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Anotace

Bakaldrskad prace pojedndvd o vijvoji webové aplikace pro sprdvu sportovniho od-
dilu. Aplikace je urcena vijhradné pro cleny fotbalového klubu Slavonin Olomouc.
Hlavnim cilem prdace je pomoci aplikace umoznit vytvdaret uddlosti, zaznamend-
vat ¢i kontrolovat dochdzku a vytvdret soupisky. Webovd aplikace byla vyvijena
pomoct frameworku Nette a jazyka PHP.

Synopsis

The bachelor thesis deals with the development of a web application for sports club
management. The application is intended exclusively for members of the Slavonin
Olomouc football club. The main goal of the work is to use the application to
create events, record or check attendance and create rosters. The web application
was developed using Nette framework and PHP language.

Klicova slova: sprava sportovniho oddilu; webova aplikace; Nette framework;
PHP

Keywords: sports team management; web application; Nette framework; PHP
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1 Uvod

Témeér kazdy clen sportovniho druzstva se jiz urcité setkal s potizemi, které sebou
nese zaznamenavani dochazky. V dnesni dobé je stale ¢astym, ackoliv neefektiv-
nim, zpusobem vymeény informaci u amatérskych ¢i poloprofesionalnich oddili
soukromd konverzace mezi jednotlivymi hrac¢i a vedoucim/trenérem. Nevyho-
dou tohoto Teseni je ale fakt, ze je komunikace, jak jiz bylo zminéno, soukroma.
Ostatni ¢lenové tedy nemaji prehled, zda-li se jejich spoluhraci ztcastni, a s ¢im
pripadné mohou pocitat.

Dalsi problém muze nastat tehdy, pokud néktery z clent chybi v dobé, kdy
se zrovna planuji nadchazejici udalosti a neméa tak potrebné informace. Tyto
konkrétni problémy lze vyTesit dalsim, hojné vyuzivanym zpusobem, a to sou-
kromymi skupinami, nejcastéji na Facebooku ¢i jinych platforméch uréenych pro
sdilenou komunikaci. Tento zptisob, na rozdil od predeslého, umoznuje kazdému
mit alespon néjaky prehled o ostatnich a nasledujicich akcich.

Odstranénim tohoto problému se ale objevuji dalsi. Ttreba to, ze se velice
rychle mize stat tohle feseni neptehledné (napriklad velky pocet zprav, které
zpusobi prehlédnuti dilezitych informaci). Déle je pak pro trenéra obtizné si
pamatovat, kdo se na danou udalost omluvil a nezbyva mu nic jiného, nez se
pokusit v tymové komunikaci potfebnou informaci dohledat. Proto se mnoho
sportovnich oddili snazi vyuzivat jiné feseni, aplikaci pro spravu oddilu.

1.1 Motivace

S blizicim se nastupem na vysokou skolu mi bylo jasné, Ze se jiz nejspise nebudu
moct tolik vénovat mému nejvétsimu konicku, fotbalu. Rozhodl jsem se tedy, ze
zménim sviij dosavadni profesionalni tym za poloprofesionédlni, ktery mi umozni
mit vice ¢asu na studium. Po prvnim tréninku v novém klubu mi bylo starsim
spoluhrac¢em feceno, jak to tu chodi a néasledné mé pozval do tymové skupiny
na Facebooku. V té se Tesilo témér vse. Informace k nasledujicim udélostem,
nominace na zapasy, ztraty a nalezy, atd. Nasel jsem zde i odkaz na online Google
tabulku', kterd slouZila pro dochézku.

Uz pri prvnim otevieni mi prisla tabulka matouci, jelikoz si kazdy hrac¢ zvolil
rizny zpusob vyjadreni ucasti a pripadné omluvy se ztratily mezi vsemi témi
bunkami plnymi textu. Nehledé na to, ze pro pouziti tabulky na mobilnim zafi-
zeni bylo nutné si stahnout aplikaci a jeji ovladani bylo oproti pocitac¢i znacné
nekomfortni. Po roce vyuzivani tabulek prisel nas vedouci s presunem dochéazky
na aplikaci Tymuj, kterd v té dobé ale jesté neumoznovala takové funkce jako
dnes a jeji uzivatelské rozhrani, zvlasté na webu mi prislo zastaralé. Proto jsem
pri vybéru témat bakalarskych praci mél jasno a védél jsem, zZe mym cilem bude
udélat plnohodnotnou aplikaci pro spravu naseho tymu.

Thttps://docs.google.com /spreadsheets /
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1.2 Specifikace zadani
Aplikace by méla mit tyto funkce:

o vytvareni udélosti (tréninky, zépasy, ...)
» moznost zaznamenat dochazku (pripadné se omluvit) jednotlivymi hraci
o vytvaret soupisky jednotlivych druzstev

« aplikace bude prizptisobena pro ovladani na mobilnim telefonu, pripadné
bude vytvorena mobilni aplikace

1.2.1 Vytvareni udalosti

Admin ¢i trenér budou mit moznost vytvaret spolecné udélosti (zapasy, tré-
ninky), na které budou moci hraci vyjadrovat svou tucast. Trenér/Admin tedy
vyplni formular pro vytvoreni udalosti s typem udélosti, datem, mistem konani
a nominovanymi hraci. Vytvorené udalosti bude mozné upravovat.

1.2.2 Zaznamenavani dochazky

U kazdé zverejnéné udalosti bude mit hrac¢, ktery je na ni pozvan moznost vyja-
drit svou ucast, a to tak, Ze se zde budou nachazet patii¢na tlacitka, a s nimi i
textové pole pro pripadnou omluvu.

1.2.3 Kontrola dochazky

Pro kontrolu dochazky bude hrac¢tim slouzit tabulka se vSemi ¢leny druzstva v
prvnim sloupci a zéznamy o tcasti v dalsich sloupcich. U kontroly trenéry /ad-
minem bude v detailu kazdé udalosti tabulka s pozvanymi hraci, pripadné bude
v detailu hrace tabulka se vSemi udalostmi.

1.2.4 Vytvareni soupisek

Pridani hrace do soupisky se bude provadét pomoci formulare, kde se vyplni
vechny dtlezité informace, anebo pomoci CSV? souboru. U volby CSV souboru
bude uveden priklad pro spravny format dat.

