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Abstrakt

Tato prace predstavuje ndvrh a implementaci webové aplikace slouzici jako prostredek pro
sdileni osobnich hodnoceni pocitacovych a konzolovych her. Vedle hodnoceni a uzivatelskych
recenzi ma vysledny produkt za cil rychle a snadno prezentovat veskeré potiebné informace
spojené s hrami, a pripadné tak pomoct hraci pti rozhodovani o koupi hry.

Klicova slova: webova aplikace, hodnoceni videoher, analyzy, ASP.NET.

Abstract

This thesis presents design and implementation of web page serving as a powerful tool for
sharing personal reviews of computer and console games. Next to the sharing of personal
ratings and reviews, the final product aims to fast and efficient presentation of information
associated with games and help gamers decide whether or not to purchase a game.

Keywords: web application, videogame reviews, analysis, ASP.NE'T.
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1 Uvod

O videohréch, at na pocitac¢ ¢i jind zatizeni, slysel takika kazdy. Za poslednich patnéct let
technologie znac¢né pokrodila a diky internetu neni Zaddnym problémem sdilet informace. To
vSe podporuje rozvoj pravé videohernimu primyslu. Kromé prodeje hernich zafizeni
a samotnych her vznikd okolo mnoho sluzeb, informac¢nich portdlt ¢i jinych komerc¢nich

projekt tzce spjatych s timto primyslem.

Tato bakalaiska prace se zabyva vyvojem takového projektu. Pijde o webovou aplikaci,
kterd ponese nazev GameCritic a jejim cilem bude jednoduse a rychle pridavat osobni

hodnoceni k jednotlivym hram, a cely obsah pfehledné zobrazovat.



2 (il projektu

Cilem této prace je realizovat webovou aplikaci pro osobni hodnoceni videoher. Prioritou
tohoto projektu je rychld a jednoduché prezentace informaci spojenych s hrami. Jedna se
tedy o katalogy her a firem, detaily her, jejich hodnoceni a komentére, zajimavosti, fotografie

a videa s nimi spjatymi, ¢lanky a aktuality.

Webova aplikace by méla byt po navigaéni strdnce prehledna a snadno pouzitelnd, taky aby
se v ni lehce zorientoval i nezkuSeny uzivatel. Administrace by méla byt taktéz jednoducha
a efektivni na pouziti. Vzhledem k rozsahu a komplexnosti dat administrace vSak musime

pocitat s jistou mirou znalosti systému uzivatelem.

Kromé uzivateli musime také vzit v potaz i internetové vyhleddvace. Dalsim cilem je tedy
vytvorit aplikaci tak, aby byla prehledna i pro riizné vyhledavace, a dostala se tak na predni

pozice ve vyhledavani.



3 Zainteresované osoby

Zadavatel

Zadavatelem projektu je autor této préce.

Dodavatel

Resitelem projektu je autor této prace.

Uzivatelé systému

Z pohledu prezentace bude uzivatelem kazdy navstévnik webu, at jiz registrovany ¢i nikoli.

Cilovou skupinou uzivateli budou hlavné lidé mladsitho véku, pfiblizné od 15 do 30 let.
Kazdy takovyto uzivatel bude vlastnit pocita¢ ¢i jiné zafizeni umoznujici hrani her
a prohlizeni internetu. Takovyto uzivatel bude mit jiz néjaké zkusSenosti s internetem a bude

se o videohry zajimat.

Z pohledu spravy obsahu budou cilovou skupinou administratoii webovych aplikaci, tzn.
uzivatelé se zkusenosti se spravou CMS systému. Tito uzivatelé budou pfiddvat, upravovat

a mazat obsah webu, ¢i spravovat jiné uzivatele.



4 Reserse existujicich projektu

Ptfed zapocCetim vyvoje je vyhodné vypracovat analyzu jiz existujicich projektt. Z této
analyzy pak zjistime, zdali ma projekt smysl a zdali ma Sanci uspét mezi konkurenci. Pokud
analyza prokédze, ze vyvoj projektu méa smysl, bude dale vhodné udélat reserse technologii

vhodnych pro implementaci.

Z cilové skupiny plyne, 7Ze se jedna zejména o mladsi lidi preferujici Cesky jazyk. Analyza
konkuren¢énich portali bude tedy brana z webovych portal v ¢estiné. Bude zkouméana hlavné
struktura a design webu, pocty hodnoticich uzivatel a celkovy subjektivni dojem. Pokud to

analyzovand aplikace dovoli, budou zanalyzovany i poCty navstév.

4.1 Databaze-Her.cz

Portdl takika spliiuje parametry mnou vytvarené prace. Obsahuje hodnoceni, komentére,
u detailu hry vzdy najdeme obrizky a videa, jeji zajimavosti apod. Hlavni nevyhodou tohoto
portalu je bohuzel jeho omezeni jen na hry provozované na PC. Z tohoto webového portalu je

patrné, jak se pii zavedeni takového omezeni zna¢né z0z{ mnozina uzivateli.

URL: http://www.databaze-her.cz



4.2 GamePark.cz

GamePark ma v CR vybudovanou dlouhou tradici. Podili se na organizovani riiznjch turnaji
populdrnich her a méa dlouhé soupisy klani. Tento portal disponuje Sirokym zabérem
a mnozstvim informaci. Nicméné z pohledu uzivatelského rozhrani se snazi vsechny tyto
informace vtésnat na jednu stranku, ¢imz dochézi k jejich velkému zneprehlednéni a tézko se

v ném miize nezkuseny uzivatel zorientovat.

URL: http://www.gamepark.cz

4.3 HodnoceniHer.cz

Designové i strukturalné se jedna o zastaraly web. Kromé snahy naucit uzivatele hodnotit
hry také sbirda recenze znamych internetovych recenzentti v oboru. Data tohoto portélu jsou
vSak znacné zastarald a v jejich databazich bohuzel nalezneme jen minimum aktudlnich her,

které by mohli uzivatelé sami hodnotit. Navic je orientace na webu neprehlednd.

URL: http://www.hodnoceniher.cz

4.4 CDH.cz

Co se tyce vizualni stranky webu a rozmisténi jeho grafickych prvkd po strance, je Ceska
Databéaze Her na tom ze zkoumaného vzorku rozhodné nejlépe. Nicméné je vétsina barevnych
prechodi prekombinovédna a tim zamyslené oddéleni sekci moc dobfe nefunguje. Hlavnim

nedostatkem tohoto portalu je vSak maly pocet jeho uzivatelt.

