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Abstrakt

Cielom bakalarskej prace bolo navrhnit’a implementovat' webovu aplikdciu venovanu
klasickej hre sudoku pomocou Yii framework a databazy MySQL. Bakalarska préca je
rozdelena na viac kapitol, ktoré v postupnosti vysvetluju princip hry sudoku a vybra-
nych metdd rieSenia, charakteristike Yii framework a popisu jeho funkcii. NajdoleZitejsou
¢astou bakalarskej prace je ndvrh a implementacia webovej aplikacie sudoku.

KFacové slova: Yii Framework, sudoku

Abstract

The aim of the thesis is to design and implement a web application dedicated to the
classic game sudoku using Yii Framework and MySQL database. The thesis is divided into
several chapters that explain the principle of sudoku and solving methods, characteristics
of Yii framework and description of its functions. The most important part of the thesis
is the design and implement of web application sudoku.

Keywords: Yii Framework, sudoku



Zoznam pouzitych skratiek a symbolov

CoC — Convention over Configuration
MVC — Model-View-Controller
Yii - Yes, it is!

kod —  zdrojovy kéd
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1 Uvod

Sudoku je logicka hra urc¢ena pre cibrenie myslenia riesitela. Podla naro¢nosti ju mozeme
zaradit’ do stupiiov od najlahsich, ktoré su riesitelné bez pomocnych poznamok, po
najtazsie, kde musime pouZit'tak poznamky, ako aj premysliet'r6zne stratégie rieSenia.

Sudoku je eurépska hra. Prvé zmienky o nej stt datované vo franctzskych ¢asopisoch
devitnasteho storocia. Hra presla roznymi obmenami, ktoré vyvrcholili do podoby dne-
eného klasického sudoku. Neskor nastal rozmach tejto hry aj do sveta. Utlm bol pocas
prvej svetovej vojny, kedy Sudoku v starej podobe aj zaniklo. Znovuobjavenie sa datuje k
roku 1979, kedy bola hra publikovand pod nazvom “miesto pre ¢isla” Howardom Garn-
som. Stucasny ndzov sudoku nie je ale prvotnym. Je vytvorené z japonského “Suji wa
dokushin ni kagiru”.

V sucasnosti je hra sudoku povazovana za velmi obltibenu. Dokazom su prilohy
réznych novin a ¢asopisov vo vacsine krajin.

Bakalarska praca je rozdelend na teoretickt a praktick ¢ast’ Teoreticka Cast’je zame-
rand na pribliZzenie tématiky sudoku a metdd jej rieSenia, a zaroven charakteristike Yii
framework a popisu jeho funkcii. NajdoleZitejsou castou préce je prakticka cast) v ktorej
je navrh a implementécia webovej aplikacie sudoku. Cielom préace bolo vytvorit’ funként
aplikaciu sudoku s moZznostami vyberu riesenia podla obtiaZnosti.



2 Sudoku

Sudoku je logicka hra s ¢islami (m6zu byt'nahradené aj inymi znakmi alebo symbolmi).
Klasické sudoku pozostéva z hracieho pola rozmerov 9x9, ktoré je este rozdelené na bloky
3x3. Hra sa riadi jedinym pravidlom a to, Ze v kazdom riadku, stipci a bloku sa moze
kaZzdé ¢islo nachadzat’iba raz.

Vo vieobecnosti sa da povedat, ze sudoku pozostéva z hracieho pola o velkosti NxN
blokov, kde kazdy blok pozostdva z NxN policok a celé hracie pole je potrebné zaplnit’
NXN roéznymi éislami podla vyssie popisaného pravidla.

Existujti rdzne varianty tejto hry, ktorych pravidla sa trochu liSia, niektoré z nich
spomeniem neskor

2.1 Histéria hry

Uz koncom 19 storocia sa zacali vo Franctizskych novinach objavovat’hlavolamy podobné
dnesnému sudoku. I8lo o hru magické stvorce s rozmermi 9x9 a vnorenymi $tvorcami
3x3, kde platilo, Ze stéty ¢isiel v riadkoch, stipcoch a vo vnorenych $tvorcoch musel byt’
rovnaky, avSak polia mohli obsahovat’aj viacciferné ¢isla.

O niekolko rokov neskor sa zacali vo viacerych Franctuzskych novinach objavovat’
hry, kde mrieZzka 9x9 mohla obsahovat’iba ¢isla 1-9 ale neobsahovala vnorené Stvorce 3x3.
Tieto hlavolamy sa objavovali v novinach az do prvej svetovej vojny, pocas ktorej vsak
zanikli.

Podla amerického experta na hlavolamy Willa Shortza, sticasné sudoku pravdepo-
dobne prvykrét vytvoril nadSenec hlavolamov Howard Garns z Indiany a prvykrat ho
publikoval v roku 1979 pod nazvom “miesto pre ¢isla”. Svoj hlavolam publikoval nieko-
I'ko rokov vo viacerych ¢asopisoch. Garns umrel v roku 1989 skor ako sa sudoku stalo
celosvetovo popularnym hlavolamom.

Svoj sucasny nazov ziskalo sudoku aZ o niekol'ko rokov neskor v Japonsku po druhom
premenovani zo “SUUJI WA DOKUSHIN NI KAGIRU”na sudoku [1]].

2.2 Obtiaznosti hry

Existuje viacero spdsobov na urcenie obtiaznosti hry sudoku napriklad podla po¢tu ne-
vyplnenych poli¢ok. V praci pouzijeme ¢lenenie obtiaZznosti podla néaro¢nosti technik,
ktoré je potrebné na vyrieSenie daného sudoku pouzit. Dané techniky rozdelené podla
obtiaznosti popisujem niZSie.

2.3 Techniky rieSenia klasickej varianty hry sudoku

2.3.1 Velmi fahké a Ffahké

Na rozdiel od tazsich sposobov rieSenia si riesitel nepotrebuje robit’ ziadne poznamky na
to, aby sa pomocou nich dopracoval k rieeniu. (Riesitel by mal prist’k riegeniu sudoku
bez pouzitia pomocnych pozndmok.)



2.3.1.1 Intersections Technika spoéiva v hladani ”priese¢nika”pomyselnym vyciark-
nutim riadkov a stlpcov, kde sa uz nachadza ur¢ité ¢islo a pokial sa v niektorom bloku (v
ktorom sa dané &islo eSte nenachadza) nachadza jediné volné politko, mdZeme dori nase
Cislo umiestnit. Tato metéda patri medzi prvé sposoby hladania rieSenia.

2.3.1.2 Forced Moves Iba o niefo naro¢nejsi sposob hladania spocivajici v tom, Ze
pri vybranom poli neexistuje v danom riadku, stlpci, alebo bloku iné ¢islo, ktoré by don
mohlo byt'umiestnené.

Priklad 2.1
A% stfpci sa nachadzaju ¢isla 1, 3, 8, 9 v riadku ¢isla 2, 4, 7, 8 a v bloku st uz umiestnené
¢isla 4, 6, 9. Z uvedeného vyplyva, Ze dané policko musi obsahovat’¢islo 5. ]

2.3.2 Priemerné

Pri tychto technikach sa predpoklada, Ze sa pomocou pouZitia “ahsich”spdsobov rieenia
urobia poznamky o moznostiach vyskytu jednotlivych &isiel nasledovne: do kazdého pola
sa zapiSu v8etky cisla, ktoré sa nenachadzaja v danom riadku, stlpci ani bloku.

Priklad 2.2
A% stfpci, riadku a bloku sa nachadzaju ¢isla 1, 2, 3, 6, 8. Potom si do uvedeného pola
poznacime, Ze sa v nom mozu vyskytovat'¢isla 4, 5,7 a 9 n

2.3.2.1 Pinned Squares Ajnapriek tomu, Ze mame v poznadmkach pre policko viacero
¢isel, sa uz urdité ¢islo nenachadza ako moznost'v Ziadnom inom poli v rovnakom riadku,
stlpci alebo bloku a teda sa musi nachddzat’v naSom policku.

Priklad 2.3

Do politka mozeme umiestnit’¢isla 3, 4, 7 a v rovnakom riadku méme d'alsie dve nevypl-
nené polia, obe s moznostami4a?7. KedZev druhych dvoch poliach sa nemoZze nachadzat’
¢islo 3, musi byt umiestnené v riom. [

2.3.3 Tazké

K rieSeniu pomocou tazsich spdsobov bude potrebné na zaklade logickych dedukcii
eliminovat'niektoré ¢isla z moZnosti niektorych poli.

2.3.3.1 LockedSets Pokial'savbloku,stlpcialebo riadkunachadza N poli, do ktorych
je mozné umiestnit’ prave N roznych ¢isiel (nemusia byt vSetky moZnosti pre kazdé
policko), mdZeme zo vsetkych ostatnych poli odstrédnit’ako moZnosti vSetky spominané
¢isla.



