
 

 

Abstrakt  

Tato bakal§Śsk§ pr§ce se zabĨv§ tvorbou elektronick®ho obchodu pro prodej 

poļ²taļovĨch her, kterĨ je zaloģen na b§zi dropshippingu. V teoretick® ļ§sti jsou 

pops§ny technologie, pomoc² kterĨch bude elektronickĨ obchod vytvoŚen. Praktick§ 

ļ§st se vŊnuje jiģ samotn®mu procesu vytvoŚen² elektronick®ho obchodu. 

 

Abstract 

This thesis deals with the creation of e-commerce for video game sales, which is based 

on the principle of dropshipping. In the theoretical section are described various 

technologies through which e-commerce is created. In practical part is described the 

process of creation of e-commerce.  
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Đvod 

Internet se st§v§ neust§le dostupnŊjġ²m a pouģ²vanŊjġ²m m®diem, a to nejen pro 

komunikaci a z²sk§v§n² informac², ale tak® pro n§kup zboģ². V souvislosti s touto 

tendenc² se postupnŊ zvyġuje poļet spoleļnost², kter® provozuj² elektronickĨ obchod, a 

to za c²lem osloven² co nejġirġ²ho spektra z§kazn²kŢ. 

 

Tato bakal§Śsk§ pr§ce se vŊnuje tvorbŊ elektronick®ho obchodu funguj²c²ho na b§zi 

dropshippingu. Jde o druh elektronick®ho obchodu, jenģ se st§v§ hojnŊ vyuģ²v§n 

zejm®na drobnĨmi a malĨmi podnikateli, kteŚ² preferuj² tuto formu d²ky vĨhod§m, kter® 

pŚin§ġ². K tŊmto lze zaŚadit pŚedevġ²m n²zk® n§klady na zaveden² a provoz a tak® fakt, 

ģe majitel nemus² vlastnit sklad, ani nepotŚebuje zamŊstnance, kteŚ² by se starali o 

odes²l§n² objedn§vek z§kazn²kŢm. 

 

Technologie vyuģ²van® pŚi tvorbŊ internetovĨch str§nek se neust§le mŊn² a umoģŔuj² 

t²m tvorbu propracovanŊjġ²ch internetovĨch aplikac². S t²m souvis² ale i skuteļnost, ģe 

nen² moģn® zaruļit ¼plnou zpŊtnou kompatibilitu aplikace se starġ²mi verzemi 

prohl²ģeļŢ. Na stranŊ serveru tento fakt znamen§, ģe je moģn® vyuģ²vat hardwarovŊ 

n§roļnŊjġ², ale mnohem bezpeļnŊjġ² a modul§rnŊjġ² k·d pro aplikaci. 
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C²le a metodika pr§ce 

Hlavn²m c²lem pr§ce je navrhnout elektronickĨ obchod, kterĨ bude fungovat na b§zi 

dropshippingu. Teoretick§ ļ§st bude pŚibliģovat jednotliv® pojmy tĨkaj²c² se tvorby 

webovĨch str§nek a provozu elektronickĨch obchodŢ a bude konkretizovat zpŢsob 

jejich vyuģit² v praxi. 

 

V praktick® ļ§sti bude pops§no, jak bude celkov§ tvorba elektronick®ho obchodu 

prob²hat. Grafick® zpracov§n² obchodu bude zamŊŚeno na prodej poļ²taļovĨch her, ale 

samotnĨ skript pro elektronickĨ obchod bude moģno vyuģ²t pro jakĨkoliv jinĨ druh 

elektronick®ho obchodu, kterĨ funguje na stejn®m principu. CelĨ internetovĨ obchod 

bude zpracov§n za pomoci skriptovac²ho jazyka PHP, datab§zov®ho syst®mu MySQL, 

znaļkovac²ho jazyka HTML a CSS. Pro co nejlepġ² interakci s uģivateli bude 

samozŚejmost² vyuģit² AJAXU. PŚi vytv§Śen² elektronick®ho obchodu bude takt®ģ 

kladen dŢraz na bezchybnou funkļnost. 
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1 Teoretick§ vĨchodiska pr§ce 

Teoretick§ ļ§st pr§ce pŚibliģuje problematiku elektronick®ho obchodovan² a popisuje 

rŢzn® druhy elektronickĨch obchodŢ, kter® na trhu existuj². Nach§z² se zde popis toho, 

jak dropshipping funguje, a jak® jsou jeho vĨhody. V druh® ļ§sti kapitoly se nach§z² 

popis jednotlivĨch technologi², kter® budou pŚi tvorbŊ elektronick®ho obchodu pouģity, 

resp. tŊch, kter® jsou pro pŚ²padn® spuġtŊn² elektronick®ho obchodu nezbytn®. 

1.1 ElektronickĨ obchod 

Pod pojmem elektronickĨ obchod se rozum² podnik§n² prostŚednictv²m elektronickĨch 

prostŚedkŢ. Z pr§vn²ho hlediska jde o ¼kony, kter® smŊŚuj² k uzavŚen² smluv 

realizovanĨch pomoc² poļ²taļovĨch s²t². Podle Organizace pro hospod§Śskou spolupr§ci 

a rozvoj (OECD), zahrnuje elektronickĨ obchod jak®koliv obchodn² transakce 

prov§dŊn® fyzickĨmi i pr§vnickĨmi osobami, pŚiļemģ tyto transakce jsou zaloģeny na 

elektronick®m zpracov§n² a pŚenosu dat. PodobnŊ i World Trade Organization zahrnuje 

do kategorie elektronickĨch obchodŢ produkty, kter® jsou prod§v§ny a placeny pŚes 

internet, pŚiļemģ jsou z§kazn²kovi doruļov§ny v digit§ln² nebo hmotn® podobŊ 

(Doleļek, 2010). 

1.1.1 Kategorie e-obchodŢ 

Jak uv§d² Doleļek (2010), elektronick® obchody se dŊl² do rŢznĨch kategori², a to na 

z§kladŊ tŚ² rŢznĨch pohledŢ. Prvn²m pohledem je rozdŊlen² podle ¼ļastn²kŢ, kteŚ² se 

obchodu z¼ļastn². Z tohoto pohledu existuj² elektronick® obchody, kter® funguj² na 

n§sleduj²c²ch principech: B2B (business to business), B2C (business to customer), C2C 

(customer to customer), C2B (customer to business), B2A (business to authority), C2A 

(business/customer to administration). Delina (2006) k tŊmto modelŢm pŚid§v§ jeġtŊ 

elektronickĨ obchod funguj²c² na principu G2P (government to public). Dalġ² dŊlen² je 

podle Doleļka (2010) na z§kladŊ otevŚenosti pouģit®ho m®dia a to na ty, kter® 

prob²haj² na uzavŚenĨch s²t²ch nebo ty, kter® jsou otevŚen® neomezen®mu poļtu 

¼ļastn²kŢ. Posledn²m zpŢsobem dŊlen² elektronickĨch obchodŢ je dŊlen² podle 

zpŢsobu plnŊn². Takto se dŊl² elektronick® obchody na pŚ²m® a nepŚ²m®, a to na 

z§kladŊ toho, jestli se celĨ obchod uskuteļŔuje vĨhradnŊ prostŚednictv²m 
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elektronickĨch prostŚedkŢ nebo se nŊkter§ ļ§st obchodu dŊje prostŚednictv²m tradiļn²ch 

prostŚedkŢ. 

1.1.2 Kategorie e-obchodŢ podle ¼ļastn²kŢ 

1.1.2.1 Business to Administration (B2A) 

Business to administration, jinak nazĨvanĨ i business to government, je oznaļen² pro 

elektronick® obchody, kde podnikatelsk® subjekty prod§vaj² zboģ² nebo sluģby st§tn²m 

org§nŢm. ĂV r§mci tohoto druhu vztahu prob²h§ komunikace napŚ²klad mezi 

podnikatelskĨmi subjekty a finanļn²mi org§ny m²stn² spr§vy (napŚ²klad obecn²mi ¼Śady, 

krajskĨmi ¼Śady apod.)ñ (ChromĨ, 2009, s. 31) 

1.1.2.2 Business to Business (B2B) 

B2B je oznaļen² definuj²c² elektronick® obchody, kter® umoģnuj² spoleļnostem 

nakupovat nebo prod§vat sluģby a zboģ² jinĨm internetovĨm spoleļnostem. PŚi B2B se 

zpravidla jedn§ o dlouhodobŊjġ² obchodn² vztah, kterĨ je ļasto smluvnŊ podchycen. V 

tomto pŚ²padŊ se tedy nejedn§ o klasick® nakupov§n², ale o uzav²r§n² kontraktŢ mezi 

podniky (Delina, 2006). 

1.1.2.3 Business to Consumer (B2C) 

Podle Delina (2006) se jedn§ o obchodov§n² mezi obchodn²mi spoleļnostmi a 

koncovĨmi z§kazn²ky, a to bez fyzick®ho kontaktu z§kazn²ka s obchodn²kem. Mnoh® 

spoleļnosti mohou pouģ²t tento druh elektronick®ho obchodu jako doplnŊk sv®ho 

kamenn®ho obchodu. K rozmachu t®to formy obchodov§n² tak® napom§haj² spoleļnosti 

jako je napŚ²klad ĂWebnodeñ, kter® usnadŔuj² vytvoŚen² a provoz e-komerce.  

1.1.2.4 Consumer to Administration (C2A) 

Jedn§ se o obchodov§n², kter® se uskuteļŔuje mezi spotŚebiteli a org§ny st§tn² spr§vy. 

OpŊt je moģn® naj²t m²sto oznaļen² C2A, oznaļen² C2G. V EvropŊ se ļastŊji vyskytuje 

oznaļen² C2G, oznaļen² C2A se vyuģ²v§ sp²ġe v USA (ChromĨ, 2009). 

1.1.2.5 Consumer to Business (C2B) 

Kotler (2007, s. 189) definuje C2B obchodov§n² jako on-line smŊnu, Ăkdy si 

spotŚebitel® sami vyhled§vaj² prodejce, zjiġŠuj² jejich nab²dky a jsou inici§tory, nŊkdy 

dokonce sami urļuj² podm²nky transakc².ñ. 
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1.1.2.6 Consumer to Consumer (C2C) 

V obchodn²m modelu C2C se jedn§ pŚedevġ²m o rŢzn® burzy, vĨmŊny a aukce, pŚiļemģ 

internetov® servery slouģ² jako prostŚedn²k mezi nab²zej²c² a popt§vaj²c² osobou 

(Delina, 2006). 

1.1.2.7 Government to public (G2P)  

Posledn²m a z§roveŔ nejm®nŊ rozġ²ŚenĨm pŚ²padem je poskytov§n² zboģ² nebo sluģeb 

st§tem obļanŢm prostŚednictv²m internetu (Delina, 2006). 

1.1.3 Dropshipping 

Dropshipping je jedn²m z nejjednoduġġ²ch zpŢsobŢ, jak nŊco na internetu prod§vat. 

Majitele dropshippingov®ho obchodu stoj² zaveden² a provoz minimum penŊģn²ch 

prostŚedkŢ. NepotŚebuje totiģ vlastnit ģ§dnĨ sklad a z§roveŔ nemus² vyr§bŊt ģ§dn® 

zboģ². Vġechny objedn§vky, kter® majitel takto funguj²c²ho e-obchodu obdrģ², 

pŚepos²l§ svĨm dodavatelŢ. Ti se podle smlouvy postaraj² o zabalen² a expedici zboģ². 

Zboģ² je zas²l§no pod jm®nem obchodu, ve kter®m z§kazn²k provedl objedn§vku. 

Vzhledem k tomu, ģe objedn§vky jsou ps§ny na majitele internetov®ho obchodu, nikoliv 

na jeho dodavatele, provozovatel e-komerce m§ na starosti jak fakturaci, tak i reklamace 

zboģ² (Vanhara, 2009). 

Princip fungov§n² dropshippingov®ho obchodu je zobrazen na Obr. ļ. 1. 

 

Obr. ļ. 1: Princip fungov§n² dropshippingov®ho obchodu  

(Zdroj: dropshopy.cz) 
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1.2 Technologie vyuģ²van® pŚi tvorbŊ a provozu internetovĨch 

str§nek 

PŚi tvorbŊ internetovĨch str§nek se vĨvoj§Śi stŚet§vaj² s rŢznĨmi technologiemi. Mezi ty 

z§kladn®, kter® patŚ² mezi technologie zpracov§vaj²ce se na stranŊ klienta, patŚ² HTML 

a CSS slouģ²c² k definici vzhledu aplikace. Dalġ² technologii je JavaScript, kterĨ slouģ² 

pro vytv§Śen² vysoce interaktivn²ch aplikac². KromŊ toho mus² vĨvoj§Ś zn§t nŊjakĨ 

serverovĨ jazyk jako je PHP nebo ASP (Microsoft Active Server Pages). Kaģd§ 

netrivi§lnŊjġ² aplikace mus² z§roveŔ nŊkam ukl§dat data. K tomu ¼ļelu se vyuģ²vaj² 

datab§zov® syst®my jako je napŚ²klad MySQL . Protoģe nŊkter® dotazy na datab§zi 

mohou bĨt n§roļn® a z§roveŔ ļasto volan®, vyuģ²vaj² se pro ukl§dan² z²skanĨch dat 

rŢzn® aplikace, pŚiļemģ mezi nejzn§mŊjġ² patŚ² Memcached. KromŊ vĨġe zm²nŊnĨch 

technologi² se pŚi vytv§Śen² webovĨch prezentac² vyuģ²v§ technologie XML  

(eXtensible Markup Language) resp. ĂrozġiŚitelnĨ znaļkovac² jazykñ, kterĨ se vyuģ²v§ 

k pŚen§ġen² informac² (Kosek, 2009). 

1.2.1 HTTP (Hypertext Transfer Protocol) 

HTTP je protokol, kterĨ stoj² na pozad² svŊtov®ho internetu (World Wide Web). PŚi 

otevŚen² kaģd® str§nky na internetu je vyuģ²vanĨ HTTP protokol. Poskytuje 

standardizovanou cestu pomoc², kter® mohou poļ²taļe komunikovat. HTTP protokol 

specifikuje zpŢsob, kterĨm klienti odes²laj² poģadavky pro webovĨ server a z§roveŔ 

zpŢsob jakĨm m§ server na tyto poģadavky odpov²dat (Wong, 2000). 

1.2.1.1 URL (Uniform Resource Locator) 

Jedn§ se o jednoznaļn® urļen² zdroje. JinĨmi slovy se jedn§ o zpŢsob jak jednoznaļnŊ 

zapsat um²stŊn² souboru na Internetu (Wong, 2000). 