URL: http://www.cdh.cz

Vzhledem k analyzovanym portaltim se jevi mutj projekt jako zivotaschopny. PTi odstranéni
nedostatki, jimiz disponuji vyse zminéné herni portdly, ma miij projekt potencidl pro tispésné

nasazeni, akceptovani v komunité a ziskani vétsiho poctu uzivateli.



5 Reserse technologii

Pred samotnym vyvojem aplikace je dilezité si zvolit vhodné implementacni a integracni

technologie tak, aby bylo mozné vyhovét vsem pozadavkim aplikace.

5.1 Programovaci jazyky a frameworky

Zamétime se zde na struény prehled programovacich jazykd a frameworkd. Framework
predstavuje sadu knihoven a nastroji, vétsinou s jednoduchym rozhranim, které by méli fesit
casto se vyskytujici problémy ¢i tkony. Frameworky jsou vzdy pevné svazény s néjakym
programovacim jazykem - jsou piimo nad danym jazykem stavény. Pokud to bude
technologicky vyhovujici, je obecné lepsi se zamérit na vyuziti konkrétniho frameworku.
Obvykle se tim zamezi bezpefnostnim mezeram v kédu, zefektivni se vyvoj aplikace

a zjednodusi se jeji budouci rozsitovani.

CH#

Programovaci jazyk se syntaxi podobné Javé. Diky podpote NET frameworku od Microsoftu
miize byt pouzit ke vSem druhim aplikaci. Jeho vyhodami jsou silna typovost a orientace na
objekty. Jeho nevyhodou jsou licenéni omezeni spojena s jeho nasazenim do produkéniho

prostredi.



PHP

Jednd se o skriptovaci jazyk se syntaxi podobnou jazyku C. Je uréen hlavné pro webové
aplikace. Jeho majoritni vyhodou je =zejména multiplatformnost, velkd podpora
u hostingovych sluzeb a licenéni volnost - ,non-copyleft free software* a ,open-source*
licence. Nevyhodami jsou pak hlavné slabd dynamicka typovost, coz muze vést k velice
spatné vyhledatelnym chybam. Také dlouhou dobu nepodporoval objekty a celkové doplaci

na svoji nekonzistentnost v ramci vyvoje ruznych verzi.

5.1.1 Zend

Zend je open-source objektové orientovany framework vystavény nad jazykem PHP verze 5.
Je licencovany pod jednou z nejsvobodnéjsich licenci ,New BSD“. Smér vyvoje je vedle
navrhtt komunity uddvan programatory firmy Zend Technologies. Vyuzivd modularni
architektury, coz umoziuje pouzit opravdu jen ty komponenty, které ve své aplikaci vyvojar
potfebuje. Mezi ty nejzakladnéjsi patii komponenty MVC, databdzové komponenty,
komponenty autorizace a autentizace (véetné OAuthl a OpenID), podpora cachovani

a jazykové komponenty.

5.1.2 Symfony

Symfony je PHP framework pro tvorbu webovych aplikaci vychazejicich z ndvrhového vzoru
MVC. Jedna se o open-source - je vydavan pod licenci MIT. Jeho vyvoj je financovan firmou
Sensio Labs (Francie). Cely framework je inspirovan jinymi webovymi frameworky a pouziva
tak kombinaci vlastnich a cizich komponent. Jako databdzovou abstrakéni vrstvu pouziva
PDO, jako ORM vrstvu Doctrine, komponenty Zend frameworku pro logovani a cachovani

apod.

5.1.3 ASP.NET MVC

ASP.NET MVC je open-sourcovy framework urceny pro webové aplikace. Jak uz
z jeho ndzvu vyplyvé, aplikace stavi na architektufe MVC a mtze mimo jiné pro své
implementace pouzivat programovaci jazyk C#. Kromé zakladnich komponent pouziva také
komponenty z .NET frameworku. Jednou z hlavnich je Entity Framework pro ADO.NET,
coz predstavuje framework pokryvajici objektové relaéni mapovani (ORM). Déle se casto
pouzivd komponenta Identity. Jednd se o nékolik balickt, které zarizuji zdkladni funkce
uzivateli jako je, prihldaseni a registrace s podporou autorizacnich standardi OAuth2
a OpenlD.
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5.2 Technologie ukladani dat

V této casti provedeme strucnou reSersi moznosti uklddani dat, abychom pak mohli zvolit

optimalni feseni.

5.2.1 XML

Extensible Markup Language je obecny znackovaci jazyk, ktery se pouzivd pro zachyceni
struktury dat — zachyceni vécného obsahu jednotlivych casti. Zpracovani XML je
podporovano rfadou néastroju a programovacich jazyku. XML se hodi jako feSeni tam, kde
neni mozné pouzit administracni systém, nebo je mnozstvi dat a dotazl nad nimi nizké. Diky
ulozeni dat v podobé plaintextu je mozné tato data upravovat za pomoci obycejného
textového editoru, ktery je bézné dostupny ve vsech produkénich systémech. Navic k uzivani

nepotiebujete zadnou licenci.

5.2.2 MySQL

MySQL je multiplatformni databédze vystavéna nad modelem klient-server, kde komunikace
probihd pomoci dialektu jazyka SQL s nékterymi rozsitenimi. MySQL byl zaloZen jako open-
source projekt, avsak nyni jeho smérovani prebrala spolecnost Oracle. Zatim je k dispozici
pod bezplatnou licenci GPL. Neni vsak mozno dlouhodobé zarudit, Ze to tak zustane. Tato
databaze je oblibend diky jednoduchosti pouziti a mnoha grafickym administra¢nim
aplikacim. Je dimenzovana na korporatni pouziti, avSak se zde cCasto vyskytuji problémy
s integritou dat. Zvlada zatizeni v fadech statisici dotazli za vtefinu. Jeji open-source

nastupcem je databazovy systém MariaDB.

