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Anotace

Predmétem prace je popsat vyvoj aplikace pro management internich a externich zalezitosti
v organizaci. Prvni ¢ast je zamérena na teorii a analytiku feSeného problému, ve které jsou
popsany aktualni dostupné technologie pro vyvoj a popis procesu v organizaci. V druhé
Casti je popsan navrh struktury aplikace a pomoci jakych technologii se implementovala.
Dalsi ¢ast je zamérena na ukazku implementace aplikace, kde je popsdno z jakych c¢asti
se aplikace sklada a cCasti, které vyzadovali vice pozornosti. V posledni ¢asti je zpracovano
testovani, které bylo pouzito pro aplikaci. Celd prace je provedena postupy, jak se vytvari

novéa webova aplikace.
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Anotation
Title: Implementation of a Web Application for Attendance System

The subject of this work is to describe development process of an application for the
management of internal and external affairs in an organization. First part is focused on
the theory and analytics of problem, which describes current technologies available for the
development and description of processes in an organization. Second part describes design
of the application structure and technologies used to implement it. Next part is focused on
an example of the implementation of the application, where it is described which parts the
application consists of and parts that required more attention. Last part deals with testing,
which was used for application. All work is carried out procedures for how to create a new

web application.
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1 Uvod

V dnesni dobé by chtél kazdy védét o tom, co se déje v jejich organizaci, kdo chodi na
krouzky, kdo se dostavuje véas do prace a mit vSeobecny prehled o ¢lenech, ¢i o zaméstnan-
cich.

Pro organizace je dnes standardem uchovévat si seznam ¢leni nebo dochazejicich. V
mensich organizacich se tyto zaznamy uchovavaji na papir, nebo v excelové tabulce, ke které
m3 pristup jen omezeny pocet lidi. Ackoli pro malé organizace jsou tato feseni jednoducha,
levna a zdznamt neni mnoho, neni potfeba hledat jina feseni. Pokud vsak ma organizace 100
Clent a kazdy rok se méni, mohou byt tato feSeni nedostacujici a neptrehlednda. V pripadé,
kdy bude potfeba dohledat pét let starou dochézku, je nutné, aby tyto dokumenty byly
pohromadé a dobfe roztrizené.

Dnes uz vsak systémy pro spravu dochazky existuji a funguji ve velké skale organizaci
za Ucelem spravy lidskych zdroji, ekonomiky a logistiky. Vétsina lidi vi, jak jsou majitelé
malych podnikt zaneprazdnéni. Diky takovym systémiam jako je dochazkovy systém, ktery
miiZze pomoci usetfit ¢as na administrativnich tkolech. Reseni dochizky miize zlepsit jak
efektivitu, tak presnost pri vykazovani a spravé casu. Bohuzel tato TeSeni jsou draha a
podnikatelé museji byt opatrni pri jejich vybéru a integraci.

Pro zaméstnance neni takova vyhoda pouzivat tento systém ve firmé, kde majitel vidi,
jakou maji pracovni dochazku. Proto s timto systémem ve vétsiné pripadi nesouhlasi a
nechtéji ho aplikovat ve firmé. Také ve vétsiné pripada nespliuji pozadavky dané organizace
pri vyssich narocich na aplikace. Pokud uvedu priklad na organizaci, pro kterou se vyviji
aplikace v této bakalaiské praci, tak zde lze pouzit nékolik prikladd, pro¢ standardni reseni
dochazkového systému neni dostacujici. Napriklad organizace chce zaznamendvat i akce,
které v organizaci probihaji a planovat tyto akce spole¢né s dochazkou. V tomto pripadeé
by organizace musela najit vhodné feseni, které nebyva levné, nebo bude zapotiebi vyuzit

dva systémy pro spravu dalsich akci v organizaci.

Cil prace

Cilem prace je vytvorit aplikaci pro management a kontrolu dochézky pro organizaci
Hybatelna z.s., ktera se zaméruje na volnocasové aktivity. Porada tréninky parkouru, work-
outu, akce pro vefejnost, umoznuje pronajem haly a dalsi aktivity. Pro tyto aktivity je
treba vytvorit systém, ktery bude obsahovat prehled vSech dochazejicich, uzivatelu, akci,
o aktivitdch v organizacich atd. Aplikace bude vytvorena na miru pro Hybatelnu a bude
obsahovat pouze funkcionality, které vyuzije. Méla by nahrazovat aktualni registrac¢ni formu-
lar a spravu dochazky v excelovych tabulkdch a umoznit tyto funkcionality i externim

organizacim.



2 Reserse dochazkovych systémii

Dochazkové systémy ulehcuji praci hlavné pii zaznamenavani prezence, kdy neni potieba
zadavat vSe rucné, ale staci pouze nacist ¢ip a dle identifikatoru automaticky doplni pfichod
a odchod. Pro firmy je to vyhodné, jelikoz maji prehled o tom, jak se lidi pohybuji ve firmé,
a zjednodusuje pocitani zdroju. Dochazkové systémy pomahaji firmam zajistit dodrzovani
predpist od prumyslové stanovenych pozadavku na planovani az po zasady pracovni doby.

Systém umoznuje zaméstnavateli sledovat zaméstnance, zda prijeli vCas, nebo naopak
pozdé, ¢i sledovat ¢as straveny pauzami. Dale pomaha kontrolovat finanéni ndklady snizenim
nadmérnych plateb, které jsou c¢asto zpusobeny placenim zaméstnanci za ¢as, po ktery
nepracuji. Tyto vyhody pro zaméstnavatele jsou hlavni divody, pro¢ zaméstnanci nesouhlasi
s integraci dochazkového systému.

Jednim z typt je i Time-tracking. To je software pro sledovani ¢asu, ktery zaméstnanctim
dovoluje zaznamenavat ¢as na tikolech nebo projektech. Tento software se pouziva ve vétsiné
prumyslovych odvétvi a nékde nahrazuje dochazkovy systém jako takovy. Toto feseni ¢asto
vyuzivaji zivnostnici, jako jsou pravnici, ucetni a ve velké mire vyvojari softwaru, kteri
si uc¢tuji praci za hodinu. Tento systém vSak zde nebude rozebran, protoze neodpovida
pozadavkim implementované aplikace.

Dochézkové systémy jsou fazeny do nékolika typt podle toho, jak je dochézka zpracovana,

nebo zaznamendvana [7]:

e Manualni systémy - tyto systémy jsou prvnimi systémy pro dochazku, dfive se pouziva-
ly papirové karty s ¢asovymi razitky. Dnes se manualni systémy stale pouzivaji, ale

ve formé zapisovani do excelovych tabulek, knih atd.

o Automatizované systémy - systémy vyzaduji, aby se zaméstnanci identifikovali pomoci
néjaké metody a zaznamenali svij prichod nebo odchod. Zaznamenani vétsinou spociva
v pouzivani elektronického stitku RFID nebo ¢arového kodu, ty byly nahrazeny biome-
trickymi idaji a zafizenimi s dotykovou obrazovkou. Tyto systémy jsou presnéjsi,

vyzaduji méné prace a umoznuji dalsi funkcionality oproti manualnim systémuim.

o Biometrické systémy - zaznamenéavaji prichod nebo odchod podle biometrickych iidaju,

jako je otisk prstu, oblicej, hlas nebo podpis.

Automatizovana feSeni pro ¢as a dochazku davaji manaZzerim moznost jednodusSeji
spravovat pracovni vytizeni na projektech. Toto mutze zvysit efektivitu, splnit cile a 1épe
ridit naklady. Aplikace, ktera zobrazuje prehled ¢ast, umoznuje majitelim malych podnika
kontrolovat data v pribéhu Casu, sledovat piilezitosti, jak byt efektivnéjsi, a Tesit problémy,
které mohou zhorsovat produktivitu.

Planovani a vyTizovani zadosti o volno je dulezitou soucasti udrzovani spokojenych
zaméstnancu. S automatizovanymi systémy je mozné rychle kontrolovat, schvalovat nebo

fesit zadosti o nepritomnost a spravovat planované nepiitomnosti.



2.1 ResSerse funkcionalit

Pro organizaci je potieba najit funkcionality, dle kterych se budou vyhledavat existujici
systémy, které je mozno vyuzit pro organizaci. Jako dochazkovy systém lze vyuzit témér
vSe, ale nékterd freSeni nemuseji byt vhodnd a bude slozité nastavit postupy pro dané
funkcionality. Prvné by bylo vhodné zanalyzovat, jaké funkcionality organizace potrebuje.

Prvni funkcionalitou je zaznamenavani dochazky, které by mélo byt manualni a automa-
tické pomoci identifika¢ni karty. Klient jiz vlastni systém pro spravu karet, ktery by rad
vyuzil i v procesech dochéizky. Tento systém umoznuje inicializovat karty a po prilozeni
je mozné spustit skript, ktery miuze poslat pozadavek na jiny systém. Tato dochazka by
meéla byt zivé sledovatelnd a umoznovala zobrazit prehled vSech dochazejicich na jedné
udélosti. Jako dalsi funkcionalita je potieba umoznit omezeny ptistup do aplikace externim
uzivatelim neboli uzivateltim, ktefi jsou pouze jako dochézejici, nebo maji pod sebou
dochéazejici. Témto uzivatelim bude umoznén pristup do sekci, které jsou verejné, a do sekci,
které patri danému uzivateli. Jako dalsi funkcionalitou je generovat udalosti na zdkladé
predem definovanych dat. Tyto udéalosti bude mozno vytvaret a editovat a nasledné bude
umoznéno prihlaseni dochazejicich na udalosti. Dalsi funkcionalitou pro systém je moznost
dodatecnych vylepSeni nebo uprav. Pro riust organizace je vhodné zvolit takovy systém,
ktery umoznuje rozsiteni, napiiklad v organizaci vznikne novy typ dochazky nebo udalosti,

ktery je zpracovavan jinak, nebo bude potfeba jiné zpracovani pro jiz existujici udalosti.

2.2 Reserse existujicich systému

Existujici systémy byly hledany dle kritérili zminénych vyse a byly zde vybrany takové,
co nejvice odpovidaji potfebam organizace. Je zde vhodné zminit, Ze tato kritéria jsou
potfebnd a je nutné je v systému mit. Nékteré systémy, pak mohou mit funkcionality, které
by se také hodily do systému, proto zde mohou byt zminény i ty, které iplné neodpovidaji

danym kritériim.

TSheets

Tento systém od firmy QuickBooks umoznuje zaznamenédvat dochazku pomoci geofencingu.
Pokud se pracovnik nenachézi v okruhu sité, neni mu pocitan cas, ktery nestravil praci.
Pokud vsak majitel nechce zaznamenavat dochazku pomoci geofencingu, 1ze vyuzit TSheets
Clock Kiosk, kterym je mozno méfit pouze Cas, ktery zaméstnanec stravi praci. T'Sheets
nabizi spravu a planovani smén zameéstnancim, coz muze byt vyhoda pro vicesménné
podniky.

QuickBooks jako nazev firmy je Gcetni systém, ktery lze napojit na TSheets. ReSeni
pak usnadnuje fakturovani zaméstnancti nebo vyplaceni jejich mzdy a zaevidovani naklad,
které vznikly za dané obdobi. TSheets nabizi dvé varianty. Jedna je Premium, ktera stoji

20 $ plus poplatek za kazdého evidovaného uzivatele. Zde nabizi zdkladni funkce bez



geofencingu a bez ¢asového rozvrhu. Dalsi funkce nabizi varianta Elite, ktera stoji 40 $

plus poplatek za kazdého evidovaného uzivatele [8].

Alveno

Alveno vznikl ¢eskou firmou Iresoft a je zaloZen na cloudovych technologiich. Umoznuje
pristup ze vSech zarizeni a nabizi mimo zdkladni funkce dochazkového systému i evidence
zadanek na dovolenou, naroky na stravenky, rozpis smén, sledovani pritomnosti zaméstnanctu
nebo ¢tecku s potvrzenim pomoci GPS lokace a dalsi. Je dobrym pomocnikem pii vykazovani
prace a prestavek zaméstnanci podle ceské legislativy a je vhodny jak pro malé, tak i velké
firmy s jednoduchym feSenim pro spravu zameéstnancu. Cenova skala se pohybuje od 2000
K¢ (do 50 zaméstnancu) az 5500 K¢é (do 200 zaméstnancii) a ceny jsou poCitdny za mésic
[9].

Aktion

Aktion nabizi rizné produkty a jednim z nich je dochazkovy systém. Ten umoziuje spravovat
dochazku pomoci webové nebo mobilni aplikace a diky cloudovym technologiim lze sledovat
dochazku odkudkoli. Zaznamenévat dochazku lze pomoci otisku prstu, NFC karty, ¢ipu
nebo manualné. Funguji zde omluvenky, export dat, rozdéleni uzivateld dle prav a pristupu,
planovani schizek atd. Cenova skala od 1 do 5 zaméstnanci je Aktion zdarma, od 5
zaméstnancu cena zacind na 290 K¢ a za kazdého dalsiho zaméstnance zhruba 10 K¢ za

meésic [10].

Bakalari

Bakalari se vyuzivaji ve Skolnim prostiedi a nabizeji spoustu sluzeb, které usnadnuji admini-
strativu. Takovy systém je pifimo zaméfeny pro skoly, tudiz je slozité ho integrovat v jinych
odvétvich, ale je vhodné ho zminit pro jeho funkcionality, kterymi je mozno se inspirovat.