1.2.1.2 Routov§n² URL 

Routov§n² je obousmŊrn® pŚekl§d§n² mezi URL adresou a akc² aplikace. V pŚ²padŊ 

oboustrann®ho routovan² lze odvodit akci aplikace z URL adresy, ale tak® umoģŔuje 

vygenerov§n² odpov²daj²c² URL na z§kladŊ dat poskytnutĨch aplikac² (Nette 

Foundation, 2013). 
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1.2.2 HTM L (Hypertext Markup Language) 

Jedn§ se o znaļkovac² jazyk pro hypertext, kterĨ umoģŔuje publikaci dokumentŢ na 

internetu. ĂJe charakterizov§n mnoģinou znaļek (tzv. tagŢ) a jejich atributŢ 

definovanĨch pro danou verzi.ñ (Proch§zka, 2011, s.19) Prvn² verze byla publikov§na 

v roce 1991. V bŚeznu roku 2007 byla zaloģena nov§ pracovn² skupina HTML, kter§ si 

klade za c²l vyvinout p§tou verzi HTML. Jej²m z§kladem je Web Applications 1.0 a 

Web Forms 2.0 ze specifikace WHATWG. Specifikace by mŊla bĨt dokonļena v roce 

2013. HTML je zkratkou pro HyperText Markup Language. Do znaļek, kter® jsou 

definovan® v HTML, uzav²r§me ļ§sti dokumentŢ, ļ²mģ urļujme vĨznam obsaģen®ho 

textu (W3C, 2012). Podle Holzschlaga (2006) je pŚi vytv§Śen² dokumentu vģdy hned na 

zaļ§tku potŚebn® deklarovat verzi, kterou budeme pouģ²vat. Za deklarac² se pak nach§z² 

zbytek dokumentu, kterĨ zaļ²n§ koŚenovĨm elementem Ă<html>ñ. 

1.2.3 CSS (Cascading Style Sheets) 

CSS nebo jinak Śeļeno kask§dov® styly slouģ² pro popis zpŢsobu zobrazen² str§nek 

napsanĨch v jazyc²ch HTML , XHTML  nebo XML. Hlavn²m dŢvodem vzniku CSS 

byla potŚeba oddŊlit vzhled dokumentu od jeho struktury a obsahu. PŢvodnŊ to mŊl 

umoģnit jazyk HTML ale z dŢvodu konkurenļn²ho boje vĨrobcŢ poļ²taļŢ a 

nedostateļnĨch standardŢ se vyvinul jinak. Ve starġ²ch verz²ch HTML je moģn® naj²t 

celou Śadu elementŢ, kter® nepopisuj² obsah a strukturu str§nky, ale zpŢsob jej²ho 

zobrazen² (Proch§zka, 2011). Obrovskou vĨhodou CSS je moģnost nastavovat jeden 

dokument pro neomezenĨ poļet str§nek. V pŚ²padŊ, ģe je nutn® udŊlat zmŊny, 

provede se zmŊna jednoho stylu na jednom m²stŊ a vġe se prom²tne do vġech 

dokumentŢ, ke kterĨm je danĨ soubor pŚirazen. V pŚ²padŊ, ģe je spr§vnŊ nastavenĨ 

webovĨ server, CSS se ukl§daj² do Ăcacheñ. To znamen§, ģe se do pamŊti prohl²ģeļe 

naļtou jen jednou, coģ zpŢsob² rychlejġ² naļten² str§nky (Holzschlag, 2006). 

1.2.4 JavaScript  

JavaScript je interpretovanĨm objektovŊ orientovanĨm programovac²m jazykem 

vyuģ²vanĨm na webovĨch str§nk§ch. V dneġn² dobŊ se nach§z² na vŊtġinŊ webovĨch 

str§nek a je podporovanĨ vġemi modern²mi prohl²ģeļi na desktopech, poļ²taļovĨch 

konzol§ch, tabletech a chytrĨch telefonech. Syntax Javascriptu je odvozena 
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z programovac²ho jazyku Java, funkce prvn² tŚ²dy (funkce jsou samy o sobŊ tak® 

objekty) jsou odvozeny ze Scheme a prototypov§ dŊdiļnost byla pŚevzata z 

programovac²ho jazyka Self. N§zev JavaScript mŢģe bĨt zav§dŊj²c², protoģe kromŊ 

povrchn² podobnosti syntaxe nem§ s Javou nic spoleļn®ho. JavaScript byl vytvoŚen 

spoleļnost² Netscape v dobŊ vzniku prvn²ch webovĨch str§nek. J§dro JavaScriptu 

definuje minim§ln² API (Application Programming Interface) pro pr§ci s textem, poli, 

daty a regul®rn²mi vĨrazy. Nepodporuje ģ§dn® vstupn² nebo vĨstupn² funkce. Za vstup a 

vĨstup je zodpovŊdn® Ăhostitelsk® prostŚed²ñ, do kter®ho je JavaScript vloģen. Obvykle 

je hostitelskĨm prostŚed²m myġlen webovĨ prohl²ģeļ. Slouģ² hlavnŊ k ovl§d§n² rŢznĨch 

interaktivn²ch prvkŢ. (Flanagan, 2011) 

1.2.4.1 jQuery 

jQuery je volnŊ dostupn§ JavaScriptov§ knihovna, kter§ usnadŔuje vytv§Śen² 

JavaScriptovĨch aplikac². Je podporov§na vġemi modern²mi prohl²ģeļi. PŚi vĨvoji mŢģe 

uġetŚit hodiny nebo dokonce dni nejen pŚi samotn®m vytv§Śen² aplikace ale i testov§n² 

funkļnosti v jednotlivĨch prohl²ģeļ²ch, kter® je nutnost² z dŢvodu, ģe rŢzn® prohl²ģeļe 

mohou JavaScript interpretovat m²rnŊ odliġnŊ (McFarland, 2011).  

1.2.4.2 AJAX  (Asynchronous JavaScript and XML) 

AJAX je technologie, pomoc² kter® lze dynamicky mŊnit obsah webov® str§nky bez 

nutnosti znovunaļten². (Darie, 2012). 

1.2.4.3 WYSIWYG Editor  

WYSIWYG je s kr§tkou anglick® vŊty ĂWhat you see is what you getñ. WYSIWYG 

Editor je program, kterĨ generuje z jednoduch®ho textu HTML k·d pro webovou 

str§nku bez toho, aby musel uģivatel zn§t jednotliv® HTML tagy (Byron, 2012). 

1.2.4.4 TinyMCE - JavaScript WYSIWYG Editor  

TinyMCE je nez§vislĨ JavaScriptovĨ HTML WYSIWYG editor, kterĨ je uvolnŊnĨ jako 

Open Source. TinyMCE umoģŔuje pŚev§dŊt HTML elementy na instance editoru, 

pŚiļemģ je snadn® ho integrovat do libovoln® webov® aplikace (Moxiecode Systems 

AB, 2013). 
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1.2.5 PHP 

PHP v minulosti nazĨvanĨ Personal Home Page, nyn² sp²ġe Hypertext Preprocessor je 

skriptovac²m programovac²m jazykem. Slouģ² k vytv§Śen² dynamickĨch internetovĨch 

str§nek. NejļastŊji se propojuje s jazyky HTML, XHTML a XML, kter® se daj² vyuģ²t 

pŚi tvorbŊ webovĨch aplikac² (Proch§zka, 2011). PHP disponuje bohatou z§sobou 

pŚedpŚipravenĨch funkc². Z dŢvodu, ģe PHP se od zaļ§tku snaģilo oslovit co nejvŊtġ² 

poļet program§torŢ, mnoho pŚ²kazŢ, kter® vyuģ²v§, je vytvoŚeno kombinac² pŚ²kazŢ z 

nŊkterĨch nejpouģ²vanŊjġ²ch programovac²ch jazykŢ, jako je napŚ²klad C++. DŢleģit® je 

tak® podotknout, ģe PHP je zpracov§v§no na stranŊ serveru a ke klientovi, coģ 

v naġem pŚ²padŊ mŢģe bĨt webovĨ prohl²ģeļ, se dostanou jenom zpracovan§ data. Mezi 

hlavn² vĨhody toho, ģe se PHP zpracov§v§ uģ na serveru, patŚ² snadn§ interakce 

s dalġ²mi aplikacemi, nen§roļnost na hardware a software klienta. V neposledn² ŚadŊ 

umoģŔuje vĨraznŊ vyġġ² ochranu zdrojovĨch k·dŢ programŢ. Jazyk PHP patŚ² 

k interpretovanĨm jazykŢm, coģ znamen§, ģe zdrojovĨ k·d je uchov§v§n 

nekompilovanĨ aģ do okamģiku sv®ho spuġtŊn². O pŚeklad zdrojov®ho k·du do 

strojov®ho se star§ interpret jazyka. Tato metoda je samozŚejmŊ pomalejġ² neģ metoda, 

pŚi kter® se vyuģ²v§ jiģ kompilovanĨ k·d. Na druhou stranu umoģnuje jednoduġġ² a 

rychlejġ² ¼pravy. (Br§za, 2005). 

1.2.5.1 Namespaces ï Jmenn® prostory 

Jmenn® prostory slouģ² na oddŊlen² jednotlivĨch ļ§sti programu. Stejnojmenn® 

identifik§tory v rŢznĨch jmennĨch prostorech, nebudou vz§jemnŊ kolidovat. Jsou 

dostupn® v PHP od verze 5.3 (Vr§na, 2009). 

1.2.6 Datab§zov® syst®my 

Protoģe je v elektronick®m obchodu nezbytn® ukl§dat data, kter§ se mohou ļasto mŊnit, 

je nutn® tyto data ukl§dat pomoci nŊjak®ho datab§zov®ho syst®mu.  

 

Datab§zov® syst®my vyuģ²vaj² pro ukl§dan² dat datab§ze (Proch§zka, 2009). 

1.2.6.1 Datab§ze 

Datab§ze je urļit§ uspoŚ§dan§ mnoģina dat, kter§ jsou uloģena na pamŊŠov®m m®diu. 

UspoŚ§dan² datab§ze je hierarchick® a to tak, ģe v datab§zi se nach§z² tabulky. Kaģd§ 
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z tŊchto tabulek obsahuje sloupce, kter® popisuj², jak® data jsou v dan®m sloupci 

uloģena. Koneļn§ data jsou uloģena v Ś§dc²ch, kter® se nazĨvaj² z§znamy (Proch§zka, 

2009). 

1.2.6.2 MySQL 

MySQL je nejpopul§rnŊjġ² Open Source SQL datab§zovĨ syst®m. Zahrnuje vġechny 

nezbytn® poģadavky a prvky pro vĨvoj na podnikov® ¼rovni. Datab§zovĨ server 

MySQL podporuje ġirġ² spektrum uloģiġŠ, kter® zahrnuj² plnou podporu transakc². 

Zahrnuje ruġen², obnovov§n² po selh§n², potvrzov§n² a n²zko-¼rovŔov® 

uzamyk§n². Jednou z velkĨch vĨhod MySQL je podpora replikace datab§z². To 

znamen§, ģe v²ce podŚ²zenĨch syst®mŢ (slave) mŢģe vyuģ²vat jedinĨ nadŚ²zenĨ (master) 

server. Dotazy na datab§zi pak mohou bĨt rozloģen® mezi tyto servery. SamozŚejmost² 

je keġov§n² dotazŢ, coģ znaļnŊ zvyġuje vĨkon. MySQL z§roveŔ podporuje ġifrov§n² 

SSL a pokroļilĨ syst®m opr§vnŊn², d²ky ļemuģ dosahuje extr®mn² spolehlivosti. KromŊ 

toho podporuje textov® indexov§n², kter® umoģnuje mnohem vĨkonnŊjġ² prohled§van² 

textovĨch pol². MySQL podporuje syntax ANSI (American National Standards 

Institute) jazyka SQL.  Dalġ² obrovskou vĨhodou je podpora velk®ho mnoģstv² 

operaļn²ch syt®mu. Podporuje Linux, Microsoft Windows, FreeBSD, Solaris od 

spoleļnosti Sun Microsystems, AIX spoleļnosti IBM, Mac OS X od Apple Computer a 

mnoho dalġ²ch (Rosebrock, 2005). 

 

MySQL je relaļn² datab§ze. To znamen§, ģe data ukl§d§ v oddŊlenĨch tabulk§ch 

m²sto toho aby je vġechny ukl§dal do jedin®ho velk®ho souboru. To zvyġuje rychlost a 

flexibilitu. Za zm²nku stoj² tak® to, ģe MySQL je open source software vydanĨ pod 

vġeobecnou veŚejnou licenc² GNU. V pŚ²padŊ, ģe nŊkomu nevyhovuj² podm²nky t®to 

licence, popŚ²padŊ potŚebuje vyuģ²t zdrojovĨ k·d MySQL v jin® komerļn² aplikaci, 

mŢģe si zakoupit komerļn² licenci (Dubois, 2006).  

1.2.6.3 Entita  

Pod slovem entita rozum²me libovolnou existuj²c² vŊc, ļi jev (produkt, osoba, vŊc, 

barva vlasŢ, apod.) re§ln®ho svŊta. Entita mus² bĨt rozliġen§ od ostatn²ch a existovat 

nez§visle na nich (Proch§zka, 2009). 
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1.2.7 Memcached 

Protoģe je dŢleģit®, aby aplikace elektronick®ho obchodu co nejm®nŊ vytŊģovala 

serverov® prostŚedky, je nutn® vyuģit nŊjakĨ druh keġovac²ho syst®mu, kde se budou 

ukl§dat data, kter® se ļasto nemŊn² a jej²ch z²skan² je vĨpoļetnŊ n§roļn®. Protoģe 

ukl§dan² a z²sk§v§n² dat z harddisku mŢģe bĨt pomal®, je nutn® pouģ²vat aplikaci, kter§ 

vyuģ²v§ m²sto harddisku pamŊŠ RAM. Mezi ty nejzn§mŊjġ² patŚ² Memcached (Curioso, 

2010). 

 

Memcached je vĨkonnĨ, objektovŊ orientovanĨ, keġovac² syst®m vyuģ²vaj²c² 

distribuovanou pamŊŠ. V podstatŊ se jedn§ o jednoduchĨ v²ce vl§knovĨ server, kterĨ 

alokuje pamŊŠ pro kl²ļ a hodnotu, ļ²mģ vytv§Ś² keġ aplikace. To m§ za n§sledek 

zm²rnŊn² z§tŊģe datab§ze a sn²ģen² poļtu pŚ²stupu syst®mu na disk. Aplikace spravuj² 

Memcached prostŚednictv²m klienta, kterĨ komunikuje s Memcached pomoc² bin§rn²ho 

nebo ASCII protokolu. Memcached bylo vytvoŚeno Bradem Fitzpatrickem a jeho 

spoleļnost² Danga Interactive z dŢvodu sn²ģen² z§tŊģe vysoce vyt²ģen® datab§ze na 

jejich webov® str§nce ĂLivejournal.comñ. V t® dobŊ mŊl ĂLivejournal.comñ n§vġtŊvnost 

pŚibliģnŊ 1 milion lid² dennŊ a 20 mili·nŢ dynamickĨch naļten² str§nek dennŊ. Nyn² je 

Memcached vyuģ²vanĨ na vŊtġinŊ velkĨch a popul§rn²ch str§nk§ch (Curioso, 2010). 