Priklad 2.4
v bloku sa nachadzaju polia s nasledovnymi moZznostami:
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policka 1, 4 a 5 obsahuji moZznosti 1, 4, 7 ¢iZe sa to tri policka, v ktorych mozu byt
umiestnené prave tri rozne ¢isla a teda moZeme tieto ¢isla vylacit'z ostatnych policok. Po
uvedenej tprave ndm vzniknu policka s nasledovnymi moZnostami:
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2.3.3.2 Intersection Removal Tato pokrocild technika ndm umoZniuje odstranit’nie-
ktoré moznosti na zdklade toho, Ze o niektorych ¢islach vieme napriklad to, Ze sa v
niektorom bloku musia nachddzat’ v konkrétnom stlpci alebo riadku a teda mozeme

dand moznost’ vylu¢it' na poli¢kach v ostatnych blokoch v danom stipci, alebo riadku,
pripadne v ostatnych poli¢ckach rovnakého bloku.
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Obr. 1: Intersection
Priklad 2.5

Ked'sa pozrieme na obrazok2.3.3.2|vidime, Ze v druhom bloku sa bude &islo 8 nachadzat’
v prvom riadku a teda v bloku ¢.1 musi byt’¢islo 8 v druhom riadku a teda ho mdzeme
vyradit’z ostanych polic¢ok. ]

1&islo nevyplneného pola - ¢isla, ktoré je mozné zapisat’do daného pola oddelené ¢iarkou



2.3.4 Velmi tazké

2.3.4.1 X-Wing Pri tejto technike hladame dva riadkyﬁ ktoré obsahuji prave dve mo-
7nosti rovnakého &isla (moZnosti sa nachadzaji v rovnakych stipcoch). Z uvedeného
vyplyva, Ze ak bude dané ¢islo umiestnené na prvej pozicii v prvom riadku, musi byt’
zarovei umiesnené na druhej pozicii v druhom riadku a naopak a teda v danych stipcoch
moZeme odstranit’ ostatné moZznosti nasho ¢isla.
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Obr. 2: X-Wing

Priklad 2.6
Ako vidime, v druhom a tretom riadku nasho prikladu[2.3.4.1 moZeme ¢islo 5 umiestnit’

bud'v druhom, alebo 6smom stipci. Aby sme dodrzali podmienku, Ze v kazdom riadku sa
musi kazdé ¢islo nachddzat, musime umiestnit’¢islo 5 bud’ v druhom riadku do druheho
stipca a tretieho riadku dsmeho stipca, alebo 6smeho riadku druhého stipca a druhého

~ o vs

riadku 6smeho stlpca. V kazdom pripade bude uz &islo 5 obsiahnuté v druhom a 6smom

s

stipci a teda ho moZeme ako moznost’ vyludit'v ostatnych poliach danych stipcov. ]

2.3.4.2 Swordfish Technika Swordfish je rozsirenim techniky X-Wing pri ktorej hla-
dame tri riadkyﬂv ktorych sa moZnost'niektorého ¢isla nachadza prave v troch stlpcoch
a teda analogicky sa ¢islo nebude moct’ nachadzat’ v ostatnych poliach v uvedenych
stipcoch.

2.3.4.3 Remote Pairs Dalsia z pokro¢ilych technik rieSenia, ktorej nazov je odvodeny
z Locked pairs (locked sets[2.3.3.1)), ktoré v tejto technike zohrévajt kItai¢ovi tlohu. Prave
vyuzitim nepédrneho poctu Locked pairs moéZeme vyradit’ danti dvojicu v priese¢niku
riadka a stipca, pripadne bloku prvého ¢lena prvého Locked paru a druhého &lena po-
sledného Locked paru. Nesmieme zabudnut'na skuto¢nost, Ze druhy ¢len jedného paru
je prvym ¢lenom nasledujticeho paru. KedZe pouZivame neparny pocet parov, vieme, Ze

prvy clen prvého a posledného paru bude obsahovat’ rovnaké ¢islo a teda druhy c¢len
posledného paru bude obsahovat’ druhé z ¢iselnych moznosti.

Zanalogicky pre stlpce



Priklad 2.7

Mame Locked pary obsahujtce (pre zjednodusenie) ¢isla 1 a 2. Prvy ¢len prvého paru sa
nachéadza v stlpci X a druhy ¢len posledného paru sa nachadza v riadku Y. Potom moZeme
z poli¢ka v X-tom stlpci a Y-tom riadku vyla&it' ako moZnosti ¢isla 1 a 2 pretoZe pokial
bude v prvom policku ¢islo 1 potom musi byt’v poslednom policku ¢islo 2 a naopak a
teda sa kazdé z &isel 1 a 2 bude nachadzat'v uvedenom stipci alebo riadku. [

2.3.4.4 Hidden Sets Je obdobou metédy pinned square s tym rozdielom, Ze ide o n-
ticu ¢isiel nachddzajticich sa prdve v n bunkach a teda moézeme z danych buniek odstranit’
vSetky ostatné moznosti.

Priklad 2.8
Majme v bloku poli¢ka s nasledovnymi moZnostami:
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Vidime, ze v ¢isla 4, 5, 6 mozeme umiestnit’iba do buniek ¢. 1, 3 a 8, ¢ize z nich mozeme
odstréanit’ vietky dalsie moznosti (to, Ze v bunke ¢ 8 nemame moznost’ umiestnit’ &islo
5 ndm nevadji). Po odstraneni spominanych moZnosti zistime, Ze rovnakym postupom
moZeme odstrdnit’'moZnosti 3 a 7 zo 7 bunky, lebo sa ¢isla 8 a 9 nachadzaji iba v bunkach 6
a7 ateda tam iné moznosti niesti. Po konec¢nej tprave ndm vznikne nasledovny vysledok:
1-4,56

2-1,2,3,7
3-4,5,6
4-1,2,3,7
5-1,3,7
6-8,9
7-8,9
8-4,6
9-1,2,3,7

2.3.4.5 Unique Rectangles Technika rieSenia sudoku pozostavajtica z dvoch Locked
pérov, ktorych ¢leny tvoria obdlZnik a z toho je odvodeny aj nazov samotnej techniky
rieSenia. KedZe kazdé sudoku ma iba jediné spravne rieSenie, nesmieme za Ziadnych

3¢islo nevyplneného pol’a - ¢isla, ktoré je mozné zapisat’do daného pol’a oddelené ¢iarkou
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okolnosti pripustit, aby nam vznikla situacia, ktord by ndm umoznila toto pravidlo po-
rusit’ Z tohto pravidla bolo odvodenych niekolko postupov, ktorych zéklad tvoria Styri
policka, ktoré sa nachadzaju prave v dvoch riadkoch, dvoch stlpcoch a dvoch blokoch.
Vsetky policka obsahujt dve rovnaké mozZnosti.

2.3.4.5.1 Typ1 V prvom type mame v jednom policku jednu moznost'navyse. Kedze
by sme nemohli mat’vo v8etkych Styroch polickach iba dve rovnaké moZnosti (mohli by
sme dosadit’' lubovolnu z nich a vzniklo by ndm spravne rieSenie a to nieje povolené) a
teda ich mdzeme z uvedeného policka obe odstranit’

2.3.45.2 Typ2 Podobne ako v prvom type, aj tu madme navyse jednu moZnost’s tym
rozdielom, Ze ju mame v dvoch poli¢kach jedného bloku. TakZe mame v jednom bloku dve
policka s dvomi a v druhom bloku s tromi moZnostami. V uvedenom pripade vieme, Ze
v niektorom z dvoch poli¢ok obsahujtcich dalsiu moznost, sa bude prave tato moznost’
nachddzat’a teda ju moZeme vylacit’ z ostatnych poli¢ok v rovnakom bloku a riadku
alebo stipci (podla toho, ¢i sa nachddzaju dané politka v jednom riadku alebo stipci).
MobzZe nastat’ aj situdcia, ked’ sa tretia moZnost’ sice nachadza v dvoch polickach, ale v
inych blokoch (samozrejme sa nachddza v rovnakom riadku alebo stlpci) a teda mézeme

analogicky vyltéit'tretiu moznost'v ostatnych bunkach daného riadku alebo stipca.

2.3.5 Extrémne tazké

2.3.5.1 Unique Rectangles Dalsie dva typy sa uz svojou zloZitostou zarad'ujti medzi
najnarocnejsie techniky riesenia sudoku. Oba st naro¢nejSie na samotné hladanie ich
vyskytu a od svojich predchodcov sa liSia v tom, Ze dve policka (v rovnakom riadku
alebo stipci) neobsahujt rovnakd tretiu moznost, ale kazdé obsahuje ind.

2.3.5.1.1 Typ 3 Pri tomto type hladame takpovediac locked par k prave dvom mo-
Znostiam, ktoré sa v nasich politkach odlisuju. KedZe vieme, Ze sa bude v jednom z
nich nachddzat’prva alebo v druhom policku druhé z nich, predstavime si ich, akoby to
bolo préave jedno poli¢ko, ktoré by ich obsahovalo a budeme v rovnakom riadku, stipci,
pripadne bloku hl'adat’policko, ktoré bude mat’ako moZnosti svojho rieSenia prave nase
dve odlisné a vytvori ndm k nim locked pér. Po tspeSnom najdeni pomyselného locked
paru mozeme z ostatnych policok v rovnakom riadku, stfpci alebo bloku vyradit’ tieto
dve moZnosti.

2.3.5.1.2 Typ 4 Posledny typ sa od svojho predchodcu odlisuje v tom, Ze k nasim
moznostiam Zial nenajdeme locked par, ale zistime, Ze jedna z povodnych moznosti musi
byt’obsiahnuté v jednom z tychto polic¢ok (nieje ako moznost'uz v Ziadnom inom policku
rovnakého riadka, stfpca alebo bloku) a tym padom sa v nich nebude moct’ nachadzat
druhd z nich a preto ju vylacime.
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2.3.5.2 XY-Wing Sposob riesenia XY-Wing spo&iva v hladani troch poli¢ok, ktoré spolu
obsahujt tri moZnosti XYZ, v kazdom z nich st obsiahnuté dve z nich a kazda moZnost’
prave dvakrat (prvé policko ¢isla XY, druhé YZ a tretie XZ). Prvé s druhym a druhé s
tretim sa nachadzaju v rovnakom riadku, stlpci alebo bloku. Po najdeni daného ttvaru
moZeme z priesecniku prvého a tretieho poli¢ka vylacit’z moZznosti ti moZnost), ktora
je obsiahnuté v oboch uvedenych politkach, teda mozZnost’ X, lebo pokial by napriklad
rieSenim prvého policka bolo ¢islo Y, muselo by byt'v druhom policku ako rieSenie ¢islo
Z a z toho plyntc by rieSenim tretieho policka muselo byt’¢islo X.