Bakalari umoznuji evidovat dochazku zakt i zaméstnanct, ktery spliuje pozadavky
MSMT. Déle nabizi moznost udélat si zdkovskou knizku, kde se zapisuji znamky a celkovy
prospéch zaka ve skole, moznost planovani rozvrhu, planovani suplovani, rozpisy dulezitych
termind, jako jsou maturitni zkousky. Diky aplikaci, kterou Bakalari nabizeji, mtzou rodice
studentti kontrolovat dochazku a prospéch svého ditéte ve skole. Jako dalsi vyhodou jsou
moduly, které se daji do systému nahrat a umoznit dalsi funkcionality pro systém. Moduly

lze i vytvéaret a spolupracovat na vyvoji systému.[11]

2.3 Srovnani

Dle tabulky 1 je vidét, Ze nejlépe vyuzitelny systém pro organizaci jsou Bakalari. Ty
obsahuji moznosti, které jsou pouzitelné i pro tréninkovou ¢innost. U Bakalaru vSak chybi

identifikace pomoci karty a obsahuje pouze manudlni zadavani dochazky. Sice pro Bakalare



Tabulka 1: Prehledova tabulka funkcionalit dochazkovych systému

Funkcionalita/Systém Tsheets | Alveno | Aktion | Bakalafi
Zaznamenani dochazky pomoci karty | Ano Ano Ano Ne
Prehled dochazky Ano Ano Ano Ano
Rozdéleni pristupt Ano Ano Ano Ano
Dostupnost odkudkoli Ano Ano Ano Ano
Moznost tiprav Ne Ne Ne Ano
Kalendar Ano Ano Ano Ano
Udélosti Ne Ne Ano Ano

je mozné vytvaret pluginy, ale tento proces je zdlouhavy a musi byt plugin schvalen. Ostatni
systémy jsou spise pouzitelné pro firemni prostiedi, kdy je potfeba vypocitavat mzdu nebo
zaznamenavat pracovni nasazeni zaméstnancu.

Tyto systémy by vSak bylo mozné pouzit pro ucely tréninkové ¢innosti, ale neodpovidaly
by dané infrastruktufe a neobsahovaly by veskeré funkce, které vyzaduje organizace. Také by
nékteré funkcionality nebyly vhodné pro nasazeni v tomto prostredi a zbytecné by zvysovaly

naklady.



3 Analyza procest

V této kapitole budou probrany procesy, které probihaji okolo tréninkové Cinnosti. Na
zakladé téchto procesii je potfeba najit mista, kde je mozné ¢innost nebo proces zautomati-
zovat a ulehéit praci organizaci. Vétsina procest lze zautomatizovat a predat z ¢lovéka na
stroj, ale v nékterych pripadech vznikaji nové procesy, které po integraci systému mohou
byt narocnéjsi jak Casové, tak provedenim. Je proto tieba jesté zhodnotit, zda aktualni

chovani pro dany proces zanechat.

3.1 Analyza zakladnich procest

Procesy organizace nejsou slozité a rozvétvené, proto analyza probéhne v ramci uzivatelskych
pribéht, kdy uzivatel fekne, co by chtél jako funkcionalitu. Tyto pribéhy vychazeji z aktudlni
zkuSenosti uzivatell, které tyto procesy provadi a chtéli by je trochu zautomatizovat. Pro
jeden priklad l1ze uvést zapisovani dochazky. Pokud akce nebo trénink mé hodinu, je potieba
dochazku udélat rychle, aby zbylo co nejvice ¢asu na zbytek tréninku. Pokud se odmysli ¢ast
s pripravou a zaznamenanim dochazky, lze usSetfit az pét minut z tréninku, coz by mohlo
vytvorit pozitivni vliv na ¢leny a prodlouzit ¢as, ktery je vénovan tréninkové ¢innosti. Déle

zde budou zahrnuty ¢asti, které uleh¢i praci jak pro verejnost, tak pro interni zalezitosti.

3.2 Uzivatelské piibéhy

Uzivatelské pribéhy neboli user stories popisuji pribéh uzivatele. Ten méa za cil upresnit
a udélat si predstavu o funkcionalité, kterd m&a byt implementovana. VétSinou uzivatel
nebo klient, ktery chce novou funkcionalitu, musi ji nékomu zadat. Popsdnim user story si
dokéaze vice lidi udélat lepsi obrazek o funkcionalité a je 1épe pochopitelny pro nasledujici
implementaci. Pro lepsi predstavu, jak se maji vytvaret user stories, viz 2. Na zdkladé
vypovédi od klienta bylo vytvoreno nékolik user stories. Pred implementaci aplikace je
tfeba promyslet, jaké tyto user stories budou. Pro zachyceni myslenky téchto user stories

zde budou uvedeny dva priklady:

e Vytvorit registra¢ni formular pro uzivatele.

o Jako uzivatel bych se rad registroval, abych se mohl ptihlasit na tréninky.

Obé zadani fikaji to samé, méa byt vytvoren registracni formular. V nékterych systémech
je dostacujici prvni zadani, jelikoz systém bude mit pouze jeden typ uzivatele. V tomto
systému vSak bude vice typu uzivateli a tedy druhé zadani rika, Ze registracni formular,
ktery mé byt vytvoren, je pro externiho uzivatele. V prvnim piikladu je mozno zaménit s
internimi uzivateli. P¥i nedostatecné informovanosti programétora by mohl vytvofit formular,
ktery neni vyzadovan, a tim by mohl ztratit ¢as. Proto v této ¢asti bude uvedeno nékolik

zakladnich user stories pro lepsi pochopeni systému. Pro uzivatele je tfeba zvazit nékolik



moznosti Teseni pro dany tkon. Tyto moznosti, které zde budou rozebriny jako navrh,

budou klientovi predstaveny a bude uvedeno Teseni v dané sekci.

Tabulka 2: Vzor pro vytvareni user stories [3]

Pro koho je funkcionalita uréena? Jako typ uzivatele

Co se bude implementovat? Ja chci néco

Proc se to bude implementovat? | Kvili potiebé nebo hodnoté

3.2.1 Prihlaseni dochazejiciho

User Story Jako rodi¢ bych rad prihlasil své dité na trénink, aby mohlo dochézet na tyto

tréninky.

Aktualni proces Uzivatel na webovych strankach vyplni formulaf pro registraci dochéze-
jictho. Nasledné se v databazi vytvori dochézejici a je tfeba dochéazejiciho zaradit dle skupiny

a vlozit do excelové tabulky.

Navrh Prvni moznosti je vytvorit pro kazdého dochazejiciho icet v systému. Tento scénar
je nejméné naroc¢ny, ale neobsahuje vsechny pripady uziti. Napiiklad rodi¢ ma dvé déti a ty
chce prihlasit na tréninky. Pro kazdé dité bude v systému vytvoren tiCet se stejnym rodicem
a kontaktnimi informacemi, tudiz by se rodi¢ musel prihlasovat pomoci unikdtniho jména a
pro kazdy ucet si toto jméno a heslo pamatovat. Tento scénai odpovida tomu, pokud dany
rodi¢ mé jedno dité nebo sam registrujici uzivatel bude dochazejicim. Scénar je inspirovany
systémem Bakalari, kdy kazdy student dostane tcet pro prihlaseni. Rodi¢, pokud mu je
umoznén pristup, bude mit dva uzivatele, na které se muze prihlasit.

Druhou moznosti je registrace jednoho uzivatele jako rodic¢e. Tento rodi¢ bude zaregi-
strovan do systému a bude mu umoznéno piihlésit si pod sebe dochazejici. Tedy pro dvé déti
bude pouze jeden Ucet. S touto moznosti se lze zaregistrovat jako rodi¢ a byt dochéazejicim.
Uzivateli bude vytvoren jeden 1ucet, pod kterym muze spravovat vSe a neni nutnost, v
pripadé dvou déti, spravovat vice 1c¢ta.

Tteti moznost je blize k prvni, ale bez nutnosti vytvaret icet. Rodi¢ prihlasi dité na
trénink a zadny ucet nebude vytvoren, pouze bude dité zapsano na tréninky. Pristup k

dochézce bude umoznén pres odkaz, ktery bude zaslan na e-mail po vyzadani.



ReSeni Pro piihldSeni se rozhodlo vyuziti jednoho uétu pro pristup do systému a nésledna
sprava vSech dochazejicich pod jednim tG¢tem. Timto rozhodnutim pfibyly nova user stories,
které je potieba zohlednit pii vyvoji aplikace. Napriklad dochazejici uz je plnolety a chce se
prihlasovat pod vlastnim U¢tem. Tady je potfeba zvazit moznost, zda se dochéazejici prevede

na tento ucet nebo vytvori znovu.

3.2.2 Vytvoreni dochazky

User Story Jako manazer bych chtél vytvaret tréninky s dochdzkou, aby se mohli dochéaze-

jici prihlasit. Chtél bych vygenerovat dochazku na zakladé danych kritérii.

Aktualni proces Do tabulky se vypisou terminy, kdy se dany trénink kona. Pokud
nastanou skolni prazdniny nebo zruSeni tréninku v daném terminu, nejsou tyto terminy
oznaceny dopredu a pri zjisténi je potfeba projit vSechny excelové tabulky, doplnit informace

o této situaci a informovat vSsechny uzivatele.

Navrh Ke vSsem teSenim je potieba vytvorit formulaf pro vytvoreni tréninku. Tento
formular bude obsahovat kritéria jako den v tydnu, obdobi, kdy budou tréninky probihat,
cas tréninku. Tyto informace jsou potfebné k vygenerovani dochazky. Dalsi informace
o tréninku mohou byt doplnény o dalsi atributy nedtlezité pro generovani jako popis,
jméno zodpovédné osoby atd. Manipulace s tréninky a dochazkou bude umoznéna pouze
manazerovi. Prvni moznosti bude na zdkladé vyse zminénych kritérii vygenerovat dochazku
a ulozit. Pro potfeby editace bude mozno doplnit, odstranit nebo popripadé editovat terminy
v detailu tréninku. Dalsi moznosti je vygenerovat dochazku a pred ulozenim ji editovat.
Manazer bude moci pridat dal$i terminy akce nebo nékteré odebrat. Pokud je potieba
upravit terminy v prubéhu obdobi, bude k tomu slouzit kalendar, ktery bude zobrazovat
aktivity v daném terminu. Pokud se stane, Zze v daném terminu odpadnou tréninky, bude
mozné zménu oznacit pouze na jednom misté, a tim se zména provede u vSech tréninki v

daném dni.

ReSeni Pro vytvofeni dochézky se zvolila moznost editace termint pii vytvareni dochazky.
Klient se rozhodl, Ze chce mit moznost upravovat jednotlivé akce nebo tréninky v kalendari.
Proto odpada nutnost vytvaret editaci termini dané dochézky.

3.2.3 Proces s kartami

User Story Jako trenér bych chtél mit moznost priradit danému dochazejicimu identi-

fika¢ni kartu, podle které bude zaznamenavana dochazka.

Aktualni proces Tento proces vznikne po integraci aplikace.



Navrh Trenér vezme kartu a prilozi ji k terminalu. V systému karet vyplni udaje jako
jméno, prijmeni a identifika¢ni ¢islo. Této karté je pak vytvoren identifikator, podle kterého
se bude prokazovat. Tento identifikator bude potieba ulozit v systému dochazky k danému
dochazejicimu. Zde jsou tii moznosti. Manualni, kdy manazer bude muset najit uzivatele,
kterému tato karta patii a priradit ji k nému. Tato moznost bude vychozi a v systému
implementovana. Dalsi moznost{ je exportovani vSech karet ze systému karet a namapovani
na dochéazejici v databazi. Tato moznost vyzaduje mit jednozna¢ny identifikator dochaze-
jictho v databazi a v systému karet. Dal$i moznosti je vytvorit v systému sekci, ktera
bude kontrolovat prilozeni karet. V pripadé, kdy se karta prilozi, najde se v databazi dany
dochéazejici, kterému tato karta patii a zobrazi ho. Pokud karta nikomu nepatii, bude
moznost tuto kartu priradit dochéazejicimu. Poté bude potfeba vyexportovat uzivatele a

nahrat do systému karet.

ReSeni Pro proces s kartami bylo vybréno pouze manuélni zadavani karet. Klient ma
zameéstnance, ktery bude mit toto na starosti. Neni tedy potfeba implementovat rozsahlé

automatické feseni, ale pouze implementovat moznost a priradit kartu na dochazejiciho.

3.2.4 Zaznamenani dochazky

User Story Jako dochazejici chci mit moznost zaznamenat svoji dochazku. Pokud zapo-

menu kartu doma, rad bych byl oznacen v dochézce, ze jsem na tréninku byl.

Aktualni proces Na zacatku kazdého tréninku se vSichni dochazejici dostavi na predem
dané misto. Trenér si pripravi dochazku a postupné ji vyplnuje, zda dany dochéazejici je

piitomen.