1.3 MVC (Model -View-Controller)  

MVC je software, kterĨ je vytvoŚen tak, ģe sp§j² tŚi hlavn² typy komponent 

v programovac²ch jazyc²ch jako je PHP. Ļasto je silnŊ objektovŊ orientovanĨ. TŚi 

komponenty, ze kterĨch se skl§d§, se nazĨvaj² model, pohled, Śadiļ. VĨhod MVC 

modelu je v²ce. Mezi ty hlavn² patŚ² to, ģe umoģŔuje oddŊlit rozhran² k·du slouģ²c²ho 

pro obsluhu (Śadiļ) od aplikaļn² logiky (model) a to cel® oddŊlit od k·du zobrazuj²c²ho 

data (pohled). T²m se cel§ aplikace zpŚehledŔuje, usnadŔuje se jej² budouc² vĨvoj a 

umoģŔuje tak testov§n² jednotlivĨch ļ§sti zvl§ġŠ (Pitt, 2010). Uk§zka, jak pracuje MVC 

model se nach§z² na Obr. ļ. 2. 
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Obr. ļ. 2: Princip fungov§n² MVC modelu  

(Zdroj: zdrojak.cz, 2009) 

1.3.1 Model 

Model je ļ§st MVC, kde se nach§z² cel§ business logika aplikace. Business logika mŢģe 

bĨt cokoliv, co popisuje, jak aplikace ukl§d§ data nebo vyuģ²v§ sluģby tŚet²ch stran 

k naplnŊn² poģadavkŢ business modelu. V pŚ²padŊ, ģe aplikace pŚistupuje do datab§ze, 

k·d, kterĨ tento poģadavek vykon§, se bude nach§zet v modelu (Pitt, 2010).  

1.3.2 Pohled 

V pohledu se nach§z² celĨ uģivatelskĨ interface aplikace. MŢģe zahrnovat HTML k·d, 

CSS stylov§n² a soubory obsahuj²c² JavaSript. Cokoliv uģivatel vid² nebo s ļ²m pracuje, 

mŢģe bĨt uleģeno v pohledu, pŚiļemģ vĨslednĨ vĨstup, kterĨ uģivatel vid², je kombinac² 

nŊkolika rŢznĨch pohledŢ, kter® jsou vr§ceny po zasl§n² jednoho poģadavku (Pitt, 

2010).   

1.3.3 řadiļ 

řadiļ je komponenta, kter§ sp§j² dohromady pohled a model. řadiļ izoluje business 

logiku modelu od uģivatelsk®ho rozhran² v pohledu a popisuje, jak bude aplikace 

reagovat na uģivatelskou interakci v pohledu. řadiļ je vstupn²m bodem do aplikace, 

protoģe poģadavek je nejdŚ²ve zasl§n Śadiļi, kterĨ n§slednŊ zavol§ funkce modelu a 

pohledu, kter® jsou nezbytn® pro vykon§n² poģadavku (Pitt, 2010). 
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1.4 Nette 

Nette je jedn²m z mnoha aplikaļn²ch frameworkŢ pro PHP, kterĨ ulehļuje pr§ci 

program§torŢm. Vyuģ²v§ MVC model, kterĨ znaļnŊ zpŚehledŔuje programov§n². 

Nette kromŊ urychlen² tvorby webovĨch aplikac² poskytuje program§torŢm 

jednoduchou ochranu proti vŊtġinŊ ¼tokŢ, kter® mohou bĨt na webov® str§nky 

uskuteļnŊny. Protoģe je Nette ļeskĨm frameworkem, m§ v Ļesk® republice taky velkou 

komunitu, kter§ poskytuje podporu uģivatelŢm. KromŊ toho tato komunita vytv§Ś² do 

Nette mnoho uģiteļnĨch doplŔkŢ, kter® jsou volnŊ dostupn® prostŚednictv²m webovĨch 

str§nek frameworku. Nette Framework je ġ²Śen jako svobodnĨ software pod licenc² 

New BSD a  GNU General Public License (GPL) (Nette Foundation, 2013). Princip 

fungov§n² aplikaļn²ho frameworku Nette je zobrazen na Obr. ļ. 3. 

 

Obr. ļ. 3: Princip fungov§n² aplikaļn²ho frameworku Nette 

(Zdroj: Ivo Ġn§bl, 2011) 

 

1.4.1 Zabezpeļen² 

Nette vyuģ²v§ technologii, pomoc² kter® dok§ģe eliminovat vĨskyt bezpeļnostn²ch dŊr, 

a z§roveŔ eliminovat jejich zneuģit². Poskytuje ochranu proti XSS, CSFR, session 

fixation, session hijacking, session stealing a mnohĨm dalġ²m (Nette Foundation, 2013).  
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1.4.2 Ladic² n§stroje 

Protoģe je PHP vŢļi program§torŢm velice benevolentn² a poskytuje jim znaļnou 

volnost, pŚi psan² PHP k·du doch§z² k vytvoŚen² ļasto jen tŊģce odhalitelnĨch chyb. Pro 

usnadnŊn² hled§n² tŊchto chyb slouģ² pŚepracovan§ knihovna 

ĂNette\Diagnostics\Debuggerñ, kter§ je zn§m§ pod n§zvem ĂLadŊnkañ. Mezi 

diagnostickĨmi n§stroji pro PHP se Śad² k jednŊm z nejkvalitnŊjġ²ch ladic²ch n§strojŢ 

(Nette Foundation, 2013). 

1.4.3 VĨkon 

PŚi vĨbŊru frameworku, kterĨ byl pouģit pŚi tvorbŊ elektronick®ho obchodu, bylo nutn® 

kromŊ z§kladnĨch vlastnost² a vĨhod frameworku , tak® zjistit jak rychl® a n§roļn® 

jednotliv® frameworky jsou. Podle testu uveŚejnŊn®ho DaŔkem (2008), kter®ho 

vĨsledky je moģn® vidŊt na Obr. ļ. 4, patŚ² Nette k nejrychlejġ²m frameworkŢm pro 

PHP. 

 

Obr. ļ. 4: Porovn§n² rychlost² frameworkŢ  

(Zdroj: DanŊk, 2011) 
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1.5 Bezpeļnostn² hrozby 

PŚi tvorbŊ internetov® aplikace je nutn® sledovat aktu§ln² i budouc² hrozby. PŚi vyuģit² 

Nette frameworku je obrana proti tradiļn²m ¼tokŢm na webov® str§nky, jako je XSS, 

CSRF, Ăsession hijackingñ, Ăsession stealingñ, nebo Ăsession fixationñ snadn§ (Nette 

Foundation, 2013). 

1.5.1 Cross-Site Scripting (XSS) 

ĂCross-Site Scripting je metoda naruġen² webovĨch str§nek zneuģ²vaj²c² neoġetŚenĨch 

vĨstupŢ. Đtoļn²k pak dok§ģe do str§nky podstrļit svŢj vlastn² k·d a t²m mŢģe str§nku 

pozmŊnit nebo dokonce z²skat citliv® ¼daje o n§vġtŊvn²c²ch. Proti XSS se lze br§nit jen 

dŢslednĨm a korektn²m oġetŚen²m vġech ŚetŊzcŢ.ñ (Nette Foundation, 2013) 

1.5.2 Cross-Site Request Forgery (CSRF) 

ĂCross-Site Request Forgery je ¼tok spoļ²vaj²c² v tom, ģe pŚimŊjeme uģivatele navġt²vit 

str§nku, kter§ skrytŊ vykon§ ¼tok na webovou aplikaci, kde je uģivatel zrovna pŚihl§ġen. 

Lze takto napŚ²klad pozmŊnit nebo smazat ļl§nek, aniģ by si toho uģivatel vġiml. Proti 

¼toku se lze br§nit generov§n²m a ovŊŚov§n²m autorizaļn²ho tokenu.ñ (Nette 

Foundation, 2013) 

1.5.3 Session hijacking, session stealing, session fixation 

ĂSe spr§vou session je spojeno hned nŊkolik typŢ ¼tokŢ. Đtoļn²k buŅ zciz² anebo 

podstrļ² uģivateli sv® session ID a d²ky tomu z²sk§ pŚ²stup do webov® aplikace, aniģ by 

znal heslo uģivatele. Pot® mŢģe v aplikaci prov§dŊt cokoliv, aniģ by o tom uģivatel vŊdŊl. 

Obrana spoļ²v§ ve spr§vn® konfiguraci serveru a PHP.ñ (Nette Foundation, 2013) 

1.6 Hosting 

Jakoukoli internetovou aplikaci, a to i elektronickĨ obchod je po vytvoŚen² potŚebn® 

nŊkam um²stit. Pro tyto ¼ļely slouģ² hosting. Podle n§roļnosti a oļek§van® n§vġtŊvnosti 

aplikace je potŚebn® vģdy zvolit vyhovuj²c² variantu hostingu. Popisu z§kladnĨch typŢ 

hostingŢ se vŊnuj² kapitoly 1.6.1, 1.6.2, 1.6.3  a 1.6.4, kter® jsou uvedeny n²ģe. 
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1.6.1 Webhosting 

Webhosting je sluģba, pomoc² kter® lze pronaj²mat Ăvlastn² m²sto na Internetuñ, pro 

provoz www str§nek, e-mailŢ apod. D²ky webhostingu je moģn® um²stit na internet  

webov® str§nky, bez nutnosti disponovat vlastn²m serverem. Poskytovatel® 

webhostingovĨch sluģeb jsou zvykl² nab²zet k webhostingu skriptovac² technologie 

PHP a ASP. Z datab§z² jsou nab²zeny pŚedevġ²m MySQL, PostgreSQL a MS SQL. Pro 

nahr§v§n² dat na server je vŊtġinou poskytnut protokol FTP (File Transfer Protocol). 

Hlavn² nevĨhodou webhostingu je fakt, ģe poskytovatel® ļasto um²sŠuj² na jeden 

fyzickĨ server stovky ļi dokonce tis²ce z§kazn²kŢ (THINline interactive, 2013). 

1.6.2 Virtu§ln² priv§tn² server (VPS) 

Jedn§ se o samostatnĨ syst®m vytvoŚenĨ na fyzick®m serveru, kter®mu je pomoc² 

virtualizaļn²ch technologi² pŚidŊlena urļit§ ļ§st vĨkonu tohoto serveru (CPU, RAM, 

disky). V r§mci jednoho fyzick®ho serveru je moģn® zŚ²dit des²tky samostatnĨch 

virtu§ln²ch serverŢ. Je urļen pŚedevġ²m pro klienty, kteŚ² potŚebuj² nad serverem plnou 

kontrolu a klasickĨ sd²lenĨ webhosting je pro nŊ nedostaļuj²c² (Kaspar,  2012). 

1.6.3 DedikovanĨ server 

Ve svŊtŊ webhostingov®ho byznysu se vĨraz dedikovanĨ server vztahuje k pron§jmu 

poļ²taļe, ke kter®mu m§ pronaj²matel exklusivn² pŚ²stup. K dedikovan®mu serveru 

spoleļnost zabezpeļuje software souvisej²c² s poskytov§n²m webovĨch sluģeb, 

internetov® pŚipojen² a um²stŊn² serveru v prostorech webhostingov® spoleļnosti. 

DedikovanĨ server se obvykle vyuģ²v§ pro webov® str§nky, kter® maj² vysokou denn² 

n§vġtŊvnost. K serveru je z§roveŔ poskytnut vzd§lenĨ pŚ²stup, pomoc² kter®ho mŢģe 

klient konfigurovat server odkudkoliv. PŚi objedn§v§n² dedikovan®ho serveru si mŢģe 

klient obvykle vybrat z v²ce rŢznĨch operaļn²ch syst®mŢ. Klient mus² server vyb²rat s 

ohledem na n§vġtŊvnost webovĨch str§nek a sloģitost skriptŢ, na kterĨch webov§ 

prezentace bŊģ². Je dŢleģit® zvolit server s dostateļnŊ vĨkonnĨm procesorem, 

dostaļuj²c² velikost² pamŊt² RAM, HDD a dostateļnŊ kvalitn²m a rychlĨm pŚipojen²m 

na internet (Rouse, 2005). 
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1.6.4 Server housing 

Server housing, resp. server hosting , je sluģba umoģŔuj²c² um²stŊn² vlastn²ho serveru 

klienta do pronajatĨch prostorŢ poskytovatele server hostingu, vļetnŊ jeho pŚipojen² 

k internetu. Servery jsou nejļastŊji um²stŊny v modern²ch telekomunikaļn²ch centrech, 

kter§ splŔuj² vġechny poģadavky na bezprobl®movĨ chod serverŢ. Servery by mŊly m²t 

z§loģn² zdroje a bĨt nepŚetrģitŊ monitorov§ny. Servery jsou um²stnŊnĨ 

v klimatizovanĨch m²stnostech, kde jsou uloģeny do uzamykatelnĨch boxŢ nebo tzv. 

rackŢ. Je dŢleģit®, aby mŊl klient non-stop technickou podporu a nepŚetrģitĨ pŚ²stup 

k serveru v pŚ²padŊ nutnĨch servisn²ch z§sahŢ. Cena za server housing se vŊtġinou 

pohybuje v Ś§du tis²cŢ korun mŊs²ļnŊ, pŚiļemģ z§kazn²k mus² poļ²tat s poļ§teļn² 

investic² do vlastn²ho hardwaru (ACTIVE 24, 2009). 

1.7 WebovĨ server 

Pro spuġtŊn² aplikace elektronick®ho obchodu je nutn® zvolit a nainstalovat webovĨ 

server. Đkolem webov®ho serveru je pŚekl§dat URL adresy na jm®na souborŢ, 

popŚ²padŊ jm®na programŢ. V pŚ²padŊ, ģe se jedn§ o poģadavek na soubor, server odeġle 

uģivateli poģadovanĨ soubor. Jestli jde o n§zev programu, server zavol§ poģadovanĨ 

program a uģivateli n§slednŊ odeġle vĨsledek, kterĨ program vr§til (Laurie, 2002). 

 

Tab. ļ. 1: Srovn§n² vyuģ²vanosti webovĨch serverŢ 

Apache 63.6% Google Servers 1.3% 

Microsoft-IIS 16.7% Tomcat 0.7% 

Nginx 14.4% Lighttpd 0.5% 

LiteSpeed 1.8% IBM Servers 0.3% 
(Zdroj: w3techs.com) 

 

1.7.1 Apache web server 

Apache je nepouģ²vanŊjġ² webovĨ server na svŊtŊ, viz Tab. ļ. 1. Jedn§ se o software 

vydanĨ pod open-source licenc². Mnoho vĨvoj§ŚŢ vyuģ²v§ Apache jako testovac² server 

pŚi vĨvoji webovĨch aplikac².  KromŊ toho je vyuģ²vanĨ na vŊtġ²ch i menġ²ch webovĨch 

str§nk§ch, kter® jsou v ostr®m provozu. Je pŚizpŢsobenĨ pro multitaskingov® 
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operaļn² syst®my. Obsahuje velk® mnoģstv² modulŢ, kter® jsou dostupn® v z§kladn²m 

bal²ļku (Laurie, 2002). Apache je ve srovn§n² s konkurenļn²mi webovĨmi servery 

pomalĨ. Jak je vidŊt na Obr. ļ. 5, Apache vyuģ²v§ relativnŊ velk® mnoģstv² CPU, 

RAM .  