2Comma-separated values - textovy soubor, kde jsou data oddélené ¢arkou



1.3 Use case diagram
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Obrézek 1: Use case diagram
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2 Prazkum existujicich reseni

Momentalné existuje nékolik mobilnich ¢i webovych aplikaci, které se zabyvaji
spravou sportovniho oddilu. Kazda z nich je mirné odlisna od téch ostatnich, at
uz se jedna o pouhy design nebo ruzné funkcionality. U spousty z nich je také
jejich plné vyuziti podminéno budto jednorazovym poplatkem nebo mési¢nim
predplatnym. Pro porovnani jsem vybral dvé aplikace, které jsou pouzivany pro
obdobné ucely, z nichz s jednou mam zkusenosti z delstho pouzivani a jednu jsem
vyzkousel.

2.1 Tymuj

Jedna z nejznaméjsich aplikaci pro organizaci sportovniho tymu je aplikace Ty-
muj. [1]. Zpocatku bylo Tymuj pouze webovou aplikaci, poté ptibyla i aplikace
urcend pro mobilni zafizeni. Aplikace je vhodna pro vsechny Cleny tymu. Uziva-
telé jsou rozdéleny do skupin, které maji odlisny pristup k funkcim.

Prvni z nich je zakladatel neboli vlastnik. Ten méa pravo do tymu pozvat dalsi
uzivatele, tym zrusit nebo udélit tyto prava nékomu jinému. Vlastnik je zaroven
i spravcem a kazdé druzstvo muze mit pouze jednoho vlastnika. Dalsi skupinou
jsou spravci. Jedna se konkrétné o trenéry, ktefi muzou vytvaret udalosti, vést si
poznamky, zvat hrace na zapasy nebo také jmenovat dalsi spravce. Nejpocetnéjsi
skupinou jsou pak ¢lenové, tudiz hraci. Ti maji pristup k veskerému obsahu, az
na poznamky spravcii a mohou hlasovat, omlouvat se na jednotlivé udélosti a
komunikovat s ostatnimi pomoci zprav. Posledni skupinou jsou hosté, ktefi maji
témér stejné pravomoce jako clenové, az na to, ze jsou v dochazce a seznamu
uzivateli vedeny oddélené. Do této skupiny patii prevazné rodice.

Tésime se:-)

Tésime se:-)

Do toho!

Obrazek 2: Stara webova aplikace Tymuj
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Uzivatelské rozhrani aplikace se v pribéhu ¢asu ménilo. Diive méli obé apli-
kace, jak webova, tak mobilni, rozdilny design a webova aplikace po spusténi té
mobilni dost zaostavala. Vse se ale vytesilo vydanim nové webové aplikace na
konci roku 2020. Nyni je design obou aplikaci pomérné povedeny, jsou prehledné
a intuitivni. Dtvod, pro¢ je aplikace tak popularni je dle mého fakt, ze dlouhou
dobu byvala kompletné zdarma, coz u obdobnych aplikaci neni zvykem. To se ale
od ledna roku 2023 zménilo a Tymuj prislo s Tymuj Premium, které umoznuje
aplikaci vyuzivat v plném rozsahu. Naptiklad bez placené verze muzete mit v
oddilu pouze 24 ¢lenti a vytvorit jen 10 udalosti. Na druhou stranu se slusi fict,
ze poplatek za Tymuj Premium neni nikterak velky a lze jej platit budto mési¢né
nebo jednou za ptlrok.

19:59 al T @)

< Zpét

ZAPAS VS HOLICE

& Viozit do kalendafe >

2. KVETEN 2023 13:30

At Ugast 1

Obrazek 3: Mobilni aplikace Tymuj

2.2 SportsCoach

Dalsi aplikaci pro spravu sportovniho klubu je aplikace SportsCoach. Opét se
jednd o webovou i mobilni aplikaci, s tim rozdilem, Ze je mobilni aplikace po
vyprseni mésicni zkusebni doby dostupna pouze po zakoupeni predplatného.
Predplacend licence nabizi kromé mobilni aplikace také napiiklad neomezeny
pocet c¢lentu, export dat ¢i ekonomicky systém. Funkcionality nabizi obdobné
jako aplikace predesla, az na jiz zminénou funkci "Ekonomicky systém", kde mo-
hou funkcionari klubu vést zaznamy o rtznych vydajich, prijmech ¢i dotacich.
Princip aplikace je stejny. Uzivatelé jsou opét rozdéleny do skupin s riznymi
pravomocemi.
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Na prvni pohled vypada webova aplikace SportsCoach mnohem slozitéji, nez
jak tomu bylo napriklad u Tymuj. Pro osoby méné pocitacové zdatné mize byt
uzivatelské rozhrani matouci. Mobilni aplikace, ktera je soucasti predplatného,
se potom nese ve stejném duchu jako aplikace webova.

T N ¢ Qe @

]

Souborysilcuwy ™w Datum spejent ace Clensks kategarle | Datumyptat aktvniho flenstl | Patb:

Obrazek 4: Webova aplikace SportsCoach

«ll Vodafone CZ & 15:38 47 % @)

Kalendar

& Cervenec, 2020

1 2 3 4 5
6 7 8 9 10 1 e
13 14 15 16 17 18 19
20 21 22 23 24 25 26
27 28 29 30 31

Tréninky, akce, zapasy na tento den:

10:00 - 11:00 Piihlageno: 1
Trénink - u15 Potvrzeno: 0

B M % il @ &

Obrazek 5: Mobilni aplikace SportsCoach
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3 Pouzité technologie

3.1 PHP

Neboli HyperText Preprocessor[3] je skriptovaci programovaci jazyk, ktery se
hojné pouziva pri tvorbé webovych aplikaci. PHP kod se vklada do HTML sou-
borti a skripty jsou provadény na strané serveru, takze se pii pozadavku uzivatele
odesila pouze ¢isty HTML kod. Znacnou vyhodou PHP je fakt, Ze je multiplat-
formni a ma i velkou podporu webovych serveri, napiiklad Apache nebo IIS.

Stale se jednd o suverénni jednicku[4] na poli vyvoje webu a bylo na ném
vyvijeno mnoho znamych a velmi uspésnych projekti jako Facebook, Wikipe-
dia nebo Yahoo. Nabizi také mnoho knihoven a nastroji pro usnadnéni préce.
Pro praci s databazemi vyuziva knihovny s podporou témér vsech databazovych
systéml.