Navrh Dochazejici prijde na trénink a piilozi si svoji kartu k terminalu. Systém najde
uzivatele a zjisti, jaké ma tréninky v dany den. Pokud ma jen jeden trénink, jeho pfitomnost
bude oznacena v dochazce. Pokud méa vice tréninki za cely den, je tfeba promyslet, zda
jedno prilozeni karty znamend, ze se ucastnil nejblizsiho mozného tréninku nebo oznac¢i v
tento den vSechny tréninky, na které je prihlaSen. Pokud by mél dva tréninky za sebou, tak v
pripadé oznaceni pouze prvniho nejblizsiho bude si muset na zac¢atku druhého tréninku dojit
pro svoji kartu a prilozit ji znovu. V pripadé oznaceni vSech nejblizsich mtze znamenat, Ze
mu bude oznacen trénink, na kterém nebyl nebo nebude. Timto vznikne chyba v zaznamenani
a rodi¢ nemusi védét o tom, ze se dité netcastnilo tréninku. Proto je potieba zvazit, které z
téchto reseni bude vhodné pro danou situaci. S&m trenér pak bude moci upravovat dochazku

v pripadé, zZe si dochazejici zapomnél kartu.

ReSeni Pro zaznamenani dochézky se rozhodlo, Zze dochazejici bude muset pfilozit kartu
pred kazdou udalosti. Jelikoz se nevyskytuje mnoho takovych pripadu, ze by v jeden den

méli vice napldnovanych udalosti.



3.3 Pozadavky klienta

Pri schuzce s klientem bylo sepsiano nékolik pozadavki, které by chtél mit v systému.
Prvnim pozadavkem je registrace a prihlaseni pres sluzby tfetich stran, jako je Google nebo
Facebook. Pro uzivatele, kteri nemaji tyto sluzby, bude moznost registrace a prihlaseni
pres e-mail. Dalsim z pozadavki je vytvorit frontend za pomoci Material Designu a predem
vybrané Ssablony pro zachovani stylu s podobnou aplikaci, kterou klient vlastni. Klient bude
chtit v budoucnu aplikaci rozsitovat o nové funkcionality, jako napiiklad rozdéleni entit
do organizaci, evidovat prijaté platby, generovat tabulky, integrovat notifikace a vytvorit
e-mailovou komunikaci skrze aplikaci. Poslednim zde zminénym pozadavkem je osobni
kalendar. Kazdy prihlaseny uzivatel bude mit moznost do kalendére pridat své osobni akce
nebo udalosti, které uvidi pouze on sdm. V roli manazera, muze vytvorit udalost, ktera

bude viditelnd pro danou skupinu uzivateld.
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4 Analyza technologii pro vyvoj webovych aplikaci

Kazdym rokem pribyva spousta technologii pro vyvoj aplikaci. Diive nebyl takovy vybér,
muselo se pracovat s tim, co bylo a moznost vybéru technologie nebyla takovym trendem
jako jim je dnes. Tyto technologie jsou ve vétsiné pripadu uréeny k danému pouziti. Integrace
je sice mozna, ale vlastnosti technologie nejsou vhodné pro dany typ. Pro predstavu Node.js

je vhodny pro pouziti s aplikacemi v redlném case, ale neni vhodny pro naroéné vypocty.[12]

4.1 Databazova c¢ast

Pro kazdy systém, ktery uchovava data je potieba mit néjakou formu ulozisté. Téchto tlozist
existuje nékolik a pro tuto aplikaci bude vyuzit databazovy systém. Tyto systémy slouzi k
ukladani dat a pouzivaji se pro spravu dat. Pro tyto systémy je Cteni jednou z dulezitych
vlastnosti databédze, kdy je potreba ¢ist data podle zadanych parametri nebo optimalizace
v pripadé tisice radk.

Databéazové systémy lze rozdélit podle zakladnich typu uklddani dat a jejich vazeb.
Témito typy jsou hierarchicka, sifova, rela¢ni, objektova a objektove rela¢ni databaze. Tato
analyza se bude zabyvat pouze objektovou, relacni a NoSQL databézi, ostatni typy jsou
zastaralé a dnes se nepouzivaji, proto nebudou zminény. Je vhodné zminit i rozdéleni podle
CAP teorému, ten umoznuje definovat databazi podle tfech hlavnich vlastnosti.

Nedilnou soucasti databazi jsou transakce. Transakce jsou jakékoli operace nebo skupiny
operaci provadéné v databézi, napriklad vytvoreni nového zaznamu nebo editace existujiciho
zaznamu. Tyto operace prevadi databazi z jednoho konzistentniho stavu do druhého. Tyto

transakce jsou fizeny podle pravidel ACID.

4.1.1 ACID

ACID je zkratkou ¢tyt zdkladnich pravidel databazovych transakei, které zajistuji spolehlivé
zpracovani, aby nedoslo k poskozeni dat uvnitt. Tato pravidla jsou atomicita, konzistence,
izolace a trvanlivost. Pouzitim vlastnosti ACID na kazdou tpravu databaze je nejlepsi

zpusob,jak zachovat presnost a spolehlivost databaze.

Atomicita (Atomicity)
Atomicita transakce zajistuje, ze jakakoli transakce nebo operace, ktera bude provedena,
uspésné dokonéi celou operaci nebo v pripadé ztraty spojeni ¢i chyby v priabéhu se databaze

vrati zpét do konzistentniho stavu, ve kterém byla pred zahdjenim transakce.|[13]

Konzistence (Consistency)
Konzistence oznacuje zachovani integrity dat. Konzistentni transakce neporusi omezeni
integrity na datech, ktera jsou definovana v databézi. Vynuceni tohoto pravidla zajisti, ze

pokud se databaze dostane do nekonzistentniho stavu, nebo dojde-li k naruseni omezeni
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integrity dat, proces bude zrusen a provedené zmény budou vraceny zpét do puvodniho

konzistentniho stavu.[13]

Izolace (Isolation)

Izolované transakce jsou povazovany za ,serializovatelné“, coz znamena, ze kazda tran-
sakce probihd v odlisném poradi, aniz by k transakcim doslo najednou. Jakékoli transakce
provadéné v databazi nebudou ovlivnény jinymi transakcemi, ke kterym dochazi v jedné
chvili ve stejné databazi. Kazda transakce je zafazena do fronty, aby se zajistilo, kompletni
dokonceni vsech transakci, nez zacne dalsi transakce. Toto vSak neznamend, ze dvé transakce
nemohou probéhnout najednou. V jednu chvili mize probéhnout vice transakci, které
se navzajem neovliviiuji a nemohou narusit konzistenci dat. Toto pravidlo ma dopad na
rychlost provadénych transakci, kdy nékteré transakce museji ¢ekat na dokonéeni jinych
transakei.[13]

Trvanlivost (Durability)

Trvanlivost zajistuje, Ze zmény provedené v databazi, které se uspésné dokonci, jsou
zapsény na disk a uloZeny v energeticky nezavislé paméti. Uspésné dokoncené transakce
pak pretrvavaji v databazi i v ptipadé selhani systému. Timto pravidlem je zajisténo, ze

data v databazi nebudou ztracena nebo poskozena vypadky. [13]

4.1.2 CAP teorém

CAP teorém, ktery je znam i jako Breweruv teorém 1ika, ze muze poskytnout dvé ze
ti{ vlastnosti databdzového systému. Témito vlastnostmi jsou konzistence (Consistency),
dostupnost (Availability) a tolerance oddilu (Partition Tolerance). Z téchto vlastnosti je

vytvorena kombinace dvou, kterd definuje databazi.

Konzistence

Pojmem konzistence se zde nemysli u ACID transakci, zde tento pojem znamena, ze
kazdy kdo v jednu chvili zazdda o data, vidi vzdy stejnd data jako ostatni. Jinymi slovy,
pokud je provadéna operace ¢teni po vice zapisech, pak by konzistentni systém mél vratit

stejnou hodnotu pro vSechna ¢teni a pri zapisu by mél pracovat s nejnovéjsimi daty.[14]

Dostupnost

Dostupny systém zustava funkéni po celou dobu béhu. To znamena, ze kazda zadost,
musi byt zpracovana a musi vratit vysledek, ktery nebude obsahovat chybu. Dostupny
systém nemusi byt konzistentni, ale musi vzdy vracet data, i kdyz nebudou aktudlni a
musi byt neustale k dispozici pro vsechny zadosti nebo pro vSechny zapisy. Tato vlastnost
miize mit negativni{ vliv na data, kdy se mohou editovat zadznamy, které jsou v danou chvili

editovany a mohou tak vznikat nepfesné a nekonzistentni zdznamy. [14]
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Konzistence

Vsichni klienti vidf
stejna data i tehdy
kdyz editovana
nebo odstrafovana

KD KT
X
Dostupnost Tolerance
Vsichni klienti mohou Systém pracuje dale
najit data i v pripadé DT Lk ma i v pfipadé
kdy na stane porucha dy nastane castecny

na‘jedné ¢asti vypadek sité

Obrézek 1: Vizualizace CAP teorému [1]

Tolerance oddilua

Tato vlastnost k4, ze by systém mél pokracovat v chodu, i kdyz dojde k chybé, vypadku
komunikace nebo ke zpozdéni mnoha zprav v siti mezi oddily. Pokud vypadne komunikace,
kterd oddily spojuje, pak nemohou védét o aktualizacich ostatnich oddili. Pokud je potieba,
aby databazovy systém bézel na vice serverech, je nutné vybrat databizovy systém s touto
vlastnosti. [14]

Kombinace Konzistence a Dostupnost

Tyto systémy se vyznacuji vysokou urovni konzistence a snazi se dosdhnout nejvyssi
mozné urovné dostupnosti. Pfikladem pro tuto kombinaci jsou rela¢ni databaze jako MariaDB,
MySQL, Postgres atd.[15]

Kombinace Konzistence a Tolerance oddila

V této kombinaci jsou data konzistentni mezi vSemi oddily a udrzuji mezi sebou spojeni.
Pokud nastane néjakd chyba ¢i vypadek, tak tento oddil nepfijme zadnou zadost nebo
pozadavek a budou zruseny misto vraceni nekonzistentnich dat. Piiklady této kombinace
jsou napt. Google Bigtable, Hbase, MongoDB, MemcacheDB, Redis atd.[14]

Kombinace Dostupnost a Tolerance oddilu

S kombinaci téchto vlastnosti jsou systémy vysoce dostupné a odolné vici preruseni. To
znamena, ze kazdy pozadavek na Cteni nezarucuje nejnovéjsi informace, ale bude zpracovan
a vrati data bez ohledu na to, jestli jsou zastarald. Piiklady této kombinace jsou napt.:
Voldemort, SimpleDB, CouchDB atd.[14]
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4.1.3 Relacni databaze

Jeden z typua je relacni databaze, ktera vznikla v 70. letech a definoval ji Edgar Frank
Codd [16]. Poskytuji efektivni a flexibilni zptsob uklddani a pfistup k dattm, kterd jsou
strukturované poskladana. Témito strukturami jsou tabulky, které mohou byt propojeny
na zakladé spolecnych dat.Tabulkam se také rika relace a skladaji se ze sloupci, které maji
presné definovany typ dat, neboli datovy typ, ktery popisuje, co tento sloupec obsahuje za
typ dat. Timto je splnéna datova integrita, kdy pfi vloZeni nového zdznamu nelze vlozit
libovolnou hodnotu a datovy typ hodnoty se musi shodovat s datovym typem sloupce,
jinak vyhodi chybu. Jednou z dalsich struktur jsou radky, které znazornuji zaznamy v
databazi. Aplikace, které ¢tou data z databéaze, pak pristupuji k témto datiim pomoci
dotazl. Nejcastéji jsou dotazy psany pomoci SQL, ktery je dnes standardem pro psani
dotazu v rela¢nich databazich. SQL je strukturovany dotazovaci jazyk a dovoluje v systému
provadét interaktivni dotazy a pomoci tohoto jazyku spravovat databézi.[17]

Relac¢ni databaze poskytuji prostiedi, ze kterého lze k datim pristupovat, nebo je
znovu sestavovat ruznymi zpusoby. Kazda tabulka ma jedineény identifikadtor nebo primarni
kli¢, ktery lze vygenerovat, nebo zvolit jeden unikatni sloupec ¢i vice sloupct, které pak
budou odkazovat na dany zaznam. Kazdy radek obsahuje jedinecnou instanci dat a diky
primarnimu kli¢i se nemohou vyskytovat identicka data. Logické spojeni neboli vztahy mezi
riznymi tabulkami 1ze poté navazat pomoci cizich kli¢t, tento cizi kli¢ je primarnim klicem
jednoho zaznamu, ktery je pfipojen.

Jednou z hlavnich vyhod rela¢ni databaze je tabulkova struktura. Tabulky lze snadno
ukladat a lze je kategorizovat, dotazovat se na né pomoci vyse zminénych dotazu a filtrovat
data bez nutnosti reorganizace databazovych tabulek. Dalsi vyhodou je jednoduchost skla-
dani dotazi pomoci SQL, které neni tézké pro nauceni a je pouzitelné pro témér kazdou
situaci. V relacni databdzi je moznost zabezpeceni dat. Tedy piistup neni umoznén vsem

uzivatelum, tudiz jsou data lépe zabezpecena.

MySQL

MySQL vznikla v roce 1995 $védskou firmou MySQL ABJ[18] v névaznosti na zpopu-
larnéni databazi jako Microsoft SQL server a OracleDB. MySQL je malou a lehkou databazi,
kterd bézi na mnoha prostredich jako je Windows, Unix, Linux, macOS atd. MySQL ma
dvé licence, jednou z nich je GPL (GNU Public License) pro volné pouziti. Pro komeréni
pouziti vyzaduje firemni licenci.