1.7.2 Nginx 

Nginx je vĨkonnĨ open source web server poch§zej²c² z Ruska, kterĨ si v posledn²ch 

letech z²skal velkou popularitu. D²ky modul§rn² architektuŚe a n²zkĨm n§rokŢm se stal 

volbou ļ²slo jedna pro mnoho spoleļnost². Velk® mnoģstv² serverovĨch administr§torŢ 

zaļ²n§ pŚech§zet z pomalejġ²ch webovĨch serverŢ jako je Apache na tento Ălightweightñ  

HTTP server. Projekt vznikl v roce 2002, kdy jej zaļal vyv²jet Igor Sysoev pro 

webovou str§nku s extr®mnŊ vysokou n§vġtŊvnost² (Rambler), kter§ musela v roce 2008 

zvl§dnout v²c neģ 500 mili·nŢ HTTP poģadavkŢ dennŊ. Dnes Nginx poh§n² mnoho 

popul§rn²ch str§nek jako ĂWordPressñ, ĂHuluñ, ĂSourceForgeñ a podobnŊ. 

Existuje mnoho ohledŢ, ve kterĨch je Nginx efektivnŊjġ² neģ konkurence. Prvn²m a 

nejdŢleģitŊjġ²m je rychlost. Nginx nespouġt² tolik procesŢ, kolik dostane poģadavkŢ. 

Vyuģ²v§ jeden proces na jedno procesorov® j§dro. Pomoc² jedin®ho procesu Śeġ² tis²ce 

poģadavkŢ, ļ²mģ umoģŔuje sn²ģit vyt²ģen² CPU a pamŊti RAM. Konfiguraļn² 

soubory jsou lehce ļiteln® a upraviteln®. Pro vytvoŚen² virtu§ln²ho hostingu postaļuje 

zmŊnit p§r Ś§dkŢ konfiguraļn²ho k·du. Nginx je uvolnŊnĨ pod open source licenc² a je 

k nŊmu poskytov§na Śada modulŢ, pŚiļemģ velk® mnoģstv² z nich je obsaģeno 

v origin§ln² distribuci a obrovsk® mnoģstv² dalġ²ch mŢģe bĨt staģeno od tŚet²ch stran. 

(Nedelcu, 2010) 

1.7.3 Lighttpd  

Lighttpd je bezpeļnĨ, rychlĨ, kompatibiln² a velice flexibiln² webovĨ server, kterĨ byl 

optimalizov§n pro vysokĨ vĨkon a vyd§n pod open source licenc². M§ velice n²zk® 

hardwarov® n§roky. Podporuje ĂFastCGIñ, ĂAuthñ, ĂOutput-Compressionñ, ĂURL-

Rewritingñ a mnoho dalġ²ch z§sadn²ch modulŢ potŚebnĨch pro bezprobl®movĨ chod 

webov®ho serveru (Lang, 2013). Hlavn² nevĨhodou tohoto webov®ho serveru je fakt, ģe 

vĨvoj v posledn²ch mŊs²c²ch stagnuje. 
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1.7.4 Srovn§n² webserverŢ Apache, Lighttpd a Nginx 

Podle testŢ, kter® uveŚejnil server DreamHost (2012), je Apache v porovn§n² s Lighttpd 

a Nginxom  nŊkolikan§sobnŊ n§roļnŊjġ² na pamŊŠ RAM a nedok§ģe ani zdaleka 

obslouģit tolik poģadavek jako zbyl® dva webservery. Jak je vidŊt na Obr. ļ. 5, 

v n§roļnosti na pamŊŠ RAM jsou webservery ĂLighttpdñ a ĂNginxñ pŚibliģnŊ na stejn® 

¼rovni. Z§roveŔ vġak Nginx dok§ģe oproti Lighttpd obslouģit t®mŊŚ dvojn§sobek 

poģadavek. Proto se jev² Nginx jako nejvhodnŊjġ² webserver pro jakoukoliv 

internetovou aplikaci. 

 

Obr. ļ. 5: Srovn§n² Apache, Lighttpd a Nginx  

(Zdroj: dreamhost.com, 2012) 

1.8 SEO 

Zkratka SEO poch§z² z anglick®ho oznaļen² Search Engine Optimization, coģ lze 

volnŊ pŚeloģit jako optimalizace pro vyhled§vaļe. Touto optimalizac² je m²nŊno 

vytv§Śen² a ¼prava webovĨch str§nek takovĨm zpŢsobem, aby jejich forma a obsah byly 

co moģn§ nejvhodnŊjġ² pro automatizovan® zpracov§n² prostŚednictv²m robotŢ 

internetovĨch vyhled§vaļŢ. C²lem SEO je z²skan² lepġ²ch pozic ve vĨsledku 

fulltextov®ho vyhled§van² na kl²ļov§ slova, kter® souvis² s danou webovou str§nkou. Na 

prospŊġnost t®to optimalizace poukazuje Proch§zka (2012, s. 29): ĂProtoģe vŊtġina 

pouģ²vanĨch SEO technik nen² pŢvodn² a vych§z² ze z§sad publikov§n² pŚ²stupn®ho a 

bezbari®rov®ho webu, jsou tyto techniky pŚ²nosn® nejen pro poļ²taļov® stroje, ale i pro 

bŊģn® a zejm®na handicapovan® uģivatele.ñ. 
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I kdyģ se optimalizace webovĨch str§nek zaļala prov§dŊt v okamģiku vzniku prvn²ch 

vyhled§vaļŢ, kter® byly schopny Śadit vĨsledky podle relevantnosti, v Ļesk® republice 

byla tato metoda dlouho opom²jena, a to hlavnŊ z toho dŢvodu, ģe vyhled§vaļe se na 

ļeskĨ trh dostaly o mnoho pozdŊji neģ na trhy zahraniļn². Dokonce i v dneġn² dobŊ 

nŊkteŚ² lid® m²sto vyhled§v§n² prostŚednictv²m vyhled§vaļŢ proch§zej² katalogy str§nek 

(Proch§zka, 2012). 

 

SEO optimalizace se dŊl² na dvŊ ļ§sti. Prvn² je optimalizace obsahu a struktury samotn® 

webov® str§nky (on-page SEO). Druhou ļ§st² je optimalizace, kter§ se soustŚed² na 

optimalizaci str§nky mimo optimalizovanou dom®nu (Proch§zka, 2012). 

1.8.1 SERP 

SERP je str§nka, kterou zobrazuj² internetov® vyhled§vaļe jako odpovŊŅ na dotaz 

uģivatele. SERP  obsahuje pŚirozen® vĨsledky vyhled§v§n², ale tak® placen® vĨsledky. 

C²lem SEO optimalizace elektronick®ho obchodu bude dosaģen² co nejlepġ² pozice, pro 

vybran§ kl²ļov§ slova, v pŚirozenĨch vĨsledc²ch vyhled§van² (Fleischner, 2011). 

1.8.2 On-page SEO 

On-page optimalizace je nejjednoduġġ² formou optimalizace, kterou mŢģe bĨt ovlivnŊna 

pozice str§nky ve vyhled§vaļ²ch. VĨhodou on-page optimalizace je hlavnŊ to, ģe je plnŊ 

v reģii majitele webov® str§nky. Pokud je provedena kvalitnŊ, mŢģe zlepġit pohled 

vyhled§vaļŢ na danou webovou str§nku a zlepġit tak relevantnost um²stŊn² webov® 

str§nky ve vyhled§vaļ²ch. Mezi hlavn² faktory, kter® je nutno pŚi zav§dŊn² on-page 

optimalizace zvaģovat jsou meta tagy, URL adresy, form§tov§n², intern² odkazy, 

kl²ļov§ slova a on-page um²stnŊn² (Fleischner, 2011).  

1.8.2.1 Meta tagy 

Meta tagy jsou rŢzn® Ăġt²tkyñ, kter® jsou pŚiŚazeny webov® str§nce a napom§haj² 

vyhled§vaļŢm pochopit n§zev str§nek a informace, kter® webov® str§nky obsahuj². T²m 

usnadŔuj² vyhled§vaļŢm zaŚazen² webovĨch str§nek pŚi indexaci. Meta tagy jsou 

dŢleģit®, protoģe rŢzn® vyhled§vaļe jim d§vaj² rŢznou v§hu. Google je vyuģ²v§ ve 
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vztahu s jinĨmi faktory, kter® slouģ² k zabezpeļen² konzistence a ovŊŚen² pageranku. Je 

dŢleģit®, aby meta tagy byly kompletn², aktu§ln² a unik§tn² (Fleischner , 2011). 

1.8.2.1.1 Nadpis (Title)  

Prvn²m z meta tagŢ je nadpis. Vyhled§vaļŢm poskytuje informaci o hlavn²m t®matu 

str§nky a z§roveŔ by mŊl obsahovat n§zev dan® str§nky. Nadpis str§nky se kromŊ 

jin®ho zobrazuje ve vrchn² ļ§sti vŊtġiny prohl²ģeļŢ. PŚi tvorbŊ nadpisŢ je tŚeba se ujistit, 

ģe se neskl§d§ z v²ce neģ ġesti slov a ġedes§ti pŊti znakŢ vļetnŊ mezer. PŚi pŚekroļen² 

hranice poļtu znakŢ se pŚi vyhled§van² pomoc² Googlu nadpis oŚeģe a na konci se 

zobraz² tŚi koncov® teļky. Z§roveŔ je dŢleģit®, aby do nadpisu byla um²stŊna kl²ļov§ 

slova (Fleischner , 2011). 

1.8.2.1.2 Popis (Description) 

Tento meta tag poskytuje informace o obsahu webov® str§nky. V pŚ²padŊ, ģe je zad§n 

popis webov® str§nky, zobraz² se ve vĨsledc²ch vyhled§vaļŢ pod nadpisem webov® 

str§nky. V popisu je vhodn® opŊt pouģ²t kl²ļov§ slova, a to dvakr§t. U nŊkterĨch 

vyhled§vaļŢ, napŚ²klad Bing, to mŢģe zlepġit pozici dan® str§nky ve vyhled§van². 

Avġak co se tĨļe napŚ²klad vyhled§vaļe Google, m§ tato metoda na pozici str§nky 

t®mŊŚ nulovĨ dopad. Popis by mŊl bĨt pŚesvŊdļivĨ a mŊl by pŚesnŊ vystihnout, co 

pouģivatel® najdou na dan® webov® str§nce. Pokud je v popisu pouģito pŚespŚ²liġ 

kl²ļovĨch slov, mŢģe doj²t k dosaģen² negativn²ho vĨsledku (Fleischner, 2011). 

1.8.2.1.3 Kl²ļov§ slova 

Uveden² kl²ļovĨch slov je dalġ² cestou, jak vyhled§vaļŢm sdŊlit, co je obsahem str§nky. 

Podle Fleischnera (2011) se n§zory na v§hu kl²ļovĨch slov pŚi SEO rŢzn². Kl²ļov§ 

slova samy o sobŊ nemaj² pro vyhled§vaļe velkou v§hu. Fleischner (2011) tvrd², ģe 

slouģ² sp²ġe pro analĨzu v propojen² s obsahem, ļ²mģ d§v§ vyhledavaļŢm sign§l o 

legitimnosti webovĨch str§nek. Kl²ļov§ slova by mŊla obsahovat slova, na kter§ se 

chceme pŚi optimalizaci zamŊŚit, a z§roveŔ slova nebo fr§zi, kter§ souvis² 

s obsahem danĨch str§nek. PŚi neuveden² kl²ļovĨch slov se mŢģe st§t, ģe nŊkter® 

vyhled§vaļe nebudou dan® webov® str§nky indexovat korektnŊ.  

1.8.2.2 URL adresy 

Mnoho vlastn²kŢ webovĨch str§nek pouģ²v§ kl²ļov§ slova v  URL adrese s t²m, ģe jim 

to pomŢģe ve zlepġen² pozice ve vyhled§vaļ²ch. To vġak nen² ¼plnŊ pravda. Pouģit² 
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kl²ļovĨch slov v URL adrese nem§ smysl pro nejvŊtġ² vyhled§vaļ Google do chv²le, 

dokud na danou str§nku nezaļne odkazovat vŊtġ² mnoģstv² webovĨch str§nek. Naopak 

pro vyhled§vaļ Bing je URL adresa velice dŢleģit§. Je to zpŢsoben® t²m, ģe kaģdĨ 

vyhled§vaļ pouģ²v§ jinĨ algoritmus pro Śazen² vĨsledkŢ. Dalġ² vĨhodou kl²ļovĨch slov 

v URL adrese je, ģe pokud nŊkdo na optimalizovanĨ web odk§ģe odkazem bez popisku, 

hodnocen² str§nek se automaticky zvĨġ² na z§kladŊ slov obs§hnutĨch v URL adrese 

(Fleischner, 2011). 

1.8.2.3 Form§tov§n² 

ZpŢsob, jakĨm je web organizov§n a form§tov§n, mŢģe m²t velkĨ dopad na pozici webu 

v SERP. PŚi form§tov§n² webu je nejdŢleģitŊjġ² udrģovat ļistĨ a W3C validn² k·d, 

kterĨ nepouģ²v§ Flash ani JavaScript (kromŊ extern²ho). D§le je potŚeba uv§dŊt spr§vn® 

nadpisov® tagy, alt tagy, dodrģovat spr§vn® um²stŊn² kl²ļovĨch slov, vytv§Śet sitemapy 

a vkl§dat obsah str§nky podle dŢleģitosti (Fleischner, 2011). 

1.8.2.3.1 Nadpisov® tagy 

Slouģ² na zvĨraznŊn² textu na str§nce. Tyto tagy jsou vyhled§vaļi velice obl²ben®, 

protoģe urļuj² podstaty a dŢleģitost obsahu (Fleischner, 2011). 

1.8.2.3.2 Alt tagy 

Alt tagy slouģ² k popisu obr§zkŢ, ikon nebo fotek nach§zej²c²ch se na webov® str§nce. 

VĨhodou alt tagŢ je fakt, ģe jejich obsah se zobraz² do doby, neģ jsou obr§zky naļteny. 

KromŊ toho slouģ² k tomu, aby si i nevidom² uģivatel® mohli pŚeļ²st, co se nach§z² na 

obr§zku. DruhotnĨm benefitem (nebo prim§rn²m pro SEO) je, ģe vyhled§vaļe berou 

tyto popisky do ¼vahy. Nejoptim§lnŊjġ² je v alt taz²ch pouģ²vat kl²ļov§ slova, kter§ 

danĨ obr§zek nejl®pe vystihuj² (Fleischner, 2011). 

1.8.2.3.3 Um²stŊn² kl²ļovĨch slov 

PŚi vkl§dan² kl²ļovĨch slov na webovou str§nku je nejdŢleģitŊjġ² jejich um²stŊn².  

Z§roveŔ je dŢleģit®, aby se kl²ļov§ slova na str§nce nevyskytovali aģ pŚ²liġ ļasto. 

Odborn²ci na webov® str§nky tvrd², ģe optim§ln² vĨskyt kl²ļovĨch slov na str§nce by 

mŊl bĨt mezi 2 ï 3%. NejvhodnŊjġ² um²stŊn² kl²ļovĨch slov je n§sleduj²c²: 

¶ V Meta taz²ch: nadpis, popis, kl²ļov® slova. 

¶ V Alt taz²ch. 

¶ V nadpisovĨch taz²ch <h1>, <h2>, <h3>.  
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¶ V prvn²ch pŊtadvaceti slovech na str§nce. 

¶ V posledn²ch pŊtadvaceti slovech na str§nce. 

