.

Block

Modul dovoluje vytvaret, konfigurovat a rozmistovat vizualni bloky. Pridava administracni
stranku umoznujici upravovat rozlozeni stranky. Bez tohoto modulu by nebylo mozné upra-
vovat umisténi obsahu.

Config

Modul Config umoznuje upravovat konfigurovat fungovani stranky jako celku. Tato konfi-
gurace zahrnuje kromé jiného i jazykova nastaveni, nazev stranky a formaty zobrazovaného
obsahu (napf. format ¢asu).

User
Modul podporuje registraci, prihlasovani, odhlasovani a spravu uzivatelti. Uzivatelim je
mozné prirazovat role, na zakladé kterych mize zobrazovat nebo upravovat obsah.

Menu link

Umoznuje pridavat administratorem vytvorené odkazy do menu. Bez této funkcionality by
bylo menu tvofeno vyhradné odkazy, které pridali programové jednotlivé moduly.

Jadro systému obsahuje mnohem vic modulti zabezpecujicich rizné rozsifujici, v mnoha
pripadech i redundantni funkce. Na piikladu je demonstrovano primarné, jaka zakladni
funkcionalita chybi systému bez jakéhokoliv rozsiteni.

3.2 Prechod z Drupalu verze 8 na verzi 9

Drupal 9 narozdil od ptredchozich vétsich verzi, neméni néjak zvlast strukturu celého sys-
tému. Hlavnimi zménami byli aktualizace zévislosti na LTS* verze a odstranéni kédu, ozna-
¢eného jak zastaraly, jiz ve verzi 8. Byla poskytnuta podpora jednodusi migrace z verze 8
ale i verze 7.

4Long Time Support - Verze programu s dlouhodobou podporou
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Nejpodstatnéjsimi zménami jsou:
e Pfechod ze Symfony 3 na Symfony 4.4
e Prechod z Twig 1 na Twig 2
e Nahrazeni modulu SimpleTest systémem testovani PHPUnit 8
e Oznaceni Doctrine’s Simple Annotation Parser jako zastaraly
Samotny prechod na noveéjsi verzi resi modul Upgrade pomoci nékolik jednoduchych krokd.
1. VytvoTeni nového, prazdného projetu pro Drupal 9 a inicializace jeho databéze
2. Instalace kompatibilnich verzi modult ze starsi verze
3. Spusténi upgrade modulu na URI /upgrade v projektu verze 9
4. Vybér databaze starsi verze, migrace je nasledné provedena automaticky

Modul Upgrade je schopny migrovat data modult jadra a nékterych komunitnich moduli,
pokud jsou moduly ve verzi 9 dostupné a nainstalované.

3.3 Podpora vytvareni novych modult

Drupal 8 a vys, poskytuje robustni API podporujici jednoduchou implementaci uziva-
telskych moduli. API je postaveno na principech objektové orientovaného programovani
(OOP). Primarné pouzivanym konceptem je kontejner sluzeb, ktery obsahuje instance vsech
pouzitelnych trid. Kontainer je pristupny po cely béh programu a pristup k nému zabezpe-
¢uje Drupal APIL.

Moduly mohou byt pouzity na zobrazovani a nacitani obsahu, tpravy béhu systému, de-
finovani novych akcii nebo jakakoliv kombinace uvedenych moznosti. Pro vyvoj mnoha
dulezitych soucasti existuji dva rozdilné pristupy:

e Imperativni - Popis pomoci struktur t¥id OOJ

e Deklarativni - Popis pomoci soubort YAML

12



3.3.1 Deklarace nového modulu

Drupal umi rozeznat moduly na zékladé jejich umisténi a konfigura¢nich soubort v téchto
adresafich. Pro samotnou deklaraci existence modulu je tieba vytvorit 2 soubory.

Informace o modulu

Soubor <nazev modulu>.info.yml slouzi na konfiguraci informaci o modulu, uvadi se zde
informace jako nézev, potiebnd verze Drupalu, zavislosti, popis. ..

name: Shifts
description: Shifts management
package: Animefest
type: module
version: 1.4
core: 8.x
core_version_requirement: “8 || ~9
dependencies:

- drupal:group
php: 7.1

PHP funkce pro hooks

Dilezita je i existence dalsiho souboru pojmenovaného jako <nézev modulu>.module, ve
kterém je mozné implementovat hooks, na zakladé kterych miaze modul zasahovat do fungo-
vani systému. Prikladem souboru miize byt implementace jednoduchého hooku na tdpravu
zobrazovani bloku.

function <nazev_modulu> block_view_alter(
array &$build,
BlockPluginInterface $block)
{
if (isset($build['#contextual_links'])) {
unset ($build['#contextual _links']);
}
+

Tato funkce bude volana vzdy po sestaveni dat bloku do pole pripraveného pro vykreslovani.

Po vytvoreni téchto dvou soubori, je mozné modul nainstalovat v administraci Drupalu, po-
kud systém splnuje definované podminky. Instalaci se stane modul aktivnim a hook se bude
spoustét pri kazdém pozadavku, ktery vykresluje alespon jeden blok. Podobnych hooki je
dostupna celd fada. Vic informaci je mozné najit v dokumentaci Drupalu®.

Shttps://api.drupal.org/api/drupal/core%21core.api.php/group/hooks/9.3.x
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3.3.2 Definice opravnéni

Drupal dovoluje kazdému modulu definovat sva vlastni opravnéni, které jadro pouziva na
kontrolu pristupu k obsahu. Opravnéni jsou definovana v souboru <nézev modulu>.permissions.yml.
Jediné co tfeba k definovani opravnéni je uvést jeho originalni strojovy nazev, uvést jeho

¢itelny nazev a popis.

af_shifts create shift set:
title: 'Create a shift set'
description: 'Allows user to create a shift set.'

af _shifts create shift:
title: 'Create a shift'
description: 'Allows user to create a shift.'

af_shifts edit shift set:
title: 'Edit a shift set'
description: 'Allows user to edit a shift set.'

3.3.3 Pristupy ke smérovani

Nezbytnou ¢asti vytvareni modulu je definice vlastnich cest pro zobrazovani a zpracovani
dat. Drupal umoznuje k této problematice pristoupit dvéma zptisoby. Jeden je zaloZen na
konfigura¢nim yaml souboru, druhy na rozsiteni ttidy DefaultHtmlRouteProvider.

Deklarativni pristup

Piimocarejsim zptsobem je definice cesty pomoci konfigura¢niho souboru. Jadro soubor
nac¢itd a automaticky z této konfigurace vytvori funkéni adresy, které sméruji na nakonfigu-
rované formulare nebo funkci ovladace. Tento zpusob je plné dostacujici pro vétsinu pripadta
uziti.
af_shifts.configure:
path: '/admin/config/af_shifts/configure'
defaults:
_form: 'Drupallaf_shifts\Form\ConfigForm'
_title: 'Shifts module configuration'
requirements:
_permission: 'af_shifts configure module'

af_shifts.view_events:
path: '/admin/config/af_shifts/events'
defaults:
_controller: 'Drupallaf_shifts\Controller\EventController::viewEvents'
_title: 'Shifts event log'
requirements:
_permission: 'af_shifts configure module'
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Imperativni pristup

Zptsob konfigurace cest pomoci tiidy se vic hodi v piipadé, kdy jsou cesty vazany s urcitou
entitou. Realizuje se zdédénim t¥idy DefaultHtmlRouteProvider a implementaci funkce
getRoutes (EntityTypeInterface $entity_type), kterd vraci kolekci dostupnych cest.
V kédu je mozné si vSimnout absence konkrétniho URI. V tomto pripadé URI dodava
konfigurace entity, pomoci metody $entity_type->getLinkTemplate ("<ndzev cesty>").
Konfigurace entit bude podrobnéji popsana v dalsi sekci.