MySQL ma nékolik vyhod. Jednou z vyhod je podpora vice programovacich jazyku jako
PHP, které je casto spojovano s MySQL databézi, Java, Python, C+4, Ruby a dalsi. Jelikoz
je MySQL jednodussi a mensi nez vétsina relacnich databazi, umoznuje rychlejsi provadéni
operaci specidlné pro ¢teni dat. Velkou vyhodou je takzvané Cloud-ready, kterd umoznuje

jeji nasazeni témér kdekoli. [19]
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MySQL se stala jednou z nejpopularnéjsich databézi na trhu a pro jeji rychlost a
jednoduchost je vyuzivana velkymi firmami jako jsou Twitter, Netflix, Uber atd. MySQL

se stala i souc¢dsti LAMP stacku [20], ktery je pouzivdn pro mnoho webovych aplikaci.

MariaDB

MariaDB je forkem MySQL, ktery odstartoval v dobé, kdy Oracle koupil MySQL[21].
Vyvojari MySQL méli strach, ze bude zpoplatnéna, nebo ze na ni pfestanou pracovat. Proto
se vyvojari rozhodli pracovat na nové databazi, ktera bude fungovat stejné jako MySQL a
bude pod licenci Open Source GPL.

MariaDB nabizi stejny vykon, mnohdy je i vykonnéjsi nez MySQL. Na druhou stranu
nepodporuje platformy, jako jsou Solaris nebo FreeBSD, ale s technologiemi jako Docker
lze spustit i na téchto platforméach. MariaDB ma dplnou kompatibilitu s MySQL, lze prejit
mezi databdzemi bez vétsich problémt. Data jsou ukladana stejné a dotazy v MariaDB
jsou stejné jako v MySQL. Pro zachovani vSech funkcionalit, které ma MySQL, se kazdy
mésic sluéuje MySQL do MariaDB [19]. Diky GPL licenci se MariaDB pouzivd v mnoha

projektech a je vhodné&jsi i pro malé projekty, které nemaji mnoho financi.

4.1.4 Objektové databaze

Objektove orientovand databéze je zalozena na objektové orientovaném programovani neboli
OOP. Objektové databize se bézné pouzivaji v aplikacich, které vyzaduji vysoky vykon,
vypocty a rychlejsi vysledky. Neékteré bézné aplikace, které pouzivaji tyto databaze, jsou
systémy v redlném case. Aplikace pro architekty, aplikace pro 3D modelovani a védecké
aplikace, které pracuji s velkjm mnozstvim dat a diky rychlosti vypoc¢ti jsou vhodné pro
tyto aplikace.

V objektové orientované databéazi je velkou vyhodou prace s objekty. Pri ulozeni objektu
do této databaze, je takto vytvoreny zaznam strukturoveé stejny, jako byl vytvoren v aplikaci.
Stejnd struktura je vracena i pri nacteni objektu z databaze, kdy vrati stejny objekt bez
potfeby mapovani dat a umoznuje rovnou s timto objektem pracovat. Jednou z vyhod
databaze objektu je trvala perzistence, tedy pri praci s objekty se data neztraceji a diky
tomuto jsou tyto systémy odolné.

Nevyhodou téchto systému jsou problémy s vykonem pii rostouci komplexité, narocnost
¢teni, kdy pri vraceni objektu vraci i zanofené objekty. Tento problém se vSak muze Tesit
hloubkou zanoreni dotazti a vracet data, kterd neobsahuji prebytecné objekty. Podobné
tomu tak funguje i pri editaci, kdy je editovan cely objekt misto jen jedné cCasti jako u

rela¢ni databaze.[22]
Objecitivity /DB

Objectivity /DB je vysoce vykonna a skdlovatelnd objektova databdze. Je vhodna pro

zpracovani slozitych dat, kde objekty maji mezi sebou mnoho typu spojeni. Bézi na 32
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i 64 bitovych procesorech se systémy Linux, macOS, UNIX nebo Windows. Pro vyvoj
jsou k dispozici C++, C#, Java a Python API. Objectivity/DB méa vyhodu pfistupovani k
serverum, kde uzivatelé mohou k témto serverim pristupovat transparentné. Objectivity /DB
pouziva pluginy a umoznuji prizpusobit aplikace danym potifebam. Plugint existuje mnoho
jak pro bezpecnost, dotazovani, nebo moznost prizptsobeni servertiim a jejich souborovym
systémum. VSechny platformy a jazykové kombinace jsou interoperabilni. Napriklad objekty
ulozené programem pouzivajicim C++ v systému Linux lze ¢ist programem C# v systému

Windows a programem Java v systému macOS. [23]

4.1.5 NoSQL databaze

Jednim z dnesSnich trendt je pouziti NoSQL, zde by bylo vhodné zminit, Ze tento typ
databazi vznikal uz v 60. letech, ale oznaceni NoSQL dostalo az v 21. stoleti. Dnes je velké
mnozstvi téchto databazi, protoze kazda NoSQL databaze se lisi vhodnosti pouziti pro dané
ucely. Data jsou zde modelovana jinym zpusobem nez tabulkami, které jsou pouzivany v
rela¢nich databazich, viz 3 a diky tomuto jsou nékteré operace v NoSQL rychlejsi. Pouzivané
datové struktury jsou povazovany za flexibilnéjsi, jelikoz se miize ménit struktura dat témeér
kdykoli.

7 velké ¢asti jsou NoSQL databéaze pouzivany ve webovych aplikacich a aplikacich, které
zpracovavaji velka data v redlném case. Jednou z vyhod je jejich jednoduchost a horizontalni
skalovani. Mnoho z téchto systému upozaduje konzistenci ve prospéch dostupnosti a tole-
rance oddili. Vyhodou je automaticka replikace dat, kterd v pripadé selhani vraci data
zpét do konzistentniho stavu. Pri pouziti NoSQL nastava spoustu nevyhod, které jsou vsak
v nékterych aplikacich zanedbatelné a jsou soustfedény spiSe na jiné vyhody. Jednou z
téchto nevyhod jsou transakce, které postradaji redlné ACID. Kvuli této nevyhodé nejsou
data okamzité vricena aktualizovand, nebo jsou vracena, ale nejsou presna a nékteré z
NoSQL systémi mohou data i ztracet. Za tuto nevyhodu vSak nabizeji koncepci pripadné
konzistence, ve které jsou zmény databaze siteny do vsSech oddilid. NoSQL databaze jsou
Open Source systémy a zde tkvi nevyhoda ve standardizaci, kterd zatim neexistuje a
struktura databdze muze v systémech vypadat jakkoli. [24]

NoSQL databéze lze rozdélit na nékolik typu. Dokumentové, které misto radku v relaéni
databazi pouzivaji dokument konkrétné, JSON, BSON nebo XML a vyuzivd relacni a
objektové typovani. Dokumenty mohou byt vnofovany a tvorit vztahy jako v rela¢ni databazi.
Tento typ je vhodny pro dynamicky se ménici data a diky této vlastnosti se ¢as implementace
zkracuje. Proto jsou NoSQL vhodnd pro rychlou zménu struktury dokumentu. Dalsim
typem je kli¢-hodnota, ktera je nejjednodussim typem NoSQL databaze. Tento typ poklada
duraz na rychlost a praci s daty, ktera jsou ulozena jako kli¢ (key) a hodnota (value).

Sloupcové orientovana databaze je organizovana jako sada sloupct, to znamena, ze v
pripadé, kdy je potieba ¢ist data na malém poctu sloupcii, mizou se tyto sloupce ¢ist primo,

aniz by byla spotiebovina pamét nechténymi daty. Sloupce jsou ¢asto stejného typu a tézi z
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efektivnéjsi komprese, diky niz jsou ¢teni jesté rychlejsi. Sloupcové databize mohou rychle
spojovat hodnoty daného sloupce.

Databaze grafti je zamérena na vztah mezi datovymi prvky. Kazdy prvek je uloZen jako
uzel. Mezi jednotlivymi prvky se nachézeji odkazy neboli vztahy. Databéze je optimalizovana

tak, aby zachytila a prohledala spojeni mezi datovymi prvky. Databaze grafu se obvykle

vvvvv

MongoDB

MongoDB je Open Source NoSQL databaze, ktera patii mezi dokumentové databaze.
MongoDB je vysoce vykonnd, skalovatelna s velkymi moznostmi zpracovani dat. Archite-
ktura MongoDB obsahuje dokumenty, které jsou seskupeny do sbirek podle jejich struktury.
Tato databaze vyuzivda BSON, to je binarni reprezentace JSON a podporuje ukladani
dokumentt a vyménu dat.

MongoDB poskytuje velkou kolekci sad replik, kde kazdéd sada muze obsahovat vice nez
jednu kopii dat. V sadach replik se vSechny primarni funkce provadéji na primarni sadeé,
zatimco sekundarni sady se pouzivaji v pripadé selhani prvni sady. MongoDB obsahuje
horizontélni déleni, které vyuziva proces zmény horizontalniho méritka. Vlastnost vyrovna-
vani zatiZeni je provedena tim, ze bézi na vice serverech. Timto poskytuje duplikaci dat a
vyrovnavani zatizeni. Na oplatku poskytuje zalohu béhem selhani hardwaru. Vyuziva systém
souborii mrizky, ktery rozdéluje konkrétni soubor na rtizné ¢asti a uklada je samostatné.

Navrh modell je tu jednodussi nez u relacnich databéazi. Snizuje potiebu spojeni neboli
vztahl mezi objekty a poskytuje snadny vyvoj schématu. Diky absenci vztahti a transakeci
se vykon pri dotazu na data zvysuje. MongoDB pouziva misto vztaht zanofeni dokumentu.
Tato vlastnost muze byt nevyhodou v pripadé vice zanofenych dokumentd a vytazeni
zbytecnych dat, jako tomu je u objektovych databazi. Vytazeni dokumenti muze byt
omezeno na atributy, které budou vytahovany spolec¢né s dokumentem, nebo iplné omezeni
vytazeni vnoreného dokumentu.

Vlastnost horizontalniho déleni MongoDB umoznuje, aby fungovala rychle a efektivneé.
To je mozné diky podporie horizontalniho skalovani dat. MongoDB ma svij vlastni dotazo-
vaci jazyk s ndzvem Mongo Query Language (Mongo dotazovaci jazyk), ktery muze nahradit
SQL.[25]

Tabulka 3: Rozdil ve struktufe MongoDB a Rela¢ni datab&zi

RDBMS MongoDB
Databéze Databéze
Tabulka Kolekce
Radek Dokument
Index Index
JOIN Vnoteny Dokument /Reference
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CouchDB

CouchDB je také Open Source NoSQL databaze zalozend na dokumentech, kterd se
zaméiuje hlavné na snadném pouziti a je velice spolehliva z hlediska dat. Diky moznosti
spusténi na jakémkoli zafizeni Android nebo iOS vynikd CouchDB mimo jiné databéze.
CouchDB je kompatibilni s jakoukoli aplikaci nebo softwarem, ktery podporuje format
JSON. Umoznuje uzivateli spoustét jednu databazi na mnoha serverech.

CouchDB poskytuje REST API, které se pouziva k zapisu a dotazovani na data. Nabizi
Cteni, pridavani, dpravy a mazani dokumentt. Poskytuje GUI zalozené na prohlizeci pro
zpracovani dat, opravnéni a konfigurace. Usnadnuje autentizaci a podporu relaci pro udrzeni
autentizace pomoci cookie relace jako u webovych aplikaci. Z hlediska zabezpeceni poskytuje
zabezpeceni na urovni databaze, kde jsou opravnéni na databdazi rozdélena na ¢tendie a

spravce.[25]

MySQL |  55.6
PostgreSQL | | 36.1
Microsoft SQL server | | 33
SQLite | | 31.2
MongoDB | | 26.4

Redis[ 1183
MariaDB[_ 1168
Oracle[ 1165
Firebase [ ]14.4

Graf 1: Nejpopularnéjsi databdzové technologie za Leden 2020 [26]

4.2 Backendova ¢ast

Backend nebo BE je vrstva, kterd pracuje mezi databazi a frontendem. Data ¢te pomoci
I/O operaci z databdze a zpracovava pro frontend, aby tato data mohl zobrazit. Backend
umoznuje provadét operace nad daty a provadét vypocty, které by zatézovaly frontend. Z
backendu jsou pak posldna uz zpracovana data. Toto nejsou jediné moznosti, co nabizi,
je mozno napojit BE na vice databazovych systému, nebo provadét operace v aplikacich
tretich stran, odesilat e-maily a jiné.

Na backendové Casti jsou pouzivany programovaci jazyky, které mohou mit nékolik

vyhod i nevyhod, napriklad vykon, pocet funkci, moznosti napojeni na databazi atd. Rizné
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programovaci jazyky mohou nabizet i rozdilné zpracovani dat, jinou strukturu, ktera je vice
vhodnd pro dany typ aplikace, nebo jednoduchost implementace ¢i nauceni daného jazyka.

Casto je vybirdna i dle programovaciho paradigmatu neboli stylu programovani.