Divodem, pro¢ jsem si pro svou praci vybral programovaci jazyk PHP, a ne
jiny, je jeho jiz zminéna schopnost prenaset skripty mezi riznymi platformami a
velka komunitni podpora.

3.2 Nette

Nette[5] je ¢esky framework pro tvorbu webovych stranek pomoci programova-
ciho jazyka PHP, zaloZeny na architektufe MVC(v ptipadé Nette MVP?), kterd
rozdéluje komponenty do ti{ vrstev:

o Model — komunikuje s controllery a manipuluje s daty
o View — vytvari uzivatelské rozhrani
o Controller — ridi interakci uzivatele se strankou

Tento moderni framework je postaven tak, aby vyvojari pri programovani co
nejvice ulehéil praci, ale také zabezpecil jeho aplikaci pred nepfijemnymi ttoky.
Velkou vyhodou je obrovska tuzemska komunita, kterou se Nette muze chlubit.
Nechybi ani podpora nejnovéjsiho HTML5, technologie AJAX* nebo SEO® O
Nette jsem poprvé slysel pii rozhovoru s jeho zakladatelem Davidem Grudlem a
pozdéji jsem se s nim setkal i pri svém studiu, kde se mi zalibil, a i proto jsem
se rozhodl, Ze ho zakomponuji do své prace.

3V nette se pouzivad misto terminu MVC termin MVP, tedy modely, controllery a presentery
4Technologie, ktera umoziuje zménit obsah stranky bez nutnosti znovunadteni
5Optimalizace pro prohlizede
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3.2.1 Latte

Jak jiz bylo zminéno, framework Nette je imunni proti celé fadé utokt, a to
predevsim diky Sablonovacimu systému Latte[[6]. Bezpecnostni rizika eliminuje
kontrolou odkazi, ale také za pomoci vlastni technologie, ktera prevadi znaky se
specidlnim vyznamem na jiné odpovidajici ¢asti, a zabrani tak utoku zvanému
Cross-Site-Scripting (XSS)°. Navic se vie d&je automaticky, tudiz se programator
nemusi o nic starat a manualné nastavovat. Tresnickou na dortu dodava rychly
preklad a prehledna syntaxe.

3.2.2 Tracy

Pri programovani je zcela normalni, ze se udéla chyba a casto trva néjakou dobu,
nez se objevi a nasledné odstrani. I s tim chce framework Nette pomoct, a proto
obsahuje knihovnu Tracy[8] Tracy je ladici néastroj, ktery vyvojari napomahd s
odhalovanim chyb, jejich vizualizaci, ale také s jejich okamzitou opravou. Dalsi
uzitecnou vlastnosti, kterou Tracy ma, je vypisovani obsahu proménnych, tzv.
dumpovani, které se zobrazuje pomoci panelu s nazvem Tracy Bar. Knihovnu
Tracy lze pouzit i bez Nette, v jakémkoliv PHP projektu.

3.2.3 Knihovna Naja

Naja[9], jejiz ndzev pochazi z rodu jedovatych koralcovitych hadt zndmych jako
kobry, je AJAXova knihovna urcena vyhradné pro framework Nette. Napsana je
pomoci javascriptu a diky balicku, do kterého je zkompilovana, funguje ve vsech
internetovych prohlizecich.

3.3 MySQL

MySQL[10] je jeden z nejpouzivanéjsich databdzovych systému vibec. Znam je
predevsim pro svou rychlost a jednoduchost. Je mozné jej vyuzit na rtiznych plat-
formach a své uplatnéni nalezne v jakékoliv aplikaci. Pro komunikaci s databazi
se pouzivaji dotazy jazyka SQL. Tento databazovy systém jsem si vybral proto,
ze je to pri praci s PHP nejpouzivanéjsi kombinace a velmi blizce jsem se s nim
setkal jiz pti studiu.

3.4 HTML a CSS

HTML[11] tedy HyperText Markup Language, je znackovaci jazyk, bez kterého
by zadna webova aplikace nemohla vzniknout. Sklada se z posloupnosti prvki,
které prohlizeci predavaji informace o tom, jak dany obsah zobrazit. Jednotlivé
prvky jsou rozdéleny znackami neboli tagy. Ty rozdélujeme na parové a neparové.
Uz z nazvu vyplyne, Ze parové tagy maji znacky dve.

6Typ titoku, ktery vklida na web skodlivy kéd
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Jednu na zacatku a druhou na konci textu, ktery spravuji. Do tvodni znacky
se mohou vkladat i atributy s hodnotami, které urcuji, jak se dany prvek vyobrazi.

Dalsi a troufam si tict, ze lepsi moznosti, jak definovat vzhled stranky, je
pomoci kaskddovych styla (CSS)[12]. Styly jsou bud uloZeny v hlavicce HTML
souboru, nebo je v hlavic¢ce ulozen odkaz na externi CSS soubor. Druha zminéna
moznost muze usetfit mnoho prace, jelikoz se pomoci jednoho souboru dé defi-
novat vzhled hned nékolika stranek. Protoze CSS neni soucasti HIML, tak je
zapis styli trochu odlisny. Zac¢ina se ndzvem elementu a do hranatych zavorek se
pak vypisuji atributy, které chceme upravit a jejich hodnoty.

3.5 JavaScript

JavaScript[13] je programovaci jazyk, ktery se zapisuje do HTML kédu. Jedna
se 0 objektové orientovany jazyk, coz umoznuje vyuzivani objekt prohlizece.
Nemusi se kompilovat a pomoci skriptu mizeme naprogramovat chovani webu
napriklad pri uzivatelské akci. Do HTML ho zapisujeme pomoci parového tagu
<script> < /script>.