5.2.3 PostgreSQL

PostgreSQL, zkracené Postgres, je objektové-relacni databazovy systém, podobny MySQL,
ktery je vyddvan jako open-source a je zdarma. Oproti MySQL mé navic fadu funkci, jako
jsou definice omezeni, vice moznosti tprav tabulek a je bohatsi na spektrum datovych typt.
Postgres je velice spolehlivy co se tyce integrity dat, stejné vykonny jako MySQL a umoziuje
vykondvat vlastni procedury. Diky témto vlastnostem v ném lze implementovat i velice

komplexni databaze.
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5.2.4 MSSQL Server

Microsoft SQL Server je systém na spravu relacnich databdzi komercéné vyvijen firmou
Microsoft. Primérnim jazykem je Transact-SQL, coz je rozsifeni SQL o procedurdlni
programovani, lokalni proménné, podporu riuznych funkci, zpracovani textovych fetézc,
casovych datovych typt, matematickych vyrazi apod. Tento databazovy systém je velice
spolehlivy, bezpeény a relativné rychly. MSSQL nativné vyuzivaji aplikace vytvorené

v rozhrani NET.
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5.3 Technologie zobrazovani obsahu webu

Na zavér provedeme strucnou resersi jazykt umoznujicich zobrazovani obsahu ve webovych
prohlizec¢ich. Uvedené jazyky v dnesni dobé urcuji standard pro zobrazovani grafickych prvka

na platné webového prohlizece.

4.2.2.1 HTML

HyperText Markup Language je znackovaci jazyk pro tvorbu www stranek. Tyto znacky
oznacuji rizné sekce webu a muzou se zanofovat do sebe, pokud to povoluji pravidla urcend
typem dokumentu tzv. doctype. Vytvari se tak graf, strom objektt, ktery pak internetovy
prohlize¢ méa k dispozici. Odborny nézev tohoto stromu je Document Object Model, zkriacené
DOM, a za pomoci klientské technologie Javascriptu je mozné jej dynamicky ménit.
Internetové prohlizece na strané klienta pak specifickym a viceméné jednotnym zptisobem

renderuji zapsany obsah do grafickych elementi.

4.2.2.1 CSS

Cascade Style Sheets neboli kaskadové styly je jazyk urcen pro zapis specifikace zobrazovani
grafickych elementi na strankach napsanych v jazyku HTML. Jazyk byl navrzen World
Wide Web konsorciem (W3C), které spole¢né s vefejnosti vyviji webové standardy. Od verze
HTML 4 lze styly oddélit od samotného HTML a pridavat je prostfednictvim slinkovanim
s externim dokumentem. Aktudlni verze kaskddovych styli je CSS 3. Kaskadové styly urcuji
v prohlizeci vysledné zobrazeni daného HTML elementu a je mozné je dynamicky ménit za

pomoci Javascriptu.
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6 Analytickd dokumentace

V této casti se zaméfime na podrobnéjsi pohled na systém tak, abychom ziskali pfedstavu, co
vSechno se od aplikace pozaduje a co by mél programator implementovat. Zaméiime se na
pozadavky, uzivatelské role a jejich piipady uziti a analyzu zakonc¢ime konceptualnim

modelem.

6.1 Pozadavky

6.1.1 Funkéni pozadavky

o Uzivatel bude muset byt registrovan, aby mohl hodnotit hry

e Pridavat obsah mtze jen administrator

e Administrator bude také v roli registrovaného uzivatele a bude moct hodnotit hry

e Uzivatel bude sledovat pozadované uzivatele pomoci funkce nésledovani (obdoba
Twitteru) - na detailu hry pak uvidi jejich komentafe a hodnoceni jako prvni

e Clanek bude mit svoje titky, souvisejici hry a autory

e Clanek bude nutné pred zveiejnénim vydat vydavatelem

e Hra bude mit kromé zdkladnich informaci jako je jméno jesté stitky, zanry, platformy,
DLC, souvisejici hry a svého vyvojare a vydavatele

e Vydavatel ¢i vyvojar bude mit u sebe chronologicky sefazené hry
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6.1.2 Obecné pozadavky

Bezpecnost

I kdyby se neopravnény uzivatel dostal do databaze, nesmi se dozvédét zadna citliva data -
tj. heslo, ¢islo platebni karty, rodné ¢&islo apod. Obsah budou moct ménit jen uzivatelé

s dostate¢nymi opravnénimi.
Rozsititelnost

Systém musi byt navrzen tak, aby byl do budoucna snadno gkélovatelny. Je proto nutné
dodrzet architekturu MVC.

Uzivatelské Rozhrani

Grafické uzivatelské prosttedi musi byt jednoduché, prehledné a nesmi uzivatele mast.
Protoze se jednd o podobny koncept projektu jako ma portal CSFD.CZ, rozmisténi prvki by
mélo byt také podobné.
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6.2 Uzivatelské role

7 pozadavkt je jasné ze, budeme muset implementovat nasledujici uzivatelské role.

A . i

Anonym Registrovany uziv atel Administrator

SuperAdministrator

Obrazek ¢.1 — Uzivatelské role

Anonym — bézny neprihldSeny uzivatel, ktery si jen prohlizi stranky a nijak jinak se

systémem neinteraguje.

Registrovany uzivatel — uzivatel, ktery je prihlaseny. Muze hodnotit, komentovat, pouzivat
funkci néasledovani a notifikovat administratory o pripadnych chybach v obsahu. Nedostane

se vSak do administratorské sekce.

Administrator — je registrovany uzivatel s pristupem do administratorské sekce, kde miize
psat clanky a spravovat jakykoli obsah. Nemda vsSak prava na zvefejniovani ¢lankt. Toto

opravnéni ma pouze vydavatel. Dalsi vlastnosti je nemoznost manipulovat s uzivateli.
Vydavatel — je role, jenz méa navic pravomoce ke zverejnovani ¢lanki.
SuperAdministrator — je role, jenz ma navic moznost spravovat uzivatele.

Koncept uvadénych roli méa spise atomickou povahu. Vytvaret hierarchii vSech roli by zde
bylo z dtivodu mozného budouciho rozsiteni nelogické. Stejné jako v redlném svété bude mit

jedna osoba vice roli.
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6.3 Pripady uziti

Na diagramech piipady uziti mtzeme vidét, jaké akce bude systém uzivatelim nabizet.

Taktéz vymezuji hranice samotného projektu.

I
cincludes | N
’ \ N
/

«includes N
1 N
| \
|
Zobrazit kjm je
usivatel sledovan
Zobrazit obsahy
ufivatele

Obrézek ¢.2 — Pripady uziti Anonyma (1/2) Obrézek ¢.3 — Pripady uziti Anonyma (2/2)

Obrézek ¢.4 — Pripady uziti
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6.4 Konceptualni model

Konceptudlni model de-facto zachycuje strukturu budouci databéaze.