class GroupRegistrationRouteProvider extends DefaultHtmlRouteProvider {

public function getRoutes(EntityTypelnterface $entity_type) {
$collection = parent::getRoutes($entity_type);

if ($configure_route = $this->getConfigureRoute($entity_type)) {
$collection->add("af_shifts.configure", $configure_route);

}

if ($view_events = $this->getViewEventsRoute($entity_type)) {
$collection->add("af_shifts.view_events", $view_events);

}

return $collection;

protected function getConfigureRoute(EntityTypelnterface $entity_type) {
if ($entity_type->hasLinkTemplate('configure')) {
$route = new Route($entity_type->getLinkTemplate('configure'));
$route
->setDefault (' _form', 'Drupallaf_shifts\Form\ConfigForm')
->setDefault('_title', 'Shifts module configuration')
->setRequirement (' _permission', 'af_shifts configure module');
return $route;
}
}

protected function getViewEventsRoute(EntityTypeInterface $entity_type) {
if ($entity_type->hasLinkTemplate('view-events')) {
$route = new Route($entity_type->getLinkTemplate('view-events'));
$route
->setDefault(
' _controller',
'Drupallaf_shifts\Controller\EventController::viewEvents'
)
->setDefault('_title', 'Shifts event log')
->setRequirement (' _permission', 'af_shifts configure module');
return $route;
}
}
}
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3.3.4 Konfigurace entit

V pripadé potteby ukladani dat, Drupal API poskytuje moznost vytvoreni novych datovych
entity. Podobné jak pri cestach, existuji dva ruzné pristupy. PTi entitach je uz vidét patrny
rozdil ve vyhodéch a vyuzitelnosti jednotlivych metod. Pro zjednoduseni moduli doporucuji
preferovat metodu imperativni

Deklarativni pristup

V souboru <nézev modulu>.install je mozné nadefinovat databazové tabulky, které bu-
dou pfi instalaci vytvofeny a pii odinstalaci smazany. Databdzova struktura je definovana
pomoci konfigurac¢nich poli, co implikuje jasnou nevyhodu. Tou je absence jakékoliv bézné
vyuzivané, vyssi funkcionality nad témito entitami (nacitéani, uklddéni, reprezentace pomoci
tfidy). Soubor pro definici tabulek muze vypadat nésledovné.

<7php

function af shifts_schema() {
$schema = [];

// Table of shift sets
$schema['af_shifts_sets'] = [
'description' => 'List of all shift sets',
'fields' => [
'shift_set _id' => [
'description' => 'Shift set ID',
'type' => 'serial',
'not null' => TRUE,
1,
'shift_set_name' => [
'description' => 'Shift set name',
'type' => 'varchar',
'length' => '64',
'not null' => TRUE,
1,
1,
'primary key' => ['shift_set_id'],
1;

return $schema;

3

Imperativni pristup

Na prvni pohled o néco komplikovanéjsi pristup, v konecné disledku usetii hodné zbytecné
prace. Drupal poskytuje abstraktni entitni tiidy 3.2, obsahujici béznou funkcionalitu pro
praci s datab&zi.
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Obrazek 3.2: UML pro rozhrani entit

Zdédénou abstraktni entitni tiidu lze popsat pomoci specidlnich anotaci. Drupal pii
instalaci modulu, registruje popsané tridy a jejich strukturu prekldada do databazového
schématu. V databézi jsou na jeho zdkladé nésledné vytvorené ptislusné tabulky.
Imperativni pristup také zahrnuta podpora pro vicejazycné revidovatelné entity.

/*x*

* @ContentEntityType (

* id = "group_registration_request",

* label = @Translation("Group registration request"),

* handlers = {

* "storage" = "GroupRegistrationStorage",

* "list_builder" = "Drupallgroup_registration\GroupRegistrationListBuilder",
* "route_provider" = {

* "html" = "Drupal\group_registration\GroupRegistrationRouteProvider",
* },

* "access" = "Drupal\group_registration\GroupRegistrationAccessControlHandler",
* 1,

* admin_permission = "administer group",

* base_table = "group_registration_request",

* entity_keys = {

* "id" = "id",

* "user_id" = "user_id",

* "group_id" = "group_id",

* "created" = "created",

* 3,

* links = {

* "collection" = "/admin/group-registrations",

* 1,

* permission_granularity = "bundle"

* )

*/

class GroupRegistrationRequest extends ContentEntityBase {

b
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Pomoci metody baseFieldDefinitions(EntityTypeInterface $entity_type) lze de-
klarovat pole pro uklddani dat. Rodicovska trida dale poskytuje, kromé jiného, statické

funkce GroupRegistrationRequest: :load($id), GroupRegistrationRequest: :create($array),
instan¢ni metody save() a delete(), které znacné uleh¢uji manipulaci s entitami.

3.3.5 Zpracovani pozadavki

Dilezitou soucasti rozsirovani funkcionality je zpracovani pozadavka odeslanych na pre-
dem definované URI. Toto je mozné dosahnout nasmérovani cesty na funkci tiidy nazyvané
Controller. Funkce typicky prijme data z pozadavku, ¢i uz se jedna o parametr v dotazu
GET nebo data v téle dotazu POST. Na zakladé prijatych dat upravi stav systému a vrati
odpovéd v libovolném formatu.

K vytvafeni ovladaci existuje jenom OOP pifstup. Resi se pomoci rozsifeni tifdy
Drupal\Core\Controller\ControllerBase.

class GroupRegistrationRequestController extends ControllerBase {

public function leaveRequest($group_id) {
$group = Group::load($group_id);
$currentUser = \Drupal::currentUser();
if (!$group || !$group->getMember ($currentUser)) {
return $this->redirect('entity.group.canonical', ['group' => $group_id]l);
}

$group->removeMember (User: : load ($currentUser->id())) ;

\Drupal: :messenger () ->addMessage (t (' You are no longer member of a group'));
return $this->redirect('entity.group.canonical', ['group' => $group_idl);

3.3.6 Formulare

Formular je typ obsahu, zobrazitelny jako samostatna stranka, nebo jako blok v ramci ji-
ného, vétsiho kontextu. Piistup k vytvareni formulait je c¢isté objektové orientovany a Tesi
se pomoci rozsiteni t¥idy FormBase. Pro spravné fungovani je nutné implementovat funkce:

o getFormld(), kterd vraci unikatni ID instance formulére, dale vyuzivané pii volani
hooks.

 buildForm(), ve které je potfeba definovat strukturu formulare. Konkrétné pole, jejich
typy, nézvy...

o submitForm(), kterd se vykond po odeslani formulafe. Bézné zpracuje odeslana data
a urci cil presmérovani odesilatele.
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class ExampleForm extends FormBase {

public function getFormId() {
return "form_id";

}

public function buildForm(array $form, FormStateInterface $form_state) {
$form['#title'] = t('Example title');
$form['description'] = [
"#markup' => '<p>' . t('Example form description') . '</p>',
1;
$form['submit'] = [
'#type' => 'submit',
'#value' => $this->t('Submit'),
'#button_type' => 'success',
1;
return $form;

}

public function submitForm(array &$form, FormStateInterface $form_state) {
$form_state->setRedirect('system.admin_config');

}
}
Vyvoj modul obnasi vyuziti existujictho API, ktera budou vysvétleny pozdéji na konkrét-
nich piipadech pfi rozsirovani systému HRYZ.
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Kapitola 4

Informacni systém HRYZ a navrh
jeho aktualizace

Informaéni systém (déle jen IS) je podle definice v encyklopedii anglického jazyka [8] ,,sys-
tém na sbér, udrzovani a poskytovani informaci“. IS jsou v nasem kontextu chapany jako
pocitacové programy, no IS muze existovat i ve fyzické podobé.