2.3.5.3 XYZ-Wing Podobne ako v XY-Wing, aj tu hladame tri policka s podobnymi
vlastnostami a rozdielom v tom, Ze druhé policko obsahuje vsetky tri moznosti (X, Y aj
Z) a prvé s druhym polickom sa musia nachadzat'v rovhakom bloku. Nésledne mozeme
v bloku v danom riadku (pripadne v stipci, podla toho, ¢o majt spolo¢né) v ktorom sa
nachddza druhé a tretie policko vylucit'z moznosti ¢islo X.

2.3.5.4 BUG Removal Nazov tohoto spdsobu rieSenia je odvodeny z Bivalue Uni-
versal Grave. K tomuto spésobu sa mdzeme vinimocne dopracovat’ pri rieSeni mriezky
sudoku, kedy nam vznikne situdcia, zZe kazdé nevyrieSené policko bude obsahovat'prave
dve moZnosti (bivalue) s vinimkou jedného policka, ktoré obsahuje viac ako dve moZznosti
(polyvalue). Nakolko by mriezka obsahujuca v kaZdom nevyriesenom poli¢ku prave dve
moznosti bola bud’ neriesitelna, alebo by musela mat’ viac ako jedno riedenie nespltala
poziadavku na jedine¢né rieSenie, najdeme policko, v ktorom je viac ako dve mozZnosti a
vyla¢ime z neho moznosti, ktoré sa v danom riadku, stipci alebo bloku nachadzaju prave
dva krat. Nasledne, po odstraneni spominanych moznosti, by sme mali jednoduchym
sposobom doriesit’celé sudoku [2].

23.6 ainé

I~ e

O niektorych z nasledovnych spdsobov rieSenia by sa dalo povedat, Ze st omnoho tazsie
ako spdsoby skor popisané a pre zaujimavost’spomeniem iba zopar z nich. Samotny popis
rieSenia danymi spdsobmi by bol velmi naro¢ny, zdlhavy a pre nagu pracu zbytoény. Ich
podrobné vysvetlenie sa d najst’'na internete [7].

e Coloring - vyfarbovanie.

e Pokus a omyl.

Nishio - trochu vylep$enéd verzia pokusu a omylu.

XY Chains.

Forcing Chains.

Bowman’s Bingo.

Pattern Overlay Method.
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2.4

Empty Rectangles.
Cell Forcing Chains.
Sue-De-Coq.

Death Blossom.

3D Medusa.

Hidden Unique Rectangles.

Niektoré typy hier

Diagondlne - od klasického typu sa lisi iba v tom, Ze rovnaké pravidlo plati aj pre
uhlopriecky.

Pdrne - nepdrne - v tejto variante hry sa podfarbené policka, do ktorych je mozné
zapisat’iba péarne ¢isla.

Magic sudoku - hra obsahuje podfarbené policka, do ktorych je mozné zapisat’iba
¢isla, ktorych hodnota nieje vdcsia ako pocet podfarbenych poli¢ok v danom bloku.

Geometrické - hracie pole neobsahuje bloky rozmerov NxN, ale N blokov rd6znych
tvarov (kazdy blok v8ak pozosava z N? poli¢ok).

Killer - hracie pole obsahuje farebné skupiny poli¢ok, ktorych stcet sa musi rovnat’
zadanému dislu.

Dalsie - Samurai, Sum Number place, Domino sudoku, Extra Regions sudoku.
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3 Yii
3.1 Co je to Framework

Framework je v pocitacovom svete urcitd abstrakcia, kde vSeobecna funkcionalita prog-
ramu moZe byt' podla potreby menend uzivatelskym koédom, ¢im vzniké $pecifické ap-
likacia. Framework je univerzalna opakovatelne pouZitelna platforma uréena pre vyvoj
aplikdcii. Obsahuje podporné programy, kniZnice, sady nastrojov a rozhrani. Spojenie
tychto réznych komponentov ndm umoziuje rychly vyvoj projektov a rieSeni. Frame-
work ma charakteristické ¢rty, ktoré ho odliSuja od beznych kniznic:

Celkovy priebeh aplikacie kontroluje framework a nie pouZivatel.

Framework ma presne definované spravanie.

Framework moze byt'rozsireny uZivatelskym kédom, aby poskytol $pecificka fun-
kcionalitu (pridavanie réznych modulov a ovladacich prvkov).

Koéd frameworku by sa nemal menit), ale iba rozsirovat’.

3.1.1 Web application framework

Je framework navrhnuty tak, aby podporil vyvoj internetovych stranok a aplikacii. Jeho
tlohou je zmiernit'réZiu spojenti s vykondvanim beznych (stale sa opakujtcich) ¢innosti
pri vyvoji aplikacii. Ako priklad, framework zvéd¢sa obsahuje kniZnice pre pracu s da-
tabazami, vzory samotnych internetovych stranok, kde sa modifikuje uz iba obsah, ¢iZe
jeho kod je pouzitelny opakovane [4].

3.2 Historia Yii

Yii je dielom vyvojara Qiang Xue, ktory v minulosti vytvoril Prado framework. Roky
skiisenosti a spédtnej vazby ziskanej z tohto projektu (Prado) upevnili potrebu extrémne
rychleho, bezpetného a profesionalneho Frameworku $itého na mieru tak, aby splital
ocakavania pre vyvoj Web 2.0 aplikécii. S vyvojom Yii framework zacal 1. januédra 2008
a uz 23. decembra 2008 po takmer roku vyvoja bol Yii 1.0 oficidlne uvolneny pre verej-
nost’. Autor Yii ¢erpal inSpirdciu z mnohych frameworks a aplikécii ako napriklad Prado
framework, Ruby on Rails, jQuery, Symfony, Joomla a dalsich.

Jeho velmi posobivé vykonové parametre, v porovnani s ostatnymi Frameworkami
zaloZenymi na PHP, okamZite pritiahli pozitivne ohlasy. Jeho popularita a rozsirenost’
stapa rasttcou rychlostou.

Od verzie 1.0 do stcasnosti preslo Yii mnohymi inovaciami a bolo odstranenych
mnoho chyb. Na vyvoji framework sa zacalo podielat’ viacero priaznivcov Yii, ktori
pomadhaji s vylepsovanim jeho funkcionality a odstratiovanim chyb, ktoré pri vyvoji
framework vznikli [5].
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3.3 Systémoveé poziadavky

Spravny beh Yii nevyzaduje ni¢ ndro¢né, postacuje mu, aby ste mali na pocitaci nainsta-
lované PHP minimalnej verzie 5.1.0 a webovy server. Po samotnej instalécii Yii si moZete
skontrolovat), ¢i mate splnené vsetky podmienky na spravny beh Yii pomocou testu pro-
stredia, ktoré sa nachddza v podadresari requirements. Pokial sa pri teste prostredia
nezobrazilo ni¢ ¢ervené, mdzeme spokojne zacat’ tvorit’ aplikdciu. Yii ma vyrieSené aj
pripojenia na databazy, kde v konfigura¢nom stbore staci nastavit’pristupové tdaje. Yii
nepotrebuje lokdlnu databazu, vie sa pripojit’aj k databdze umiestnenej na vzdialenom
servri.

3.4 Zakladné principy
3.4.1 Rychlost

Vacsina frameworks zaloZzenych na CoC mé nevyhodu v tom, Ze st relativne pomalé a
zataZuju server, na ktorom beZia. Frameworky, ktoré su rychle, toho ¢asto vela nezvladnu
a tu prichaddza Yii, ktory toho dokaZe naozaj vela a v porovnani s najpouZivanejsimi
frameworks je o nieco rychlejsi.

Vdaka generatoru kodu nemusime v Yii ni¢ pisat’od uplného zaciatku a velkua Cast’
kédu nam sdm vygeneruje, ale o tom si napiSeme neskor

Yii pouziva tzv. lazy loading, ¢ize nenacitava vSetky prvky a triedy, ale nacitava iba
to ¢o potrebuje. Yii vyuziva samonacditavanie stborov s triedami takZe nepotrebujeme
pouzivat'require [6].

3.4.2 Bezpecnost

BeZpec¢nost’ prichadza ako Standard Yii. Ma v sebe zabudované overovanie vstupnych
tdajov, filtrovanie vystupov, prevenciu pred SQL injection a Cross-site scripting.

3.4.3 Profesionalita

Yii ndm pomaha vytvarat'¢isty a znovupouzitelny kéd, nasleduje vyor MVC, zabezpeluje
jasné oddelenie logickej a prezen¢nej vrstvy.

3.5 Instalacia Yii

Najnovsiu verziu Yii si mdZeme stiahnut’priamo z webovych stranok framework [5]. Po
uspe$nom stiahnuti si framework rozbalime do prie¢inka podla vlastného vyberu (nieje
to prie¢inok samotnej webovej aplikacie). Po rozbaleni framework otestujeme, ¢i n4s web
server spiiia vetky poZiadavky framework pre svoj spravny beh (ako bolo spomenuté
vysSie) http://nasserver/nasyiiadresar/requirements.

Nasledne vieme pomocou prikazového riadka vytvorit’ zakladnti webovt aplikaciu
(samotny prikaz sa trochu li8i v zavislosti na opera¢nom systéme, ktory mame na svojom
webovom servri).


http://www.yiiframework.com/download
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3.5.1 Nastavenie napojenia na databazu MySQL

Nastavenie pripojenia je celkom jednoduché, kde sta¢i urobit’ niekol'ko jednoduchych
veci v konfiguraénom stbore nasej aplikdcie. Konfiguraény stibor ndjdeme na adrese
/protected/config/main.php . V konfigura¢nom stbore si ndjdeme nasledovnd ¢ast,

// uncomment the following to use a MySQL database
‘db’=>array(
‘connectionString’ => 'mysql:host=;dbname=",
’emulatePrepare’ => true,
‘username’ => ",
"password’ => ”,
‘charset’ => "utf8’,

),

Vypis 1: Konfiguraény stbor aplikacie - ¢ast’ MySQL

ktoru podla popisu odkomentujeme a vyplnime nazov hosta, databazy, uzivatel'ske meno
a heslo (databazové). Tymto mame pripojenie na databazu tspesne ukoncené.