TopNews

Date: Datetime

- TagMame: s¥ing

Name: s¥ing
Blogaphy: sting

Homepage: st iae: ching
AcfonNama: sting
; - Conirollerdame: sking
/‘ '\'\ - Parameter. int
i Blographsr f" \".
| ; \
Article - Datz:Daksme | p - [ .
_—— : eription: Publisher
T — Description: string Davslopsr
- Daie: Datetime g -
- Published: boal P
- Anoifion: sfing | - PlatformName: string
| - Body: siing 1
|- SourceLink:sting g 4 TotalRating | 1
- totalRanking: double puniishes UE“;' ops 0.
- MuUmBeroMRankings: it | playable on m
o.” 0.’
1 0.
Game Genre
ApphcationUser - ] " =
] - Mame: s¥ing - GenreName: sting
- UserName:siring I review of game m- Date: Datetime P
- RealMame: siring 0.1]|- AgeResiiction: Enum | 0" b
- Bom:datetima Rating - MameCz: sting
- Sex:bool gave thumb up - Singleplayer. bool
- Gty sting - Rateint - Multiplayer ool GameTa ‘
te: . b
- Emal:sting e e nate: Dl 0. - coop: boo tagged by m-
- Facebook: sting L ramem Commantary: s4ing - CzechLocallzation: bool | g_* p."|- TagMame: shing
- Twitier sting 1 0. |- CommentanyDate: Datstme - Homepage: sting
- Xbox: sting — J 7|~ Minimaidarware: string
- Playsta®on: siing - DateAdded: Dateime 1
- Steam:shing ] 1
- Profiecontent sing [—
1 1 . r 1
aumor author Intsrasting | Scrasnshot }
0. ; : N Plot
Date: Datetime - Date: Daielime Date: Datetime
Text sfing Descrption: sing - Dafe: Datetime
VigeoCoda: sting | = Text shing
o.”

Obrazek ¢.5 — Konceptualni model
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7 Navrh reseni

Ze zpracované analyzy nyni pfipravime navrh pro implementaci samotné aplikace ve

zvolenych technologiich.

7.1 Zobrazovaci technologie

Jelikoz se tento projekt zabyva vyvojem webové aplikace, je nutné pro jeji zobrazovani vyuzit
jazyktt HTML a CSS. Tim docilime zobrazovani ve vSech internetovych prohlizecich a tedy
multiplatfomnost klientské strany aplikace. Pro zépis struktury vysledného zobrazeni
pouzijeme HTML ve verzi 5. Pro nastaveni jednotného grafického zobrazeni pak vyuzijeme

jazyka CSS v nejnovéjsi verzi 3.

Protoze je ale samotné CSS docela strohé (definice: element {styl:hodnota; styl:hodnota;}),
pouzivd ¢im déal vice vyvojart tzv. preprocesory. Ty nam napiiklad prindseji vlastnosti
z proceduralniho programovani, jako jsou funkce a proménné. Nakonec se z dokumentu
obsahujici vSechny funkce vygeneruje soubor CSS, ktery se wuz klasicky pfipoji
k pozadovanému HTML souboru. Vyvojarim tento postup znac¢né usnadnuje a zefektiviiuje

praci. Pro nasi implementaci bych rad vyuzil preprocesor LESS.
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7.2 Javascript

Javascript je jediny skriptovaci jazyk, pouzitelny na strané klienta k modifikacim DOM
a CSS, ktery je podporovan ve vSech soucasné dostupnych prohlizecich. V projektu jej
vyuzijeme pro programové ukony bez potieby dozoru serveru, ¢imz dosdhneme snizeni zatéze
serveru a vetsi flexibility v zobrazovani a kontrole obsahu na strané klienta. Diky javascriptu

tak mizeme napt. provadét validaci formuldre pred jeho odesldnim na server.

7.3 MVC architektura

MVC je softwarova architektura, kterd rozdéluje aplikace do tfech hlavnich na sobé co
nejméné zavislych komponent. Oddéluje datové modely (M — model), uzivatelské rozhrani
(V - View) a fidici logiku (C - controller). To je uzite¢né z hlediska délby prace
a uprav, které se diky velmi malé zavislosti komponent na sobé provadi napiiklad jen

v jedné vrstveé.

MODEL 4\

UPDATES MANIPULATES

USER

Obrazek ¢.6 — MVC komponenty
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Model je reprezentace entity vcéetné jejich informaci a vazeb na jiné entity. S touto
reprezentaci pak aplikace jiz pracuje. V modelu by se méla definovat veskera byznys logika

a omezeni.

View je reprezentace pohledu stranky, kterou bude uzivatel vidét na svém klientském
zatizeni. V MVC frameworcich jde vétsinou o kombinaci HTML s programovymi znackami

pro integrovani dat modelu, ktery danému View predal controller.

Controller se typicky stard o pozadavek uzivatele, klienta. Pokud je potfeba, musi sestavit
Model pomoci datové vrstvy a obstarat vse k tomu, aby se po predani tohoto modelu jiz

View nemuselo o nic starat.

7.4 Doménovy model

Doménovy model je model entit a relaci mezi nimi. Vychazi tésné z konceptudlniho modelu.

Vsechny tyto entity budou v aplikaci reprezentovany objektem jako Model.

- TagMame: sting

TopHews

Name: 5¥ing ——
1|- Blogmphy: sting e
Homepage: strin - Eaing
N AcfonName: stiing
Controlierdame: siing
Y
12gged by ~ .-"J '\\ ldParameter: int
0.” Biographaer /’ Y
Articla - Date:Dateime | - f i y
= I 2 Publigher
——— Description: sting Davslopsr

o.-
Date: Datetime

Published: bool
Anotation: s¥ing
Body: sting

Soumelink:swng (5 4

P lafform

- PlafomMame: siring

TotalRating |

-

- totalRanking: double publishes ﬂe"‘:“"lﬁ' 0.
- numbercfRankings: int Y playable on =
D.- 0"
1 0.
Game Genrs
ApplicationUssr - ; " =
1 ame: s¥ing GenreMame: siring
Userhame: string 5 review of game w- Date: Datefime L
RealName: siring 0.1 AgeRestriction: Enum | 0_" 0.
Som: dateime Rating MameCz: sifing
Sex: boo gave umb ug Singleplayer. bool
City: string I~ |- Rate:mt Multlp layer: bool GamsTa |
- = b}
Emall: s¥ing FaleDate: Dake - coop: boo tagged by -
- Facebook: smng e - commentary: sing CzechLocallzation: bool | p_ 0.*|- TagWame: string
- Twiier siing 1 0."|- commentaryDate: Datetime Homepaga: sing
- Xbox: sting : MinimalHardware: string
- Playstaton: string DateAdded: Dateime [g
- Steam: siing 7
- ProfleContent sting
0.
1 1 - . o 1
aumar author interesting Scrasnshot
- Plot
0. Date: Datetime Date: Daktime Date- Datetimea
Text sting | - Descrpton: s¥Ing - Date: Datetime
J VideoCode: sting - Textsting
0.