3.6 BootStrap

Bootstrap[l4]je volné dostupny front-end framework napomadhajici pii tvorbé
responzivniho webu. Pojem responzivni web mutzeme definovat jako webovou
stranku, kterd se automaticky prizpusobi zafizeni, na kterém je zobrazovana. At
uz se jedna o pocitac nebo chytry mobilni telefon. Bootstrap obsahuje také velkou
spoustu designovych Sablon pro formulare, tlac¢itka, naviga¢ni menu a jiné.
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4 Programatorska dokumentace

4.1 Struktura projektu

Jak jiz zde bylo nékolikrat zminéno aplikace je postavena na frameworku Nette,
tudiZ neni pfekvapenim, Ze kostrou celého projektu je Nette Sandbox . Struktura
projektu je tedy stejnd a vypada nasledovné:

4.1.1 app/

Ve slozce app nalezneme celou aplikaci. Tato slozka obsahuje slozku s modely,
kde nalezneme ke kazdé databazi prislusny model, ktery s databazi primo pracuje
a odesila data do presentertu. Ty se nachéazeji v dalsi slozce a staraji se o komu-
nikaci s modely, diky kterym ziskavaji potfebna data a pracuji s nimi. MiiZzeme
v nich také definovat rizné metody ¢i signaly (napiiklad prekresleni obsahu).
Dalsi ilohou presentert je predavani dat do sablon, které jsou ve formatu latte,
ktery umoznuje propojit HTML s PHP kédem. Déle ve slozce app najdeme to-
varnu na formulare, routery slouzici k ipravé URL adres a soubor Bootstrap.php
obsahujici tfidu slouzici k nacteni celého frameworku a nastaveni aplikace.
4.1.2 bin/

Zde nalezneme skripty, které lze spoustét z prikazové radky.

4.1.3 config/

Konfiguraéni soubory ve formatu NEON®, kde lze nastavit mnoho véci od pii-
pojeni databéze, az po chovani aplikace v rtiznych situacich.

4.1.4 log/

P¥i tvorbé aplikace ¢asto navstévovana slozka s logovanim® chyb.

4.1.5 temp/

Docasné soubory a cache, kterd umoznuje rychlejsi chod aplikace.

4.1.6 vendor/

Nachdzi se zde knihovny instalované Composerem'"

"https://github.com /nette/web-project
8https://doc.nette.org/cs/neon/format

9Logy jsou data udalosti, ktera jsou uloZena za ticelem jejich analyzy
Ohttps://doc.nette.org/cs/best-practices/composer
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4.1.7 www/

Jediny adresar, ktery je pristupny verejné. Urcen pro ukladani CSS styla, skripti
a obrazki.

4.2

Databaze

Nedilnou soucasti aplikace je databaze., coz je nastroj, ktery slouzi k uchovani
a usporadani dat. Soucasna databaze obsahuje 7 tabulek, které nize popisu. Pri
préaci s databézi jsem pouZival Database Explorer'!, ktery markantné usnadiiuje
ziskavat data z databaze pomoci efektivnich dotaz.

4.2.1 user

Obsahuje informace o uzivatelich.

id - identifikator (primarni klic)

firstName - kfestni jméno uzivatele (povinny parametr)
lastName - prijmeni uzivatele (povinny parametr)

role - role uzivatele (povinny parametr)

token - token slouzici pro ovéreni uzivatele (nepovinny, pri nenastaveni
nulovy)

email - email uzivatele (povinny parametr)
password - heslo uzivatele (povinny parametr)
birthDate - datum narozeni uzivatele (nepovinny, pii nenastaveni nulovy)

tel - telefon uzivatele (povinny parametr)

4.2.2 userTeam

Obsahuje uzivatele a jejich tymy

id - identifikator (primarni klic)
user_ id - vazba na uzivatele (povinny parametr)

team - nézev tymu (povinny parametr)

Hhttps: //doc.nette.org/cs/database/explorer
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4.2.3 event
Obsahuje informace o udélostech.
e id - identifikdtor (primarni klic)
» note - poznamka k uddlosti (nepovinny parametr, pii nenastaveni nulovy)
 date - datum udélosti (povinny parametr)
o time - ¢as udélosti (povinny parametr)
 place - misto udalosti (povinny parametr)
o type - typ udélosti (povinny parametr)
o team - tym pro ktery je udalost uréena (povinny parametr)
» oponent - protivnik na udalosti (nepovinny parametr, pri nenastaveni nu-
lovy)
4.2.4 invite

Reprezentuje pozvanku hrace na udalost.
e id - identifikdtor (primarni klic)
o event_ id - vazba na udélost (povinny parametr)

o user id - vazba na uzivatele (povinny parametr)

4.2.5 attendance

Vyjadiuje hracovu tcast na udalosti

e id - identifikdtor (primarni klic)
o event_ id - vazba na udélost (povinny parametr)

o user id - vazba na uzivatele (povinny parametr)

4.2.6 post
Obsahuje informace o prispévku.
e id - identifikdtor (primarni klic)
o user id - vazba na uzivatele (povinny parametr)
o title - ndzev prispévku (povinny parametr)
 content - obsah prispévku (povinny parametr)
e team - tym, pro ktery je prispévek urcen (povinny parametr)

 created at - Casovy otisk pridani prispévku (povinny parametr)
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4.2.7 comment

Obsahuje informace o komentari.

o id - identifikdtor (primarni kIic)

e post_id - vazba na prispévek (povinny parametr)

 content - obsah komentare (povinny parametr)

« created at - Casovy otisk pridani komentare (povinny parametr)

€ karimalkuhal3766 userTeam
@ id:int
# user_id : int

i@ team : varchar(11)

E £ karimalkuhal3766 post
2 id rint

4 user_id :int

2 title : varchar(30)

© content : text

@ team : varchar(11)

m created_at : timestamp

£ kanmalkunal3 7ot comment
@id:int

# post_id : int

# user_id : int

@ content : text

@ created_at : timestamp

Obrazek 6:

u £ karimalkuhal3766 event

E £ karimalkuhal3766 user

g id:int

1 firstName : varchar(20) ‘

= lastName : varchar(20)

3 role : varchar(10)
= token : varchar(10)

@ emalil : varchar(40)

@ password : varchar(100)

birthDate : date

‘ @ tel : varchar(20)
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@ id:int
# user_id : int

# event_id :int

£ karimalkuhal3766 invite

@id zint

@ note : varchar(250)
[ date : datetime

@ time : time(4)

@ place : varchar(250)
@ type : varchar(20)

(@ team : varchar(20)

@ oponent : varchar(30)

g £ karimalkuhal3766 attendance
@ id :int

1 # user_id : int

# event_id : int

 answer : varchar(30)

@ note : varchar(30)

Diagram tiid databéaze



4.3 Prihlasovaci tidaje

Po pridani nového uzivatele adminem nebo trenérem se odesle e-mail s ptihlaso-
vacimi idaji na emailovou adresu pridavaného hrace. Heslo se uzivateli vygene-
ruje automaticky a je také ihned zahashovano'” pomoci Nette t¥idy Passwords'®.
Hashovaci algoritmus se d4 nastavit. V aplikaci je vyuzivan algoritmus berypt'*
s parametrem rychlosti 12 (¢im vyssi ¢islo, tim pomalejsi, coz znamend vyssi
ochranu).