3.6 Adresarova struktura
3.6.1 Frameworku
o demos - ukazky aplikacii,
e framework - kod jadra framework - obsahuje dalsie podadresare ako napriklad:

— gii - obsahuje modul generatoru kédu pre:

x Controller,

* Crud - create, read, update a delete,
* Form - formular,

* Model - datovy model,

x Module,

- 118n - jazykové mutacie zakladnych veci ako ndzvy mesiacov, dni, jazykov,

— messages - chybové hlasenia rozdelené do podadresarov podla zvoleného ja-
zyka,

— validators - validatory kontrolujtice spravnost’parametrov,

o requirements - obsahuje vyssie spominané overenie splnenia systémovych a inych
poziadaviek framework [6].

3.6.2 WEBovej aplikacie
e assets - sibory pouzivané webovymi prehliada¢mi,

e css - sibory kaskadovych stylov,
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o protected - k6d nasej aplikacie,

— components - vSeobecné pomocné triedy,

— config - obsahuje konfiguraciu databézy a d'alsich komponentov aplikacie,

— controllers,

— data - po vytvoreni aplikacie obsahuje testovaciu databazu SQLite,

— extensions - adresar, do ktorého sa kopiruja stiahnuté rozsirenia pre framework,
— messages - sem idu stibory s vlastnymi prekladmi,

— models - modely,

— runtime - doCasné data ako cache a log,

— views.

3.7 Gii - generator kodu
3.7.1 Spustenie

Pred tym, ako chceme zacat’ pouzivat’ generator kédu, ho musime povolit’ v konfigu-
racnom stbore /protected/config/main.php kde je ho potrebné odkomentovat’a nastavit’si
heslo, ktoré budeme pri jeho pouzivani potrebovat’ Pokial budeme chciet’ku generéatoru
pristupovat’aj z iného miesta ako je localhost musime v konfigura¢nom stibore nastavit’aj
parameter ipFilters, kde nastavime IP adresy miest, z ktorych chceme ku generatoru pri-
stupovat, alebo nastavime parameter na “ipFilters’=>array(’*’) aby sme sa ku generatoru
mohli dostat’ odkialkol'vek.

Po tspesnom odkomentovani Gii, nastaventi si hesla a IPfiltra sa ku generatoru dosta-
neme cez webovy prehliada¢ na nasledovnej adrese http://nasserver/index.php?r=gii.

Nasledne vidime odkazy na 5 generatorov kédu, ktoré si popiSeme nizsie a ukaZeme si
aj ¢asti z ich vystupov. Vzhladom k logickej postupnosti, ktort je potrebné pri generovani
koédu pouzit, ich budem v takom poradi popisovat. Nesmieme zabudntt'na to, Ze skor
ako budeme generovat’kéd, musime mat'nastavené pripojenie na databazu a databaza
musi obsahovat'potrebné tabulky z ktorych $truktary sa budt pri generovani Cerpat’ Yii
vygeneruje aj odkazy medzi jednotlivymi tabulkami.

3.7.1.1 Model Generator Prvotny generator, ktory pouZzijeme je prave Model gene-
rator. Po zadani nazvu tabulky v databaze a zvoleni si ndzvu triedy (pokial chceme aby
sa volala inak ako tabulka v databaze) ndm vygeneruje zdkladné met6dy potrebné k
préaci so samotnou triedou. Pred samotnym vygenerovanim si méZeme zvolit'nasledovné
moznosti:

o triedu, ktorej bude nasa trieda potomkom - Standardne je to trieda CActiveRecord,
e umiestnenie vygenerovaného stiboru (pripadne stborov),

e zvolime si, ¢i sa maja vytvorit'aj vztahy k inym triedam,
y y y



17

e mame na vyber aj moZnost, ¢i sa nam komentér stlpcov z databazy prevedie do
oznacenia atribtitu v nasej novej triede.

Po vybere spustime vytvorenie ndhladu nasej novej triedy a nasledne si ju moéZeme nechat’

vygenerovat. Ako vystup generatoru dostaneme stibor s obdobnym kodom.

class Nazovnasejtriedy extends CActiveRecord

{

public function tableName()

{

return ’nazovnasejtabulkyzdatabazy’;

public function rules ()

{

return array(

array(’ atribut1 ,_atribut2’, ’required’),
array(’ atribut1’, 'numerical’, ’integerOnly’=>true),

array(’ atribut2’, 'numerical’),

array(’ atribut3’, ’length’, 'max’=>20),

¢
(

array(’ atribut5’, 'numerical’, 'required’, ’on’=>’nasscenar’),
¢

array(’ atribut1 ,_atribut2 ,_atribut3,_atribut4 ’, ’safe’, 'on’=>’search’),

)s

public function relations ()

{

return array();

public function attributeLabels ()
{
return array(
“atribut1’ => 'atribut1’,
“atribut2’ => 'Nejake_policko’,
"atribut3’ => ’atribut3’,
"atribut4’ => atribut4
);

public function search()

{
$criteria =new CDbCriteria;
$criteria —>compare(‘atribut1’,$this—>atribut1);
$criteria —>compare(atribut2’,$this—>atribut2,true);
$criteria —>compare('atribut3’,$this—>atribut3);
$criteria —>compare(‘atribut4’,$this—>atribut4);
return new CActiveDataProvider($this, array(

* criteria *=>$criteria,

));

}

public static function model($className=__CLASS_)

{
return parent::model($className);

}

}

Vypis 2: Vygenerovany model
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3.7.1.1.1 Popis jednotlivych metod

e tableName - vrati nazov tabulky v databaze, pri pisani aplikacie ju osobne pravde-
podobne nepouZijeme,

e rules - velmi doleZita metoda vracajiica pole, ktorého obsahom st pravidla pre
jednotlivé atributy. Ako uz bolo spomenuté, Yii ma v sebe dobre prepracované
validatory vstupnych tidajov a prave v tomto poli sa definuji podmienky, ktoré musi
kazdy atribut spliiat’aby mohol byt’spracovany. Atribtty, pre ktoré nieje nastavené
ziadne pravidlo budi odignorované. Pre zaujimavost’si vypiSeme niektoré zakladné
pravidla:

- required - uvedeny atribtt musi byt’vo formulari vyplneny,

— length - udava pravidla tykajtce sa dizky vstupu, byva doplnené hodnotou
napriklad max alebo min, kde sa presne ur¢i miniméalna, maximalna alebo ina
hodnota, ktora je pripustna,

— numerical - atribat musi byt ¢iselny,

— unique - atribat musi byt unikatny a jeho hodnota sa nesmie zhodovat’s hod-
notou atribtitu iného prvku, ktory sa uz v nasej databaze nachadza.

Pre kazdé pravidlo si eSte moZeme zvolit, ktorého scenadru sa bude tykat’ (o scena-
roch si napiSeme neskor pri tvorbe formularov) a pre lepsie pochopenie sa pozrime
do riadka, ktory obsahuje atribut5 kde vidime, Ze musi byt’¢iselny, musi byt'vo for-
mulari vyplneny a dalsia hodnota ‘on’=>"nasscenar’ hovori, Ze toto pravidlo plati
iba pre scendr s ndzvom nasscenar.

e relations - tu sa nachadzaju prepojenia s inymi triedami,

o attributeLabels - metdda, ktord vracia oznacenia pre jednotlivé atribaty. Ako sme uz
spominali vysSie, moZu sa prevziat'z koméntarov v databaze,

e search - v tejto metode vieme nastavit, podla ktorych atribtitov moZzeme vyhladavat’

3.7.1.2 Controller Generator Ako dal3i v poradi si predstavime controller generator,
ktory sam o sebe toho kédu az tak moc nevygeneruje (v porovnani s ostatnymi genera-
tormi).

Podobne ako pri Model generétore, aj tu si méZeme vybrat’triedu, ktorej bude nasa
trieda potomkom, ndzov controller, S8ablénu z ktorej sa bude kiad generovat’ a eSte si
napiSeme zoznam akcii, ktoré bude nas controller spravovat’ (vypiseme vSetky oddelené
¢iarkami, alebo medzerami). Mnozstvo vygenerovaného kiadu a pocet vygenerovanych
stiborov zavisi od poctu akcii, ktoré zadame pred generovanim. Prvy vygenerovany stbor
bude controller.

class NazovController extends Controller

public function actionindex()
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{
}

$this —>render('index’);

}

Vypis 3: Vygenerovany controller

Ako moZzeme vidiet, samotny controller nieje moc rozsiahly, pokial mame uvedent iba
jednu akciu. Samotny nazov metddy sa sklada z klu¢ového slova action spojeného s
nazvom akcie (v naSom pripade je to index) a kvoli prehladnosti je ndzov s velkym
prvym pismenom. V tele metédy je odkaz na prislusny view. V pripade, Ze si navolime
viacero akcii, bude pre kazdu z nich vygenerovana obdobna metéda a tym padom bude
aj samotny kod podstatne rozsiahlejsi.

Stcasne generator vygeneruje pre kazdu akciu aj prislusny view.

/x @var $this NazovController «/
$this —>breadcrumbs=array(
"Nazov’,
);
7>
<h1><?php echo $this—>id . /' . $this—>action—>id; ?></h1>

<p>
You may change the content of this page by modifying
the file <tt><?php echo __FILE_; ?></tt>.

</p>

Vypis 4: Vygenerovany view

Koéd kazdého view je prakticky totoZny s jedinym rozdielom, a to v tzv. mravencej navi-
gdcii, kde je pre kazdu akciu vygenerovana prislichajtca navigacia. V samotnom tele je
ako nadpis nacitany nazov controller, ktory sa stara o prislusny view a za nim nazov ak-
cie. Pod nadpisom mozeme vidiet’cestu k stiboru, v ktorom sa nachadza obsah samotnej
stranky (samozrejme cestu nevidime priamo v kéde, ale ju uvidime po zavolani prislusnej
akcie vo webovom prehliadaci).