Obrazek ¢.7 — Doménovy model
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7.5 Design

V grafickém editoru jsem zpracoval prvotni ndvrhy nékterych stranek.

GAMECRITIC.CZ oovo  cuing

Neprehlédnéte tyto Novinky
Stafi se i ty Kritikem

Chces Tk
HODNOTIT?

LoGni se
NEBO SE

ZNREGISTRUJ

Nejnavitévovanéjsi Hry

Dalsi Info o hfe

GAnmeCRiTIC.CZ FEPHE GnmeCRiTIC.CZ ~

Obrazek ¢.8 — Navrh designu hlavni stranky Obrazek ¢.9 — Navrh designu detailu hry

22



8 Implementace

Vychéazejic z provedenych technologickych resersi a navrhu aplikace, bude projekt
implementovany pomoci ASP.NET MVC frameworku v programovacim jazyku C#. Data
budou uchovavana pomoci nativniho MSSQL Serveru. Prezentacni c¢ast aplikace zajisti
HTML 5 v kombinaci s kaskddovymi styly CSS3, pricemz k lepsimu psani kaskddovych styli

bude pouzit preprocessor less. K interakci nékterych prvki bude zapotiebi pouzit Javascript.

8.1 Struktura adresarua

Struktura ASP.NET MVC projektt je velice jednoduchéd a jednoznacna. Nézvy jsou do jisté
miry samovysvéetlujici. Zaklad struktury je stejny jako u jinych MVC frameworkt. Naléza se
zde slozka pro controllery, modely a view. Vsechno ostatni jsou bud slozky s konfiguraci
projektu, nebo doplitkové napomocné slozky, jako je naptiklad Content obsahujici styly,
Images obsahujici obrdazky apod. Raritou ASP.NET MVC je vychozi mapovani akci
controlleri  na jejich view, tzn. vraci view na zdkladé cesty jako mnaptiklad
~/Views/CONTROLLER/AKCE.

Controller vétsinou obsahuje akce pro zpracovani pozadavki jednoho tématu ¢i
problematiky. Defaultni routovani také bere v potaz strukturu controlleri a jejich akci —
vyslednd URL bez jinych tprav vypada nédsledovné: domain/ CONTROLLER/ACTION.
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Solution Explorer > 01X
@ e-2udbd »RR
Search Solution Explorer (Ctrl+d) P -

R Solution 'GameCritic' (1 project)
4 T GameCritic
b S Properties
b =B References
i App_Data
B App_Start
m Content
B Controllers
i DAL
B Filters
B Images
m Models
i Scripts
m Utilities
B Views
favicon.ico
b & Global.asax
¢ packages.config
b ¢ Web.config

A

Obrazek ¢.10 — Struktura projektu

8.2 Databaze

Po definovani vSech objektt musime Entity Frameworku fici, které entity chceme mit
v databazi. To se provadi definici objektu DatabaseContext, ze kterého diky definovanym

atributim budeme pristupovat do databaze pro pozadovand data.

Protoze ani Entity Framework nem& dostatek informaci a kazdd aplikace je v jisté mite
unikatni, musime EF pomoci pii mapovani nékterych slozitéjsich vazeb. To se provede
prepsanim funkce predka OnModelCreating. Mapovani jednodussich vazeb EF zvladne

automaticky.

public class DatabaseContext : DbContext
{
public DhSet<irticle> Articles { get; set; }
public DbSet<ArticleTsg> ArticleTags { get; set; }
public DbSet<Toplews> TopNews { get; set; }
public DbSet«Game> Games { get; set; }
public DbSet<GameTag> GameTags { get; set; }
public DhSet<Platform> Platforms { get; set; }
public Dbset<Genre» Genres { get; set; }
public DbSet<Rating> Ratings { get; set; }
public DbsSet«Interesting> Interestings { get; set; }
public DbSet<Plot> Plots { get; set; }
public DhSet<Video> Videos { get; set; }
public Dbset<Screenshot> Screenshots { get; set; }
public Dhset<Publisher> Publishers { get; setj }
public DbSet«PublisherBicgrapher> PublisherBiographers { get; set; }
public DbSet<Developer> Developers { get; set; }
public DhSet<DeveloperBiographer> DeveloperBiographers { get; set; }
public Dbset<UserProfile> UserProfiles { get; set; }

protected everride void OnModelCreating(DbModelBuilder modelBuilder)

modelBuilder. Entity<Game>().HasMany(b => b.RelatedGames).WithMany(a => a.RelateGames);
modelBuilder.Entity<Game>().HasMany(a => a.Articles).WithMany(g => g.RelatedGames);
modelBuilder.Entity<Game>().HasOptional(a => 2.DLCOfGame).WithMany(g => g.DLCs).HasForeignKey(t => t.DLCOTGameID);
modelBuilder.Entity<Game>().HasRequired(a => a.Publisher).WithMany(g => g.Games).HasForeignkey(t =» t.PublisherID);
modelBuilder.Entity<Game>().HasRequired(a => a.Developer).WithMany(g => g.Games).HasForeignKey(t => t.DeveloperID);
modelBuilder.Entity<UserProfiles().HasMany(a => a.Articles).WithMany(g => g.Authors);
modelBuilder.Entity<UserProfile>().HasMany(a => a.Following).WithMany(g => g.FollowedBy);
modelBuilder.Entity<liserProfile>().HasMany(a => a.Ratings).WithRequired(g => g.UserProfile);

Obrazek ¢.11 — Definice tabulek databaze

Samotna vlozena databaze pak bude skrytd ve slozce App_ Data.
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8.3

e Hlavni stranka
e Clanky

o Katalogy

o Zebiicky

e Detail hry

e Detail firmy

o Uzivatel

e Administrace

8.3.1 Hlavni stranka

Seznam implementovanych ¢asti aplikace

To, co ma na hlavni strdnce upoutat nejvice je hlavni banner se 3 ,hlavnimi“ clanky.