¶ ZvĨraznŊnĨ, podtrģenĨ nebo napsanĨ kurz²vou alespoŔ jednou na str§nce. 

(Fleischner, 2011) 

1.8.2.4 Sitemapy 

Sitemapa je jedin§ str§nka na webov® str§nce, kter§ poskytuje pŚ²stup k vġem ostatn²m 

str§nk§m na str§nce. Umoģnuje uģivatelŢm jednoduġe dohledat obsah na str§nce a 

umoģnuje rychlejġ² indexac² vyhledavaļi. Sitemapy mohou bĨt vytvoŚeny v HTML, 

avġak nŊkter® vyhledavaļe vyģaduj² sitemapy v XML form§tu (Fleischner, 2011). 

1.8.2.5 Intern² odkazy 

Intern² odkazy jsou odkazy, kter® smŊruj² z jedn® webov® str§nky spŊt na tu samou 

webovou str§nku. Je dŢleģit® vkl§dat linky smŊruj²c² na hlavn² kategorie, na hlavn² 

str§nku, ale i kaģdou podstr§nku. Do linkŢ by se mŊli vkl§dat kl²ļov§ slova, aby 

vyhled§vaļe vŊdŊli, co se na danĨch webovĨch str§nk§ch nach§z² (Fleischner, 2011). 

1.8.3 Off -page SEO 

Off-page SEO je optimalizace, kter§ se vykon§v§ mimo optimalizovanou webovou 

str§nku a je jeġtŊ vĨznamnŊjġ² neģ on-page. Aģ 85 % SEO je pŚ²mo spojenĨch s off-

page optimalizac². Podle Fleischnera (2011) je moģn® dos§hnout dobrĨch pozic ve 

vyhled§vaļ²ch i bez vyuģit² on-page SEO, pŚiļemģ ale mus² bĨt kvalitnŊ pouģit§ off-

page optimalizace. Vynech§n² on-page optimalizace vġak mŢģe celkovou optimalizaci 

zt²ģit. 

1.8.3.1 ZpŊtn® odkazy 

Kvalita a mnoģstv² zpŊtnĨch odkazŢ je jedn²m z nejdŢleģitŊjġ²ch off-page faktorŢ, kter® 

roboty vyhled§vaļŢ posuzuj². Proto je pŚi vytv§Śen² zpŊtnĨch odkazŢ dŢleģit® db§t na 

jejich na kvalitu a relevantnost. K z²skan² co nejlepġ² pozice pro poģadovan§ kl²ļov§ 

slova je nezbytn® vytv§Śet odkazy s popiskem, kterĨ tyto vybran§ slova obsahuje. 

Z§roveŔ je nutn® v odkazech uv§dŊt rŢzn® varianty kl²ļovĨch slov. Neust§le se 

opakuj²c² popisky mŢģou zpŢsobit znehodnocen² odkazŢ.  Podle Fleischnera (2011) 
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dŊl²me zpŊtn® odkazy na tŚi typy: Ăone-way linksò, Ăreciprocal linksñ a Ăthree-way 

linksñ. 

1.8.3.1.1 One-way links 

Jedn§ se o zpŊtn® odkazy ze str§nek tŚet²ch stran. Tyto odkazy jsou Googlem a jinĨmi 

vyhled§vaļi cenŊn® v²c neģ kter®koliv jin®. Je to zpŢsoben® t²m, ģe odkazy jsou obvykle 

vytv§Śen® pŚirozenŊ nez§vislĨmi osobami, kter® se rozhodli podŊlit o obsah na 

optimalizovan® str§nce s dalġ²mi uģivateli internetu Fleischner (2011).  

1.8.3.1.2 Reciprocal links 

Jedn§ se o zpŊtn® odkazy, kter® byli vytvoŚen® vĨmŊnou zpŊtn®ho odkazu s jinou 

webovou str§nkou. To znamen§, ģe na optimalizovanou str§nku byl um²stŊn odkaz 

smŊruj²c² na jinou webovou str§nku, za co majitel dom®ny, na kterou odkaz smŊruje, 

um²stil zpŊtnĨ odkaz na odkazuj²c² webovou str§nku Fleischner (2011). 

1.8.3.1.3 Three-way links 

Trojcestn® odkazy vzniknou tak, ģe majitelovy jin® webov® str§nky B, s kterĨm doch§z² 

k vĨmŊnŊ zpŊtnĨch odkazŢ, poskytne optimaliz§tor odkaz na str§nce A. Jako 

protisluģbu poskytne partner, s kterĨm doch§z² ku vĨmŊnŊ zpŊtnĨch odkazŢ, odkaz na 

optimalizovanou dom®nu z jin® jeho str§nky C, viz Obr. ļ. 6. 

 

Obr. ļ. 6: Three way links  

(Zdroj: Fleischner, 2011) 
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2 AnalĨza probl®mu a souļasn® situace  

V analytick® ļ§sti se nach§z² specifikace z§kazn²kŢ, kteŚ² poļ²taļov® hry nejļastŊji 

nakupuj². D§le se analytick§ ļ§st vŊnuje popisu aktu§ln² situace na trhu s t²mto druhem 

zboģ². Hlavn² ļ§st² t®to kapitoly je analĨza konkurenļn²ch spoleļnost², jenģ je zamŊŚena 

na jimi vyuģ²van® elektronick® obchody, a n§slednĨ souhrn vĨsledkŢ, kterĨ bude 

zohlednŊn pŚi tvorbŊ elektronick®ho obchodu. Souļ§st² t®to kapitoly je i zdŢvodnŊn² 

vĨbŊru dodavatele a jeho pŚedstaven². V posledn² ļ§sti kapitoly je pops§n zpŢsob, 

jakĨm prob²h§ vĨbŊr hostingu pro elektronickĨ obchod. 

2.1 Z§kazn²ci 

Spektrum odbŊratelŢ v oblasti poļ²taļovĨch her je ġirok®. NejļastŊjġ²mi z§kazn²ky jsou 

lid® ve vŊku kolem tŚiceti pŊti let. PrŢmŊrnĨ vŊk hr§ļŢ je pŚitom tŚicet let a poļ²taļov® 

hry hraj² pŚibliģnŊ dvan§ctĨm rokem. Co se tĨļe rozdŊlen² hr§ļŢ dle pohlav², je 

pŚibliģnŊ vyrovnan®. Muģi tvoŚ² 53 % vġech hr§ļŢ poļ²taļovĨch her a ģeny zastupuj² 

zbylĨch 47 %. PŚev§ģn§ vŊtġina lid² kupuj²c²ch hry preferuje online hran², pŚi kter®m 

doch§z² k interaktivitŊ s jinĨmi hr§ļi. Konkr®tnŊ je tato skupina vyj§dŚena 62% 

pod²lem. V roce 2011 z§kazn²ci celosvŊtovŊ utratili za hry a hern² pŚ²sluġenstv² v²ce neģ 

24,75 miliardy dolarŢ (Entertainment Software Association, 2012). 

2.2 Stav na trhu s poļ²taļovĨmi hrami 

Podle studie, kterou zveŚejnila NPD Group v roce 2009, prodej her prostŚednictv²m 

internetu neust§le roste a postupnŊ zaļ²n§ nahrazovat prodeje v kamennĨch 

obchodech. V roce 2012 NPD Group vydala novou studii tĨkaj²c² se prvn²ch ġesti 

mŊs²cŢ roku 2011, podle kter® celkovĨ prodej her prodanĨch prostŚednictv²m internetu 

dokonce pokoŚil poļet her, kter® se prodaly v kamennĨch obchodech. CelosvŊtovŊ se 

v roce 2011 prodaly hry v hodnotŊ pŚibliģnŊ 16,3 miliard dolarŢ, coģ je o 2 % m®nŊ neģ 

v roce 2010.  

 

I kdyģ je celkovĨ poļet prodanĨch her prostŚednictv²m internetu vyġġ², vzhledem 

k tomu, ģe internetov® obchody ļasto nab²zej² rŢzn® slevy, re§ln® pŚ²jmy 



 

36 

 

z internetov®ho prodeje jsou niģġ². Z celkov®ho zisku 16,3 miliard dolarŢ bylo 10,1 

miliard dolarŢ z²skanĨch z prodeje v kamennĨch obchodech (Brightman, 2012). 

2.3 Konkurence 

Na trhu s internetovĨmi hrami se podnikatel® potĨkaj² se silnou konkurenc², a to jednak 

v podobŊ obchodŢ, kter® uģ na ļesk®m trhu existuj², tak i s konkurenc² v podobŊ 

velkĨch zahraniļn²ch vĨrobcŢ her. Tito vĨrobci prod§vaj² svoje produkty 

prostŚednictv²m vlastn²ch ĂelektronickĨch obchodŢñ, jako je napŚ²klad obchod ĂSteamñ, 

kterĨ funguje na z§kladŊ on-line distribuce her. S n²zkĨmi cenami a vysokou rychlost², 

za kterou z§kazn²k mŢģe zakoupit a zaļ²t vyuģ²vat danou hru pŚ²mo ze Steamu, mohou 

vlastn²ci klasickĨch elektronickĨch obchodŢ jen stŊģ² soupeŚit. V tomto smŊru 

podnikatelŢm na ļesk®m trhu pom§h§ zejm®na fakt, ģe vŊtġina z§kazn²kŢ d§v§ pŚednost 

tzv. Ăkrabicov®ñ verzi hry (dodan§ pŚ²jemci v origin§ln²m balen²) pŚed verz² pŚ²mo 

staģitelnou ze str§nek internetov®ho obchodu. Nav²c, velkou vĨhodou oproti 

zahraniļn²m obchodŢm mŢģe bĨt skuteļnost, ģe z§kazn²k m§ moģnost zaplatit za 

hru v²ce zpŢsoby, a ne jen platebn² kartou. Na ļesk®m trhu platbu kartou v 

internetovĨch obchodech vyuģ²vaj² pŚibliģnŊ dvŊ procenta z§kazn²kŢ (BuŚinsk§, 2011).  

 

VĨġe zm²nŊnĨ elektronickĨ ochod ĂSteamñ ovl§d§ celosvŊtovŊ 50-70 % trhu 

s poļ²taļovĨmi hrami. CelkovŊ m§ pŚes tŚicet milionŢ uģivatelŢ. S portfoliem uģivatelŢ, 

kter® m§, je schopen dokonce ovlivŔovat i velk® nadn§rodn² spoleļnosti na trhu, kter® 

se vŊnuj² hern²mu prŢmyslu jen okrajovŊ. Jedn§ se napŚ²klad o vĨrobce grafickĨch ļipŢ 

Nvidia, kterĨ nŊkolik let nevydal kvalitn² ovladaļe pro Linux. Po tom, co spoleļnost 

ĂValveñ, pod kterou z pr§vn²ho hlediska patŚ² tak® obchod ĂSteamñ, ozn§mila, ģe zaļ²n§ 

optimalizovat sv® hry pro Linux, Nvidia pŚiġla na trh s kvalitn²mi ovladaļi i pro tuhle 

platformu (Chiang, 2011).  

 

Mezi nejvŊtġ² konkurenty na ļesk®m trhu dle n§vġtŊvnosti webovĨch str§nek lze zaŚadit 

Xzone.cz, Jrc.cz, Surtep.cz, Gameexpres.cz, GameShop.cz, Gamehouse.cz a 

SuperGamer.cz. Hlavn²m prodejcem a l²drem na internetov®m trhu v prodeji her je 

server Xzone.cz. Jeho denn² n§vġtŊvnost ļin² pŚibliģnŊ dvacet tis²c lid² (Lupa.cz, 2011). 
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2.3.1 Xzone.cz 

Xzone.cz ke sv® propagaci vyuģ²v§ zejm®na port§ly pro srovn§n² cen, na kterĨch si plat² 

za pŚednostn² um²stŊn² svĨch produktŢ. Mimoto poskytuje jinĨm webmasterŢm 

moģnost vĨdŊlku t²m, ģe pŚivedou nov® z§kazn²ky na jejich web. Xzone.cz pouģ²v§ ke 

sv® propagaci tak® soci§ln² s²tŊ Twitter a Facebook. Str§nka vġak zaost§v§ v oblasti 

on-page SEO zpracov§n². Na sv® z§kazn²ky se snaģ² zapŢsobit v prvn² ŚadŊ kvalitn²m 

a poutavĨm grafickĨm proveden²m sv®ho elektronick®ho obchodu, a z§roveŔ tak® 

vysokou kvalitou poskytovanĨch sluģeb. Xzone.cz umoģŔuje klientŢm vybrat si z v²ce 

zpŢsobŢ plateb i dopravy. Prvn² z moģnost² je objedn§vka na dob²rku, pŚi kter® z§kazn²k 

zaplat² za zboģ² aģ ve chv²li, kdyģ je mu zboģ² doruļeno. Dalġ² moģnost² je pŚevzet² a 

zaplacen² z§silky pŚ²mo na prodejnŊ. Tuto moģnost pravdŊpodobnŊ z§kazn²k vyuģije, 

pokud se snaģ² uġetŚit za poġtovn® a bydl² v nŊkter®m z mŊst jako je Praha, Brno, PlzeŔ, 

Ostrava a Louny, kde se nach§zej² prodejny Xzone. Obchod umoģnuje z§roveŔ platbu 

pŚes bankovn² ¼ļet, pŚi kter® vġak mus² z§kazn²k poļ²tat s dvoudenn²m aģ tŚ²denn²m 

zpoģdŊn²m objedn§vky. Z§silka je po obdrģen² platby doruļena prostŚednictv²m Ļesk® 

poġty na z§kazn²kem pŚedem zadanou adresu. Spoleļnost nepodporuje platby 

platebn²mi kartami. PozitivnŊ na z§kazn²ka mŢģe pŢsobit z§ruka vr§cen² penŊz pŚi 

zjiġtŊn² z§vady ļi pŚi jinĨch okolnostech, a to bezprostŚednŊ po obdrģen² dan®ho zboģ². 

Jako jeden z prostŚedkŢ pro udrģen² si st§lĨch z§kazn²kŢ spoleļnost Xzone 

vyuģ²v§ poskytov§n² bonusov®ho programu ve formŊ kreditŢ. Kredity jsou virtu§ln² 

pen²ze, kter® z§kazn²k obdrģ² po kaģd®m zaplacen®m n§kupu. Kredity maj² stejnou 

hodnotu jako pen²ze skuteļn®. Za kaģdĨ n§kup jsou z§kazn²kovi na ¼ļet pŚips§ny 

kredity ve vĨġi ļtyŚ procent z uļinŊn®ho n§kupu. PŚi dalġ²m n§kupu pak mŢģe kredity 

vyuģ²t ke sn²ģen² koneļn® ceny zboģ² (Xzone, 2013). Spoleļnost byla zaloģena 19. z§Ś² 

2008 (Justice, 2008) 

2.3.2 JRC CZECH 

Spoleļnost JRC CZECH nebo tak® GAME CZECH funguje na ļesk®m trhu uģ od roku 

1988. Z poļ§tku se zamŊŚovala na poļ²taļe Altari a Commodore. Postupem let se ale 

zaļala orientovat na PC a v dneġn² dobŊ patŚ² mezi nej¼spŊġnŊjġ² prodejce na trhu 

v oblasti poļ²taļovĨch her. V roce 1996 se stala spoleļnost JRC partnerem spoleļnosti 

Sony, coģ jejich nab²dku posunulo d§le do sf®ry videoher a distribuce hardwarov®ho 
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vybaven² pro konzole PlayStation a o rok pozdŊji spoleļnost pŚevzala dovoz a distribuci 

titulŢ spoleļnosti Visio, ļ²mģ zlepġila a upevnila svoji pozici na trhu. V roce 1999 se 

spoleļnost JRC CZECH transformovala na spoleļnost s ruļen²m omezenĨm a pozdŊji 

na spoleļnost akciovou. V souļasn® dobŊ Game Czech nab²z² ġirokĨ sortiment 

produktŢ, kterĨ kromŊ poļ²taļovĨch her zahrnuje tak® hry pro rŢzn® druhy konzol.  