3.7.1.3 Form Generator Form generator nam vygeneruje formular vstupnych tdajov
pre nami zvoleny datovy model (ako pri predoslych generatoroch je ho potrebné zadat).
Dalim z tidajov, ktoré je potrebné pred samotnym generovanim zadat'je nazov view pod
akym sa ndm bude dany formular zobrazovat'.

Na rozdiel od predoslych generatorov si mdzeme vo form generatore zvolit’ aj takz-
vany scendr, pre ktory sa ndm formulédr bude generovat. Scendrom moéze byt napriklad
pri pouzivateloch registracia a prihlasenie, kde pri kazZdom musi formular obsahovat'iné
polia z dovodu potreby inych vstupnych tidajov. Pri prihldseni ndm postacuje prihlaso-
vacie meno a heslo, kdeZto pri registracii mozeme pozadovat' mnozstvo dalsich udajov
ako napriklad bydlisko, emailovti adresu a podobne. Po navoleni potrebnych tidajov ndm
generator vygeneruje nasledovny kéd:
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<?php
/ @var $this NazovnasejtriedyController x/
/A @var $model Nazovnasejtriedy */
/% @var $form CActiveForm x/
7>
<div class="form”>
<?php $form=$this—>beginWidget('CActiveForm’, array(
"id’=>"nazovnasejtriedy —nasview—form’,
// Please note: When you enable ajax validation, make sure the corresponding
// controller action is handling ajax validation correctly .
/" See class documentation of CActiveForm for details on this,
/" you need to use the performAjaxValidation()— method described there.
’enableAjaxValidation’=>false,
)); 7>
<p class="note”>Fields with <span class="required”>x</span> are required.</p>
< ?php echo $form—>errorSummary($model); ?>
<div class="row”>
<?php echo $form—>labelEx($model, atribut1’); 7>
<?php echo $form—>textField($model, atribut1’); ?>
<?php echo $form—>error($model, atribut1’); ?>
</div>
<div class="row”>
<?php echo $form—>labelEx($model, atribut2’); ?>
<?php echo $form—>textField($model, atribut2’); ?>
<?php echo $form—>error($model, atribut2’); ?>
</div>
<div class="row”>
<?php echo $form—>labelEx($model, atribut5’); ?>
<?php echo $form—>textField($model, atribut5’); 7>
<?php echo $form—>error($model, atribut5’); ?>
</div>
<div class="row”>
<?php echo $form—>labelEx($model, atribut3’); 7>
<?php echo $form—>textField($model, atribut3’); 7>
<?php echo $form—>error($model, atribut3’); 7>
</div>
<div class="row._buttons”>
<?php echo CHtml::submitButton('Submit’); 7>
</div>
<?php $this—>endWidget(); ?>
</div><!—— form ——>

Vypis 5: Vygenerovany formular

V najvrchnejsej ¢asti ndsho kddu mame zakomentovant ¢ast’'obsahujticu nazov controller,
triedy, ktorej sa formular tyka a ndzov ovladacieho prvku formuléara (v naSom pripade je
to CActiveForm). Dalej nasleduje za¢iatok samotného formulara spustenim ovladacieho
prvku, vypis chyb (v pripade nespravne zadanych vstupov) a nasledne ida samotné
prvky formuldra. Ako moZeme vidiet, jednotlivé prvky st vo formulari zobrazené v
takom poradi, v akom boli popisané v pravidlach. Pre kazdy prvok st vygenerované tri
riadky koédu, kde prvy je popis prvku tzv. label, nasledne je vypisané pole, do ktorého sa
vpisuje vstupny tdaj a v tretom riadku sa v pripade nespravneho vstupu vypise chybové
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hlasenie pre dany prvok. Na konci je umiestnené iba tla¢itko pre odoslanie formulara a
ukoncenie ovladacieho prvku. Vygenerovany stbor najdeme v adreséari protected/views a
musime ho nésledne presuniit’do spravneho podadreséra.

Okrem samotného formulédra bude vygenerovany kod, ktory je potrebné doplnit’do
predtym vytvoreného controller.

public function actionNasview()

{
$model=new Nazovnasejtriedy(’nasscenar’);
// uncomment the following code to enable ajax—based validation
/%
if (isset ($-POST['ajax’]) && $-POST[ ajax’|==="nazovnasejtriedy—nasview—form’)
echo CActiveForm::validate($model);
Yii ::app()—>end();
}
*/
if (isset($_POST['Nazovnasejtriedy’]))
{
$model—>attributes=$_POST['Nazovnasejtriedy’];
if ($model—>validate())
// form inputs are valid, do something here
return;
}
}
$this—>render(’nasview’,array('model’=>$model));
}

Vypis 6: Vygenerovany kéd pre controller (pri generovani formuléra)

Ako sme si mohli v§imnut'uZ pri formuléri a rovnako pri kéde pre controller, v pripade,
Ze chceme pouzivat’ ajax validaciu, musime v kéde formulara nastavit’hodnotu perfor-
mAjaxValidation na true v parametroch pri sptstani ovladacieho prvku, odkomentovat’
a doplnit’kdd controller. Po spominanom ajax kéde nasleduje nacitanie zadanych vstup-
nych tdajov a ich validacia.

Samotny koéd obsahuje aj cast, do ktorej sa dostaneme po tspesnom zvalidovani
tdajov, kde je potrebné doplnit, ¢o treba v danom pripade urobit. VacSinou tu bude
uloZenie zadanych tidajov do databdzy a podobne.

3.7.1.4 CRUD Generator CRUD (Create, Read, Update, Delete) generator nam vy-
generuje asi najvac¢sie mnozstvo ¢o do mnozstva kédu, tak do mnozstva stiborov. Na
zaciatku, ako obvykle, vpiSeme nazov triedy, zvolime si ndzov controller a mdZeme ge-
nerovat. Pokial sme uZ pouzili predchadzajice generatory a zvolili sme si rovnaky nazov
controller, uvidime, Ze niektoré stibory v nasej aplikacii uz existuji. Generator ndm po-
nika moznost’ pozriet'sa, aké zmeny by sa pri nahradeni stiboru uskuto¢nia v pripade,
Ze si tato moZnost’zvolime. RieSenie tohto problému ma nasledovné moznosti:

e zmenit'nazov controller a tym paddom sa bude va¢Sina siborov generovat’do iného
adreséara,
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e pozriet’sinovo vygenerované sibory a potrebny kéd nakopirovat'do uz existujacich
stborov,

e ponechat’povodné stibory, alebo nahradit’iba niektoré z nich.

Logicky by mohla byt'prva z moznosti asi najidedlnejSou, ale pri redlnej tvorbe aplikécie
pravdepodobne nebudeme vyuzivat’ vsetky generatory pre kazda datovu triedu a teda
nam podobny problém vznikat’'nebude a v opa¢nom pripade uz budeme presne vediet’
¢o urobit’a budume vyuZzivat'nie prvu ale prave druhti z uvedenych moznosti.

Z controller si ukdZeme iba kéd, ktory nam nebol vygenerovany controller generato-
rom.

class Nazovnasejtriedy2Controller extends Controller
{
public $layout="//layouts/column2’;
public function filters ()
{
return array(
"accessControl’, // perform access control for CRUD operations
"postOnly_+_delete’, // we only allow deletion via POST request

)s

public function accessRules()

{
return array(
array(’allow’, // allow all users to perform ’index’ and 'view’ actions
"actions’=>array(’index’, view’) ,
‘users’=>array(’x’),
),
array(’allow’, // allow authenticated user to perform ‘create’ and 'update’ actions
"actions’=>array(’create’,’ update’),
‘users’=>array('@’),
)
array('allow’, // allow admin user to perform 'admin’ and 'delete’ actions
"actions’=>array(’admin’,’delete’),
‘users’=>array('admin’),
),
array('deny’, // deny all users
‘users’=>array(+’),
),
);
}

Vypis 7: Uryvok z controller (vygenerovaného CRUD generatorom)

Hned na za¢iatku mame premennu layout, v ktorej sa nastavuje ako bude vyzerat' obsah
vygenerovanej strdnky. Prednastavena hodnota nasej premennej je //layouts/columnl . Obe
varianty najdeme v adresari protected/views/layouts, kde si mdzeme vytvorit’ aj vlastnti
$ablénu pre zobrazenie. V nasej ukazke sme si nastavili $ablénu s dvomi stipcami, kde v
druhom stlpci budeme mat'malé menu, ktoré sa bude tykat nagich CRUD akcii.

Metdda filters vracia zoznam filtrov, ktoré sa budd v nasom controller aplikovat’.
Parameter accessControl nam zapne filter pre kontrolu pristupu do jednotlivych sekcif,
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resp. kto bude moct'vykondvat’jednotlivé akcie. Nasledne v metdde accessRules st uréené
pravidla pre pristup k jednotlivym akciam.
Z ostatnych vygenerovanych stborov si vypiseme iba malé najzaujimavejsie casti.

$this—>menu=array(
array(’label’=>’List_Nazovnasejtriedy’, ’ url'=>array('index’)),
array(’label’=>’Create_Nazovnasejtriedy’, 'url’=>array('create’)),

);

<?php $this—>renderPartial(’_search’,array(
"’model’=>$model,
)); 7>

Vypis 8: Casti ostatného kédu (vygenerovaného CRUD generatorom)

Prva ast’kédu menu st polozky z menu, ktoré sa nam bude zobrazovat'v druhom stipci
(ako sme si uz skor spominali). Druha cast’ renderPartial je obdobou klasického include,
kde nacitame obsah, ktory sa opakuje vo viacerych views a je uloZeny v samostanom
stibore [3].