Implementovan je ¢isté pomoci CSS3 bez pouziti Javascriptu. Obsahuje nejnovéjsi vydané

hry, vyhledavaci pole, uzivatelskou sekci,

pétici nejnovéjsich ¢lankt, nejvice navstévované

a do databaze aktualné pridané hry. Také zde najdeme odkazy na stranky socidlnich siti,

poCty zaznamii v databazi a odkaz na kalend&r akei se tfemi nejblizsimi akcemi.

GnmeCRITIC.CZ

Neprehlédnéte tyto Novinky

Odhaleni XBOX ONE - velké pfedstaveni dlouho
ocekdvaného nstupce 360. Co tato krabicka dokdZe?

Nejnovéjsi Hry
Staii se i ty Kritikem

CHces TKE
HODNOTIT?

LoGni se
NEBO SE
ZNREGISTRUJ

Nejcerstvéjsi Novinky

| orrosyas ot

Nejcerstvéji v Katalogu Najdéte nds facebook

" ¢ joinus g
S BlRia s

PR ZanARENI

Game atiction
"

Follows us on Ewitter

GameCritic v Cislech

Her v databizit

Nejnavstévovanéjsi Hry

Kalendaf akci
21/12/11 Miass Effect
14/08/11 2

* Postradam zde...
Provoz tedakee.
eting

Rekiama
* Napita ném

Obrazek ¢.12 — Implementovana hlavni stranka
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8.3.2 Clanky

Poslednich pét vydanych ¢lanka se zobrazuje na hlavni strance, kde se zobrazuje pouze jejich

anotace. V seznamu ¢lankli se zobrazuje pouze ¢ast textu celého ¢lanku.

GAMECRITIC.CZ  oou

GAmeCRITIC.CZ

Vize BioWare o predstavitelce nézného pohlavi v Mass Effektu 3

WEBO SE
ZN\REGISTRUJ

Koutek Facebookd

GAMECRITIC.CZ EPRNE

Obréazek ¢.13 — Seznam c¢lanki Obrazek ¢.14 — Clinek

8.3.3 Katalog her

V horni ¢asti je implementovan zakladni filtr. Po kliknuti na tlacitko vice se zobrazi druh4,
podrobnéjsi éast filtrovani a tladitko vice se proméni na tlac¢itko méné. Tato funkce promény

tlacitka je implementovana za pomoci Javascriptu.

GnmeCRiTIC.CZ

ZAREGISTRUJ

?

infAMOuS2  MAFIA

(U1
\! - -‘“ fiat
GRDK | PORTAL 2f

oo |

GameCRITIC.CZ

Obrazek ¢.15 — Katalog her
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8.3.4 Detail hry

Detail hry obsahuje vSechny dilezité informace, které by se mél uzivatel dozvédét:

e obsah

e platformy

e datum vydani

e podobné hry

e ndiroky na hardware

e indikac¢ni ikonky hlavnich atributa

e indikacni ikonky sekci s obrazky, videy, zajimavostmi

GnmeCRiITIC.CZ

Mass Effect 2 (2010)

fco]

Stail se i ty Kritikem

CHCES TAHE
HODNOTIT?

LoGgni se

NEBD SE
ZNREGISTRUJ

Hodnoceni Kritikd

Tommy61 *okk
Z0mbie ook
PrdloHrklo ik
EricCartmen ok

Datum vydani:

GnmeCRITIC.CZ

Obrazek ¢.16 — Detail hr;
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8.3.5 Uzivatel

Protoze uzivatelskd sekce je dost rozsdhla, ma specidlni menu nabidku. V ni najdeme
uzivatelv profil, kde mé uzivatel prostor se kreativné vyjadrit. Déle jsou k dispozici jeho
komentate, hodnoceni, lidi, které sleduje a kterymi je sledovan, pfidané obsahy, zajimavosti

ke hram a biografie firem.

GI\MECR'T'C-CZ poM0  CLANKY  ZEBRICKY  KATALOG  POMOC

kritik RajCZitko GO

Profil T Vojtéch Nedvéd o Kritik RajCZitko
‘ = M&sto: Ceské Bud&jovice

Hodnoceni GC Cash: 0 16

- \ ) vik: 23 let £
fomentsie NG e-mail  facebook  twitter xbox .

o

Sleduje

Sledovan

Zajimavosti Sledovan

The_Maria
Jméno: Marie Bauerova

GCCash: 5 -
 Postradam zde...

Suchy « Provozovatel a Redakce

Jméno: Radek Suchan d = Reklama a Marketing

GC Cash: B 5 = Napiste nam

Obsahy
Biografie

15|

L 4
5 N
| Sl

Clanky

Ueto

Maly_Ewocek
" IJméno: Pan Ewok o'
GCCash: B 5

Jary
Jméno: Jan Jaros «
GCCash: @5

GnmeCRriTIC.CZ

© Copyright 2014, All Righi

Obrazek ¢.17 — Uzivatel
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9 Testovani

Jedna z metod k zajisténi kvality ¢i odhaleni nedostatki produktu je jeho peclivé testovani.
Metod testovani je v softwarovém inzenyrstvi hned nékolik a kazdd nam miize prinést jiné
vysledky. Pro testovani svého projektu jsem zvolil metodu testovani pouzitelnosti rozhrani

s uzivateli.

9.1 Validace kédu

Vedle spravné a logicky strukturovaného HTML je validita zakladem pro vysoké hodnoceni
vyhledavacti, a tudiz i umisténi se na vrchnich pozicich pti vyhledavani. Pro testovani
validity HTML5 kédu byl pouzit volné dostupny webovy néastroj W3C Validator. Testovani

bylo délano priibézné.