4.2.1 Programovaci paradigmata

Existuje nékolik riznych paradigmat a jejich vyuziti pro aplikace daného typu. Programo-
vacich paradigmat existuje vice, ale pro tcely aplikace neni mozné ostatni paradigmata

vyuzit, proto zde nejsou zminéna a rozebrana:

e Aspektové orientované programovani - Toto paradigma umoznuje rozdélovat program
na ucelené funkéni ¢asti, také jako modularizace [27]. AOP se pouziva spiSe jako
doplnék k jinym paradigmatim a je vyuzivano jazyky jako Java pomoci rozsireni
AspectJ, PHP, Javascript, Python a dalsi.

e Deklarativni programovani - Sklada se z definic toho ,,Co se ma udélat®. U tohoto
paradigmatu se popisuje, co je potfeba udélat od interpretru. Vse ostatni jako postupy
nebo pouzité algoritmy je nechano na interpretru [28]. Tento styl je vyuzit jazyky SQL
a Prolog.

e Procedurélni programovani - Proceduralni neboli imperativni programovani oproti
deklarativnimu popisuje ,,Jak se to ma udélat“. Kod ridi, jak dokon¢it kol a je popsan
kroky, které miti k dokonceni cile [29]. Toto paradigma vyuzivaji jazyky, jako je Java,
PHP, C atd.

e Objektove orientované programovani - Vytvari sbirku objekti, které obsahuji metody
a atributy. Tyto objekty pak spole¢né spolupracuji na dosazeni daného cile [29]. Pro
toto paradigma existuje hodné jazyku, které umoznuji pouziti tohoto paradigmatu
jako Java, C++, Python, C#, PHP a dalsi.

4.2.2 Objektové orientované programovani

Objektové orientované programovani neboli OOP umoznuje tvorit kod tak, jak ho vidi
clovék a ne stroj. OOP je abstrakci svéta, jak ho vnimame. Spolu souvisejici funkce a
atributy se strukturuji do objektti. Objekt je abstrakci objektu z redlného svéta skladajici
se z funkci a atribut, které spolu souvisi. Objekty jsou izolovany od dalsich objekti, pro
které nemaji viznam. Tomu se fika zapouzdieni, které vytvaii tzv. blackbox! a zp¥istupiuje
jen rozhrani, pres které probihd komunikace. Dalsi uzite¢nou vlastnosti je dédi¢nost, kdy
od jednoho objektu jsou prenasSeny atributy a metody na potomka, ktery vytvari specializaci
predka a je doplnén o dalsi metody nebo atributy. Na tuto vlastnost navazuje polyformismus,

ktery dovoluje v potomkovi prepsat metodu, kterd mize mit jiny prubéh nebo zpracovani

1Cernd skiffika - Z venku nenf vidét, jak funguje a jaké procesy uvniti probihaji
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nez v predkovi. V OOP se ¢asto vyuzivaji rozhrani neboli interface. Interface je pravidlem,
jaké chovani by objekt mél vykazovat, a zavazuje se implementaci metod, které interface
obsahuje.

OOP se dnes pouziva ¢asto diky moznosti rozsititelnosti, kdy objekty lze znovu pouzit.
Diky vlastnostem OOP je programovani jednodussi, a ¢im 1épe je kod napsany, tim vice je

implementace v budoucnu zjednodusena.

Zapouzd

GHEHHHHHP

Obrézek 2: Vlastnosti OOP [2]

Polymor
fismus

4.2.3 PHP

PHP je skriptovaci programovaci jazyk urc¢eny hlavné pro vyvoj webovych stranek a aplikaci
ve formatech HTML nebo XHTML. V dnesni dobé je velmi opovrhovanym jazykem, ale
porad se jedna o jeden z nejpopularnéjsich jazyku diky jeho jednoduchosti. PHP byl puvodné
vytvoren pro zacatecniky a podle toho se odvijela i jeho cesta. PHP vznikal od formulafového
interpretru pres sadu nastroju a v roce 1997 jiz vznikl programovaci jazyk PHP. V pozdé;jsi
dobé bylo PHP pouzivano pro jednoduché weby a byl pouzivan spise zacatecniky a nadsenci.
Existuje velké mnozstvi webtl napsanych v jazyce PHP, ale diky jeho jednoduchosti a
nepredvidatelnosti je slozité implementovat nékteré funkce, které v jazycich vyssi tridy

nejsou takovym problémem.[30]

Vypis 1: Ukazka PHP kédu

<?php
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declare(strict_types=1);
namespace App;

class User

{

private string $firstname;

private string $lastname;

public function __ construct(
string $firstname

string $lastname

H

$this—>firstname = $firstname;
$this—>lastname = $lastname;

/%%

* @Q@return string

*/

public function getFirstname(): string

{

return this—>firstname;

/%%

* @param string $firstname

*/

public function setFirstname(string $firstname)

{

this—>firstname = $firstname;

Implementace naptiklad webové aplikace je jednodusSsi a méné casové naro¢néjsi nez
u jazyku vyssi tiidy. To je jeden z davodu, pro¢ je tak popularni. Mensi organizace,
které si nemohou dovolit investovat tolik financi do vyvoje, zvoli PHP jako programovaci
jazyk. Z velké ¢asti za to muzou i frameworky, které jesté vice zjednodusuji implementaci
napiiklad Laravel, Symfony, CakePHP nebo Nette, ktery je v Ceské a Slovenské republice
nejpopularnéjsi diky jeho ceskym kotentum. [31] Z velké ¢asti frameworky pro PHP implemen-
tuji MVC vrstvu, DI kontejner, router, databdzovou vrstvu, Sablonovaci systémy, CLI a

spoustou dalsich uziteénych funkci napriklad cache, mail atd.

Nette Framework

Nette je pod Open Source licenci a bylo vyvinuto Davidem Grudlem. [32] Nette bézi
na PHP 5, PHP 7 a nejnovejsi PHP 8. Soucasti tohoto frameworku je MVC vrstva, v
Nette MVP (Model View Presenter), router, DI kontejner, tracy (debugovaci néstroj),
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formularové komponenty, testovani a dalsi. VSechny komponenty, ze kterych se Nette sklada,
jsou samostatné pouzitelné a lze je vyuzit ve vice frameworcich. Okolo Nette se v Ceské
republice vytvorila velkd komunita a spolu s ¢eskou dokumentaci se stalo Nette stupném pro
novacky ve vyvoji webovych aplikaci. Nette pouzivaji velké spolecnosti, jako jsou napiiklad
Slevomat, DHL, Zasilkovna a dalsi.
Jednou z velkych vyhod Nette je jeho zabezpeceni. Nette klade velky duraz na bezpecnost,

a proto dba na dobré zabezpeceni formulari. Kromé toho, ze formulare ochrani pred itokem
Cross-Site Scripting (XSS) a Cross-Site Request Forgery (CSRF), déla spoustu drobnych

zabezpeceni a Tesi bezpecnostni rizika, o kterych mnoho vyvojart ani netusi, ze existuji.

Laravel Framework

Laravel je Open Source framework pro PHP, ktery navazuje na model MVC. Jeho
prednosti je usnadnovat vyvoj webovych aplikaci, kdy je mozno se zamérit na vyvoj a detaily
nechat na Laravelu. Laravel poskytuje spousty funkci jako MVC vrstvu, DI kontejner,
databazovou vrstvu, fronty pro tlohy, testovani jednotek a obsahuje CLI s ndzvem Artisan
[33].

Jelikoz je Laravel nejpopularnéjsim z PHP frameworkt, existuje k nému spousty mate-
ridli, dokumentaci a diky popularité i velka komunita. Komunita stale prispiva k ristu toho

frameworku a diky tomu se stava vsestrannym nastrojem pii tvorbé webovych aplikaci.

4.2.4 Java

Java je programovaci jazyk vyvinuty v roce 1995 pro Sun Microsystems, dnes spada po
Oracle. [34] Java je objektové orientovany jazyk, ktery se podobd jazyku C++ a bézi na
viech platformach. Od C++ je odliSovan tim, Ze odstratiuje pointry? a neni nutno uvoliiovat
misto v paméti ru¢né. V Javé uvolnovani paméti fesi garbage collector, ktery ji uvoliuje
automaticky. Pokud na néjaky objekt uz neexistuje reference, tak tuto pamét uvolni pro
dalsi pouziti. Ptvodni pouziti Javy bylo v set-top boxech a televizich. Dnes se pomoci
tohoto jazyka daji implementovat webové aplikace pomoci Spring frameworku, Thymeleaf,
big data, mobilni aplikace pro Android, poc¢itacové hry, pomoci grafickych knihoven jako je
treba OpenGL. Jednou z nejslavnéjsich her vyvinutych v jazyce Java je Minecraft, ktery je
i dnes jednou z nejhranéjsich her na svété. Dnes Java neni tak popularni, ale stdle pohani
spoustu zafizeni a programi, tudiz zdjem o programatory stale je a velké firmy, které vytvari
velké projekty, stale pouzivaji Javu pro vlastnosti, které nabizi.[35]

Java se nabizi v nékolika edicich. Java Standard Edition (Java SE) je pouziviana pro
desktopové aplikace s knihovnou pro grafické komponenty Java FX a Swing. Dalsi edici je
Java 2 Enterprise Edition (J2EE). Od roku 2018 se nazyva Jakarta EE a je nadstavbou
Java SE. Tato edice je uréena pro provoz a spravu webovych systému, podnikovych systému

a informacnich systému [36]:

2P#imé ukazatele do paméti vyuzivany jazyky C++, C a Pascal
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¢ Jednoduchy - Java je jednoduchym jazykem pro jeji syntaxe. Jak je zminéné vyse, tak

odpada i ru¢ni sprava paméti.

e Prtenositelny - Je prenositelny, kdy jazyk vyvinuty na jedné platformeé se lehce prenese

na jinou platformu.
o Objektové Orientovany - (Kapitola 4.2.2)

o Interpretovany - Java je kompilovana do bytekodu, ktery je pak interpretovan run-time

prostiedim.

e Bezpectny - Diky tomu, Ze je Java kompilovana do bytekddu, spousténi kodu v sandboxu

a explicitnim pointertim jsou aplikace vice zabezpecené.

e Dynamicky - Podporuje dynamické zmény prostredi, dynamickou alokaci paméti a

vykon aplikace je zvysSen.

e Vicejadrovy - Vice vldken umoznuje pracovat paralelné a diky tomuto je programovani

o dost jednodussi.
e Robustni - Diky pamétovému managementu pomaha s hledanim chyb pfi kompilaci.

e Vysoce vykonny - Java dosahuje vysokého vykonu diky kompilaci do bytekédu, ktery

je Citelny pro stroj a lehce kompilovatelny do nativniho strojového kédu.

Vypis 2: Ukazka Java kédu

package app;
public class User {

private String firstname;

private String lastname;
public User (String firstname, String lastname) {

this.firstname = firstname;

this.lastname = lastname;

public String getFirstname() {

return this.firstname;

}

public void setFirstname (String firstname) {

this.firstname = firstname;

public String getLastname() {
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return this.lastname;

}
public void setLastname(String lastname) {
this.lastname = lastname;
}
}
Spring

Spring je nejpopularnéjsi Open Source framework pro Jakarta EE a vznikl v roce
2002 pod licenci Apache 2.0. [37] Vyhodami tohoto frameworku je vysoky vykon, lehce
testovatelny a znovupouzitelny kéd. Spring ma vlastnosti jako vétsina frameworku, jako je
testovani, DI kontejner, MVC vrstva, vlastni aspektové orientované programovani, autoriza-
¢ni a autentifikaéni vrstvu a dalsi. Spring spolu s jeho zdkladnimi vlastnostmi pouziva
nékolik knihoven pro rozsifeni, jako jsou ORM frameworky 3, které slouzi pro mapovani
dat z databaze na predem definované objekty a naopak. Dalsi knihovnou, kterd zastupuje
funkce cronu pro planovani a automatické spousténi tloh v aplikaci je Quartz. Casto je
Spring spojovan s frontend frameworkem Thymeleaf, ktery je i doporuceny pro implementaci

se Spring aplikaci.[38]

4.2.5 Python

Python je Open source skriptovaci programovaci jazyk, ktery vznikl v roce 1991. [39] Od
roku 2018 vzrostla jeho popularita a je pouzivan velkymi firmami, jako jsou Google, Netflix,
Spotify, Instagram, Facebook, Dropbox atd. Diky jeho jednoduché a prehledné syntaxi
je vhodny pro zacatecniky. Python umoznuje programovat podle nékolik programovacich
paradigmat, jako je objektové orientované, proceduralni a funkciondlni programovani. Python
bézi na vétsiné platforem, jako jsou Unixové systémy, Windows, macOS a Android. Jeho
jadro je nmapsano v jazyku C a diky tomu umi velice rychle zvladat vypocty. Python je
dynamicky interpretovany jazyk a diky tomu se chyby projevi az pfi spusténi programu.
Toto chovani je nékdy prihodné, kdyz je potieba, aby program chvili bézel a vidélo se, kde
nastala chyba. Odpadaji chyby, které vyskoci pri spousténi kédu. Python také velice dobre
spolupracuje s ostatnimi jazyky, jako jsou Java, C++, C# atd.[40]

Vypis 3: Ukazka Python kédu

class User:

def __init__ (self , firstname, lastname):
self. firstname = firstname
self . lastname = lastname

def get_ firstname (self):

30bject Relational Mapping
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return self. firstname

def get lastname (self):

return self. lastname

Django

Django je Open Source webovy framework pro Python. Django podporuje rychly vyvoj
a Cisty design jako Python. Django resi bezpecnostni chyby, nabizi autentifika¢ni vrstvu,
ORM, ktery vytvari API pro komunikaci s databazi pomoci modelu jako u Spring frame-
worku, formulare renderované do HTML a piimo ve frameworku jsou zabudované lokalizace
pro vice jazyku. [41]

Django pouzivaji velké firmy jako Youtube, Instagram, Spotify, Bitbucket a dalsi.