3.7.1.5 Module Generator Ako posledny si spomenieme modul generator, ktory na
rozdiel od predoslych, nieje zavisly na Ziadnej datovej Strukture, a sltizindm na vytvorenie
nového modulu, ktory budeme chciet’pouZivat'nielen v nasej aplikécii.

Samotny generdtor ndm vytvori tri sabory, z ktorych si ukaZeme iba obsah jedného z
nich, lebo ostatné dva sme si uz popisali pri predchadzajtcich generatoroch.

class NasModulModule extends CWebModule

public function init ()
{
$this —>setimport(array(
"NasModul.models.x’,
’NasModul.components.«’,

))s

public function beforeControllerAction( $controller, $action)

{
if (parent::beforeControllerAction( $controller, $action))
{
return true;
}
else
return false;
}

Vypis 9: Vygenerovany modul

Metdda init sa ako vo vdéSine pripadov vykonava hned na zaciatku préce a teda si sem
moZeme dopisat’ vSetko, ¢o sa ma pred samotnym spustenim, resp. pri jeho zavadzani
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vykonat’a v druhom pripade v metéde beforeControllerAction moZeme napisat, ¢o sa
ma vykonat'pred spustenim akéhokolvek controller.

Aby sme mohli pouzivat'nami vytvoreny modul, musime ho pridat’do pola modules
v konfigura¢nom stibore nasej aplikacie
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4 Navrh

4.1 Specifikacia zadania

Potrebujeme informacény systém, v ktorom bude mozné hrat"hru sudoku réznych obtia-
Znosti a bude generovat’samotné zadania. Systém budt pouZzivat’' navstevnici stranok,
ktori st priaznivcami hlavolamu. UZivatelia sa budtit moct’ registrovat’a nasledne ukla-
dat’ svoje rozohrané hry a nasledne sa k nim bude moct’ vrétit. Pred spustenim hry si
vybert obtiaznost’a zvolia si, ¢i budt hrat’hru na ¢as, alebo nie. Aplikdcia umozni kon-
trolu spravnosti rieSenia a pontikne napovedu pocas hry. Aplikacia bude ukladat’vSetky
potrebné data do MySQL databdzy umiestnenej na servri.

4.2 Algoritmus na generovanie €isiel

Samotny algoritnus by som rozdelil na dve casti a to:

4.2.1 Vygenerovanie platného zadania

Po urcitej tvahe som dospel k dvom sposobom, ako vygenerovat’ platné zadanie a ich
princip je opac¢ny. V prvom pripade nieco uberdme a v druhom pridavame. Pri oboch
nasledne kontrolujeme jedine¢nost’ vzniknutého zadania.

4.2.1.1 Generovanie plnejmriezky Prvym spdsobom je vygenerovanie plnej mriezky
(teda vyrieSeného zadania), nasledne z nej odoberat’moZnosti a priebezne kontrolovat’
jedine¢nost’vzniknutého zadania.

Samotné vygenerovanie vyplneného zadania nevyzera na prvy pohlad tak zloZito, po-
kial sa o to sami nepokusime. Jedna z moZnosti, ako dané zadanie spravit, je postupnym
vyplianim jednotlivych poli¢ok ndhodnymi ¢islami v danom rozpiti a pri kazdom kon-
trolovat) ¢i tam moZeme nase ¢islo umiestnit’ Pri pokuse o vygenerovanie zadania tymto
spdsobom (ru¢ne) sme rychlo zistili, Ze to nieje aZ také jednoduché ako to na prvy pohlad
vyzera. Prvych niekolko riadkov islo ako po masle aZ nasledne prisiel zlom a zrazu sa do
policka nedalo umiestnit’uz Ziadne ¢islo tak, aby spliialo podmienky. Pre programétora
nieje problém naprogramovat’ algoritmus, ktory bude vediet’ vyrobit’ mrieZku tak, aby
véetky podmienky spliala.

Druhym spdsobom, akym sa m6Zeme dopracovat’k plnej mrieZke je premiesavanim
dobre vyrobenej plnej mriezky vymenou riadkou, stipcov, pripadne zdmenou &isiel medzi
sebou. Tymto spésobom sa nemusime obavat, & nada nova mriezka bude splnat vietky
podmienky. Teraz uz len musime vytvorit' prva mriezku, z ktorej vyrobime d’alsie. Naj-
jednoduchsim spésobom, ako si vyrobit’plnti mrieZku (aj ru¢ne) je ist’postupne policko
po poli¢ku po jednotlivych riadkoch a vzdy do policka doplnit’najmensie mozné ¢islo.
PInt mriezku by sme teda mali vygenerovand, ale to je iba prvé ¢ast’problému.

Drudou ¢astou problému je nésledné odstratiovanie ndahodnych moZnosti a nasledna
kontrola riesitelnosti novovzniknutého zadania. Pri kontrole sa uz nemusime sustredit’
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na to, ¢i ma dané zadanie rieSenie, ale ¢i ma iba jedno jediné (na ¢o si samozrejme na-
programujeme kontrolnt funkciu). Kol'ko ¢isiel z mriezky danym sposobom odstranime
je len na nas a jediné ¢o musime dodrZat’je to, ¢o uz bolo spomenuté, aby mala bysledné
mrieZka iba jediné rieSenie.

4.2.1.2 Nahodné generovanie zadania Druhym sposobom, ako dostat’dobré zada-
nie, je ndhodnym zapiﬁanim mrieZzky (pre urychlenie sa na zaciatku nahodne vyplni 17
policok, ¢o je zatial najmensie mnoZstvo policok, ktoré musi byt'zaplnené, aby mohlo mat’
zadanie jedine¢né rieSenie) a naslednou kontrolou, ¢i ma mriezka prave jedno rieSenie.

4.2.2 Zistenie obtiaznosti vygenerovaného zadania

KedZe sme si v nasej praci vybrali urovanie obtiaznosti sudoku podla naro¢nosti tech-
nik 2.2|a zistovanie naro¢nosti vygenerovaného zadania by bolo z pohladu potrebného
rozsahu prace prili§ ndroéné. Od vlastného generovania zadani sme upustili a rozhodli
sme sa pouZzit'uZ vygenerované zadania z internetovych stranok.

4.3 Datovy model

4.3.1 Uzivatelia

Z dovodu potreby ukladania rozohranych hier a vzhladom k tomu, Ze pri nasej praci
budeme pouzivat'MySQL databdzu, budt hry ukladané na nasom databdzovom servri.
Riesitelia musia byt z dovodu jednoznac¢nej identifikovatelnosti zaregistrovani. Kazda
uloZena hra je naviazana na registrovaného uZivatela. Nespornou vyhodou ulozenej hry
na servri je moznost pokracovat’v nej kedykolvek a kdekolvek, kde ma uzivatel pristup
na internet. Pre nase potreby ndm budu postacovat'nasledovné udaje o uzivateloch:

e login - prihlasovacie meno,
e heslo - heslo, ktorym sa bude uzivatel prihlasovat,

e typ - typ uzivatela (pre potreby nasej aplikacie nebude potrebny, ale v pripade
roz$irovania sa niekedy v budiicnosti mozZe zist),

e emuail - emailova adresa pouZivatela.

432 Hry

Vzhladom k tomu, Ze nebudeme zadania sami generovat’si ich budeme musiet' najskor
niekam do databazy ulozit. Z dovodu, aby nevznikol problém velkého mnozstva poli
v databéaze, ulozi sa celd mriezka ako textovy retazec s dizkou 9x9, ¢ize 81 znakov do
jedného pola a na mieste prazdnych poli¢ok sa uvedie 0.

e id - ¢islo, ktoré bude jedine¢né pre kazdé zadanie,

e obtiaznost - obtiaznost’'nasho zadania,
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e rozloZenie - tu sa bude ukladat'nase ziskané zadanie.

4.3.3 Hra
Ako sme uZ spominali, kazdy riesitel si bude moct’svoje rieSenie uloZit’
e id - &islo, pod ktorym bude nasa rozohrana hra uloZena,
e idhry - ¢islo zadania, ktoré sa riesi,
e priebeh - rovnako ako pri hrach, tu sa bude vo forme retazca ukladat'nase aktualne
rieSenie,
e typ - rozliSenie, ¢i sme si vybrali hru na ¢as, alebo nie,

e startcas - &as pociatocného spustenia hry. Na zéklade startcasu vie uzivatel identifi-
kovat’hru, ku ktorej sa chce vratit,

o vyslednycas - v pripade hry na ¢as, sa sem bude ukladat’ubehnuty cas strdveny pri
rieSeni zadania,

e priebeh2 - pre rozliSenie policok ziskanych z pévodného zadania od tych, ktoré sme
vyplnili mi alebo aplikécia vo forme napovedy, sme vyrobili retazec, ktory bude
pridavnym k naSmu priebehu s tym rozdielom, Ze bude obsahovat’iné ¢isla:

0 - zatial nevyplnené policko,

1 - poli¢ko z pévodného zadania,

2 - politko vyplnené nasim riesitelom,
3 - policko obsadené napovedou,

J

o login - aby sme vedeli identifikovat, komu rozohrand hra patri, bude sa sem ukladat
prihlasovacie meno rieSitela.

Doévody pre ukladanie celého priebeh2 do databazy si: ukladat’ cely priebeh2 ale iba
pocet pouzitych napoved a napokon som sa rozhodol pre tato variantu z nasledovnych
dovodov:

e aby jednotlivé politka boli pri vykresleni farebne rozliené podla toho, akého st
povodu, je potrebné presne vediet, ktoré poli¢ko blo kym vyplnené, ¢i uz riesitelom,
napovedou alebo na zéklade pdévodného zadania,

e e polet pouzitych ndpoved je zistitelny podla poctu &isiel 3 v nasom spominanom
retazci.
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Obr. 3: ER diagram

4.3.4 ER diagram
4.4 Uzivatelské rozhranie
4.41 Hlavné menu

V aplikacii budeme vyuZivat preddefinované vodorovné menu. Ako polozky zachovame
Domov, kde umiestnime uvitanie na nasich strankach. Ako dalsie v poradi ponechame
polozku O aplikacii, kde umiestnime text zadania bakalarskej prace.