4.4 Zapomenuté heslo

Pokud se stane, ze uzivatel zapomene své heslo, tak ma moznost na prihlaso-
vaci strance zazadat o odeslani odkazu pro obnovu hesla. K tomu je zapottebi
emailova adresa existujictho uzivatele, na kterou se zasle odkaz s vygenerovanym
tokenem ', ktery se pridéli danému uZivateli v databazi. Po kliknuti na zaslany
odkaz se token ovéri a pokud je v poradku, zobrazi se formular pro zvoleni nového
hesla. Nové heslo musi mit minimalné 8 znakii.

4.5 Import a export uzivateli pomoci souboru

Castou nepiijemnosti spojenou s pridavanim uzivateli je ru¢ni zadavani vech
udaji. U pfidani jednoho nového hrace to neni zas takovy problém, ale u celého
tymu to je zbytecné pracné a zdlouhavé. Elegantnim fesenim je pridani novych
uzivateli pomoci externiho souboru. V nasem pripadé souboru ve formatu CSV.
Jedna se o format, kde jsou tidaje oddélené ¢arkou a kazdy radek patri jednomu
novému zaznamu. Pro préaci s témito soubory slouzi jiz zabudované PHP funkce.
Uzitecny mize byt i nasledny export tabulky|[7] uzivateli opét do souboru CSV.
Ten je zajistén pomoci objektu Response'".

12Proces, ktery vstupni data pievede do matematické kombinace
13https://doc.nette.org/cs/security /passwords

4https:/ /en.wikipedia.org/wiki/Berypt

15K1{¢ k ovéfen{ uzivatele
8https://doc.nette.org/cs/http/response
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5 Uzivatelska dokumentace

V této kapitole se pokusim priblizit uzivatelské prostredi a praci v ném. Prostredi
se déli na dva moduly:

1. Hlavni modul - uréen predevsim pro hrace, ale pristup do néj maji i trenéri
a admin

2. Admin modul - urcen pro trenéry a admina, hraci do néj nemaji pristup

5.1 Hlavni modul

Pro navrh uzivatelského rozhrani v hlavnim modulu jsem vyuzil graficky nastroj
Figma'” v jeho bezplatné verzi.

5.1.1 Prihlasovaci stranka

Po prichodu na webovou aplikaci se uzivateli objevi prihlasovaci stranka, na
které se nachéazi logo sportovniho oddilu a jednoduchy formulai pro prihlaseni.
Do néj uzivatel napise svuj prihlasovaci email a heslo. Formular nabizi i moznost
zapomenutého hesla. Po kliknuti na odkaz Zapomenuté heslo se ve vyskakovacim
okné objevi novy formular, do kterého uzivatel zada prihlasovaci email, ten se
ovéri a pokud je v databéazi ulozen uzivatel s timto emailem, tak se na zadany
email odeslou dalsi pokyny pro obnovu hesla.

FK SLAVONIN

since 1935
* kK

Obrazek 7: Prihlasovaci stranka

https:/ /www.figma.com
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5.1.2 Uvodni stranka

Po tspésném prihlaseni se uzivatel presméruje na tvodni stranku aplikace. V
horni ¢asti stranky je menu, které je uprostied rozdéleno logem, slouzici pro navi-
gaci mezi ostatnimi strankami aplikace. Hlavni menu zistane na vsech strankach
stejné, stejné jako malé rozklikavajici menu v pravém hornim rohu slouzici pro
odhlaseni uzivatele (a pro prepnuti mezi moduly pro trenéry a admina). Pod nim
se nachazeji tti obdélniky pro nejblizsi udalosti, na které je prihlaseny uzivatel
pozvan (pri prihlaseni admina ¢i trenéra zde nejsou), a u kterych jsou zakladni
informace jako typ udalosti, datum, cas a pripadné misto. Tyto obdelniky jsou
oznaceny barvami, pomoci kterych je vyjadiena uzivatelova tcast. Zelena barva
znaci ucast, cervend neucast a oranzova fakt, ze se uzivatel k dané udalosti jesté
nevyjadril. Kazdy obdélnik pak také slouzi jako odkaz na detail udalosti.

Hlavnim prvkem tvodni stranky je oblast s novinkami. Novinky jsou sefazeny
chronologicky, tedy nejnovéjsi se nachézi iplné nahote a ostatni jsou sefazeny pod
ni. Nové prispévky mohou trenéfi a admin vytvaret pomoci jednoduchého for-
mulare. Uzivatelé bez téchto privilegii mohou dané prispévky pouze komentovat,
a to pomoci pole pro komentar a tlac¢itka vedle néj. Moznost okomentovani se
nachazi pod vSemi komentari pattici k danému prispévku. Pokud je prihlaseny
uzivatel autorem prispévku nebo komentare, objevi se mu vedle néj dvé ikony pro
Upravu a odstranéni. U kazdého komentafe je spolu s jménem uzivatele, ktery
jej napsal, i datum a cas vytvoreni. VSechny novinky jsou rozdéleny na stranky
mezi kterymi lze pomoci tlac¢itek iplné dole prepinat.

o E {48\} Qkarel Martel ~
[ i i ] M
Domu Hragi Kalendaf Nastaveni

03/05/23 10/05/23 17/05/23
Trénink 15:00 Zapas 10:00 Trénink 15:00

Slavonin vs Nové Sady Slavonin

Novinky

Lorem ipsum

Admin Admin
24/04/23 18:04

It has survived not only five centuries, but also the leap into electronic typesetting, remaining
essentially unchanged. It was popularised in the 1960s with the release of Letraset sheets
containing Lorem Ipsum passages, and more recently with desktop publishing software like
Aldus PageMaker including versions of Lorem Ipsum.