V této kapitole bude analyzovan informacni systém brnénského Animefestu HRYZ z po-
hledu struktury, pripadu uziti a procesu aktualizace. Z divodu chybéjici funkcionality bylo
potfebné provést i znac¢nou inovaci.

4.1 Popis vlastnosti systému

HRYZ je IS, ktery slouzi primarné pro fizeni a spravu lidskych zdroji brnénského festivalu
Animefest. Plni pii tom dvé primarni role.

4.1.1 Sdileni aktualit

HRYZ je uréen primarné na evidenci a sdileni informac{ mezi organizatori a vedenim Ani-
mefestu. Z tohoto divodu by mél byt, jednoduse pochopitelny, i pro nové registrovaného
uzivatele. Pro jednoduchost, ma pro organizitora systém formu informacniho kanélu, ktery
zobrazuje informace od vedeni.

Systém podporuje pridédvani komentaiu k prispévkum a tim také prebira ¢asteénou funkci-
onalitu diskusniho féra.

4.1.2 Podpora organizace

Pro ulehceni préace organizatori, obsahuje systém funkce pro pokrocilou evidenci uzivatelu
a planovani aktivit.

Profil uzivatele

Kazdy registrovany uzivatel je povinny vyplnit profil, obsahujici zdkladni informace a infor-
mace dilezité pro pridéleni jeho role, a zatazeni do skupiny. Registra¢ni formular a formular
na upravu profilu, jsou vytvoreny pomoci modulu Webform.
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Skupiny

Je uzitecné délit uzivatele do skupin, na zakladé jejich pracovniho zafazeni. Skupinu jde
nasledné povazovat za samostatny oddil, se kterym je mozné soukromé komunikovat. Funk-
cionalitu skupin zabezpecuje modul Group, ktery byl v nové verzi zaveden jako ndhrada
modulu Organic groups. Chybéjici funkcionalita, kterd umoznuje uzivatelim se do sku-
pin registrovat, byla v rdmci inovace implementovana v modulu Group registrations. Dalsi
chybéjici funkce, rozesilani hromadnych zprav byla implementovana v modulu Group mass-
message. Byl také priddn modul na pridavani soukromych piispévka do skupin.

Sménovy modul

Sménovy modul by implementovan Dominikem Krivohlavkem jako podstatna ¢ast predchozi
verze systému. Dovoluje administratorim vytvaret baliky smén, do kterych se mohou orga-
nizatori prihlasovat. Umoznuje udrzovat prehled o rozdéleni prace. Podrobnéjsi informace
o tomto modulu lze nalézt v bakalarské praci Informacni systém podporujici organizaci
festivalu[5].

4.2 Migrace na verzi 9

Migrace probihala z divodi zachovani struktury systému, implementovaném na starsi verzi
7. Prioritou bylo zachranit data tykajici se prispévki, uzivatelskych 0cti, jejich role a roz-
déleni do skupin. Migrace probéhla pomoci modulu Upgrade, popsaném v kapitole 3.2.
Vsechna data, kromé pritazeni uzivateli do skupin, se podatilo tispésné migrovat.

Relace skupiny a uzivatele, bylo potieba transformovat do nové formy, z divodu prechodu
na novejsi modul Group. Migrace byla uskuteénéna pomoci jednoduchého skriptu, ktery
nacital data ze starého systému, na zakladé, kterych vytvoril ekvivalentni databazi, pomoci
API, které poskytuje modul Group. Ukédzka skriptu je v priloze A.

Tabulka og obsahovala definice skupin. Pro migrace byly potreba jenom data o nazvech
skupin (label) a unikatni identifikator (gid) skupiny, s jehoz pomoci byla implementovana
asociace s uzivateli. Pouzitim gid jako indexu pole, byl fesen pripad, kdy jsou novym sku-
pindm v datab&zi pridélena rozdilné identifikatory.

Relace byli uloZeny v tabulce og membership, ktera obsahovala identifikator skupiny (gid)

a identifikdtor clena skupiny (eid). Jelikoz migrace uzivateli probéhla ispésné, bylo mozné
je indexovat pomoci jejich identifikatory ze staré databaze.

4.3 Vyuzivané moduly

V této sekci budou struéné popsany nékteré moduly, poskytujici dodatecéné funkce a jejich
konkrétni vyuziti v systému HRYZ.
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Views

Modul Views nové zatazen do jadra, poskytuje moznost vytva-
fet administratorem definované pohledy na databézi. Posky- . .
tuje uzivatelské rozhrani, ve kterém je mozné vytvorit stranku M o) J e Sku p'l ny

nebo blok pomoci konkrétnich dat z databédze. Data jsou ziska-

vana pomoci abstraktni formy databazového dotazu. Rozhrani Task'g'ce
vy s . . . . . nfostanek
umoznuje vytvaret vztahy mezi tabulkami, vybirat polozky a
filtrovat data. Leshiiains
Kuratof

Pomoci Views je vytvoren naptiklad blok Moje skupiny, viz
obr. 4.1, zobrazujici pouze skupiny, kterych je aktualné pfi-
hldseny uzivatel ¢lenem.

Prodejni stanek
Konzole

Satna
Nodeaccess AT
Nodeaccess dovoluje definovat pristupova opravnéni k jednot-
livym uzlim. To dovoluje zobrazeni nékterych soucasti menu,
pouze prihlasenym uzivateltim, nebo uzivatelim s prislusnymi
opravnénimi.

Obrazek 4.1: Blok skupin

uzivatele

Flood control

Flood control umoznuje nastavovat automatické zablokovani IP, pri vic opakovanych ne-
uspésnych pokusech o prihldseni. Zablokované adresy mohou byt odblokovany manualné
pomoci rozhrani modulu. Modul je vyuzivan primarné na prevenci ttokid hrubou silou
(brute-force attack), kdy se utoc¢nik snazi ziskat heslo zaddvanim kombinaci vstupti.

Mass Contact

Modul slouzi na rozesilani hromadnych e-mailt uzivatelim na zakladé jejich role nebo s no-
vym rozsitenim i ptislusenstvi ve skupiné. Prozatim vyuzivano jako nejvyhodnéjsi metoda
komunikace v rdmci skupin.

Field validation

Rozsitené moznosti validace entit poskytuje modul Field validation. Administrator mize
vytvorit soubory pravidel pro entitu, podle kterych se vyhodnocuji formulare, vytvarejici
nebo upravujici danou entitu.

Group

Modul Group je nezbytny pro podporu organizace lidi. Dovoluje t¥idit organizatory do
skupin, v tomto pripadé podle pracovni pozice. Pro skupiny je mozné definovat vlastni
interni role a opravnéni pro pristup k obsahu. V ptvodnim systému plnil podobnou funkci
modul Organic Groups, ktery nemé dostupnou stabilni verzi pro Drupal 9. Sménovy modul
aktivné vyuziva zarazeni uzivatelii do skupin, pfi povolovani registrace do smén.

Webform

Velmi rozsahly modul pro podporu vytvareni formulait, dovoluje formulafe nejen vytvaret
ale i velice jednoduse editovat, strukturovat a ovérovat jejich pole. Takto vytvoreny formular
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je pak systémem chapan jako obsah, ktery lze nejen vkladat na stranky, ale je mozné editovat
i jeho pristupova opravnéni. Webform poskytuje také velké mnozstvi propojeni s ostatnimi
moduly.