Pre nasu aplikaciu budeme vak potrebovat’este niekolko poloZiek. Prva by sa mala
tykat’samotnej hry, respektive jej spustenia. Druha Cast’je iba pre prihlasenych uzivatelov
a obsahuje ich rozohrané hry. Poslednt polozku tykajticu sa prihlasovania a odhlasovania
ponechame.

4.4.2 RieSenie sudoku

V ¢asti Hra, z navrhnutého menu, bude umiestneny dropdownlist pre vyber obtiaznosti
a checkbox, ktory slazi pre zvolenie moZnosti hrat’hru na cas, alebo nie. Po potvrdeni sa
nam nacita nahodna hra zvolenej obtiaznosti z databazy a spusti sa.
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Bc projekt v YIl frameworku - SUDOKU

Domov O aplikacii Hra Moje Odhlasit(Ferko)
Uvod » O aplikacii
O aplikacii
Tieto stranky vznikli ako Bakalarsky projekt venovany hre sudoku a YIl Frameworku, v ktorom je hra implementovana.
Pre postdenie spinenia danej Glohy si méiete pre¢itat samotné zadanie projektu niZsie
Sudoku je logicka hra s Cisly, o kterou je v poslednich letech velky zajem. Druhti her Sudoku existuje nékolik. Cilem prace je navrhnout a
naimplementovat informacni systém a zéroven algoritmus, na generovani Cisel pro klasicky typ této hry (Cisla 1 — 9). IS bude nabizet uzivateli nékolik
funkci, napfiklad moZnost uloZeni rozehrané hry, kontrolu spravnosti vyreseného Sudoku, pfipadné uZivatelem zadaného, napovédu béhem hrani,
hru na cas apod.
1. Seznamte se s problematikou SUDOKU.
2. Seznamte se s Yii Frameworkem.

3. Navrhnéte a naimplementujte IS Sudoku s vyuZitim PHP (Yii Framework) a MySQL.
4. Aplikaci otestujte.

Obr. 4: Navrh uzivatel'ského rozhrania - hlavné menu

Bc projekt v Yl frameworku - SUDOKU

Domov O aplikacii Hra Moje  Odhlasit(Ferko)

Uvod » Hra » Hrat hru

Lastime SUDOKU

Kontrola
spravnosti

Hracie =
pole

Informécie pre
lastitela

Obr. 5: Navrh uzivatel'ského rozhrania - hracia plocha



30

5 Implementacia

Po instalacii apache, MySQL, Yii a tispeSnom nastaveni napojenia na databazovy server
mozeme zacat’so samotnym vyvojom apikéacie. Vyvoj sme si rozdelili do niekol'kych ¢asti,
ktoré si popiSeme v poradi v akom vznikali.

5.1 Databaza

Prvym krokom, ktory bolo potrebné urobit’po instaldcii Yii, je vytvorenie tabuliek v nasej
databéaze, ktoré sme si vopred pripravili na zdklade navrhnutého datového modelu v
samostatnom stbore create.sql .

5.2 Vygenerovanie zakladnych ¢asti aplikacie

Ku kazdej tabul’ke sme si nasledne pomocou modulu gii[3.7vygenerovali stibory datového
modelu, prislusné controllers. Pred generovanim formularu (v naSom pripade budeme
zatial generovat’ iba registrainy formular) sme si do triedy Uzivatelia doplnili atribtt
overenie a nastavili potrebné pravidla.

public function rules ()
{
return array(
array(’login,._email’, ’required’),
array(’login,._email’, ’unique’),
array(’email’, 'email’),
array(’heslo’, ’'required’, 'on’'=>'Registracia’),
array(’login’, ’length’, 'max’=>20),
array('heslo’, ’length’, 'min’=>8, 'max’=>32),
array(’overenie’, 'compare’, ‘’compareAttribute’=>’heslo’, 'on’=>’Registracia’),
array('email’, ’length’, 'max’=>80),
¢

array(’login,.email’, 'safe’, ’'on’=>’search’),

Vypis 10: Model Uzivatelia - Rules

Ako moéZeme vidiet) nastavili sme si pravidla pre dlzku prihlasovacieho mena a hesla a
aj nutnost’zhody nasho pridaného atribttu overenie s heslom pri registracii. Po nastaveni
moZeme vygenerovat'registra¢ny formular.

5.3 Hlavné menu

Polozky hlavného menu sme podla navrhu doplnili do prislusného siboru protected/vie-
ws/layouts/main.php , kde sme okrem samotnych poloZiek nastavili, Ze ¢ast’ Moje sa bude
zobrazovat'iba prihlasenym uZivatelom.

<div id="mainmenu”>
<?php $this—>widget('zii.widgets.CMenu’,array(
‘items’=>array(
array(’label’=>’DomovV’, 'url’=>array(’/site/index’)),
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array(’label’=>’O_aplikacii’, ’url’=>array(/site/page’, ’view'=>’about’)),

array(’label’=>'Hra’, 'url’=>array(/hra’)),

array(’label’=>'Moje’, ’url’=>array(/uzivatelia’), ’ visible '=>!Yii::app()—>user—>
isGuest),

array(’label’=>"Prihlasit’, ’url’=>array(/site/login’), ’ visible ’=>Yii::app()—>user
—>isGuest),

array(’label’=>’Odhlasit_(’. Yii :: app()—>user—>name.’)’, 'url’=>array(/site/logout’),
’ visible ' =>1Yii:: app()—>user—>isGuest)

),
)); ?>
</div><!—— mainmenu ——>

Vypis 11: Polozky hlavného menu

Okrem menu sme v danom stibore e$te nastavili jazyk na slovencinu.
Yii::app()—->setLanguage (”"sk”);

5.4 Prihlasovanie uzivatelov

Na prihlasovanie a odhlasovanie uZivatelov sme pouzili prihlasovaci formuléar obsia-
hnuty v zdkladnej aplikdcii. Jediné, ¢o sme urobili, bola zmena kédu v komponente Use-
rIdentity, kde sme vyriesili naditanie uZivatelov z nasej databazy. V pripade, Ze uzivatel
eSte nieje zaregistrovany, na prihlasovacej stranke ndjde odkaz na registracny formular
(obsah si nebudeme popisovat, bol vygenerovany).

\\\ povodny kod
Susers=array(
// username => password
"demo’=>'demo’,
"admin’=>"admin’,
);
\\\novy kod
$uziv=Uzivatelia :: model()—>findAll();
foreach($uziv as $a)

$users[$a—>login]= $a—>heslo ;

}

Vypis 12: Autentifikdcia uzivatelov - napojenie na databazu

5.5 Hra
5.5.1 Databaza hier

Nakol'ko sme nevytvarali samotny generator zadani, bolo nutné ziskat’zadania z iného
zdroja. Rozdelenie obtiaZnosti sme ¢erpali zo stranok Brainbashers [2], z ktorych budeme
Cerpat’aj samotné zadania. Spoliehame sa na to, Ze tieto zadania zodpovedaja prislusnym
obtiaZnostiam.

Aby sme mali dostatok zadani pre kazdu obtiaZnost’ (minimélne niekolko stoviek),
sme sa rozhodli rozmnoZit’ opisané zadanie jeho modifikdciou vymenou riadkov a pod.
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popisanou vyssie K modifikécii sme si vytvorili aplikaciu v c#, kde sme z jedného
zadania ziskali rddovo desattisice novych zadani (redlne ich vieme vygenerovat’skoro
tri a pol miliéna z jedného zadania, ale v nasej aplikécii sme nechali vygenerovat’iba
mala ¢ast’z nich). Uvedent aplikaciu sme napojili na naSu MySQL databazu a vzniknuté
zadania do nej rovno ulozili.

5.5.2 Volba hry (menu Hra)

V tejto casti aplikacie sme nemohli pouZit’ vygenerovany formulér ale sme si ho
vzhladom na nase potreby museli sami vyrobit’celé telo formulara a v ukazke bude iba
nas vlastny kod.

$atributy= array( 1 => 'Velmi_lahke’,

2 => 'Lahke’,

3 => 'Priemerne’,

4 => "Tazke’,

5 => 'Velmi_tazke’,

6 => 'Extremne._tazke’,
7

=> 'Vlastne_zadanie’,

echo $form—>dropDownList($model, 'obtiaznost’, $atributy , array('prompt’=>'Vyber_obtiaznost’) )
J<br./>"

echo $form—>labelEx($model, ‘typ’);

echo $form—>checkBox($model,’typ’, array('checked’ => true)).”<br./>";

echo CHtml::submitButton(’Hraj_vybranu_obtiaznost’).’<br./>’;

Vypis 13: Vyber typu hry

Ako prvé sme sinaplnili $at ributy potrebnymi hodnotami a nasledne sme nechali vy-
pisat'nas dropdownlist, checkbox (hra na ¢as) a nasledne tlac¢itko na odoslanie formulara.
Po odoslani formulara sa na zdklade zvolenej obtiaznosti ndhodne vyberie hra z databazy
a vykresli sa.