Obrazek 8: Domovska stranka
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5.1.3 Prehled hraca

Hned po tvodni strance nalezneme v navigaci hornitho menu ikonu s odkazem
na prehled hracht. Ten obsahuje tabulku, jejiz kazdy radek patii jednomu cle-
novi tymu. Prvni sloupec obsahuje jméno hrace, které zaroven slouzi jako odkaz
pro stranku s detailem tohoto hrace a dalsi sloupce pak reprezentuji jednotlivé
udalosti ve zvoleném mésici a roce. Tyto dva parametry se daji zvolit pomoci roz-
klikdvajicich boxi (selectbox '®), které se nachézi na obou stranach nad tabulkou
(pokud je prihldsen admin nebo uzivatel vice tymu, nachazi se zde i selectbox pro
vybér tymu). Uzivatel, ktery se udélosti zicastnil mé v ptislusném poli tabulky
zelenou ikonu s fajfkou. Naopak pii netcasti je pole obsazeno c¢ervenou ikonou s
kiizkem. Pokud v kolonce nalezneme oranzovou ikonu s otaznikem, znamena to,
ze byl uzivatel na danou udalost pozvan, ale na pozvanku neodpoveédél. Posledni
moznosti je, ze hra¢ nebyl na tymovou udalost pozvan, zatimco ostatni ano. Tato
skutecnost je vyjadiena modrou ikonou s pomlckou.

uie &

Duben v 2023 §

Jméno 19. 22, 24, 26. 30. v X %
Allingham Cullen o o o 0 0 0
Bartolozzi Emmet -] 0 0 0
Braundt Nicko a 0 0 0
Bartlosz Truman a a 1 1 25
Crossby Fabiano a 2 0 50
Cryer Harriett a a a 0 0 0
Dommersen Brunhilda -] a 1 1 25
Gorges Audrey a [X] o 1 0
Jandak Stephan -] 0 0 0
Jesty Tiphani o 0 0 0
Mardle Abey -] 0 0 0
Martel Karel a 3 0 75
qweqwe ewgeqwe a a a o 0 0
Simnett Agnella a 0 0 0
Spennock Ailsun a 0 0 0
Stoeck Darrick -] 0 0 0
Seemmonds Pier a 0 0 0
Wickey Brynne a 0 0 0

Obrazek 9: Stranka s prehledem hracu

5.1.4 Detail hrace

Stranka s detailem hréace je rozdélena do t¥i ¢asti. Prvni ¢ast obsahuje fotku spolu
s osobnimi a kontaktnimi tidaji o hraci (jméno, datum narozeni, email a telefon).
Dalsi ¢ast predstavuje grafické znazornéni hracovi dochazky. Konkrétné se jedna
o kruhovy graf knihovny Chart.js ', ktery se skldd4 ze tif hodnot. Prvni z nich
je pocet udalosti, kterych se hrac¢ zucastnil. Druha je pocet udalosti, kterych
se naopak nezucastnil a treti hodnota je dana poctem udalosti, ke kterym se
hra¢ nevyjadril. Po prejeti na uréitou vysec¢ grafu se zobrazi konkrétni hodnota.

8https: / /www.w3schools.com/tags/tag_select.asp
Bhttps:/ /www.chartjs.org
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Posledni ¢ast obsahuje vypis vSech hracovych udalosti spolu s datem a jeho
dochazkou na né. Na nazev udalosti lze kliknout a dostat se tak na detail dané
udélosti.

Pokud hrac pri vyjadreni své ticasti ¢i neucasti zanechal poznamku je zobra-
zena pod danou udalosti. Udalosti jsou serazeny od nejnovéjsich po nejstarsich
a je mozné mezi nimi prochazet pomoci Sipek nad vypisem.

=) Karel
trénink U1  14/06/23
Martel trénink uié 07/06/23 B

trénink U16  31/05/23

Datum Email Telefon zapas vs Nové Sady U16  30/04/23

nal’OZeni zapas vs Holice U16 22/04/23

13.04.2022 hrac@gmail.com 765423023

MNevim NEEEN Ucast NENEN Neicast

Obrazek 10: Stranka s detailem hrace

5.1.5 Kalendar udalosti

Kliknutim v navigaci na polozku Kalendar se objevi, jak je z nazvu zrejmé, ka-
lendar udalosti, urcenych pro tymovou kategorii prihldSeného uzivatele (admin
vidi vSechny udalosti, trenér udalosti svych tymi). Jedna se o javascriptovy ka-
lendar FullCalendar® . Ten je rozdélen do poli, které piedstavuji dny ve zvoleném
mésici. Zvoleny mésic vidime vlevo nahore a lze jej ménit pomoci Sipek na opacné
strané. Vedle Sipek je i tlacitko s ndzvem "Dnes", které slouzi pro zobrazeni pole
s aktualnim datem. Pokud je na néktery den naplanovana udalost, zobrazi se v
poli reprezentujici konkrétni den modry obdélnik s ndzvem udalosti a zakladnimi
informacemi. Po kliknuti na barevny obdélnik se uzivatel presmeéruje na stranku
s detailem udalosti.

Dhttps: //fullcalendar.io
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Q  Nové Sady Q _Slavonin

Obrazek 11: Kalendar udalosti

5.1.6 Detail udalosti

Stranka s detailem udalosti je svym rozlozenim velmi podobna strance s detailem
hrace. Opét je tedy rozdélena do stejného poctu ¢asti s mirné odlisnym obsahem.
Prvni ¢ast znovu patii zakladnim informacim, tentokrat ale o udalosti. V dalsi
casti se stejné jako u stranky s detailem hrace nachazi graf. Nad nim se vsak
nové objevuje odznak®!, predstavujici tiCast/neicast a tlacitko pro zménu této
odpovédi. Po stisknuti tlacitka se objevi vyskakovaci okno s moznosti napsani
poznamky nebo omluvy a vyjadrit tak svou tcast na dané udalosti. Tentokrat
jsou hodnoty grafu dany hraci, kteri se zicastni, nezicastni a témi, kteri se jesté
nevyjadiili. Cést Gplné vpravo obsahuje vypis vSech pozvanych hraéi a jejich
zédjem o udalost. Jména hrach slouzi jako odkazy, tedy po kliknuti na né se
uzivatel presméruje na jejich detail.