4.3 Frontendova c¢ast

Frontendova ¢ast nebo FE je prezentacni vrstva, ktera tvori rozhrani pro uzivatele za Gcelem
prace s daty, ktera jsou ulozena v databazi, nebo jen prohlizet obsah stranky. Zde se jedna
o jazyky, které bézi v prohlize¢i u klienta. Dnes je kladen velkd diraz na frontend kvuli
vzhledu celé aplikace. Pokud se jedna napiiklad o e-shop, je diilezité prezentovat zakaznikovi
co nejprivétivejsi prostiedi a jednoduse ovladatelné. V této vrstvé je dulezité vidét vse
potfebné a mit funkéni rozhrani pro komunikaci s backendem.

Frontendova vrstva se nachazi témér kdekoli, napiiklad v mobilni aplikaci, na domacim
spotiebi¢i, v desktopové aplikaci, webové strance a aplikaci. Zde bude zminéna pouze FE
vrstva webové aplikace Ci stranky. Pro tvorbu webovych stranek je pouzivino HTML, které
je standardem pti vytvareni webt. HT'ML je znackovaci jazyk, pouziva hypertextové odkazy,
s kterymi jsou webové stranky propojeny, a obsahuje elementy jako paragraf, tabulka, list,
odkaz a mnoho dalsiho. Jedna webova stranka se sklada z téchto elementli, které jsou
pak zobrazeny. K HI'ML neodmyslitelné patti i CSS, coz je jazyk, ktery popisuje, jak se
ma element zobrazit. MysSlenkou vzniku bylo oddélit stylovani stranky od struktury. CSS
pouziva selektory ukazujici na element, ktery se styluje. Pomoci HTML a CSS lIze vytvorit
statickou stranku, kterd pouze zobrazuje obsah a neni potfeba dynamicky ménit data.
Javascript se stal soucasti tvorby webovych stranek, ktery umoznuje ovladat GUI prvky,

dynamicky vykreslovat data nebo ménit vzhled stranky.

4.3.1 Javascript

Javascript neboli ECMAScript je fazen mezi multi-paradigmatové jazyky. To znamena, ze
pri psani jazyka je mozné psat pomoci vice styli programovani jako naptiklad proceduralni,
aspektové orientované nebo objektové orientované. Javascript lze popsat slovem multi-
platformni, objektové orientovanym, udalostmi rizenym skriptovacim jazykem. Vse, co je

potfeba pro spusténi Javascriptu, je webovy prohlize¢ jako Chrome, Firefox, Opera atd.
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Javascript neni jen jazykem, ktery se pouziva pri vyvoji webovych stranek jako frontendova
cast aplikace. Javascript mutze bézet i na serveru diky Node.js. Ten je pouze prostredim,
které umoznuje spustit kéd jinde nez v prohlizeci, a slouzi jako backendova vrstva. Toto
prostiedi vyuziva engine V8, ktery pouziva Google Chrome, Chromium, Opera a dnes jiz
Microsoft Edge pro interpretaci Javascriptu v prohlizeéich. Javascript je velmi popularnim
jazykem a prii vyvoji webovych stranek nebo webovych aplikaci je na vrcholu. Zde je
vyhodou velka komunita, kdy vznikaji riizné knihovny pro ulehcéeni price s daty, cykly, Ul
komponentami atd. Na internetu lze najit i spoustu materidlua jak, tvorit webové stranky.

V Javascriptu existuje spoustu funkei a vlastnosti, které déla Javascript lepsim progra-
movacim jazykem. Proto je vhodné zde néjaké z téchto funkci zminit. Jednou z téchto
vlastnosti jsou Arrow funkce. Arrow funkce se staly velmi popularni soucasti Javascriptu
nejen diky kratkosti a eleganci v psani, ale i diky vlastnostem, které maji. Norméalni funkce
totiz vnimaji, jak jsou zavolany, ale u Arrow funkci zalezi, kde jsou zavoldny, to ¢ini
tyto funkce znovupouzitelné na vice mistech v programu. Dalsi oblibenou vlastnosti je
destructuring, tato vlastnost umoznuje vzit z objektu jen chténé atributy nebo metody a
neni potreba pracovat s celym objektem. Pro upfesnéni zde je vyhoda v citelnosti kédu,
kdy se presné vi, co je z objektu pouzivano. Dalsi velmi cenénou vlastnosti je prace s
asynchronnim voldnim pomoci async/await. To umoziiuje ¢ekat na asynchronni operace
bez nutnosti volani callback funkci, které se pri vétsim poétu zanoreni stavaji necitelné.[42]

Javascript ma jako vétsina programovacich jazykt i nevyhody. Jednou z nevyhod je
jeho volnost, kdy je to zaroven vyhoda i nevyhoda. Lze si délat témér vSe a v piipadé,
kdy programator nezna dobre Javascript, muze tvorit Spatny presto funkéni kod, ktery je
tézko opravitelny. Typy proménnych nelze deklarovat, tudiz neni spolehnuti na datové typy
atributa v kédu. Tyto chyby se objevuji za chodu programu, ten muze fungovat spravné, ale
jakmile prijdou Spatnda data, muze spadnout aplikace. Jako dalsi nevyhodou je interpretace
ve vice prohlizecich, kdy zéalezi, jak je implementovin a muze ménit chovani nékterych
funkci. Déle jsou problémy s hledanim chyb, nebo v piipadé jedné chyby nevykresli zbytek
stranky. [43]

Vypis 4: Ukazka Javascript kédu

<script>
const person = |

{
firstname: "John",
lastname: "Doe",

}

{
firstname: "Nhoj",
lastname: "Eod',

}

]

let firstnames = ;
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for (let key in person) {

¢

firstnames 4= ‘{person [key]. firstname} ¢;

}

console.log (firstnames .trim());
</script>

4.3.2 React

React je Open Source Javascript knihovna a byl vytvoren pro zjednoduseni tvorby webovych
stranek a byl vytvoren spoleénosti Facebook. [4] Jeho vyzna¢nou vlastnosti je jeho rychlost,
kde pti vykreslovani je rychlejsi nez vétsina frontend frameworki a knihoven. React se sklada
ze znovupouzitelnych komponent, které mohou mit danou funkcionalitu. React misto DOM
pouziva virtualni DOM, ktery se aktualizuje, pokud nastala néjakéd zména. Tomuto se rika,
ze je reaktivni a dynamicky vykresluje zmény, které se provedou na strance bez nutnosti
znovu nacist stranku. React nabizi Devtools, pro jednodussi vyvoj a spravu aplikace pri
VY VOji.
Vypis 5: Ukédzka React kodu [4]
class Button extends React.Component {

constructor (props) {

super (props);
this.state = {

value: null ,

b
¥
render () {
return {
<button className="my—button" onClick={() => alert(’click’)}>
{this .props.value}
</button>
¥
¥

React vyuziva pro sablonovani JSX, ktery umoznuje vykreslovat diléi HT'ML komponenty.
React nabizi i viyvoj mobilnich aplikaci pomoci React Native. Je to framework, ktery vyuziva
Javascript a pomoci stejného designu a stejné funkcionalité lze s knihovnou React tvorit
jak webové, tak mobilni aplikace, tudiz se vyvojar nemusi u¢it novou technologii. React
pouziva tzv. one-way data binding, coz znamend, Ze data jsou predavana komponenté, a

pokud jsou tato data zménéna v komponenté, tak model o téchto zménéch nevi.[44]

4.3.3 Vue.js

Vue.js je progresivni framework pro Javascript, ktery se pouziva k tvorbé webt, single-page

aplikaci, za pouziti Electron frameworku k desktopovym aplikacim a diky frameworktm
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umoznuje vyvoj mobilnich aplikaci. Vue.js se fadi mezi nejpopularnéjsi frameworky diky
jeho jednoduchosti na nauceni. Lze implementovat do skoro jakéhokoli projektu a nabizi
flexibilni feseni pro vyuziti vice frameworkt v jednom projektu. Jeho cenénou vlastnosti je
velikost frameworku, ktera ¢ini néco okolo 20 KB. Vyuziva virtualni DOM, jako tomu je u
Reactu a oproti Reactu umi Vue.js two-way data binding, které si vzalo od Angularu.
Coz znamend, ze model vidi zmény, které komponenta udélala a obracené. Diky této
vlastnosti je jednodussi implementace komponent, kdy neni potieba resit, jak data upravena
v komponenté namapovat zpét na model. Pro nékoho vyhodou a pro nékoho nevyhodou
je jednosouborova komponenta, kde v jedné komponenté se nachazi Sablona, funkéni kod a
stylovani.[45]

Vue.js dale nabizi VueRouter, ktery se stard o pohyb v aplikaci a odkazy na sekce
v aplikaci. VueLoader, diky kterému lze psit komponenty do jednoho souboru, Vue-CLI
pro jednoduchou konfiguraci projektu a ovladani z prikazové radky. Vuex, které nahrazuje
state jako v Reactu a umoznuje ukladat proménné, manipulovat s nimi a funguje jako takové
ulozisté. Nakonec by bylo vhodné zminit Vue Devtools, které Ize pridat do prohlizece a je

velkym pomocnikem pii vyvoji Vue aplikaci.

Vypis 6: Ukdzka Vue.js kédu [5]

// Template
<div id="app">

<p>{{ message }}</p>

<button v—on:click="reverseMessage "'>Reverse Message </button>
</div>

// Script
const app = new Vue({
el: ’#app’,
data: {
message: 'Hello ,Vue.js!’
I
methods: {
reverseMessage: function () {
this.message = this.message.split(’’).reverse ().join(’")
¥
¥
)

4.3.4 Angular

Angular je Open Source Javascript framework pro tvorbu webid vytvoren firmou Google v
roce 2001. Angular nabizi vyvoj webovych aplikaci a single page aplikaci. Angular nabizi
nékolik vlastnosti jako zjednodusenou MVC architekturu. Zde se kéd nepise do jednoho
souboru, ale je rozdélen do soubori podle byznys logiky, datové vrstvy a prezentacni

vrstvy. Déle nabizi two-way data binding, které bylo zminéno ve Vue sekci, routovani, DI,
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sablonovani, CLI, testovani animace, integraci A11y[46], jednotkové a integracni testovani

pomoci nastroje Karma a frameworku Jasmine.[6]

Vypis 7: Ukdzka Angular kédu [6]
// HIML part

<h2>Products </h2>
<div xngFor="let product of products">
<h3>
<a
[title]="product.name +  details’"
[routerLink]="["/products ’,product.id]"
>
{{ product.name }}
</a>
</h3>

<p *nglf="product.description">
Description: {{ product.description }}
</p>
<button (click)="share() ">
Share
</button>

<app—product—alerts
[product]="product"
(notify)="onNotify () ">
</app—product—alerts >
</div>

// TypeScript part
import { Component } from ’@angular/core’;

import { products } from ’../products’;
@Component ({
selector: ’app—product—list ’,
templateUrl: ’./product—list.component.html’,
styleUrls: [’./product—list.component.css’]
1))
export class ProductListComponent {
products = products;
share () {
window . alert ( ’The product has been shared!’);
}

onNotify () {
window . alert (’You,will be notified ywhen the product,goes on,sale’);
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vvvvv

oproti Reactu nebo Vue. AvSak diky TypeScriptu vytvari Angular spolehlivy framework
pro tvorbu webt. TypeScript nabizi statické typovani, rozhrani, tiidy a nékteré funkce z
OOP a pro vyvoj velkych projektt je Angular dobrou volbou, ale vyzaduje vice ¢asu na

implementaci.
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5 Navrh aplikace

V kazdém systémil nebo aplikaci je stézejni vybrat FeSeni ¢i technologie, které se budou v
implementaci pouzivat. Jedno feSeni, které je vhodné pro spravu pracovnikii na pracovisti
nemusi splnovat pozadavky, v tomto pripadé s dochazkou. Spravna volba technologii je
dulezitou ¢asti a muze dat zaruku, ze nebude potieba prepisovat aplikaci do modernéjsich
¢i jinych technologii v blizké dobé.

V pribéhu tohoto ndvrhu je potfeba zvazit klady a zapory technologii a vybrat ty,
které nejméné omezi ve spolehlivosti a rychlosti aplikace a zaroven budou co nejlevnéjsi pro
klienta. Naprtiklad

Java je vykonny a bezpecny jazyk, ale je finanéné naro¢néjsi nez vyvoj, nasazeni a sprava
webové aplikace v PHP. V navrhu aplikace budou zohlednéna néasledujici kritéria pro vybér
technologie. Tato kritéria byla sepsdna podle ¢lanku [47].