Views send

Modul umoznujici vytvaret vlastni mailové seznamy uzivatelim pomoci modulu Views.
Seznamy mohou byt velmi univerzalni, na vyuzivani je ale nutnéd znalost modulu Views a
zvysené opravnéni. Je vhodny pro administratory, nikoliv vsak pro technicky méné zdatné
vedouci.

4.4 Nové implementované moduly

Systém HRYZ neobsahoval vSechnu chybéjici funkcionality. Ta byla implementovana v sa-
mostatnych modulech.

Reset

Modul poskytuje moznost, dostat systém do stavu pred zacatkem pripravy dalSiho roc¢niku
festivalu. Odkaz na formular, zodpovédny za vykonani funkce, pridava do konfigurac¢niho
menu administrace pod nazev Reset. Formuldf umoznuje odstranit uzivatele z vybranych
skupin, resetovat pole indikujici cast na festivalu a exportovat ¢lenstvi v skupinach do
CSV souboru.

Registrace do skupin

O néco komplikované;jsi, ovsem stéle velice jednoduchy modul, pridavajici chybéjici moznost,
podéavat zadost o pridani do skupiny vytvarenych pomoci modulu Group. Modul definuje
novou entitu Group registraton request, kterd uchovava identifikdtory uzivatele a skupiny,
do které ma zajem se pridat. Déle také uklada ¢asové razitko podani pozadavku. O pridani
je mozné pozadat pomoci odkazu na strance skupiny. Po kliknuti{ je vytvorena nova zadost,
kterou miize spravce skupiny potvrdit nebo zamitnout. Uzivatel muze taktéz vytvorenou
zadost zrusit, nebo po pridani skupinu obdobnym zptsobem opustit, viz obr. 4.2.

Hlidky Hlidky Hlidky

Zobrazit Upravit Smazat Zobrazit Upravit Smazat Zobrazit Upravit Smazat
PoZadat o pridani Zadost o pfidani podana Opustit skupinu
Zrusit

Obrazek 4.2: Proces podavani zadosti o ¢lenstvi

Modul pridava novou polozku se seznamem zadosti do ndhledu skupiny. Zde mize uzi-
vatel s opravnénim typu administer members spravovat zadosti.
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Zobrazit Upravit Smazat Clenové Zadosti Viechny entity Kontakt Revize Uzly

ID Uzivatel Skupina Vytvoreno Operace
3 christof Infostanek | 2021-12-21 14-46:00 LoVt
5 christof Deskoherna | 2021-12-21 14-46:12 | -oVrat
6 Kee Hlidky 2022-01.04 140800 L -onvrdt
7  Satoshisama Aréna 2022.01-08 15:48:16  L-ovr!
8 | sufa Aréna 2022-01-08 15:-18:42 oVt
9  Sana Aréna 2022-01-08 15:19:31 Lot

Obrazek 4.3: Seznam zadosti o ¢lenstvi

Modul osettuje bézné pripady manipulace s URI:

e Nejde podavat zadost o pridani do skupiny, které je uz uzivatel ¢lenem, nebo skupiny,
ktera neexistuje.

e Pokus o opusténi skupiny, kterd neexistuje nezpusobuje chybu.
e Pokus o zruseni, potvrzeni nebo odmitnuti neexistujiciho pozadavku vytvori upozor-
néni, ale ne chybu.
Hromadné zpravy v ramci skupin

Modul Mass contact umoznuje rozesilat e-maily skupindm uzivatel, vytvorenych pomoci
taxonomie'. Ackoliv velice uziteény ve vétsiné situaci, modulu chybi dvé specifické vlast-
nosti.

e Vybér kategorie na zakladé skupiny modulu Group
e Povoleni odesilani zprav na zakladé internich opravnéni modulu Group

Zkracené, chybi propojeni s modulem Group. Toto propojeni zabezpecuje modul Group
mass-contact.

Modul definuje nové opravnéni skupinové send group mass message, které umoznuje odesi-
lan{ zprav v ramci jednotlivych skupin. Clenové s timto opravnénim maji v ndhledu skupiny

!Taxonomie v Drupalu - https://www.drupal.org/docs/user_guide/en/structure-taxonomy.html
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pristup k zalozce Kontakt, obsahujici bézny formular vyuzivany modulem Mass contact.
V tomto formuldfi ale neni mozné vybrat béznou kategorii adresatti a funguje vyhradné
pro zvolenou skupinu. Protoze modul plné vyuziva funkci modulu Mass contact, nasledu-
jici postup komponovani a odeslani zpravy se nelisi od pivodniho postupu. Rozsireni je
implementovano pomoci dédéni a dpravy fungovani komponent ptivodniho modulu.

Zobrazeni emailu v seznamu uzivatela

Pro zobrazovani seznamu entit je pouzita tiida FEntityListBuilder. Co je v seznamu zob-
razeno, zavisi na modulu a celkové neni mozno obsah moc editovat. V seznamu uzivatel
chybélo zobrazeni emailovych adres, které bylo nutné doplnit pomoci nového modulu upra-

vujiciho zobrazeni seznamu uzivatelu.

Ovladani zobrazeni poli pomoci skupinovych opravnéni

Pri sestavovani zobrazeni pomoci modulu
Views neni mozné ovlivnit zobrazeni jed-
notlivych poli, pomoci opravnéni uzivatele
v rdmci skupiny.

Modul Views field group permissions do-
pliuje tuto funkcionalitu. V ramci ba-
kalarské prace, byl puvodné implemen-
tovan pro rozdil detailnosti zobrazeni
seznamu uzivateli skupin, pro vedouci
role. Jeho vyuziti je mnohem univerzal-
néjsi.

Efektu je dosazeno vyuzitim vlastnosti
tidy ViewField, kterd umoznuje definovat
libovolné volitelné parametry, pomoci jed-
noduchého formuldfe. Na zakladé novych
parametri, se pri vykreslovani upravi vidi-
telnost pole pro jednotlivé uzivatele.

Opravnéni pro zobrazeni uzlt

HRYZ vyuzivda modul VAPN (View access
per node), ktery umoznuje konfigurovat pii-
stup ke kazdé instanci obsahové entity sa-
mostatné, jednoduse z uzivatelského roz-
hrani. Modul Views tato omezeni nerespek-
toval a v seznamech zobrazoval nahledy ob-
sahu, uzivatelim ktefi k nému neméli ne-
méli ptistup. Nové implementovany modul
Views mode access tento problém odstra-
nuje, tim ze pri vytvareni zobrazeni porov-

Nastavit pole: Skupina: Group type

Formatovad
Popisek v

[ Zobrazit popisek jako odkaz na entitu

v VIEWS FIELD GROUP PERMISSIONS

ROLE

Bézna skupina
[ Group admin
Mentor

Test
Rolel
[ role2

[J Negovat podminku

Podminka
AND v

Zrusit Odstranit

Obrazek 4.4: Nastaveni views field permissi-
ons

nava vysledky s opravnénimi definovanymi modulem VAPN.
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Kapitola 5

Gamifkace systému

Pojem gamifikace byl poprvé pouzit v roce 2008, do sirsiho povédomi se dostal az ve druhé
poloviné roku 2010. Poté zacal byt rychle aplikovan ve velké ¢asti odvétvi informacnich
technologii, kde se pracuje s lidskym uzivatelem.