K propagaci webov® str§nky JRC.cz vyuģ²v§ spoleļnost extern²ch odkazŢ 

z relevantn²ch webŢ a soci§ln² s²tŊ. Pro z²sk§n² a udrģen² st§lĨch z§kazn²kŢ vyuģ²v§ 

propracovanĨ vŊrnostn² program slev a kreditŢ. Krom elektronick®ho obchodu se 

spoleļnost specializuje na maloobchodn² prodej, kterĨ pokrĨv§ velkou ļ§st ¼zem² Ļesk® 

republiky. Spoleļnost JRC CZECH z§roveŔ spolupracuje s celou Śadou dalġ²ch 

spoleļnost² provozuj²c²ch z§kaznickou podporu, ļ²mģ zajiġŠuje velmi dŢleģitou a 

cennou pomoc pŚi Śeġen² vzniklĨch probl®mŢ. (Game Czech, 2013). 

2.3.3 Game shop, s.r.o. 

V poŚad² dalġ²m nejv²ce navġtŊvovanĨm obchodem s poļ²taļovĨmi hrami na ļesk®m 

trhu je Gameshop.cz. Spoleļnost byla zaloģena v prosinci roku 2005 jako spoleļnost s 

ruļen²m omezenĨm (Justice, 2005). Spoleļnost Gameshop se kromŊ prodeje her na PC 

specializuje tak® na prodej her pro hern² konzole a prodej vĨpoļetn² techniky. 

Vzhledem k tomu, ģe Gameshop nevyuģ²v§ pŚ²liġ kvalitn² SEO a grafick® proveden², 

tŊģ² sp²ġe z kvalitn²ho a lehce zapamatovateln®ho n§zvu dom®ny. Spoleļnost z§roveŔ 

stav² svoji image na n²zkĨch cen§ch produktŢ, coģ j² zabezpeļuje dobr® pozice ve 

srovn§vac²ch port§lech. KromŊ toho na svou propagaci vyuģ²v§ soci§ln² s²Š Facebook, 

kde zveŚejnuje aktu§ln² novinky a akce. Na sv® str§nky se potenci§ln² z§kazn²ky snaģ² 

nal§kat tak® prodejem rŢznĨch tematickĨch triļek. Celkov® informace na webov® 

str§nce spoleļnosti jsou vġak nedostaļuj²c². Spoleļnost nenab²z² ģ§dnĨ vŊrnostn² 

program, kterĨ by z§kazn²ky v budoucnu pob²zel k opŊtovn®mu n§vratu na str§nky 

tohoto internetov®ho obchodu. VĨhodou pro nŊkter® z§kazn²ky mŢģe bĨt moģnost platit 

platebn²mi kartami. Obchod byl v roce 2012 jedn²m z finalistŢ v soutŊģi o obchod roku, 

kter§ prob²hala na webov®m port§lu shoproku.cz, v kategorii ĂHudba, software, filmyñ. 

Spoleļnost Gameshop, stejnŊ tak jako internetov® str§nky, vyuģ²v§ k distribuci her 

kamennĨ obchod (GameShop, 2013).  
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2.3.4 GameExpress.cz 

GameExpress.cz je internetovĨ obchod provozovanĨ spoleļnost² Expres Stores s.r.o., 

kter§ byla do obchodn²ho rejstŚ²ku zaps§na 27. ¼nora 2004 (Justice, 2004). PŚedmŊt 

podnik§n² spoļ²v§ v reklamn² ļinnosti a marketingu, specializovan®m maloobchodu, 

poskytov§n² softwaru a poradenstv² v oblasti hardware a software, zpracov§n² dat, 

sluģb§ch databank a spr§vŊ s²t². Obchod se z hlediska osloven² popt§vaj²c²ch spol®h§ 

pŚedevġ²m na sv® n²zk® ceny. Celkov§ ¼prava webu je nedostaļuj²c², a to sam® plat² o 

informac²ch o spoleļnosti, kter® jsou zpŚ²stupnŊn® z§kazn²kŢm. Obchod nem§ ģ§dnou 

konkr®tn² specializaci. Prod§v§ vġe od her urļenĨch pro rŢzn® platformy pŚes souļ§stky 

na mobiln² telefony, knihy, figurky aģ po triļka. Z§kazn²ci nemaj² v podstatŊ ģ§dnou 

moģnost zpŊtn® vazby. Optimalizace SEO je velice slab§. Obchod nab²z² u novinek 

pŚ²liġ struļn® recenze. Dalġ² nevĨhodou je nutnost registrace z§kazn²ka pŚed n§kupem. 

To mŢģe nŊkter® potenci§ln² z§kazn²ky, jejichģ c²lem je nakoupit co nejrychleji, od 

n§kupu odradit. Silnou str§nkou obchodu jsou naopak jiģ zmiŔovan® n²zk® ceny, 

rychlost dod§n² zboģ² z§kazn²kovi a spolehlivost. Game Express z²skal certifik§t 

ĂOvŊŚeno z§kazn²kyñ a vŊtġina recenz² na tento elektronickĨ obchod je kladnĨch 

(Expres Stores, 2013).  

2.3.5 VĨsledky analĨzy konkurence 

AnalĨza konkurence pŚinesla n§sleduj²c² poznatky, kter® bude nutn® pŚi tvorbŊ 

elektronick®ho obchodu uplatnit, za c²lem dosaģen² co nejvyġġ² konkurenceschopnosti: 

¶ ElektronickĨ obchod by mŊl bĨt kvalitnŊ zpracovanĨ z pohledu SEO. 

¶ Souļ§st² elektronick®ho obchodu by mŊl bĨt blog, kde se budou nach§zet 

novinky a budou zde pŚ²stupn® i recenze nab²zen®ho zboģ². 

¶ Protoģe je dŢleģit®, aby se z§kazn²ci na str§nky internetov®ho obchodu vraceli, 

mŊl by bĨt souļ§st² bonusovĨ program. 

¶ ElektronickĨ obchod by mŊl poskytovat informace o spoleļnosti, kter® jsou 

dŢleģit® jak pro potenci§ln²ho z§kazn²ka (z§kladn² charakteristika spoleļnosti, 

moģnosti dopravy, plateb apod.), tak i pro klienty, kteŚ² si jiģ zboģ² objednali 

(reklamaļn², z§ruļn² podm²nky aj.). 

¶ Jednou z funkc² elektronick®ho obchodu by mŊl bĨt e-mail marketing , za 

pomoc² kter®ho bude moģn® zas²lat z§kazn²kŢm informace o nov®m zboģ², resp. 
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o produktech inovovanĨch, ļi podobnĨch tŊm, o kter® klienti v minulosti 

projevili z§jem. 

¶ Nem®nŊ dŢleģitĨm faktorem se jev² tak® zachov§n² pŚehlednosti a jednoduch® 

manipulace pro uģivatele. 

2.4 Dodavatel® a partneŚi 

Jednou z vĨhod dropshippingu je skuteļnost, ģe nen² potŚeba hledat velk® mnoģstv² 

partnerŢ pro vz§jemnou spolupr§ci. M²sto toho je moģn® vybrat pouze jednoho 

obchodn²ho partnera, kterĨ uģ spolupracuje s vŊtġ²m mnoģstv²m dodavatelŢ, a z§roveŔ 

poskytne elektronick®mu obchodu pestrou ġk§lu vĨrobkŢ. Na ļesk®m trhu neexistuje 

mnoho dodavatelŢ poļ²taļovĨch her pro dropshipping. Proto byl vĨbŊr dodavatele 

snadnĨ a rychlĨ. 

 

Hlavn²m partnerem navrhovan®ho elektronick®ho obchodu, jenģ je vĨstupem t®to 

bakal§Śsk® pr§ce, byla zvolena obchodn² spoleļnost START GAME Global s.r.o. se 

s²dlem v Praze. Jedn§ se o spoleļnost s ruļen²m omezenĨm. Tato obchodn² spoleļnost 

byla do obchodn²ho rejstŚ²ku zaps§na 30. z§Ś² 2009 (Justice, 2009). START GAME 

Global s.r.o. nab²z² pravidelnŊ aktualizovanĨ XML vĨstup s nab²dkou nejnovŊjġ²ch her, 

jejich popisem, minim§ln²mi n§roky a v pŚ²padŊ nejģhavŊjġ²ch novinek tak® video 

prezentaci um²stnŊnou na video port§lu YouTube. VĨġe provize nen² pevnŊ stanovena 

a z§vis² na rozhodnut² majitele obchodu. Ceny, za kter® nab²z² sv® zboģ² partnerŢm, 

jsou pŚitom v z§vislosti od smlouvy sn²ģeny o 4-5 % oproti cen§m, kter® pouģ²vaj² ve 

sv®m elektronick®m obchodu hrypc.cz. Pro spolupr§ci se spoleļnost² START GAME 

Global s.r.o. je nutn® podepsat 2 smlouvy, kter® jsou uvedeny v PŚ²loha B  a PŚ²loha C. 

2.5 Hosting 

VĨbŊr webhostingu je jednou z nejdŢleģitŊjġ²ch ļ§st² pŚi zav§dŊn² elektronick®ho 

obchodu. Je potŚebn® vybrat hosting s vysokou dostupnost² a vĨkonem. KlasickĨ 

sd²lenĨ webhosting by byl v pŚ²padŊ seri·zn²ho elektronick®ho obchodu nepŚ²pustnĨ, a 

proto je potŚebn® zvolit mezi virtu§ln²m hostingem a vlastn²m serverem.  
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Mezi hlavn² vĨhody virtu§ln²ho hostingu patŚ² niģġ² cena a jednoduġġ² ġk§lovatelnost 

v z§vislosti od potŚeb z§kazn²ka. KromŊ toho je pro uģivatele virtu§ln²ho hostingu k 

dispozici root pŚ²stup, kterĨ umoģŔuje pŚizpŢsobit aplikace, na kterĨch webov§ 

prezentace pobŊģ² podle potŚeby. PŚi vĨbŊru virtu§ln²ho hostingu je potŚebn® zjistit, 

zda vybranĨ hostingovĨ provider alokuje pro kaģdĨ virtu§ln² stroj vlastn² zdroje 

CPU, RAM, popŚ²padŊ maxim§ln² poļet ļten² z disku, kter® mŢģe danĨ virtu§ln² 

stroj za sekundu uļinit. U nŊkterĨch providerŢ, kteŚ² tyto zdroje nealokuj², mŢģe doj²t 

ke zpomalen² cel®ho virtu§ln²ho stroje, a to v dŢsledku vyt²ģen² hlavn²ho serveru jinĨm 

virtu§ln²m hostingem  (Web Hosting Hub, 2013). 

 

V pŚ²padŊ dedikovanĨch serverŢ je tŚeba se rozhodnout mezi server hostingem a server 

housingem. I kdyģ server hosting bĨv§ zpravidla o nŊco draģġ², z dŢvodu, ģe poļ§teļn² 

n§klady na server housing jsou pŚ²liġ vysok® a v pŚ²padŊ hardwarov®ho selh§n² nem§me 

ģ§dn® z§ruky rychl®ho nahrazen² vadnĨch ļ§st², je lepġ² zvolit server hosting.  

 

 PŚi vĨbŊru hostingu se kaģdĨ uģivatel mus² rozhodnout, jakĨ druh podpory pro server 

bude vyģadovat. Na vĨbŊr jsou v z§vislosti od hostingov® spoleļnosti obvykle tŚi 

varianty. Prvn² z nich je ĂManaged serverñ, kde uģivatel k serveru z²sk§ plnou 

technickou podporu a o samotnĨ bŊh serveru se nemus² vŢbec starat. Tato varianta je 

vhodn§ pro uģivatele, kteŚ² nemaj² ģ§dn® znalosti v oblasti serverovĨch aplikac². Druhou 

moģnost² je takzvanĨ ĂSemi-managed serverñ, pŚi kter®m dostane z§kazn²k od 

poskytovatele z§kladn² podporu pro pronaj²manĨ server. Posledn² moģnost² je 

ĂUnmanaged serverñ, pŚi kter®m hostingov§ spoleļnost poskytne server se z§kladn² 

instalac² zvolen®ho operaļn²ho syst®mu a o vġe ostatn² se mus² z§kazn²k postarat s§m. 

 

Pro elektronickĨ obchod zamŊŚen na ļesk® z§kazn²ky je dŢleģit® zvolit hosting, 

kterĨ se bude nach§zet v EuropŊ nebo optim§lnŊ v Ļesk® republice. RŢzn® ceny 

dedikovanĨch a virtu§ln²ch serverŢ jsou uvedeny v PŚ²loha A. 
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3 Vlastn² n§vrhy Śeġen² 

Prvn² ļ§st vlastn²ho n§vrhu obsahuje identifikaci technologi², na nichģ bude aplikace 

elektronick®ho obchodu postavena. V druh® f§zi je pops§n a pomoci entitnŊ relaļn²ho 

diagramu zobrazen n§vrh datab§ze. D§le se v n§vrhu nach§z² popis adres§Śov® struktury 

aplikace, kter§ je pro dalġ² vĨvoj aplikace velice dŢleģit§. 

 

V dalġ²m kroku jsou pops§ny jednotliv® modely, ve kterĨch se nach§zej² funkce slouģ²c² 

k z²sk§n² a zpracov§n² dat z datab§ze. Tyto funkce jsou vol§ny z ŚadiļŢ.  řadiļe jsou 

rozdŊleny do dvou modulŢ, kter® jsou rozdŊlenĨ podle ¼ļelnosti. 

 

KromŊ toho je souļ§st² n§vrhu i seznam a popis krokŢ, kter® byly pŚi SEO optimalizaci 

elektronick®ho obchodu podniknuty za ¼ļelem co nejlepġ² dostupnosti nejen pro roboty 

vyhled§vaļŢ, ale i samotn® uģivatele. 

 

Posledn²m krokem n§vrhu je testov§n² aplikace v rŢznĨch prohl²ģeļ²ch. Tento krok byl 

nezbytnĨ k tomu, aby byla zajiġtŊna dostupnost elektronick®ho obchodu co nejvŊtġ²mu 

poļtu z§kazn²kŢ. 

3.1 Identifikace technologi² 

Prvotn²m ¼kolem pŚi vytv§Śen² aplikace pro elektronickĨ obchod byla identifikace 

technologi², na kterĨch bude tato aplikace postavena. 