5.1.7 Uprava profilu

Posledni polozka menu nese nazev "Upravit profil'a jeji stranka obsahuje presné
to, co bychom cekali. Dva formulédfe, z nichz jeden slouzi pro tpravu osobnich
udaju jako jméno, telefon, email. A ten druhy pro zménu uzivatelského hesla.
Pro zménu hesla je nutno zadat to stavajici a dvakrat nové zvolené heslo.

Zhttps: //getbootstrap.com/docs/5.0/components/badge/
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Karim Al
E AR A -

Uprava uzivatele probghla v poradku.

@ | &

|
Domu Hragi Kalendaf Nekieré zmany se mohou projevit a2 po
odhlagent.
Karel Martel Stavaiici heslo
hrac@gmail.com Nove hesio
13.04.2000 765423023 Nové heslo znovu

Obréazek 12: Stranka s tpravou profilu

5.2 Administratorsky panel

Pokud se do webové aplikace prihlasuje uzivatel role admin ¢i trenér, tak se po au-
tentizaci 2? pfesméruje do administratorského panelu. Ten se uz na prvni pohled
1isi od modulu, pro bézné uzivatele(hrace). Menu tentokrat neni horizontalni, na
vrcholu stranky, ale vertikdlni na levém okraji. Opét obsahuje logo a jednotlivé
polozky menu s odkazy. Misto nahofe vypliuje tla¢itko pro zatazeni/roztazeni
boc¢niho panelu, odkaz pro prepnuti paneli a ikona pro odhldseni. Administra-
torsky panel byl vytvoren pomoci volné dostupné Sablony AdminLTE*.

5.2.1 Prehled uzivatela

Uvodn{ strdnkou pro administratorsky panel je sprava uzivatel. Na ni se jiz tra-
di¢né objevi tabulka se vSemi uzivateli a nad ni moznost vybéru tymu a role pro
filtrovani uzivateli. Pokud je ptrihlaSenym uzivatelem trenér, obé tyto moznosti
vybért nema a ma k dispozici pouze hrace svého tymu a vybér role. Spolu s filtry
se nad tabulkou vyskytuje i odkaz pro export tabulky do souboru CSV, ktery
muze byt uzitecny pri dalsi praci s daty. V tabulce je kazdému uzivateli vénovan
jeden tadek, ktery zobrazuje zakladni informace. Na konci kazdého radku je i
moznost odstranéni daného uzivatele z databaze. Po zvoleni této moznosti se
objevi vyskakovaci okno s ovérenim, zda-li to uzivatel chce opravdu provést.

22Proces ovéfeni identity uzivatele
Bhttps://adminlte.io
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Prepnout panel [

;’1 Admin panel

Admin Admin

UzZivatelé
22 11 . 5i
& Uzivatelé &+ Pridat uZivatele
i= Prehled uZivateld
Vsechny tymy 4 Vsechny role %
+ Piidat uzivatele
Export tabulky do CSV
i Udalosti
o
i= Prehled udalosti
Jméno Tym Role Email Telefon Akce
+ Vytvorit udalost
Admin Admin ute admin admin@gmail.com 6523030
Allingham Cullen U17 U18 U19 hrag callingham5@unicet.org 83 &
Adair Jonas u19 hrag jadairc@mib.com 9 &
Butten Alyssa u17 hrag abutten1@fema.gov 15 &
Blenkin Cherey u19 hrag cblenkin@ebay.co.uk 79484 &
Brignell Derrick u19 hrag dbrignell7@instagram.com 8 &
Bartolozzi Emmet ute hrag karimalkuhaly98 @gmail.com 123145789 2
Bains Garrett u17 hraé gbains7 @i2i,jp 91656 o

Obrazek 13: Stranka s prehledem uzivatela

5.2.2 Detail uzivatele

Detail uzivatele slouzi pro zobrazeni a tpravu informaci o uzivateli. Ty jsou
znazornény pomoci obdélnikti, kde v prvnim obdélniku je fotka a osobni udaje
(jméno, email, telefon), druhy obdélnik slouzi pro tpravu téchto idaji za pomoci
formulate s predvyplnénymi poli a ten tfeti obsahuje tabulku se vSemi udélostmi,
na které byl uzivatel pozvan. Dilezitym prvkem tabulky je posledni sloupec,
ktery slouzi pro zménu icasti uzivatele pouhym kliknutim na prislusnou ikonu.

5.2.3 Pridani uzivatele

V administratorském panelu c¢asto dochazi mimo jiné i k vytvareni soupisek,
tedy pridani novych uzivateli do databéaze. To je zprostredkovano budto pomoci
formuléare, do kterého se vyplni vSechny potrebné informace k pridani uzivatele
jako jméno, tym, telefonni ¢islo, email a pripadné i datum narozeni, které je
nepovinné. Nebo pomoci nahrani CSV souboru se vSemi potrebnymi udaji. U
formulate se nachéazi také odkaz s ndzvem "Ptidat tym". Ten slouzi pro pridani
pole pro uzivateliv dalsi tym. Kazdy uzivatel mize byt zaroven clenem az tii
tymu. Na zadany email nového uzivatele se po odeslani formulare zasle nahodné
vygenerované heslo, diky kterému se bude moct do aplikace prihlasit. Heslo a
také dalsi osobni informace lze hra¢em po prihlaseni zménit.
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5.2.4 Prehled udalosti

Nedilnou soucasti je i sprava udalosti. Prehled a detaily udalosti jsou velmi ob-
dobné jako tém u spravy uzivateld s tim rozdilem, ze u detailu udalosti se misto
formulare zobrazuji dvé tlacitka. Jedno z nich je uréeno pro presmérovani na
stranku s moznosti tpravy udalosti a druhé pro odstranéni udélosti.