Jde o proces, ktery ma priblizit vykonavani ¢innosti v systému hram. Jeho cilem je zvysit
zajimavost béznych procesi a tim zvysit motivaci uzivatele k jejich vykonavani. Gamifikace
je dosahovana rozsirenim systému o prvky vyuzivané ve hrach. Tyto prvky poskytuji uziva-
teli vyzvy a odmeény, tedy zpétnou vazbu zavisejici na jeho ¢innostech. Nejpouzivanéjsimi
gamifika¢nimi prvky jsou v tomto ohledu bodové systémy, tirovné, rebricky nebo plnitelné
vyzvy. Systém by mél uspokojovat zakladni lidské potieby po odméné, nebo soutézivosti
[7].

5.1 Soucasné reseni

V systému existovalo gamifika¢ni feSeni, které bylo uzpusobeno fungovani na systému Dru-
pal 7. Vzhledem k zna¢nym rozdilim mezi strukturou modulti v rozdilnych verzich, je jeho
opétovny navrh o poznani snazsi nez pokus o migraci.

Jediné co se dochovalo byl jednoduchy systém hvézdicek. Kazdy uzivatel mél individu-
alné pridélenu hodnotu hvézdicek, kterd urcovala jeho vyznamnost v organizac¢ni strukture.
Reseni fungovalo na bézi editace uzivatelského pole, §lo tedy jenom o 5ti hodnotovy Feb-
ticek a chybéla mu jakakoliv komplexnost. Jeden z problémi byla chybéjici zpétna vazba,
uzivatel se nemél moznost jednoduse dozvédét duvod jeho ohodnoceni.

Nové Teseni rozviji systém hodnoceni od samotného zdkladu, poskytuje Sirokou funkcio-
nalitu a pritom déva vétsi kontrolu do rukou administratoru.

5.2 Navrh gamifikac¢nich prvka

Systém je volné inspirovan systémem uzivatelskych trovni a tspéchii’ na herni platformé
Steam. Hlavnimi prvky jsou:

langl. Achievement = odména za dokonéeni uréité ¢innosti nebo série &innosti
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ZkusSenosti

Zkusenosti vyjadiuji mnozstvi tispésné participace na aktivitdch v ramci Animefestu. Re-
flektuji spolehlivost organizdtora a maji byt jak motivaci pro organizatora, tak i zpétnou
vazbou pro vedeni festivalu.

Pocet zkusenosti udélovanych kazdému uzivateli, je ovlivnén poctem jeho ncasti na pre-
deslych roc¢nicich v roli organizatora. Takzvany modifikator zkusSenosti, je implementovan
z duvodu prirastku mnozstvi zkusenosti potiebnych pro dosdhnuti dalsi irovné. Modifikator
se pocitd pomoci funkce

M(X)=1+1loga(Porg + 1) (5.1)

kde P,.4 je pocet let kdy se organizator prokazatelné podilel na organizaci Animefestu.

Pocet let | Hodnota modifikatoru
0 1
1 2,6
2 3
3 3,4
4 3,6

Urovné

Od ziskanych zkuSenosti se odviji troven uzivatele. Uroven miize byt ¢iselné nebo slovni
oznaceni rozsahu zkusSenosti. Nastaveni trovni je v systému lehce konfigurovatelné a nepod-
1éhé programové nepodléhd zadnym restrikcim. Pri konfiguraci je ale dulezité dbat jistych
zasad.

Spravny postup drovni pro optimélni zapojeni uzivatele, by se mélo drzet matematického
modelu, podle kterého ma mnozstvi zkusenosti pro dosahnuti dalsich trovni rist exponen-
cidlné, na zakladé mnozstvi zkusenosti potfebnych pro dosdhnuti predeslych drovni

E(L) = a+ba+b*a+.. +bF (5.2)
je také mozné obecné zapsat jako

1— bk

E(L)=a -

(5.3)

kde funkce L je poradi urovné a F(L) vyjadiuje mnozstvi zkuSenosti potiebnych k jeji do-
sdhnuti. a reprezentuje mnozstvi zkusenosti pro dosazeni prvni trovné a b je modifikator
prirustku.

V nejzékladnéjsim pripadé se atributy voli

a=1

b (5.4)

Tato implementace podporuje vyjadirovani mnozstvi zkusenosti pouze celym ¢islem, proto
je nutné vystupy z této funkce zaokrouhlovat, nejlépe aritmeticky

E.(L) = |E(L)] (5:5)
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108

Pocet zkusenosti

Uroveri
Obrazek 5.1: Rust potiebnych zkuSenosti pro tirovné

VSechny tvahy o tUrovnich vychézeji ze ¢lanku zaméfeného na navrh her na strance
davideaversa.it [1].
Uspéchy

Uspéchy vyjadiuji mnozstvi splnéni urcitych aktivit. Slouzi k identifikaci uzivateli, ktery
se pravidelné ucastni stejnych aktivit a jsou proto v dané ¢innosti zkusenéjsi. Na rozdil
od zkusSenosti, které indikuji celkovou zkusSenost, ispéchy indikuji zkusenosti v konkrétnich
¢innostech. Za tispéchy jsou také uzivateli pridélovany bonusové zkusenosti navic. Uspéchiim
je mozné nastavit ikonu, kterd se zobrazi v seznamu tspéchli na uzivatelském profilu. Jde
o dalsi zplisob motivace organizator byt aktivni.

5.3 Navrh funkcionality

Aby modul splnoval pozadavky pro gamifikaci musi poskytovat
e Logické administra¢ni prostredi pro gamifikaci
¢ Vysokou granularitu opravnéni
¢ Plnou kontrolu nad gamifikacnimi prvky
e Zobrazovani podstatnych statistik pro uzivatele
Bylo také treba vytesit ti zdkladni otazky
e Jak budou uzivatelim pridélovany zkuSenosti?
e Jak budou vedouci modul ovladat?

o Kde a jaké statistiky budou uzivatelim zobrazovany?
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5.3.1 Pridélovani zkusenosti

Phvodnim planem bylo implementovat systém, ktery by automaticky, na bazi preddefino-
vanych udalosti v systému pridéloval uzivatelim zkusenosti. Takové udalosti by museli byt
plné editovatelné a z duvodu ruznorodosti relaci entit v systému se identifikace konkrétniho
uzivatele, kterého udélost ovliviiuje, ukézala byt obrovskym problémem mimo ramec této
préce.

vvvvvv

existuji tfi hlavni zdroje zkusSenosti.

Aktivity

Aktivita je hromadné udalost, vazana na entitu obsahujici uzivatele. Po dokonceni aktivity
jsou vsem zucastnénym pridéleny zkusenosti, ovlivnéné jejich individualnimi zkusenostnimi
modifikatory. Udéalosti jsou opakovatelné a je mozné libovolné upravovat seznam jejich
clentu. K poctu splnéni aktivity se vazou uspéchy. Prikladem aktivity je iCast na sméné
nebo ¢lenstvi ve skupiné v rdmci celého roc¢niku.

Uspéchy

Systém pro kazdého uzivatele zaznamenava pocet splnéni jednotlivych aktivit. Uspéchy maji
nastavitelny pocet splnéni navazané aktivity, po kterém bude tispéch povazovan za pridéleny
konkrétnimu téastnikovi. Uspéchy maji nastavitelny poéet pfidélenych zkusenosti, ktery je
ovlivnén modifikdtorem zkusenosti v ¢ase splnéni instance aktivity, kterd méla za nasledek
pridéleni tispéchu. Piikladem tspéchu muze byt zacasnéni se n roc¢nicich festivalu.

Odmeény

Odmény jsou individualné pridélovany, ale na rozdil od prostého pripsani bodu jsou ovliv-
nény modifikdtorem zkuSenosti a jejich divod pridéleni je zaznamenavan. Cilem je umoznit
uzivateli mit plny prehled o vSech pridélenych zkusenostech.