 

NejdŚ²ve bylo potŚebn® zvolit webovĨ server, na kter®m aplikace elektronick®ho 

obchodu pobŊģ². Za ¼ļelem dosaģen² co nejvyġġ²ho vĨkonu, a v budoucnu tak® 

podpory, byl vybr§n ruskĨ webserver Nginx, kterĨ se d²ky sv® rychlosti a 

jednoduchosti st§v§ ļ²m d§l t²m v²ce popul§rnŊjġ²m. Je tŚeba podotknout, ģe v pŚ²padŊ, 

kdy by se majitel internetov®ho obchodu v budoucnu rozhodl pro jinĨ typ webov®ho 

serveru, nebude s migrac² t®mŊŚ ģ§dnĨ probl®m. 

 

DruhĨm krokem byl vĨbŊr programovac²ho jazyka, ve kter®m je aplikace vytvoŚena. 

Rozhodnut² padlo na skriptovac² jazyk PHP ve verzi 5.4. Bylo tak uļinŊno hlavnŊ 

z dŢvodu, ģe PHP je jedn²m z nejrozġ²ŚenŊjġ²ch programovac²ch jazykŢ pro tvorbu 
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dynamickĨch internetovĨch str§nek a je nez§vislĨ na platformŊ, na kter® je provozov§n. 

KromŊ toho obsahuje knihovny pro pŚipojen² k vŊtġinŊ rozġ²ŚenĨch datab§zovĨch 

syst®mu a podporu internetovĨch protokolŢ HTTP a SMTP, kter® jsou pro internetovĨ 

obchod nezbytn®.  

 

Pro samotnou tvorbu internetov®ho obchodu byl zvolen Framework Nette ve verzi 2.1, 

kterĨ je plnŊ podporov§n v nejnovŊjġ²ch verz²ch PHP 5.3 a 5.4. Byl zvolen zejm®na 

kvŢli skuteļnosti, ģe se jedn§ o jeden z nejm®nŊ n§roļnĨch frameworkŢ a poskytuje 

kvalitn² ochranu proti vŊtġinŊ bezpeļnostn²ch hrozeb. 

 

Pro vytv§Śen² a bŊh internetov®ho obchodu je z§roveŔ nezbytn® vyuģit² datab§ze. PŚi 

rozhodov§n², kterĨ datab§zovĨ syst®m bude pouģit, bylo nutn® vybrat takovĨ 

datab§zovĨ syst®m, kterĨ je jednoduġe napojitelnĨ na programovac² jazyk PHP, je 

kvalitn² a jeho vĨvoj nestagnuje. Z vĨġe uvedenĨch dŢvodŢ byl preferov§n a n§slednŊ i 

vybr§n multiplatformn² datab§zovĨ syst®m MySQL ve verzi 5.5, kterĨ je v oblasti 

tvorby webovĨch aplikac² nejrozġ²ŚenŊjġ² a umoģŔuje vġechny z§kladn² operace, kter® 

budou pŚi vytv§Śen² aplikace vyuģity. 

 

V r§mci vytv§Śen² skriptŢ, kter® se zpracov§vaj² na stranŊ klienta, probŊhlo rozhodov§n² 

mezi v²ce JavaScriptovĨmi frameworky. Byly uvaģov§ny frameworky Prototype, 

MooTools a jQuery, pŚiļemģ ve fin§le byl upŚednostnŊn framework jQuery, a to 

pŚedevġ²m z dŢvodu rozġ²Śenosti, kvality a jednoduch®ho nav§z§n² na Nette Framework. 

Vzhledem ke skuteļnosti, ģe aplikace v administraci obsahuje rŢzn® ļ§sti, ve kterĨch je 

moģn® vytv§Śet nebo editovat pŚ²spŊvky, popŚ²padŊ informace o produktech, bylo tedy 

nutn® do aplikace pŚidat WYSIWYG editor. Za t²mto z§mŊrem byly zvaģov§ny tŚi 

WYSIWYG editory ĂMercuryñ, ĂAlohañ a ĂTinyMCEñ. Po podrobnŊjġ²m pŚezkumu 

jednotlivĨch editorŢ byl s ohledem na licenļn² podm²nky a funkļnost vybr§n nejv²ce 

vyhovuj²c² editor ĂTinyMCEñ. 
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3.1.1 Nette a rozġ²Śen² 

D²ky skuteļnosti, ģe m§ Nette rozs§hlou komunitu, existuje proŔ i nŊkolik rozġ²Śen², 

resp. doplŔkŢ. Pro aplikaci internetov®ho obchodu byly vyuģity dva doplŔky, kter® 

usnadŔuj² vytv§Śen² samotn® aplikace.  

 

Prvn²m z nich je rozġ²Śen² ĂVisualPaginatorñ, jehoģ autorem je David Grudl, hlavn² 

vĨvoj§Ś Nette Frameworku. Jedn§ se o komponentu, kter§ slouģ² jako jednoduchĨ 

vizu§ln² str§nkovaļ. KomponentŊ staļ² nastavit celkovĨ poļet poloģek a poļet poloģek, 

kter® se maj² zobrazit na str§nce. ĂVisualPaginatorñ si pak uģ s§m pamatuje, na kter® 

str§nce se uģivatel nach§z². Je pŚipojen v kaģd®m Śadiļi (presenteru), kde je potŚeba 

str§nkov§n². V pohledu je pak n§slednŊ pŚipojen pomoc² makra Ă{control vp}ñ. 

DruhĨm doplŔkem v aplikaci je ĂNiftyGridñ. Toto rozġ²Śen² slouģ² ke zjednoduġen² 

pr§ce s daty. V aplikaci je vyuģit pŚi realizaci ¼konŢ se seznamem z§kazn²kŢ, pŚi 

zobrazov§n² objedn§vek, ale i pŚi pr§ci se seznamem informac² a pŚehledem novinek 

v administr§torsk® ļ§sti. 

3.2 Role uģivatelŢ 

K aplikaci internetov®ho obchodu budou pŚistupovat 3 typy uģivatelŢ, jimģ budou 

prostŚednictv²m autorizace pŚirazeny odpov²daj²c² role (Ăguestò, Ăuserñ, Ăadminñ). Jak 

vidŊt na Obr. ļ. 7, pŚihl§ġenĨ uģivatel rozġiŚuje opr§vnŊn² nepŚihl§ġen®ho uģivatele. 

Administr§tor pak dŊd² a rozġiŚuje opr§vnŊn² pŚihl§ġen®ho uģivatele. 

admin (!ŘƳƛƴƛǎǘǊłǘƻǊ) guest (bŜǇǌƛƘƭłǑŜƴȇ ǳȌƛǾŀǘŜƭ)user (tǊƛƘƭłǑŜƴȇ ǳȌƛǾŀǘŜƭ)

 

Obr. ļ. 7: Role uģivatelŢ 

(Zdroj: Vlastn² tvorba) 
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3.3 N§vrh datab§ze 

3.3.1 EntitnŊ-relaļnĨ diagram 

Entitne-relaļnĨ diagram datab§ze, zobrazenĨ na Obr. ļ. 8, je pouģitĨ k co 

nejsnadnŊjġ²mu zn§zornŊn² toho, jak jsou data v datab§zi uloģena. Jsou v nŊm 

zobrazeny vġechny tabulky a jej²ch atributy. KromŊ toho jsou zde zn§zornŊny prim§rn² 

a ciz² kl²ļe. V diagramu je moģn® tak® vidŊt relace mezi jednotlivĨmi tabulkami. 

 

Obr. ļ. 8: Entitne-relaļnĨ diagram datab§ze 

(Zdroj: Vlastn² tvorba) 
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3.3.1.1 Entita Ăsettingsñ 

Entita Ăsettingsñ uchov§v§ z§kladn² informace o elektronick®m obchodu. Zahrnuje 

n§zev elektronick®ho obchodu, popis, poļty ļl§nkŢ a pŚ²spŊvkŢ, kter® se zobraz² 

uģivateli po pŚ²stupu na str§nku. Z§roveŔ je zde uchov§n kontaktn² mail a souļasnŊ i 

mail, kterĨ se vyuģ²v§ pŚi email marketingu. 

3.3.1.2 Entita Ăcompany_informationsñ 

V r§mci t®to entity jsou uchov§ny informace o dan® firmŊ. Lze zde naj²t ¼daje o s²dle 

firmy, n§zvu firmy a tak® poskytuje informace tĨkaj²c² se daŔov®ho identifikaļn²ho 

ļ²sla (DIĻ). 

3.3.1.3 Entita Ăcategoryñ 

Tato entita obsahuje veġker® n§zvy kategori², kter® se v elektronick®m obchodu 

nach§zej². Zvolen§ kategorie mŢģe, ale nemus² m²t svou nadŚazenou kategorii. 

3.3.1.4 Entita Ăsupplierñ 

V entitŊ Ăsupplierñ jsou uchov§v§ny data o dodavatel²ch. Je zde uvedena URL adresa, 

na kter® se nach§z² XML soubor, ze kter®ho se naļ²taj² produkty dan®ho dodavatele. 

D§le je zde k dispozici suma v mŊnov® jednotce (Kļ), nebo v procentech, o kterou se 

navĨġ² cena produktu v elektronick®m obchodu oproti cenŊ, kterou poskytuje dodavatel.  

3.3.1.5 Entita Ăproductñ 

Entita Ăproductñ uchov§v§ informace o produktech, kter® elektronickĨ obchod aktu§lnŊ 

nab²z² nebo nab²zel v minulosti. Produktu je vģdy pŚirazena pr§vŊ jedna kategorie. 

Mimo to je produkt vģdy pŚirazen pr§vŊ k jednomu dodavateli. Poskytuje z§kladn² 

informace o n§zvu, popisu, cenŊ a poļtu prodanĨch kusŢ produktu. D§le se zde nach§z² 

informace o skuteļnosti, zda se produkt nach§z² v doporuļen®m zboģ² nebo ne. 

Z dŢvodu, ģe se jedn§ o droppshipingovĨ obchod, je zde uvedeno i ID produktu, pod 

kterĨm tento produkt identifikuje dodavatel. V pŚ²padŊ, ģe provozovatel nastav² u 

dan®ho produktu, jin® navĨġen² ceny jako u ostatn²ch produktŢ dan®ho dodavatele, jsou 

tyto informace uloģeny ve sloupci Ădifferent_percentageñ. 



 

47 

 

3.3.1.6 Entita Ădeliveryñ 

Entita Ădeliveryñ uchov§v§ informace o moģnostech doruļen² produktu. Je zde uveden 

zpŢsob dopravy, jeho cena, popŚ²padŊ minim§ln² cena objedn§vky, pŚi kter® je zboģ² 

doruļeno zdarma. 

3.3.1.7 Entita Ăusersñ 

V entitŊ Ăusersñ jsou uloģeny informace o uģivatel²ch. Nach§z² se zde fakturaļn² ¼daje 

uģivatelŢ, jejich role a kontaktn² informace. 

3.3.1.8 Entita Ăorderñ 

V entitŊ Ăorderñ jsou uchov§v§ny informace o objedn§vk§ch a s nimi souvisej²c² dodac² 

¼daje. Objedn§vka je vģdy pŚirazena pr§vŊ jednomu uģivateli. 

3.3.1.9 Entita Ăorder_productsñ 

Jsou zde uloģen® ID produktŢ, cena zboģ² v dobŊ objedn§vky a mnoģstv² objednan®ho 

zboģ². K jedn® objedn§vce mŢģe bĨt pŚirazenĨch vice produktŢ. 

3.3.1.10 Entita Ăarticleñ 

Nach§z² se zde ļl§nky, kter® jsou uveŚejŔov§ny na blogu. Kaģd®mu ļl§nku je pŚirazen 

pr§vŊ jeden autor, kterĨ ļl§nek napsal. 

3.3.1.11 Entita Ămailñ 

Jsou zde uloģen® maily, kter® jsou pŚipraveny k odesl§n² nebo uģ byly odesl§ny v r§mci 

email marketingu. 

3.3.1.12 Entita Ălogin_logñ 

Entita Ălogin_logñ slouģ² pro ukl§dan² ¼dajŢ o tom, kdy se konkr®tn² uģivatel pŚihl§sil. 

Dan®mu uģivateli mŢģe bĨt pŚirazeno neomezen® mnoģstv² pŚihl§ġen². 

3.3.1.13 Entita Ăinformationsñ 

V entitŊ Ăinformationsñ jsou uchov§v§ny informace jako smluvn² podm²nky a podobnŊ. 
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3.4 Adres§Śov§ struktura 

Spr§vnŊ vytvoŚen§ adres§Śov§ struktura je pro dalġ² vĨvoj aplikace velice dŢleģit§. 

Pokud je spr§vnŊ navrģena oddŊl² n§m jednotliv® ļ§sti aplikace a usnadn² pr§ci. Proto 

byla pro projekt pouģita n§sleduj²c² adres§Śov§ struktura: 

¶ app ï adres§Ś pro samotnou aplikaci 

o AdminModule ï obsahuje sloģky presenters, templates 

o FrontModule ï obsahuje sloģky presenters, templates 

o model ï modely aplikace 

o forms ï formul§Śe pouģit® v aplikaci 

o Grids ï tŚ²dy rozġiŚuj²c² NiftyGrids 

o presenters ï hlavn² presentery 

o config ï konfiguraļn² soubory 

o templates ï ġablony pŚiŚazen® k hlavn²m presenterŢm 

o router ï soubor zajiġtuj²c² routovan² aplikace 

¶ libs ï adres§Ś pro knihovny 

¶ log ï adres§Ś pro logov§n² chyb 

¶ temp ï adres§Ś pro doļasn® soubory 

¶ www ï adres§Ś pŚ²stupnĨ zvenļ² 

Do sloģky Ălibsñ byly nakop²rov§ny knihovny potŚebn® pro dalġ² vĨvoj aplikace. 

Nach§z² se zde Framework Nette, vĨġe popsan® doplŔky ĂVisualPaginatorñ a  

ĂNiftyGridñ. 

 

Adres§Ś Ătempñ slouģ² pro uloģen² doļasnĨch souborŢ. Ukl§d§ se zde zpracovanĨ 

konfiguraļn² soubor aplikace, zkompilovan® ġablony a soubor ĂRobotLoaderuñ, kterĨ 

pŚi prvn²m bŊhu aplikace najde vġechny tŚ²dy, kter® se v aplikaci nach§z² a jejich 

seznam a cestu k nim uloģ² do tohoto souboru. 

 

V sloģce Ălogñ se nach§z² seznam chybovĨch hl§ġen², kter§ vznikla pŚi uskuteļnŊn² 

pŚ²stupŢ k aplikaci. D²ky tomuto logu mŢģeme odhalit i chyby, kter® se vyskytly aģ po 

nasazen² aplikace do ostr®ho provozu. 
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Adres§Ś Ăwwwñ je jedinĨm adres§Śem, kterĨ je viditelnĨ uģivatelem. Proto se zde 

nach§z² vġechny obr§zky, soubory CSS a JavaScripty. Mimo tyto se zde nach§z² soubor 

Ă.htaccessñ, kterĨ m§ za ¼kol nasmŊrovat vġechny poģadavky (kromŊ poģadavkŢ na 

zobrazen² souboru)  na soubor Ăindex.phpñ, kterĨ se tak® nach§z² v t®to sloģce. Jedinou 

funkc² souboru Ăindex.phpñ je zaveden² a spuġtŊn² cel® aplikace. 