Diky vyvojovému prostfedi Visual Studio jsem mél v této fazi vyhodu, protoze v sobé
integruje kontrolu pro HTML i CSS. V pripadé pouziti preprocesorii se generuji vysledné CSS

soubory automaticky validni.
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9.2 Zobrazeni v prohlizeéich

Vétsina bézné dostupnych internetovych prohlize¢tt i navzdory podpore vsech standardi
W3C zobrazuji stejny obsah ¢asto rizné. Je proto tézké zajistit, aby aplikace vypadala stejné
napri¢c vsemi prohlize¢i a vSemi jejich varianty v ramci bézné dostupnych operacnich
systémil. Tyto odchylky se bézné tesi vyjimkami do pravidel CSS nebo riznymi triky v kédu
HTML ovliviiujicimi pouze konkrétni prohlize¢ nebo Javascript nastroji automaticky tesici

tyto vyjimky.

pom0 CLANKY ZEBRICKY KATALOG POMOC
—
- Stafi se | ty Kritikem
- / CHees Ay
— . . HODNOTIT:

Lo se

NEBO SE
‘Odhaleni XBOX ONE - veké pradstaven diouho ZNREGISTRUJ

‘odskévaného nastupce 360. Co tato krabicka dokéze?

= =

eCRITIC.CZ oom

Nejnovéjsi Hry

- \ Star se i ty Kritikem
. Chces TAg
‘ v HODNOTIT?

A\“ ‘\k}' k] LONGEIEE lsESE
ZNREGISTRUJ

Fedpovézen cesté

‘ Nejerstvéjsi Novinky Nejcerstvéji v Katalogu Najdéte nas hmw*

- oy

ECRITIC.CZ DOMO  CLANKY  ZEBRICKY KATALOG  POMOC
N Y

Stafi se | ty Kritikem

Nejnov&jsi Hry

Chces Y/\N;
HODNOTIT?

LoGni se

NEBO SE

ZNREGISTRUJ

Nejcerstvéji v Katalogu

Obrazek ¢.18 — Zobrazeni v prohlizecich

K tomuto testu bylo pouzito FullHD zobrazovaci zafizeni. Jak je znazornéno na obrazku
vyse, stranky vypadaji ve vétsiné pripadti identicky, v ostatnich piipadech sSlo vsSak jen
o pouhé jednopixelové posunuti prvki, které designu nikterak nevadilo. Proto nebyly zadné

opravné mechanismy v mém projektu pouzity.
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9.3 Testovani s uzivateli

Testovani s uzivateli je dle mého minéni ta nejlepsi metoda testovani pouzitelnosti. Jako

kazda metoda ma ale i své nedostatky. Je totiz casové naroéna a tim padem draha.

9.3.1 (il testovani

Cilem tohoto testu bylo na skuteénych lidech otestovat, zda je uzivatelské rozhrani

dostatecné privétivé, pochopitelné ¢i rychle naucitelné.

9.3.2 Cilova skupina

Cilovou skupinou testovani jsou navstévni webové aplikace. Z podstaty véci se tedy bude
jednat o predevsim mladsi hrace s piistupem na internet. Radného profiltrovani vsech
respondentii za 1ucelem ziskat vzorek cilové skupiny bylo dosaZeno pomoci screeneru.
K vytvoreni tohoto dotazniku byla pouzita internetova technologie Google Forms za tcelem
co nejpohodlnéji oslovit co nejvétsi pocet lidi. Ziskany vzorek byl pak kontaktovan a pozvan
k osobni ucasti pri testovani. Kompletni screener s pozadovanymi odpovédmi je k nalezeni

v priloze.

9.3.3 Popis testovani

7 predeslych zkuSenosti testovani s uzivateli v ,Usability labu“ v budové FEL, CVUT na
Karlovo ndmeésti v rdmci pfedmétu Testovani uzivatelského rozhrani byla v soukromych
prostorech za pouziti dosazitelnych technologii vytvorena soustava pro testovani, kde jsme
mohli jak sledovat samotného participanta i jeho ¢innost na pocitaci, tak s nim komunikovat.
Sestava zafizeni prosla poslednim generdlnim testem tak, jakoby byl sdm moderator

participantem testu. Oba kompletni dotazniky (pre- i post-test) jsou k nalezeni v piiloze.
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Pokoj 1 Pokoj 2

desktop pc s webkamerou
a sdilenim plochy §

moderator
participant

notebook
s webkamerou

Obrazek ¢.19 — testovani s uzivatelem

9.3.4 Ukoly

Pro testovani bylo vytvoreno 11 tkold pokryvajicich hlavni soucdsti uzivatelského rozhrani,

stiidajicich se v obtiznosti pro predejiti pripadné demotivace participanta.

9.

Najdéte hru NHL 13. Na jakych platformach si ji zahrajete, jaké ma celkové
hodnoceni, kolik mé zajimavosti, jestli ji lze hrat v multiplayeru a kdy byla vydana?
Jaka je nejlepsi dobrodruzna hra v databazi?

Kolik her ma vsechny hlavni atributy — singleplayer, multiplayer, coop i Ceskou
lokalizaci?

Zaregistrujte se a prihlaste se. Zobrazte sviij profil a nastavte si na profilu své jméno
a pohlavi.

Naleznéte recenzi hry Mass Effect 3.

Zobrazte profil uzivatele The Vojtisek, zacnéte sledovat jeho a nékoho, koho tento
uzivatel sleduje. Zobrazte pak vsechny své sledované

Naleznéte jméno vydavatele v abecedé nejdéle a zjistéte, kolik méa u sebe her.
Ohodnofte a pridejte komentar k néjaké hie. Smazte sviij komentai. Oznacte néjaky
cizi komentai palcem nahoru.

Najdéte vsechny ¢lanky od autora Vojtéch Nedveéd.

10. Naleznéte vsechny c¢lanky se stitkem ,XBOX One*
11. Odhlaste se.
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9.3.5 Prubéh testovani

Vybrany vzorek cilové skupiny byl pozvan k osobnimu testovani. Dostavilo se celkem
5 participant - 4 muzi a 1 Zena. S kazdym participantem byl nejdiive vyplnén pre-test
dotaznik pro lepsi pftiblizeni znalosti participanta a byl sezndmen s tikoly a dalsimi
instrukcemi jako mluveni nahlas apod. Poté byl ponechan prostor pro vypracovavani tikoli,
kdy moderator v druhé mistnosti zaznamendval problémy participant pii jejich plnéni. Po

vyplnéni jednoduchého post-test dotazniku odesel participant se sladkou odménou.

9.3.6 Nalezy a vysledky testovani

Nalez: Registrace, mal4 priorita - Spise nez prekazkou, tak zaskocenim bylo pro vSechny az
na jednoho participanta, velké naroky na bezpecnost hesla. Systém totiz pozaduje velké

i malé pismeno, ¢islici a specidlni znak.