Prvnim kritériem jsou firemni potreby. Zde je dulezité zhodnotit, ktera technologie je
vhodnd pro budouci chovani aplikace, kde se aplikace bude vyuzivat, kdo ji bude vyuzivat
a jaké naroky budou kladeny na aplikaci na zakladé potfeb a prani klienta.

Druhym kritériem je zhodnotit ¢as implementace, kolik casu zabere. Nékteré technologie
jsou Casové narocCnéjsi na implementaci a napriklad z duvodu klientovych prostredku je
potfeba toto kritérium zhodnotit a rozhodnout, zda je finan¢éné jednodussi pouzit jinou,
méné spolehlivou technologii.

U tretiho kritéria se Tidi podle financi klienta. Tento krok souvisi s dalsimi kroky.
Pokud klient nema dostatek financénich prostredkt nelze oc¢ekavat, ze aplikace bude spliiovat
vsechna klientova kritéria a Cas na jeji implementaci je zkracen.

Dalsim faktorem je i budouci sprava aplikace. Zde je potfeba odhadovat, kolik financi
a financéné zavislych prostfedkti muze klient vlozit do budouci spravy aplikace. V tomto
pripadé se voli na zakladé klientovych prostredki, napiiklad klient mé server, kde aplikaci
miize nasadit, nebo ma lidi na spravu aplikace.

Jednim z dulezitych aspekti, na ktery je potieba brat ohledy, je rozsifitelnost aplikace.
Zda ma klient plan v budoucnu aplikaci rozsirovat o dalsi funkcionality. Pii vybéru technolo-
gii se casto voli napriklad technologie s jednoduchou skalovatelnosti v pripadé databaze
a znovupouzitelnymi ¢astmi kédu v pripadé frontendové ¢asti, témito ¢astmi mohou byt
komponenty.

Dalsim kritériem je zohlednit bezpecnost technologie kvili ochrané osobnich udaju.
Dnes vétsina aplikaci pracuje s osobnimi daty. Tato data jsou dnes pod ochranou GDPR a
musi se zabezpecit, aby tato data nebyla verejné dostupné a omezit ¢teni téchto dat jen na
osoby, které jsou k tomuto povéreny.

Na zakladé téchto kroku se bude zohlednovat, zda je takové feseni adekvatni k aplikaci

a klientovym potfebam.
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Dostupné prostredky klienta

Na zakladé konzultaci s klientem bylo zjisténo, ze klient vlastni webovou aplikaci na svém
serveru spolu s rela¢ni databazi. Tyto prostfedky by bylo vhodné pouzit z hlediska financi,
kdy se databédze vytvori a piida k existujicimu serveru a backendova ¢ast se nasadi spolu
s aktualni aplikaci. Prostired{ jsou uz vytvorena a na jednu stranku omezuje pouziti jiné
technologie pro aplikaci i databazi, ale na druhou je vyhodou, kdy neni potieba vytvaret

nové prostredi.

5.1 Databazova c¢ast

Pro databazovou ¢ast bylo vybrano nejlevnéjsi feseni, které je v dané situaci mozno nabi-
dnout. Jelikoz autor ma nejvice zkusSenosti s relacnimi databazemi, bude toto feseni nejry-
chleji implementovatelné. V tomto pripadé, kdy klient ma moznost nasadit rela¢ni databazi
na svuj server, neni potreba feSit vytvareni nového serveru nebo prizpusobeni podminek
pro jinou technologii. Rela¢ni databaze jsou spolehlivé, co se tyce dat, a pokud se opusti od
nutnosti ménit strukturu, ve které tento typ databize moc nevynika, tak spliuje kritéria,

kterd jsou uvedena vyse.

5.1.1 Zvolené technologie

Kvili vyhoddm zminénych vyse neni potreba vyhledavat feseni v NoSQL databazich, které
maji jako vlastnost toleranci oddila a je vhodné zvolit technologii s vlastnostmi dostupnost
a konzistence. Konkrétné byla vybrana MariaDB, ktera je Open Source technologii oproti
MySQL a je vyraznéji lehéi technologii oproti PostgreSQL. Tyto tfi technologie maji témér
stejné funkcionality. Jelikoz je toto systém mensich rozmért, neni potreba integrovat data-
bézi, ktera ma velky vypocetni vykon, ale je spiSe spolehlivd, jednoduse integrovatelnd a ke

spravé neni potfeba mnoho prostiedki.

5.1.2 Navrh databazové struktury

Navrh struktury byl potfeba udélat tak, aby schéma bylo co nejjednodussi a snadno rozsiri-
telné. Ve schématu je uzivatel navrzen do jedné entity a mé relaci s roli. Tabulka s roli
byla pridana kvili jednodussi validaci role u uzivatele, tudiz se nemiize stat, ze by uzivatel
mél roli, kterd neni v systému. Zajimavéjsi ¢asti je relace mezi dochéazejicimi a udélosti. Je
zde potreba zminit, ze v budoucnu pri implementaci funkcionality s kontrolou o zaplaceni
zde bude vyuzita vazebni tabulka, kterda bude obsahovat vsechny tdaje, které je potreba
pro namapovani skutec¢nosti, ze dochazejici zaplatil za udalost. Pro vytvoreni identifikdtoru
bude pouzito ¢islo udalosti, identifikdtor dochazejiciho a termin konédni. Bylo by vhodné
zminit relaci mezi dochézejicim a terminem. Kdy dany dochézejici muze mit dochazku, ktera
je pro jakykoli termin. Je moznost vytvorit dochazku pro akci, trénink nebo osobni udalost

v kalendéri. V budoucnu by mohlo byt mozné vytvaret interni udalosti jako je napriklad
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uklid nebo schiize. Schéma je pripraveno pro implementace funkcionality organizaci, kdy

bude potreba vytvorit vztah uzivatele a udalosti k organizaci.

= Event = Term =] Attendance
01 N
PK | id int NOT NULL PK | id int NOT NULL PK, FK1 | event id int NOT NULL
name varchar NOT NULL dateFrom datetime NOT NULL PK, FK1 | attendee_id int NOT NULL
1 N
description text NOT NULL dateTo datetime NOT NULL status enum NOT NULL
dateFrom date NOT NULL description text NULL description text NULL
dateTo date NOT NULL published tinylnt NOT NULL
starfTime varchar NOT NULL canceled tinylnt NOT NULL
N
endTime varchar NOT NULL type enum NULL
N
price int NOT NULL
level varchar NOT NULL
capacity int NOT NULL
pool int NOT NULL
type enum NOT NULL 1
N N
days NULL [=
= Attendee
published tinylnt NOT NULL
PK | id int NOT NULL
N firstname varchar NOT NULL
lastname varchar NOT NULL
0.1
! pin varchar NOT NULL
= User
gender varchar NOT NULL
PK | id string NOT NULL
dateOfBirth date NOT NULL
firstname varchar NOT NULL
active tinyint NOT NULL
lastname varchar NOT NULL 0.1 N
= card varchar NULL
email varchar NOT NULL
password varchar NOT NULL
phone1 varchar NOT NULL
N 1® Role
phone2 varchar NOT NULL
PK | int int NOT NULL
active tinyint NOT NULL

name varchar NOT NULL

Obrazek 3: Navrh databazové struktury

5.2 Backendova c¢ast

Pro backendovou ¢ast byly vybrany technologie, které jsou jednoduse implementovatelné
a z hlediska financ¢nich i ¢asovych prostredkt nejlevnéjsi. Konkrétné bylo vybrano PHP
diky jeho jednoduchosti v implementaci. PHP je rozsitenym jazykem, proto je vhodny pro
néslednou spravu, kdy rozsifeni PHP v Ceské republice je velké a neni proto problém najit
nékoho, kdo se bude o aplikaci nadale starat. Je zde zahrnuto jednodussi a levnéjsi nasazeni
PHP aplikace, kdy neni tézké najit server, ktery bude finanéné vyhodny i spolehlivy.

Jako framework pro zjednoduSeni priace bude pouzito Nette. Nette je jednoduchym
feSsenim a rychle implementovatelnym frameworkem pro webovou aplikaci a autor ma s

nim zkusSenosti. Oproti vice popularnim frameworktm je Nette vice minimalisticky, kdy
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jeho struktura neni tak velkd jako u Symfony. Nette mé kolem sebe rozrostlou komunitu a
vznika pod timto projektem nékolik knihoven, které se vyuziji v této aplikaci.

Jednou z knihoven pod Nette se zvolilo pouziti Apitte. Pomoci Apitte se bude vytvaret
API rozhrani, pomoci kterého bude komunikovat s dalsimi ¢astmi aplikace. Pod Apitte je
i knihovna, kterda umoznuje vytvaret takzvané middleware. Middleware umoznuje pridat
funkcionality mezi pfijmutim a zpracovanim pozadavku. Pomoci middleware se bude fesit
zabezpeceni, kdy se bude kontrolovat, zda uzivatel bude mit pristup k danému koncovému
bodu, nebo jestli ma platné prihlaseni.

Dalsi knihovnou bude pouzit Nettrine. Tato knihovna je integraci Doctrine do Nette
projektt. Doctrine implementuje objektové rela¢ni mapovani, které umoznuje pristupovat k
zaznamum v databazi jako k objekttim. Ulehc¢uje praci s tabulkami, protoze k nim je mozno
pristupovat objektové a drzet se OOP. Pod Nettrine knihovnou existuji dalsi knihovny
jako migrace, které uleh¢i praci s vytvarenim migraci a naslednym spusténim v prostiedi
databaze.

Déle bude pouzita knihovna s integraci konzole. Ta je doporucena s vyuzitim Doctrine,
kdy je mozné provadét generovani migraci nebo vytvareni migraci podle vytvofrenych entit.
Pomoci konzole je mozné pristoupit k dalsim rozsitrenim piimo na produkénim prostiedi a

lze usettit cas pri feSeni problémii.

5.2.1 Architektura

V této casti bude navrzena architektura ve smyslu spole¢ného fungovani komponent v
aplikaci za dosazenim daného cile. Zdkladni proces je jednoduchy. Prijde pozadavek, ten je
vyhodnocen a déle pfedan pro zpracovani a vraceni odpovédi. Diky jednoduchosti aplikace
je mozno navrhnout zakladni architekturu tak, aby byla prehlednd a jednoduse rozsiritelna.
Aplikace je mala a neni tedy potreba aplikovat slozita architektonicka reseni. Backendova
¢ast bude pouze jako API, ktery umozni komunikaci s databazi a v budoucnu s aplikacemi
tretich stran. V budoucnu bude obsahovat skripty, které budou kontrolovat stav zaplaceni
za akci a dalsi rozsiteni.

Pro pristup k aplikaci budou vytvoreny koncové body, které pred vstupem budou
provérovat, zda dany uzivatel ma pravo pristoupit. Tuto funkci bude mit na starosti Middle-
ware, které bude ovérovat validitu tokenu a uzivatele. V pripadé, kdy neni potieba ovérovat
uzivatele, se toto provéreni preskoci. Proto je vhodné rozdélit koncové body podle viditelnosti
na verejné a privatni.

Dalsim balikem jsou kontrolery, které budou rozdéleny podle dat, ke kterym pfistupuji.
Kontrolery budou komunikovat se sluzbami, které implementuji ocekavané chovani. Pokud
se bude vytvaret entita, tyto sluzby vykonaji vse potfebné pro vytvoreni entity. Sluzby
budou komunikovat s repozitari, jenz v zakladu budou mit klasické CRUD operace. Kvili
Cistoté budou modelové tiidy obsahovat pouze metody pro ziskani nebo nastaveni atributu.

Vse ostatni budou délat sluzby.
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Pokud bude koncovy bod prijimat data, tak tato data musi byt ovérovana, zda chodi
hodnoty v pozadavku ve spravném tvaru a zda jsou povinna. Déale bude potifeba tato
data mapovat na modely, které zastavaji roli entit z databéze. Poptipadé zde budou dalsi
funkcionality, které umozni vytvaiet relace mezi entitami. Pro odpovédi na pozadavky
budou vyuzivany tridy, které mapuji data z entit v tabulkidch na data, ktera se budou

odesilat na frontend.

Struktura

app

| config

| Controller

Auth

Pub
BaseV1Controller.php
| Decorator

| Dispatcher

| Fixtures

| HandlerExtension

| Helpers

| Mapping

| Middleware

| Model

| Entity

| Factory

| Hydrator

| Repository

| ResponseMapper

| EntityManager.php

| Security

| Service

| ValueObject
| Bootstrap.php
. _bin

| _data

. db

| docker

. log

, temp

| vendor

| WWW

5.2.2 Komunikace

Komunikace s backendem je navrzena jako REST. Komunikace bude probihat pres HTTPS

protokol za pomoci JSON dokumentt. Takové feseni je jednoduché a Siroce rozsitené a
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flexibilni pri vytvafeni koncovych bodd pro dany zdroj. Struktura bude rozdélena podle
entit, coz znamend, ze vsechny koncové body, které pracuji s entitou uzivatele, vytvarenim,

editaci, mazanim nebo vylistovanim, budou pod jednim zdrojem.
POST /sign-up Create user i

User registration in Internal system

Parameters Try it out
Name Description
User User to Create

object

Example Value | Model

{body)
ohn.doegexample.org”,
420123456789",
Parameter content type
application/json v
Responses Response content type | application/json ~
Code Description

200

Retums created User

Example Value | Model

“firstnam

"lastname"
hn.doegexample.org”,
208123456789",

400

Invalid Value, User Token is invalid, Email already exisis

Obrazek 4: Ukazka formy komunikace
Na obréazku je mozné vidét priklad struktury komunikace, kdy na koncovy bod registrace
budou poslany informace o uzivateli a server poté vraci objekt v JSON formatu, v pripadeé
chyby posila zpravu, kde nastala chyba.