 

Adres§Ś Ăappñ obsahuje samotnou aplikaci, kter§ je rozdŊlena do v²ce podadres§ŚŢ. 

V hlavn²m adres§Śi se nach§z² jedinĨ PHP soubor Ăbootstrap.phpñ, kterĨ slouģ² 

k zaveden² aplikace. Do tohoto souboru byly pŚid§ny informace pro ĂRobotLoaderñ, 

kter®mu byli pŚirazeny sloģky, kter® m§ indexovat. D§le tu byly vloģeny informace o 

tom, kde se nach§z² konfiguraļn² soubory. KromŊ toho zde bylo pŚid§no rozpozn§n² 

zpŢsobu, kterĨm je skript spouġtŊn. V pŚ²padŊ ģe se jedn§ o spuġtŊn² z pŚ²kazov® Ś§dky, 

zavol§ se m²sto klasick®ho routeru ĂCliRouterñ. 

 

V prvn² podsloģce Ăconfigñ se nach§z² konfiguraļn² soubor aplikace Ăconfig.neonñ. Ve 

sloģce Ăformsñ jsou um²stŊny soubory s tŚ²dami, kter® slouģ² k vytvoŚen² formul§ŚŢ a 

v nŊkterĨch pŚ²padech i ke zpracov§n² odeslanĨch formul§ŚŢ. Sloģka ĂGridsñ obsahuje 

tŚ²dy rozġiŚuj²c² tŚ²du doplŔkŢ ĂNiftyGridsñ, kter® slouģ² k vytvoŚen² datovĨch gridŢ. 

V sloģce Ărouterñ se nach§z² tŚ²da ĂRouterFactoryñ, kter§ slouģ² k routov§n² URL adres. 

Souļ§st² sloģky Ămodelñ jsou vġechny modely, kter® jsou v aplikaci pouģity. Nach§z² se 

v nich pŚedevġ²m funkce, kter® se vyznaļuj² pŚ²mĨm propojen²m s datab§z². Sloģka 

Ăpresentersñ obsahuje z§kladn² tŚ²du ĂBasePresenterñ, kter§ pln² funkci tzv. rodiļovsk® 

tŚ²dy pro vġechny tŚ²dy ve ĂFrontñ a ĂAdminñ modulu. D§le se zde nach§z² tŚ²da pro 

obsluhu akc² volanĨch z pŚ²kazov® Ś§dky ĂCronPresenterñ. Vġechny tŚ²dy sem spadaj²c², 

se Śad² v modelu MVC do ļ§sti nazĨvan® ĂŚadiļñ (Controller). S touto sloģkou souvis² i 

sloģka Ătemplatesñ, ve kter® se nach§z² ġablony pro vykreslen² dat, kter® dan® 

presentery vr§t². Posledn²mi jiģ vĨġe zmiŔovanĨmi sloģkami, kter® bylo nutn® vytvoŚit, 

jsou ĂAdminModuleñ a ĂFrontModuleñ, kter® se skl§daj² z podsloģek Ăpresentersñ a 

Ătemplatesñ a k vyŚizov§n² poģadavkŢ od uģivatelŢ a n§sledn®mu zobrazen² dat. 
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3.5 Modely 

V aplikaci se nach§z² 6 modelŢ. Hlavn²m modelem je model MainModel, kterĨ je 

rozġ²Śen²m Nette\Object. 

3.5.1 MainModel  

PŚi vytv§Śen² tohoto modelu doch§z² k vol§n² tŚ²d ĂNette\Database\Connectionñ a 

Ă\Nette\Caching\Storages\MemcachedStorageñ. Prv§ z uvedenĨch tŚ²d slouģ² 

k vytvoŚen² spojen² a pr§ci s MySQL datab§z². Pomoc² druh® ze jmenovanĨch doch§z² k 

napojen² na keġovac² software Memcached. KromŊ toho se zde nach§z² funkce, kter® 

budou vyuģ²van® ve zbylĨch modelech. Jednou z hlavn²ch funkc² je funkce 

ĂselectDatabaseñ, kter§ slouģ² k jednoduch®mu vĨbŊru konkr®tn² tabulky v datab§zi. 

Dalġ² dŢleģitou funkc² vyuģ²vanou v aplikaci je Ăsettingsñ, kter§ je vyuģ²van§ pro 

z²sk§v§n² aktu§ln²ch nastaven² elektronick®ho obchodu. KromŊ tŊchto se zde nach§z² 

funkce pro z²sk§v§n² dat o pŚihl§ġen®m uģivateli. 

3.5.2 SystemModel 

Tento model byl vytvoŚen rozġ²Śen²m ĂMainModeluñ. Obsahuje vŊtġinu funkc², kter® 

jsou vyuģ²van® pŚi z²sk§v§n² dat zobrazovanĨch z§kazn²kŢm. Nach§z² se zde funkce pro 

naļ²t§n² nejnovŊjġ²ch, doporuļenĨch nebo nejprod§vanŊjġ²ch produktŢ. Z§roveŔ se zde 

nach§z² funkce, kter§ slouģ² k vyhled§v§n² v produktech. DŢleģitou souļ§st² je funkce 

ĂhomePageLatestArticlesñ, kter§ slouģ² k naļ²t§n² n§hledŢ k nejnovŊjġ²m pŚ²spŊvkŢm v 

blogu na hlavn² str§nce. 

3.5.3 AdminModel  

ĂAdminModelñ je tŚ²da rozġiŚuj²c² ĂMainModelñ obsahuje funkce, kter® jsou nezbytn® 

pro vŊtġinu administr§torskĨch ¼konu. PatŚ² sem funkce slouģ²c² ke vkl§dan² nebo 

editaci pŚ²spŊvkŢ a informac² o elektronick®m obchodŊ, ¼pravu ¼dajŢ o uģivatel²ch, 

produktech a ¼pravu nastaven². Z§roveŔ jsou tu naprogramovan® funkce pro pŚid§van² 

nebo editaci kategorii produktŢ.  
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3.5.4 BlogModel 

ĂBlogModelñ je dalġ² tŚ²dou, kter§ rozġiŚuje ĂMainModelñ. Nach§z² se zde funkce pro 

naļten² konkr®tn²ho ļl§nkŢ a naļten² ļl§nkŢ, kter® se maj² zobrazit v RSS.  

3.5.5 CronModel 

ĂCronModelñ slouģ² k vykon§van² funkc², kter® jsou volan® aplikac² v pŚ²padŊ, ģe je 

spuġtŊn§ pomoci pŚ²kazov® Ś§dky. Nach§z² se zde funkce slouģ²c² k rozes²lan² emailŢ a 

jedna z nejdŢleģitŊjġ²ch funkc² aplikace, pomoc² kter® se naļ²t§ z XML souboru zboģ² 

od dodavatele. 

3.5.6 Authenticator  

Tento model je rozġ²Śen²m ĂNette\Objectñ a vyuģ²v§ tŚidu ĂSecurity\IAuthenticatorñ. PŚi 

vytv§Śen² tŚ²dy ĂAuthenticatorñ z§roveŔ doch§z² k napojen² na datab§zi. Tato tŚ²da 

obsahuje jenom dvŊ jednoduch®, ale dŢleģit® funkce. Prvn² z nich je funkce 

Ăauthenticateñ, kter§ slouģ² na ovŊŚen² uģivatele pŚi pokusu o pŚihl§ġen². V pŚ²padŊ 

zad§n² spr§vnĨch pŚihlaġovac²ch ¼dajŢ je uģivatel pŚihl§ġen a jsou mu pŚidŊlena patŚiļn§ 

opr§vnŊn². Druhou funkc² je ĂcalculateHashñ. Ta se vyuģ²v§ k vytvoŚen² haġu hesla. 

3.6 Moduly 

Vzhledem ke skuteļnosti, ģe je nutn® oddŊlit administr§torsk® rozhran² elektronick®ho 

obchodu a uģivatelskou ļ§st dostupnou z§kazn²kŢm, je aplikace rozdŊlena na dva 

moduly ĂFrontModuleñ a ĂAdminModuleñ. 

 

Z dŢvodu, aby nedoch§zelo ke kolizi objektŢ jednotlivĨch modulŢ, pro kaģdĨ modul je 

zaveden vlastn² jmennĨ prostor. Hlavn² tŚ²dou obou modulŢ je ĂBasePresenterñ. V obou 

pŚ²padech je ĂBasePresenterñ rozġ²Śen²m z§kladn² tŚ²dy ĂBasePresenterñ, kter§ se 

nach§z² mimo tyto jmenn® prostory. Tato tŚ²da je rozġ²Śen²m z§kladn² tŚ²dy Nette 

(Nette\Application\UI\Presenter). Nach§z² se zde Ăinjectñ modelu ĂSystemModelñ, 

kterĨ je vyuģ²v§n v obou modulech, viz Obr. ļ. 9. Z§roveŔ se zde nach§z² autorizace 

uģivatele, na z§kladŊ kter® jsou uģivateli pŚiŚazov§na jeho pŚ²stupov§ pr§va. 
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Obr. ļ. 9: Inject modelu SystemModel 

(Zdroj: Vlastn² tvorba) 

3.6.1 AdminModule 

ĂAdminModuleñ je modul, kterĨ obsahuje Śadiļe (presentery) a pohledy (templates), 

kter® jsou pŚ²stupn® jenom uģivatelŢm v roli Ăadminñ. V z§kladn²m presenteru 

ĂBasePresenterñ, kterĨ se nach§z² v tomto jmenn®m prostoru je kontrola role uģivatele a 

jeho pŚ²padn® pŚesmŊrov§n² na pŚihlaġovac² str§nku. Protoģe se mŢģe st§t, ģe pŚi pr§ci 

v administraci dojde k neļekan®mu odhl§ġen² uģivatele, URL adresa, na kter® se 

nach§zel, se pŚi odhl§ġen² uloģ² pomoc² funkce ĂstoreRequestñ. PŚi opŊtovn®m 

pŚihl§ġen² je uģivatel pomoc² funkce ĂrestoreRequestñ pŚesmŊrov§n na URL adresu, na 

kter® se nach§zel. 

3.6.1.1 Z§kazn²ci 

V administraļn² ļ§sti elektronick®ho obchodu je nezbytn®, aby mŊl kaģdĨ administr§tor 

pŚehled o uģivatel²ch. Vġechny akce tĨkaj²c² se z§kazn²ku, se nach§zej² v 

ĂUsersPresenterñ. Pomoc² tohoto presenteru je moģn® naļ²tat seznam vġech uģivatelŢ, 

informace o konkr®tn²m uģivateli a v neposledn² ŚadŊ pŚid§vat a editovat jednotliv® 

uģivatele. 

 

Seznam uģivatelŢ je vytvoŚen pomoc² datov®ho gridu (tabulky). V tabulce se nach§zej² 

z§kladn² ¼daje o uģivatel²ch, jako je jejich emailov§ adresa, jm®no, pŚ²jmen², role, IP 

adresa, kterou pouģili pŚi registraci a bonus z²skanĨ pŚi n§kupu zboģ². Data v tabulce lze 

Śadit nebo prohled§vat na z§kladŊ vĨġe zm²nŊnĨch atributŢ.  

 

Informace o uģivateli obsahuj² vġechny z§kladn² informace, kter® uģivatel pŚi registraci 

poskytl. KromŊ toho se zde nach§z² ¼daj o tom, kdy byl uģivatel naposledy pŚihl§ġen do 

aplikace elektronick®ho obchodu a vġechny jeho objedn§vky. Ty odkazuj² pomoc² 
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hypertextov®ho odkazu na ĂOrdersPresenter:infoñ, kde se nach§zej² podrobnosti o 

objedn§vce. 

 

V presenteru ĂUsersPresenterñ se nach§z² kromŊ vĨġe zm²nŊnĨch funkc², funkce pro 

pŚipojen² komponenty, kter§ slouģ² k vytv§Śen² a editaci z§kazn²kŢ. Tato komponenta 

slouģ² k vytvoŚen², validaci formul§Śe a zavol§n² akce, kter§ nastane po odesl§n² 

formul§Śe. Tato komponenta je rozġ²Śen²m tŚ²dy ĂAdminCustomerFormñ. Uk§zka toho, 

jak je komponenta vytvoŚena, se nach§z² na Obr. ļ. 10. 

 

Obr. ļ. 10: VytvoŚen² komponenty pro vytvoŚen² novĨch uģivatelŢ 

(Zdroj: Vlastn² tvorba) 

 

3.6.1.2 Kategorie 

Spr§vu kategori² m§ na starosti ĂCategoryPresenterñ. Jeho prvn² funkc² je pŚipojen² 

komponenty ĂcategoryGridñ. Tato komponenta slouģ² na zobrazen² jednotlivĨch 

kategori² a jej²ch podkategorii. UmoģŔuje z§roveŔ mazat kategorie a generuje 

hypertextov® odkazy, odkazuj²c² na editaci kategori², resp. podkategori². 

 

Druh§ funkce slouģ² k naļten² komponenty, kter§ generuje formul§Ś pro vytvoŚen² nov® 

kategorie nebo podkategorie. Po ¼spŊġn®m odesl§n² formul§Śe se vol§ funkce, kter§ se 

pŚip§j² do modulu a m§ za ¼kol ovŊŚit, zda kategorie se stejnĨm n§zvem a pŚedchŢdcem 

jiģ neexistuje a n§slednŊ vloģit z§znam do datab§ze, viz Obr. ļ. 11. 
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Obr. ļ. 11: VytvoŚen² komponenty pro vytvoŚen² novĨch uģivatelŢ  

(Zdroj: Vlastn² tvorba) 

 

TŚet² funkce je z ļ§sti podobn§ funkci, kter§ slouģ² k editaci kategori². Vytv§Ś² 

komponentu, kter§ generuje formul§Ś pro vytvoŚen² kategorie. 

3.6.1.3 Zboģ² 

O pŚehled a editaci aktu§lnŊ, ale i v minulosti nab²zen®ho zboģ² se star§ 

ĂProductsPresenterñ. Pro pŚehled zboģ² byl vytvoŚen datovĨ grid, kterĨ poskytuje pŊt 

z§kladnĨch informac² o produktu. Mezi prvn² ļtyŚi patŚ² n§zev produktu, kategorie, ve 

kter® se produkt nach§z², cena, kterou poskytuje dodavatel, a stav produktu 

(aktivn²/neaktivn²). Podle tŊchto atributŢ je z§roveŔ zboģ² moģno Śadit. Posledn² 

poskytovanou informac² je skuteļnost, zda se produkt nach§z² mezi doporuļenĨm 

zboģ²m. Tento atribut slouģ² nejen k informaci, zda je zboģ² doporuļen®, ale pomoc² 

nab²dky ĂhvŊzdiļkañ a ĂkŚ²ģekñ lze produkt buŅ pŚidat nebo odstranit z doporuļen®ho 

zboģ². Uk§zka, jak je produkt v datov®m gridu zobrazen, se nach§z² na Obr. ļ. 12. 

 

 

Obr. ļ. 12: VytvoŚen² komponenty pro vytvoŚen² novĨch uģivatelŢ 

(Zdroj: Vlastn² tvorba) 

 






















