$gamesa=Hry::model()—>find(array(

"condition’ => ’obtiaznost_=_:0’,

‘params’ => array(:0’ => $model—>obtiaznost ),
"order’ =>'RAND()’

));

$model—>prirad($gamesa);

Vypis 14: Nahodny vyber hry z databazy

Ako sme si mohli v§imnut’ uz pri prihlasovani uZivatelov [12] vyber prvkov z databazy
je v Yii naozaj jednoduchy, stali zavolat’ prislusny model a spustit’ vyhladavanie so
zvolenymi parametrami. Ako prevencia pred moznymi titokmi je kritérium vyhladavania
odovzdané formou parametra a teda nehrozi prienik do systému. V pripade, Ze si rie§itel
nevybral Ziadnu obtiaZznost, bude aj obtiaznost’zvolena ndhodne.
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5.5.3 Herna plocha

NajdolezitejSou castou aplikacie je prave miesto, kde prebieha samotné rieSenie hlavo-
lamu. Obrazovku sme sa rozhodli kvoli prehladnosti rozdelit'na dve ¢asti, jednu, v ktorej
sa bude nachadzat’ samotna mriezka (Iava ast) a druhu cast, kde buda umiestnené
tlacitka a informécie ohladom prebiehajucej hry vid'[4.4.2]

5.5.3.1 Hracia mriezka CSS Hraciu mriezku sme umiestnili do tabulky 9x9 polic¢ok
a aby sme mali policka simernej velkosti, vlastnosti tabulky sme si nastavili v siboroch
kaskadovych stylov.

table .sudotable, table .sudotable td, table.sudotable td input
{

text—align:center;
input. chlievik

font—size: 1em;
border: Opx solid transparent;

}
td.policko3 input. chlievik

color: #448800;

}
td.polickoO input. chlievik , td.policko2 input. chlievik

color: #4444ff;
table.sudotable

height: 500px;
width: 500px;
margin—right: 20px;

table.sudotable td

{
border—width: 1px;
border—color: #111111;
border—style: solid;
width: 45px;
height: 45px;
font—size: 20px;
margin: 0 0 0 0;
padding: 0 0 0 0;

table.sudotable tr:nth—child(3n) td
border—bottom—width: 3px;
table .sudotable tr :nth—child(3n+1) td

{
border—top—width: 3px;
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Eable.sudotable td:nth—child(3n)
border—right—width: 3px;

Eable.sudotable td:nth—child(3n+1)
border—left—width: 3px;

.policko1

font—style: bolder;
color: #000000;

}

.napoveda

font—style: bolder;
color: #00ff00;

}

Vypis 15: Kaskadové styly pre mriezku sudoku

Okrem samotnej velkosti poli¢ok sme si nastavili aj hrubsie ¢iary na oddelenie blokov,
farby pisma podla toho, kto dantt hodnotu do mriezky doplnil (&ierna zo zadania, zelena
doplnena napovedou, modré vyplnend riesitelom). Nakoniec sme si nastavili rovnaku
velkost' tladitok.

input [type="submit”]

height: 3em;

width: 13em;

margin: Opx 10px 20px Opx;
}

Vypis 16: Velkost' tla¢itok - CSS

5.5.3.2 Vykreslovanie mriezky Na vykreslenie mriezky si volame funkciu v nagej
triede, ktord sa ndm postara o vykreslenie celého hlavolamu. Samotny kéd je vcelku
jednoduchy;, ide o prechod dvojrozmernym polom a prepisovanim ho do tabulky, pricom
kazdému politku definujeme vlastnost’podla jeho typu (kto ho vyplnil).

echo "<table_class="sudotable’>";
for ($x=0;$x<9;$x++)
{
echo "\n<tr>";
for ($y=0;$y<9;$y++)
{
echo "<td_class=\"policko”.$this— >mriezka2[$x][$y].”\">";
if ($this—>mriezka[$x][$y]!=0)

switch ($this—>mriezka2[$x][$y])
{
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case 1:

case 3 : echo $form—>textField($this,”a$x$y”,array('value’=>S$this—>mriezka[
$x][$y], 'size’=>"1", "class’=>"chlievik’, 'maxlength’=>’1", 'readonly’=>true,
‘onkeyup’=>’Change(this.id,event)’)).”\n”; break;

case 2 : echo $form—>textField($this,”a$x$y”,array('value’=>S$this—>mriezka[
$x][$y], 'size’=>"1", 'class’=>"chlievik’, 'maxlength’=>"1", 'onkeyup’=>’
Change(this.id,event)’)).”\n”; break;

default: echo $form—>textField($this,”a$x$y”,array('value’=>$this— >mriezka[
$x][$y], 'size’=>"1", "class’=>"chlievik’, 'maxlength’=>"1", "'onkeyup’=>’
Change(this.id,event)’)).”\n”; break;

}

else echo $form—>textField($this,”a$x$y”,array('size’=>’1", 'class’=>"chlievik’, ’
maxlength’=>"1’, 'onkeyup’=>’Change(this.id,event)’)).”\n”;
echo "</td>\n";

}

echo "</tr>";

echo "</table>";

Vypis 17: Vykreslenie mriezky

Na jednu vec by sme predsalen radi poukazali. Ako si méZeme vSimnut, kazdé policko
obsahuje udalost’” onkeyup’=>’Change (this.id, event)’ volajicu funkciu, ktort
sme pre zlep$enie uzivatel'ského komfortu doprogramovali v JavaScripte. Ide 0 moZnost’
pouzivat'na pohyb v nasom hlavolame sipky. MoZno sa to zd4 byt zbytoc¢né, ale pouzivat’
neustale mys je nepohodlné, nehovoriac o pouZiti tabuldtoru.

<script type="text/ javascript ">

var rowscells = 8;

function ChangeCurrentCell(x,y) {
var idcko="Hra_a”;idcko=idcko.concat(x,y);
var z=document.getElementByld(idcko);
z.focus();

function Change(el, e){
var posx = el. slice (5,6) ;
var posy = el. slice (6,7) ;
if (e.keyCode == 37) {
if (posy==0) {posy=rowscells+1;}
posy——; ChangeCurrentCell(posx,posy);
return false;

}

if (e.keyCode ==40) {
if (posx==rowscells) {posx=—1; }
posx++; ChangeCurrentCell(posx,posy);
return false;

}

;o </script>

Vypis 18: Javascript pohyb pomocou sipiek
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5.5.3.3 Tlacitka a informacie Vypisanie tla¢itok a informacii pre riesitela nieje ni¢im
vynimoc¢né a popiSeme si iba meranie ¢asu. Pri nacitani stranky sa ako hodnota jedného
schovaného parametra odosle na stranu riesitela ¢as, ktory stravil rieSenim pred naéitanim
aktudlneho okna. Z daného parametru si tidaj nacita spusteny JavaScript a pokracuje v
pocitani ubehnutého ¢asu, pricom hodnotu pravidelne uklada do formuléra, aby bol v
¢ase jeho odoslania aktualny.
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6 Zaver

Cielom préace bolo navrhntt’a implementovat’informaény systém a algoritmus na gene-
rovanie &isiel pre klasicky typ hry sudoku. Informa¢ny systém mal uZivatelovi pontiknut’
niekol'ko funkcii ako napriklad moZnost’ uloZenia rozohranej hry, ndpovedu pocas hra-
nia, hru na ¢as, kontrolu spravnosti vyrieSeného sudoku, pripadne uZivatelom zadaného.
Pracu bolo potrebné implementovat’'v jazyku PHP s pouzitim Yii framework a MySQL
databazy.

V préci sme sa v prvom rade zamerali na samotnt problematiku hry sudoku, jej hist6-
riu, ndro¢nost rie$enia z pohladu riesitel'skych technik. Popisali sme si mnoho sposobov,
ktoré pouzivaji roznorodi riesitelia od plnych amatérov aZ po profesionédlov zacastiiu-
jucich sa svetovych sttazi v rieSeni hlavolamu sudoku. Pre ukaZku sme si spomenuli
mnoZstvo rdznych modifikdcif klasickej hry pre zpestrenie samotného rieSenia a obmeny
technik, ktoré je potrebné pri modifikaciach pouzit. Niektoré modifikécie nemusia vdaka
pridanym podmienkam obsahovat'minimélne 17 vyplnenych &isiel (17 je doteraz zname
ako najmensie mozné mnoZstvo vyplnenych policok mriezky sudoku tak, aby bola spl-
nend podmienka jedinecnosti rieSenia klasickej varianty tejto hry) a niektoré nemusia
obsahovat’dokonca Ziadne.

V druhom rade sme si predstavili zatial nie moc rozsireny PHP framework Yes it
is! v skratke Yii. Ide o pomerne mlady framework, ktory sa prediera vo svete frame-
works a v mnohych ohladoch predbieha i tie najpouzivanejsie. Spomenuli sme si jeho
vznik a in$piraciu jeho zakladatela Qiang Xue (autora Prado framework), ktory sa pri
samotnom vyvoji snaZil ¢erpat’to najlepsie z uz existujicich frameworks. Spomenuli sme
si systémov flexibilitu a zdkladné principy. Vysvetlili jednoduchost’ tvorby modernych
vebovych aplikacii s pouZitim generatoru kédu vratane popisu samotného generovania.

Nakoniec sme navrhli webov aplikdciu pre hru sudoku a implementovali ju s pouZzi-
tim moderného Yii framework. S pouzitim generatoru kédu sme sami napisali minimum
vlastného kédu. Vd'aka prepracovanosti zabudovaného rieSenia napojenia na MySQL da-
tabazu sme sa nemuseli starat’o samotné ¢itanie ani zapisovanie do nej, nehovoriac o tom,
Ze praca s datami je zabezpecena pred SQL injection a podobne. Validatory vstupnych
udajov sa ndm postarali o to, Ze Ziaden nespravny vstup nebol spracovany. V pripade
chybajtcich alebo neplatnych tdajov nés Yii na dané skuto¢nosti upozornil.

Vbudtcnosti by samohla aplikdcia rozrast'o moZznostriesit'aj iné ako klasické varianty
hry sudoku, moZnost’stiperit’v rieSeni sudoku formou spolo¢ného rieSenia na réznych
miestach v rovnakom ¢ase, kde samotna hra by bola zahdjena vSade v rovnakom case
(sataz by sa spustala z vopred urcenej hlavnej stanice) a podobne. Mohli by vzniknuat’
varianty hry s ¢asovou penalizéciou za pouZzitie ndpoved, pripadne s ich vyltic¢enim.
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