Pfepnout panel [

E, Admin panel

Admin Admin

- -

zapas vs Nové Sady

i= Prehled uzivatelt
Datum Cas Misto

& Udslost 30/04/23 14:00 Nové Sady

i= Prehled udalosti

+ Vyitvorit udalost
Hrag Ugast Akee
Karel Martel v X
Truman Bartlosz v X
Audrey Gorges v X
Fabiano Crossby v X
Brunhilda Dommersen v X
Darrick Stoeck a v X

Obrazek 14: Stranka s detailem udalosti

5.2.5 Uprava udélosti

Pri tpravé udalosti se zobrazi formular s nékolika ¢astmi, které jsou jiz predvy-
plnéné podle aktudlnich hodnot. Prvni je seznam hract v podobé zaskrtavacich
policek (administrator ¢i trenér vice muzstev mé zde i moznost vybéru tymu)
a formularové pole pro zménu typu udélosti, datumu, mista, ¢asu a pripadného
protivnika. Po stisknuti tlac¢itka pro tpravu se zménéné informace upravi v da-
tabazi a vytvori se pozvanky pro zaskrtnuté hrace, pripadné se smazou pozvani
a Ucasti tém hracum, kteri zaskrtnuti byli, ale jiz nadale nejsou.
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5.2.6 Vytvoreni udalosti

Vytvoreni udélosti se provadi pomoci stejného formulare, ktery se objevuje i u
upravy udalosti. S tim rozdilem, zZe je pri vytvoreni zcela prazdny.

Prepnout panel [

;, Admin panel

Admin Admin

Vytvoreni udalosti Vytvoreni opakujici se udalost
st Uzivatels u16 4+ | trénink 3 U1 4+ | trénink :
i= Plehled uzivatelt

Oznatit vie
+ Pridat uzivatele Karel Martel Truman Bartlosz
Audrey Gorges: Fabiano Crossby
B Udélosti Brunhilda Dommersen Darrick Stoeck pondéli
S Er e Brynne Wickey Pier Seemmonds
Stephan Jandak Abey Mardle
o Emmet Bartolozzi Tiphani Jesty
Agnella Simnett Nicko Braua

Obrézek 15: Stranka pro vytvoreni udélosti

5.3 Mobilni zarizeni

Zobrazeni webové aplikace se na mobilnich zatizenich a tabletech prilis nelisi od
zobrazeni na vétsich obrazovkéach. V hlavnim modulu je menu nové rozklikavajici
a komponenty jsou premistény tak, aby bylo ovladani aplikace na mensich za-
fizenich prijemné a snadné. Nejvétsi rozdil se nachazi na strance, kde normélné
byva kalendar s udalostmi. Ten na mobilnich zafizenich nahradil chronologicky
vypis udélosti. Podobné je tomu tak i u stranek s prehledem uzivateli/hraci,
ten je opét nahrazen vypisem odkazu se zakladnimi informacemi.
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6

Rozsireni aplikace

Webova aplikace, ve stavu v jakém je, nabizi vSechny potiebné funkcionality,
které by se daly od aplikaci podobného razu ocekavat. Coz ovsem neznamena,
ze zde neni prostor pro uzitecna rozsiteni:

Skupinovy chat - momentalné se diilezité zpravy a novinky fesi na ivodni
strance v sekci Novinky a moznost vytvoreni nového prispévku maji pouze
trenéri a admini. Vhodnym rozsitenim by byl skupinovy chat, ktery by

vvvvvv

komunikaci mezi uzivateli.

Soukromé zpravy - z predeslého rozsiteni se nabizi i pfimé zpravy mezi
uzivateli, pro soukromou konverzaci.

Statistiky hraca - dalsim, pomérné zajimavym, rozsitenim by byly sta-
tistiky hraci. Tedy, ze by se kromé dochazky vedly i statistiky vstrelenych
branek, asistenci a obdrzenych karet.

Moznost uzivatele mit vice roli - v mnoha klubech je pomérné bézné,
ze dospély hrac trénuje déti nizsi kategorie, tudiz by bylo dobré umoznit
uzivateli mit roli hrace v jednom tymu a roli trenéra v dalsim.
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Zaveér

Hlavnim cilem bakalarské prace bylo vytvoreni webové aplikace pro spravu spor-
tovniho oddilu. Aplikace se déa rozdélit do dvou casti. V prvni ¢asti umoznuje
prihlasenym trenérim ¢i adminim vytvaret a upravovat udalosti, tvorit soupisky
jednotlivych tymu a kontrolovat jejich dochazku. V druhé casti zase umoznuje
prihldsenym hractim dochézku zaznamenat a ziskat informace o nadchazejicich
udalostech. Dle mého tedy aplikace obsahuje vSechny potiebné funkce pro jeji
okamzité a bezproblémové pouzivani. Webova aplikace byla vyvinuta za pomoci
frameworku Nette a programovaciho jazyka PHP. Otestovani probéhlo s fiktiv-
nimi daty v internetovém prohlizeci Safari.
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Conclusions

The main goal of the bachelor thesis was to create a web application for the
administration of a sports club. The application can be divided into two parts.
In the first part, it allows logged in coaches or admins to create and edit events,
create rosters of individual teams and check their attendance. In the second
part, it allows registered players to record their attendance and get information
about upcoming events. In my opinion, the application contains all the necessary
features for immediate and smooth use. The web application was developed
using the Nette framework and the PHP programming language. Testing was
done with fictitious data in the Safari web browser.
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A Obsah prilozeného datového média

bin/
Kompletni adresarova struktura webové aplikace (v ZIP archivu) pro zko-
pirovani na webovy server. Adresar obsahuje vsechny soubory potiebné pro
bezproblémovy provoz webové aplikace na webovém serveru.

doc/
Text prace ve formatu PDF, vytvoreny s pouzitim zavazného stylu KI PiF
UP v Olomouci pro zavérecné prace, véetné vsech priloh, a vsechny soubory
potiebné pro bezproblémové vygenerovani PDF dokumentu textu (v ZIP
archivu), tj. zdrojovy text textu, vlozené obrazky, apod.

src/
Kompletni zdrojové kédy se vSemi potrebnymi knihovnami.

readme.txt
Instrukce pro nasazeni webové aplikace na webovy server, véetné vsech
pozadavkl pro jeji bezproblémovy provoz, a webova adresa, na které je
aplikace nasazena pro tcel testovani pri tvorbé posudkii prace a pro 1cel
obhajoby prace.

Navic datové médium obsahuje:
data/

Ukéazkova a testovaci data pouzitd v praci a pro potfeby testovani prace
pri tvorbé posudki a obhajoby prace.
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