5.3.2 Administrace

Modul poskytuje uzivatelim s dostatecnymi opravnénimi absolutni moc nad pridélenymi
zkusenostmi organizatori. Vedouci s maximalnimi opravnénimi ma moznost libovolné zku-
Senosti pridélovat, odstranovat. Pridavat a odebirat uzivatele do aktivit. Upravit uzivatele
v splnénych aktivitach. Pridélovat a odebirat odmény. Vedouci nemé primou kontrolu pouze
nad pridélenymi uspéchy, které zavisi od splnénych aktivit a nad modifikatorem zkusenosti,
ktery je vazany na uzivatelské pole.
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Pridat'Odebrat

Dokongit aktivitu -
uzivatele

i
Vedpuci

Pridélit Odmenu

___________ Odebrat Odménu

Zobrazit viastni
statistiky

Zobrazit cizi statistiky

UZivatel
Majit dostupne

uspéchy

Obrazek 5.2: Use-case diagram gamifika¢nitho modulu
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Zobrazovani statistik

Zobrazovani statistik je feSeno novym typem zobrazovaciho pole, které je umisténo v nové
karté uzivatelského profilu. Pole zobrazuje

e Soucasnou uroven

e Pocet zkusenosti

e Pocet ziskanych tspéchu
¢ Hodnotu modifikdtoru

Pod statistikami jsou zobrazeny konkrétni ispéchy, dokoncené aktivity a pridélené odmény.
Cilem bylo poskytnout co nejkompletnéjsi prehled o stavu uzivatelti.

Zobrazit Gamify Upravit

Level: ]

Total EXP EXP to next level EXP Modifier

3 336 263 4.2x
EXP this year EXP last years Achievements acquired
336 0 0

Finished activities

Popisek a Finished Granted EXP Modifier
Organizuj ro¢nik = 28.04.2022 16:26 168 4.2
Rewards

Popisek a Granted time Total exp granted Modifier

Extra activity 28.04.2022 16:57 168 4.2

Obrazek 5.3: Zobrazeni herniho profilu

5.4 Databazové schéma

Prioritou pfi navrhu bylo dilezité zohlednit omezeni prenosu informaci mezi entitami, jak
je definuje Drupal. Jednou z moznosti bylo komplikované databazové schéma a méné kom-
plikovana logika, druhou jednoduché schéma a nutnost komplikovanéjsi logiky samotnych
entitnich t¥id. Diky moznostem abstrakce, kterou entity v Drupalu poskytuji a hrozbé poz-
déjsich zmén databazového schématu, jsem zvolil moznost mensiho databiazového schématu.
To zpusobilo, ze nékteré hodnoty se misto ukladani do databaze pocitaji za béhu.
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AT Shift

ActivityMembership

Activity

PK

D

H PK

D

Achievement

Compatible entity }-H—#

Group

F

ES

target_entity_id: string

activity: Activity

label: string
description: text
base_exp: int

deleted: bool

PK

D

FK

activity: Activity

label: string
description: text
finishes_required: int

icon: string

UserGameProfile base_exp: int
FinishedActivity
PK | ID
User Pk | ID
FK | user: User H
activity: Activity
exp_base: int
label: string Level
ExpModifier description: text PK | ID
H PK | ID finished: DateTime label: string
Reward
FK | user: User P exp_granted: int min_exp: int
PK|ID modiier: float max_exp. int
FK | modifier: ExpModifier H
label: siring
base_exp: int
granted: DateTime

Obrazek 5.4: Diagram vztahti mezi entitami gamifika¢nitho modulu

Herni profil uzivatele

Herni profil mél pivodné skladovat vétsi mnozstvi statistik, ty jsou ale v soucasné podobé
dopocitavany za béhu. V soucasném stavu funguje prevazné jak fasada celého systému.
Jeho trida obsahuje logiku pro pocitani a zobrazovani statistik. V jeho detailu je také zob-
razovany graficky vypis informaci pro uzivatele. Pfed béznym ovladac¢em byl upfednostnén
z divodu snadné manipulace zobrazeni, cest a opravnéni pro obsahové entity, kterym z po-
hledu systému herni profil je.

Aktivity

Aktivita je primérni zpusob pridélovani zkusenosti. Podporuje rizné druhy ¢lenstvi, které
jsou plné rozsititelné o jakoukoliv entitu, kterd je schopné poskytnout vazbu na uzivatele,
vcetné samotného uzivatele.

Aktivita uklada jeji splnéni v entité FinishedActivity, diky které maji uzivatelé presné infor-
mace o pridélenych zkusenostech. V pripadé potfeby odstranit aktivitu je mozné vykonat
archivaci. Tato moznost oznad¢i aktivitu jako archivovanou. Aktivita zmizi ze seznamu ak-
tivit, ale vazby na tuspéchy a dokonceni zustanou nedotéené. Aktivitu je nasledné mozné
odstranit iplné, co zpusobi odstranéni zkuSenosti a tspéchu pridélenych uzivatelim, nebo
ji obnovit a opétovné pouzivat.

Odmény

Odména se vaze specificky na jednoho uzivatele a je zamyslena pouze jako zpusob pridélo-
vani zkusenosti navic.
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Urovné

Uroven existuje ve schématu jako samostatna entita bez relaci. Jedna se primarné o kon-
figuracni entitu slouzici na volnou upravu trovni dle potieby poradatelt. Urovné diky ni
nemusi mit pouze ¢iselné oznaceni, ale muzou byt oznaceny slovné napriklad ,novacek®. Po-
tencionalni poruchy konzistence vznikajici prekryvanim trovni nebo mezerami, jsou feseny
na aplikac¢ni rovni pii vytvareni.

Uspéchy

Uspéchy jsou piimo navazané na aktivity a nelze je pridélovat bez jejich pouziti. Zkusenosti

pridélené ispéchem jsou pocitany pomoci jejich aktivit.

Modifikator zkusSenosti

Modifikator ovliviiuje mnozstvi zkusenosti pripsané uzivateli z aktivit, odmén nebo tispéchii.
Hodnota je vytvarena automaticky pii vytvoreni entity pridélujici zkusenosti. Funguje pouze
jako prostrednik a je nedostupnd editaci nebo modifikaci ze strany uzivatela.

5.5 Implementace

Drupal poskytuje rozsahlé moznosti vytvareni entit a jejich interakce. Jeho API povoluje
snadné vytvareni CRUD? ovladact, které je z velké ¢asti univerzalni a automatické. Pro
pripad gamifikacniho modulu bylo ale treba zékladni metody Drupalu znacné prizpusobit.

Struktura modulu kopiruje standardni strukturu definovanou dokumentaci Drupalu.
e css - nové definované css tiidy
o templates - twig Sablony pro zobrazovaci prvky
e af gamify.info.yml - informace o modulu
o af gamify.install.yml - funkce spousténé pri instalaci modulu
e af gamify.libraries.yml - deklaruje pouzité externi soubory, napiiklad css
o af gamify.links.actions.yml - odkazy na akce zobrazované v rdmci zobrazeni entit
e af gamify.links.menu.yml - pridava polozky do menu
o af gamify.links.task.yml - pridava karty pro prepinani zobrazeni
e af gamify.module - funkce ovliviujici béh Drupalu
o af gamify.permissions.yml - definice novych opravnéni
e af gamify.services.yml - vytvaii sluzby v kontaineru

e src - pouzivané tridy a entity

2CRUD - Create, read, update, delete
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Entity

Entity jsou vytvareny pomoci rozsiteni abstraktni tiidy EntityBase. Systém tyto t¥idy pfi
instalaci modulu automaticky identifikuje a prevede do databaze. V entitni tridé je mozné
definovat databazova pole, upravit chovani a ovladaci tridy.