Ostatni — S ostatnimi tkoly se vsichni participanti poprali nad ocekévani dobfe. Zadny
participant se nad zadnym tkolem nezastavil vice, nez bylo tfeba a diky provazanosti webu
sel kazdy svou vlastni cestou. 4 z 5 participanti v post-testu zminili ndpadné stejné
rozestaveni prvkl s webovou aplikaci CSFD.CZ, coz jim pry znacné pomohlo v rychlém
zorientovani se. 2 participanti zminili, Ze to, nad ¢im se pozastavili nejdéle, si jiz dobfe
pamatuji a pristé by to zvladli daleko rychleji. Design hodnotili vsichni jako jednoduchy,

libivy a velice prehledny.
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10 Zaveér

Cilem projektu bylo vytvotit robustni architektonicky zdklad pro webovou aplikaci na osobni

hodnoceni videoher.

Nejdiive byla provedena reserse vhodnych technologii pro implementaci. Zkoumany byly
hlavné vyhody a nevyhody téchto technologii pro vyuziti v projektu. Na zdkladé této analyzy
byly vybrany technologie ASP.NET MVC s MSSQL databazi, HTML5, CSS3 s LESS

preprocesorem a Javascript.

Podle pozadavkt zadavatele byla zpracovana analytickd dokumentace, ze které se odvijel
navrh a implementace. Navrh byl uzptsoben mym dosavadnim zkusenostem a zvolenym

technologiim. Samotna implementace pak probéhla bez vétsich problémii.

Po kompletni implementaci bylo provedeno fadné testovani v nejpouzivanéjsich prohlizecich
a testovani pouzitelnost uzivatelského rozhrani s uzivateli. Testovani neodhalilo zadné

zavazné nedostatky, kvili kterym by musela byt implementace projektu jakkoli zménéna.

Diky zkusenostem v tomto projektu jsem se sezndmil s technologii ASP.NET a oblibil jsem si
jeji vlastnosti a efektivitu prace v ni. Vynikajici je jak Sablonovaci systém, tak Entity
Framework datové vrstvy. I samotny programovaci jazyk C# jsem si intuitivné osvojil. Silnd
typovost jazyku je oproti PHP velkou vyhodou. Je tak mozné ptedchazet spousté logickych

chyb jiz primo ve vyvojovém prostredi.
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A.2 Pouzité zkratky

AJAX Asynchronous Javascript and XML
CMS Content Management Systém

CSS Cascade Style Sheet

DOM Document object model

EF Entity Framework

GPL General Public Licence

HTML HyperText Markup Language

1E Internet Explorer

MIT Massachusetts Institute of Technology
MVC Model View Conteroller

ORM Object-Realation Mapping

PHP Personal Home Page

PHP PHP Hypertext Preprocesor

SQL Structured Query Language

URL Uniform Resource Locator

W3C World Wide Web Consorcium
WWW World Wide Web

XML Extensible Markup Language
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A.3 Dotaznik: Screener

Screener

* Required

Kolik vam je let? *
o 14 a mené
o 15-30

0 3 avice

Jak ¢asto jste na internetu: «
0 nékalik hodin denné

i kazdy den

O nékolikrat tydne

0 nékalikrat za mésiz

() méné Gasto

Jak tasto hrajete potitacove nebo konzolove hry? *
i kazdy den ‘4/

O nékaolikrat tydné “r‘/

0 nékalikrat za mésiz

() méné Gasto

Jaka hemi zarizeni viastnite? =  alespon 1 - &im vice tim lepe
[ pocitac

[ konzeli XBOX 360

[ kenzoli Playstation 3

[ konzoli XBOX One

[ kenzoli Playstation 4

[ jiné

V jaky cas byste se mohl{a) GEastnit naseho testu? «
Predpokladany cas testovani je 1 hodina.

2 9:00

) 10:00

£ 11:00

) 13:00

[ 14:00

Uvedie kontaktni e-mail *
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A.4 Dotaznik: Pre-test

Pre-test

* Required

Zucastnil(a) jste se v poslednich 6 mésicich podobného testovani? *

1 Ano
I Me

Pouzivate nejakého klienta digitalni distribuce? *
|| Steam
|| Origin
] Desura
] UPlay

|| PS store

| XBOX store

[ other: | |

Jste "Gamer" nebo se o hry hodné zajimate?

2 Ano
I Me

Pokud vlastnite herni konzoli, vyuzivite néjakou predplacenou sluzbu?

|l PSLive

| ¥BOX Gold

[ other: | |

Jestli nekde hodnotite nebo recenzujete nebo pisete komentare na néjaké hry, Kde?
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A.5 Dotaznik: Post-test

Post-test

* Required

Co se Vam na testované aplikaci libilo? *

Co se Vam na testované aplikaci naopak nelibilo?

Myslite, Ze byste tento web pouzival(a)? *
i Uréité ano

i) Spige ano

20 Nevim

i) Spige ne

2 Uréité ne

Doporuéil(a) byste tento web pfibuznym, znamym &i kamaradum ze svého okoli? *

2 Uréité ano

i) Spige ano

i Newim

i) Spige ne

i Uréité ne

E:I;téll:a} byste se uéastnit néjakého z budoucich moinych testovani? Pokud ano, budeme Vas dale
informovat. *

2 Ano
o Me
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A.6 Instalaéni manudal

Vyvoj, testovani a debugovani

1. Nactéte prilozené CD.

2. Nainstalujte program Microsoft Visual Studio verze 2013 a nainstalujte update 4.

3. Pokud nebylo jiz soucasti Visual Studia, nainstalujte IIS Express nebo volné
dostupny program Webmatrix, jehoz je ISS Express soucasti.

4. Pomoci nainstalovaného programu Visual Studio oteviete soubor GamecriticCz.sln

ve slozce Projekt.

Vydani komercni verze

1. Nainstalujte IIS, MSSQL databazi a vSechny potiebné komponenty .NET
frameworku.
V IIS nastavte projekt nového webu.

Vytvorte novou MSSQL databézi a zaznamenejte si jeji ConnectionString.

=

Do rootu webu zkopirujte obsah slozky CD: Projekt/GamecriticCz.
Nahradte Web.config vygenerovanym Web.Release.config.

V nové nahrazeném Web.config upravte ConnectionString k databazi.

e o

Napliite databazi daty. K migraci databaze si nechte vygenerovat veskeré SQL
prikazy nebo pouzijte néktery z mnoha volné dostupnych nastroji urcenych
k migraci MSSQL databaze.
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