Datovy typ pole je urcen pii vytvareni pomoci t¥idy BaseFieldDefinition. Databaze z téchto
typu pochopi jaky typ sloupce ma vytvorit.

Za zminku stoji typ BaseFieldDefinition::create(’entity_reference’), ktery se starda o vy-
tvareni vztahti mezi entitami. Dokaze vytvorit jakoukoliv relaci a automaticky fesi i diléi
tabulky relaci many-to-many. V rdmci tohoto vztahu je mozné za béhu pristupovat pfimo
k referovanym entitdm a v gamifikacnim modulu je pouzit jak primérni reseni vztahti mezi
entitami.

Pro zjednoduseni pristupu k skladovym tridam vyuziva kazda entita PHP vlastnost Sto-
rageProviderTrait, kterd pridava statickou metodu getStorage

public static function getStorage(): 7EntityStorageInterface

{
$entity_type_repository = \Drupal::service('entity_type.repository');
$entity_type_manager = \Drupal::entityTypeManager();

try {
return $entity_type_manager->getStorage(
$entity_type_repository->getEntityTypeFromClass(static::class)
)3

} catch (\Exception $e) {
return null;

}

+

Metoda je nestandardni, dovoluje ale obejit naro¢ny pristup k skladovym triddm pomoci
primého volani sluzby EntityManger.

Tridy pro pristup do databaze

Takzvané skladové tfidy jsou entitni ovladace, které dovoluji vytvaret specifické metody
pro ziskavani entit z databaze. Funguji jako paralela k Symfony repozitaiim. Neumoznuji
sice psat databazové dotazy primo v jazyce databaze, poskytuji ale jednoduché rozhrani
pro vytvareni téchto dotazu.

Pro zprehlednéni kédu je dulezité aby kazda metoda skladové tridy, vracela pouze entity,
ke kterym je vazana. Ku prikladu ActivityStorage muze no neméla by neméla vracet entity
typu Achievement.

SqlContentEntityStorage ze které tyto tridy dédi, obsahuje standardni metody pro naci-
tani, ukladani a mazani entit. Velice uzitecné je vytvareni dotazl na zdkladé podminek
nebo funkce pro vyhledavani pomoci hodnot poli. Jako priklad je uvedena metoda premos-
tujici FxpModifier mezi Reward a User entitami ve tiidé RewardStorage.
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public function loadForUser(UserInterface $user): array
{

// Build new query for controlled entity

$query = $this->getQuery();

// Collect ids of modifiers tied to target user entity
$modifiers = \array_map(function ($value) {

return $value->id();
}, ExpModifier::getStorage()
->loadByProperties(['user_id' => $user->id()1])

)

if (!$modifiers){
return [];

}

// Make query collect only rewards referencting users modifiers
$query->condition('modifier_id', $modifiers, 'IN');

// Execute query and convert returned ids into objects
$rewards = [];
foreach ($query->execute() as $rewardId) {
$rewards[] = Reward::load($rewardId);
}

return $rewards;
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Smérovani

Pro sméfovani je mozné pouzit standardni .router.yml soubor, nebo RouteProvider tfida.
Jelikoz jadrem gamifika¢niho modulu jsou entity byl zvolen objektovy pristup. RouteProvi-
der t¥idy jsou pro entity mnohem vhodnéjsi, diky tomu ze poskytuji spoustu automatického
generovani cest. Bézné CRUD cesty jsou vygenerovany automaticky, pokud entita definuje
vhodné formuléare a ovladace zobrazeni.

RouteProvider umoznuje definovat pokrocilejsi cesty vdzané na danou entitu jako napri-
klad

protected function getFinishFormRoute(EntityTypeInterface $entity_type)

{
// Check if entity defines URI template named finish-form

if ($entity_type->hasLinkTemplate('finish-form')) {

// Generate route object from template
$route = new Route($entity_type->getLinkTemplate('finish-form'));

// Set parameters necessary to build this route
$route->setDefaults ([
'_title' => \t('Finish activity form')->render(),
'_entity_form' => "af_gamify_activity.finish",
'entity_type_id' => "af_gamify_activity.finish"
1;

// Make route get checked by enity access controller
$route->setRequirement (' _entity_access', 'af_gamify_activity.finish');

// Make route parameter get converted into object
$route->setOption('parameters', [

'af_gamify_activity' => ['type' => 'entity:af_gamify_activity']
1

return $route;

}

kterd vytvari nestandardni formular a umoznuje jeho automatické generovani a ovéreni ne-
standardni operace pomoci standardniho entitniho ovladace ptistupu.

Je tady mozné také upravit standardni cesty, zménit jejich vlastnosti nebo opréavnéni
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protected function getCollectionRoute(EntityTypelnterface $entity_type)
{
if ($route = parent::getCollectionRoute($entity_type)) {
$route
->setDefault('_title', \t('Activity collection')->render())
->setRequirement (' _permission',
'(administer gamification)|(view activity)');

return $route;

Ovladace pristupu

Pro pokrocilé ovladani pristupu k cestam a konkrétnim entitdm, se pouzivaji tiidy dédéné
z EntityAccessControlHandler. Zdédénd trida je ovladacem entity a poskytuje moznost dy-
namicky zkontrolovat opravnéni v zavislosti na konkrétni instanci entity. Poskytuje vétsi
volnost nez statickd kontrola, provadéna bez jeji implementace. Konkrétnim pripadem je
moznost uzivatele vidét sviij herni profil, nezavisle na povolenich.

protected function checkAccess(
EntityInterface $entity,
string $operation,
AccountInterface $account

)

// Check parent access check for explicit access decisions
$access = parent::checkAccess($entity, $operation, $account);
if ($access->isAllowed() || $access->isForbidden()){

return $access;

}

// 1f parend did not decide, use your own decision rules
if ($operation === 'view') {
$user = \Drupal::routeMatch()->getParameter('user');
if (User::load($account->id()) === $user) {
return AccessResult::allowed();
} else {
return AccessResult::allowedIfHasPermission($account, 'view game-profile');
}
}

if ($operation === 'update') {
return AccessResult::allowedIfHasPermission($account, 'edit game-profile');

3

// No rule was applied
return AccessResult::neutral();
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Ovladace zobrazeni

V pripadé pristupu k zobrazeni entity se vola prislusny ovladac¢. Existuji standardni ovla-
dace pro zobrazeni ndhledu a kolekce. V gamifika¢nim modulu se ndhled pouziva pouze pro
zobrazeni statistik uzivatelského profilu a proto je zde mozné najit pouze jedno pretézeni
standardniho ovladace. UserGameProfileViewBuilder se stara o pridani statistického prvku
a seznamu aktivit a odmén do uzivatelského profilu.

Ve vétsim mnozstvi se v modulu vyskytuji ovladace typu ListBuilder, které poméhaji vy-
kreslovat kolekce entit pro administrac¢ni ucely. ListBuilder definuje jaké pole a operace se
v seznamu zobrazi, na zakladé uzivatelskych opravnéni, nebo stavu entit.

Sluzba pro ¢lenstvi v aktivitach

V pribéhu implementace se objevila vyzva v podobé potteby pridavat do aktivit rizné
druhy entit. V HRYZu existuji dvé nejpodstatnéjsi skupiny uzivatel, pro které by mélo byt
mozné vytvaret aktivity. Jsou to smény a skupiny. Tyto dvé entity, ovsem pouzivaji tiplné
jinou formu implementace. Skupiny vyuzivaji standardni Drupal rozhrani no smény toto
rozhrani nevyuzivaji. Pristup k uzivateltv v téchto entitach je velice rozdilny.

Z tohoto divodu byla implementovana sluzba ActivityMembershipHandlerCollector ktera
funguje jako adaptér [6]. Shromazdi vSechny sluzby implementujici rozhrani ActivityMem-
bershipHandlerInterface a je schopnd je nasledné priradit k entitdm které pozaduji clenstvi
v aktivitach.

Kofigurace téchto sluzeb v .services.ym by méla vypadat jako

af_gamify.activity_shift_membership_handler:
class: 'Drupall...\ActivityShiftMembershipHandler'
tags:
- { name: 'activity_membership_handler' }

Sluzby pak definuji metodu pro identifikaci typu entity a pomocné metody pro identifi-
kaci uzivatel v ¢lenskych entitach. Sluzby pak vyuziva ActivityMembership pro identifikaci
uzivatel
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/**

* Qreturn User/[]

* @throws NoHandlerForMembershipTypeException
*/

public function getUsers(): array

{
// Get MembershipCollector service from container
$membershipCollector = \Drupal::getContainer ()
—>get('af_gamify.activity_membership_collector');

// Find handler for membership type
// Throws exception if handler does not exist
$handler = $membershipCollector

->findHandler ($this->get ('type')->value);

// Use handler to collect users from membership
return $handler->getUsers($this);
}

Vysledkem je moznost ¢lenstvi skrz jakoukoliv entitu, ktera obsahuje relaci s uzivatelem.

5.6 Strucny navod

Administrace funguje pomoci standardnich zobrazeni a formuldit Drupalu. Pro spravné
fungovani je tfeba

1. Nastavit rolim opravnéni pro editovani gamifika¢nich prvka
2. Vytvorit uzivatelské drovné v administracnim menu Gamify
Pridélit uzivatelim zkusSenosti muzete dvéma zpusoby. Pomoci aktivit
1. Vytvorte aktivitu pomoci kliknuti na tlac¢itko pridat aktivitu v administraénim menu
2. V seznamu operaci v seznamu aktivit vyberte dokoncit
3. Nastavte pozadované zkuSenosti, popisek a kliknéte na dokoncit
nebo pomoci odmén
1. Prejdéte na profil uzivatele
2. Otevrete zalozku EXP
3. Pri seznamu odmén, kliknéte na odkaz udélit odménu

4. Vyplnite formular
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Kapitola 6
Moznosti dalsiho vylepseni

HRYZ sice svij ucel plni, prostor pro dalsi rozsiteni se najde vzdy. V soucasném stavu je
v systému moznd komunikace pouze prostfednictvim mailti nebo komentari. Implementace
modulu ktery by umoznoval chat v rdmci skupin pfimo v systému, nebo by vyuzil Discord
API pro chatovaci funkcionalitu by pomohl zrychlit a zefektivnit komunikaci.

Soucasné téma vyuzivané systémem je generovano. HRYZ by si zaslouzil vlastni téma po-

stavené napriklad na technologii Bootstrap pro zvyseni responzivity, popripadé zlepseni a
prizpusobeni vzhledu systému primo pro potfeby HRYZu.
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Kapitola 7

Navrh a vysledky uzivatelského
testovani

Jelikoz systém HRYZ se mél zacit pouzivat jiz v pribéhu prace, jeho testovani probihalo
postupné po celou dobu. K systému mélo po dobu 15 dni pristup priblizné 30 vedoucich a
poté, byl systém zpristupnén pro stavajici a nové uzivatele.

Uzivatelé méli po celou dobu moznost nahlasovat problémy, které byly postupné odstrano-
vany a pribyvala chybéjici funkcionalita. Jelikoz systém po dobu dvou mésicii bézel v testo-
vacim rezimu, bylo mozné ho dikladné otestovat bez podrobnéjsich plant, vyhradné pomoci
interakci uzivatel.

7.0.1 Testovani gamifikaéniho modulu

Uzivatelské testovani bylo provadéno po dokonéeni prvni verze a nasazeni. Bylo zaméteno

voevs

zjistit prehlednost a uzivatelska privétivost administrace, splnéni pozadavktu na funkciona-
litu popripadé detekovat chyby.
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Kapitola 8
Zaver

P1i narustajici potfebé robustnich informacnich systémt bude modularita ¢im dal tim di-
spise upustil, ¢im poskytl vyvojarim volnéjsi ruku pro vynalezeni vlastnich reseni. Na Dru-
palu je zfejmé co se stane kdyz se modularita implementuje spravné ale za to dostupna
dokumentace nestihd srozumitelné popsat tak rozsahly systém.

Toto TeSeni se urcité nehodi pro kazdy systém, pro obecnd reseni jako je jednoduchy in-
formacni systém je velice uzitecna. Jeji problémy prameni z open-closed principu kdy je
v systému treba modul, ktery déla to samé jak existujici modul, jenom ze trosku jinak.
Pak vznika obrovské mnozstvi volné dostupnych modult které délaji to samé a v nejhorsi
pripadé se vyvojari mohou dostat do situace kdy vystup z modulu vede do jiného modulu
a ty vedou do dalsiho modulu a tak dale.

Problém je Castecné reSitelny systémem odposlouchavani udalosti, ktery ale neni ve vel-
kém mnozstvi moduli implementovan. Jeho spravnd implementace a vyuzivani jsou velice
obtizné a nehodi do kazdé situace.

Pro systémy, které potrebuji moznost Uplné modifikace, je stdle vhodnéjsi systém budo-

vat od zakladu, s vyuzitim ramce jako je Symfony, nebo si modularitu navrhnout podle
sebe uplné od zakladu a podle vlastnich potieb.
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Priloha A

Migrace skupin

<7php

# Request handling initializes container required for further calls
$autoloader = require_once 'autoload.php';

$kernel = new DrupalKernel('dev', $autoloader);

$response = $kernel->handle(Request::createFromGlobals());

# Connecting to old HRYZ database
$db = mysqli_connect (DB_SERVER, DB_USERNAME, DB_PASSWORD, DB_DATABASE);
session_start();

# Creating groups, based on old schema
$sql = "SELECT gid, label FROM “og™";
$result = mysqli_query($db, $sql);
$row = mysqli_fetch_array($result, MYSQLI_ASSOC);
$groups = [1;
while ($row) {
$groups [$row['gid']] = Group::create([
'label' => $row['label'],
'type' => 'bezna_skupina',
1;
$groups [$row['gid']1]->save();
$row = mysqli_fetch_array($result, MYSQLI_ASSOC);
}

# Adding memebers to new groups, based on old relationships
$sql = "SELECT gid, eid FROM ~og_membership™";
$result = mysqli_query($db, $sql);
$row = mysqli_fetch_array($result, MYSQLI_ASSOC);
while ($row) {
if (isset($groups, $row['gid'])) {
$groups [$row['gid']]->addMember (User: :1load($row['eid']));
}
$row = mysqli_fetch_array($result, MYSQLI_ASSOC);
}
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Priloha B
Obsah prilozeného média

¢ xhanes00.pdf - pisemnd prace ve formatu PDF
o tex/ - zdrojové kody a soubory pisemné prace

o modules/ - zdrojové kédy a soubory moduli

Adresarovy strom gamifikacniho modulu

af_gamify

,__css

| images

,__src

| Element

| Entity
Access
Controller
Enum
Form
Routing
Stroage
Trait
ViewBuilder

|  Exception

| _Plugin

L,ActivityMemebeshipHandler

| Handlers

| templates

| translations
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