5.2.3 Zabezpeceni

Podle klientovych pozadavki je potfeba implementovat registraci a ptrihlasovani pomoci
Facebooku nebo Googlu. Pro tuto funkcionalitu bude vyuzito existujici feseni Firebase
od Googlu. Firebase byl vybran i diky tomu, Ze umoznuje integraci notifika¢niho serveru,

ktery je vyuzitelny v ¢asti zivého sledovani dochazky nebo pro funkcionalitu notifikaci, ktera
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bude v budoucnu implementovana. Funkcionalita s Firebasem bude rozdélena na dvé ¢asti.
Frontend bude mit na starosti komunikaci s Firebase pro prihlaseni a registraci a drzet
token s informacemi o uzivateli a tento token bude posilat v hlavi¢ce na backend, kde tento
token bude validovan.

Pri registraci Firebase u sebe vytvori instanci uzivatele, kterd bude slouzit pro prihlaseni.
Tudiz prihlaSeni nebude probihat v této aplikaci a nemusi byt prihlasovaci udaje ukladany
do databaze. Toto Teseni usetii Cas a neni tfeba implementovat zptisob zabezpecené komuni-
kace, pokud frontend bude posilat prihlasovaci idaje, kdy je potieba zahashovat heslo pred
odeslanim na server. Nevyhodou je integrace aplikace tfeti strany, kdy je vytvarena zavislost

na tom, zda aplikace bézi a funguje spravné.

5.3 Frontendova ¢ast

Pro frontendovou ¢ast bylo zvoleno Vue.js. Jako ve vySe zminénych technologiich ma autor
s Vue.js nejveétsi zkusenosti, tudiz zase odpada problém s nauc¢enim nové technologie. Vue.js
se zvolilo také diky jeho jednoduchosti, kdy Cas implementace je vyrazné rychlejSi nez u
Reactu nebo Angularu a pro tuto aplikaci bude vhodnym fesenim.

Prvné bylo zanalyzovano, jaké komponenty bude tfeba vyuzit a vybrat takovy Material
Design, aby nebylo potfeba dodélavat komponenty a styl komponent byl stejny. Material
Design je sada predpripravenych komponent pro jednodussi implementaci. Pouziti umoznuje
rychle vytvorit aplikaci, bez vytvareni vlastnich komponent. Odpada tu stylovani kazdé
komponenty a implementace funkcionalit, kdy ve vétsiné piipadti maji jiz optimalizované
funkce, jako napriklad vyhledavani v tabulce. Po analytické ¢asti bylo zjisténo, Ze je potfeba
se zamérit na Material Design, ktery bude obsahovat komponenty jako kalendar, tabulku
pro zobrazeni dat, upozornéni, dialogy, formulafové prvky a vhodné vybéry datumu a Casu.

Na zékladé analyzy bylo vybrano nékolik Material Designu. Jednim z nich je Vue
Material, ten obsahuje témér vsechny komponenty, které jsou potieba, az na kalendar.
Dale byl vybran Vuetify, ktery se podoba Vue Material, ale obsahuje vice komponent
i se zminovanym kalendarem. Po domluvé s klientem byl nakonec vybran Vuetify jako

framework pro Material Design.

5.3.1 Navrh wireframe

Pred implementaci aplikace je vhodné nakreslit navrh, jak bude uzivatelské rozhrani vypadat
nebo alespon navrhnout, jak budou komponenty rozlozeny. Takovy navrh muze poslouzit
i pro objeveni funkcionalit, které pri analyze nebyly nalezeny, nebo diky navrhu zménit
nékteré procesy, protoze z hlediska UI* nebo UX® nedavaji smysl.

Casto se stava, ze firma nevénuje dostatek ¢asu na UI nebo UX a vytvoii aplikaci,

kterd nevypada dobre, nebo ma Spatné UX. Timto navrhem se alespon snizuje Sance, Ze

4User Interface - navrh vzhledu aplikace
SUser Experience - névrh aplikace, tak aby byly splnény uzivatelovy pozadavky
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aplikace bude fungovat nebo vypadat dle ocekdavani klienta. V ramci navrhu muze klient
zkontrolovat a schvalit ndvrh a predejit tak problémtm, které by mohly vzniknout. Tim, ze
vznikne névrh, je mozné usetfit praci programatortim, kdy nemuseji premyslet, jak udélat
jednotlivé stranky nebo komponenty. Pro tuto aplikaci byl vytvotfen zakladni navrh pro
predstavu klienta. Ten slouzi jako nastinéni, jak aplikace bude vypadat z hlediska UX a v

prubéhu budou provadény zmény podle klientovych pozadavki.

[sReRe] Sign in

Loain

Username ‘

Password

Forget password?

[ﬂ Remember me Sigh in

| f Sign in with Facebock. |

G Sign in with Google

Obrazek 5: Ukédzka navrhu prihlaseni
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000

Home

Q Attendee | Y Aerdee 2 N

Home

Actions

Catendar | Firstrame l ok

[Lastrame ] [Tooe o )
G ]
[ ender | | Male/Femaie ]

2022015 h

Add Te Action

AZ - 0203

Status i

Description )|

] Logout '

l Excuse

Obrazek 6: Ukdzka navrhu domovské stranky

Struktura

public
L src
| assets
| components
L app
| firebase
| layouts
default
login
| mixins
| _plugins
| router
| services
| store
| styles
L util
| views
| _App.vue
| consts.js
| main.js
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Architektura aplikace

Dale byla navrhnuta architektura, jak budou ¢asti aplikace mezi sebou komunikovat a z
¢eho se bude skladat. Je zde zachyceno, kde probihd komunikace s aplikacemi tietich stran.
V budoucnu zde pfribydou ¢asti jako e-mailové sluzby, platebni brany, integrace Slacku a
komunikace se ¢teckou karet. V zakladu je architektura jednoduchéa. Na obrazku 7 je mozno
vidét, ze koncovi uzivatelé budou pristupovat pres webovou aplikaci. Prvnim krokem je
pristup pres middleware implementované v knihovné Apitte, které ovéri, zda uzivateliv
token od Firebase je platny a pokracuje dale na zpracovani pozadavku. V diagramu je
znazornéna komunikace s databazi pomoci databazové vrstvy, kterd je implementovina v

knihovné Nettrine.

Architecture

End User Backend

1 Authorization

Obrazek 7: Architektura aplikace
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6 Implementace

Implementace byla rozdélena na nékolik ¢asti, které se postupné protinaly. Prvnim krokem
bylo vytvorit lokalni prostiedi, kde bude aplikace vyvijena. Autor zvolil vyvoj pomoci
Dockeru, kde bézi backendova ¢ast spolu s databazi. Frontendova ¢ast byla jednodussi,
Vue.js totiz nabizi Vue-CLI a pomoci NPM lze spustit frontendova ¢ast bez dalsich nastroju
a konfiguraci. Jelikoz v produkci nebude Docker, tak neni potfeba vytvaret Docker prostiredi
i pro frontendovou ¢ast.

Po vytvoreni vyvojového prostredi zacinala implementace backendové c¢asti, kdy bylo
potfeba integrovat Nettrine a vytvorit zakladni schéma databaze a entity. Pro vyzkouseni,
zda aplikace funguje, nebo jestli komunikuje s datab&azi, bylo potifeba vytvorit néjaké
rozhrani. Implementovalo se zdkladni API pomoci Apitte. PTi zprovoznéni bylo vyzkousSeno,
zda funguje komunikace, a zacala integrace Nettrine a konzole. Po integraci Apitte byla
implementovana registrace a prihlaseni. Spolu s timto krokem byl vytvofen frontend a
integrovan Material Design s Sablonou. Na frontendu vznikla stranka pro prihlaseni a
registraci a byla pripojena na API a ovérena komunikace. Dale se integroval do projektu
Firebase. Pomoci Firebase se vytvorila registrace a prihlaseni a na backendové casti se
vytvorilo autentifika¢ni middleware, kde se ovérovalo, zda token poslany z frontendové casti
je platny. Jakmile byla vytvofena registrace a prihlaseni, postupné se implementovaly dalsi
Casti aplikace.

Vzdy nejprve vzniklo Ul na frontendu a podle potfeby byly implementovany koncové
body v backendové casti, aby nevznikly ¢asti aplikace, které nebudou vyuzity. Ukazka
koncového bodu, viz 8. Pri implementaci koncovych bodi byly vytvoreny sluzby, které
zastavaly jejich chovani, viz ukdzka 9. Soucasti toho byly pridany validace objektt, které
prichazeji z frontendu. Tyto validace slouzi k tomu, aby nechodila Spatni data a byla
lépe zpracovatelna v backendové ¢asti, viz ukazka 10. Pro vytvoreni nebo editaci entit byly
implementovany mapovaci t¥idy s ndzvem hydrator. Nazev hydrator byl pfevzat od Symfony
Doctrine, aby se nepletl s mapovacimi tfidami pro vytvareni odpovédi na pozadavky.
Hydratory mapuji objekty z pozadavku na databdzové entity, viz 11. Jako posledni vznikly
mapovaci t¥idy, které vytvarely z objektu pole hodnot a predavaly do téla odpovédi. Pti
odeslani odpovédi na frontend se télo odpovédi prevedlo na JSON a bylo odeslano s prislu-
$nymi hlavickami.

Po implementaci zadkladni ¢asti nasledovalo predstaveni klientovi. Bylo potfeba vytvorit
spustitelné prostredi pro testovani aplikace a predstaveni. Pro toto prostredi se zvolilo
Heroku, které umoznuje nasazeni aplikaci. V zakladnim balicku je Heroku zdarma, ale
aplikace po pul hodiné uspava a po kazdém znovuotevieni aplikace je potfeba celou aplikaci
nastartovat. Pro predstaveni klientovi a testovani bylo toto uspani zanedbatelné.

Po predstaveni aplikace klientovi byla prace schvalena s drobnymi pripominkami a

pokracovalo se dal v implementaci. Proces vytvareni stranek aplikace se opakoval a ukonc¢il
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s vysledkem, ktery byl klientovi znovu predstaven. Po predstaveni vznikly nové pozadavky,

opravy chyb a dpravy designu, které byly vyTeseny.

Vypis 8: Ukédzka implementace koncového bodu pro editaci terminu
x @QPath("/{termId}")
x @Method ("PUT")

* @Responses ({

* @Response (code="200", description="Success")
* 1)

* @QRequestParameters ({

* @RequestParameter (name="termId", type="int")
1)

* @RequestBody (entity="App\ ValueObject\TermValueObject")
x @param ApiRequest $request
* @param ApiResponse $response
x @return ApiResponse
*/
public function update (ApiRequest $request, ApiResponse $response)
{
try {
$termld = $request—>getParameter("termId");
/#% @var TermValueObject $termValueObject =/
$termValueObject = $this—>getRequestEntity ($request);
$terms = $this—>termService—>update (
$termld ,
$termValueObject
)i
return $response—>writeJsonBody ($terms)
—>withStatus (ResponseHelper ::OK);
} catch (InvalidValueException $e) {
return $response—>writeJsonBody (][
‘message’ => $e—>getMessage (),
’validation’ => $e—>getErrors (),
])—>withStatus (ResponseHelper : :BAD REQUEST) ;
} catch (EntityNotFoundException $e) {
return $response—>writeJsonBody (|
"message’ => $e—>getMessage (),
])—>withStatus (ResponseHelper : :NOT_FOUND) ;
} catch (Exception $e) {
return $response—>writeJsonBody (]
‘message’ => $e—>getMessage (),
])—>withStatus (ResponseHelper : :BAD REQUEST) ;

V prvni ¢sti, jsou konfiguraéni anotace jako cesta @Path, HTTP metoda @Method,

odpovédi, které vraci @Responses, url parametry @RequestParameters a télo pozadavku
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@RequestBody. Déle nésleduje zpracovani z pozadavku a predani sluzbé. V blocich catch
je zpracovani vyjimek tak, aby vracely spravné HTTP statusy a frontend védél, kde nastala

chyba.

Vypis 9: Ukdzka metody registrace v uzivatelské sluzbé
* @param UserValueObject $userValueObject
* @param string $token
Q@Qreturn array
x @throws AuthException
* @Qthrows FirebaseException
* @throws Exception
*/
public function signUp (UserValueObject $userValueObject, string S$token):array

{
if (!is_null($this—>findByEmail ($userValueObject—>getEmail ()))){

throw new Exception ();

/**% @var User $user x/

$user = $this—>factory—>create($userValueObject);
$token = $this—>auth—>verifyldToken ($token);
$firebaseUid = $token—>claims()—>get("sub");
$user—>setld ($firebaseUid );

try {
$this—>em—>persist ($user);

$this—>em—>flush ();

$this—>auth—>setCustomUserClaims (
$firebaseUid ,
["role" => RoleEnum::USER ID]
)i
return $this—>responseMapper—>toArray ($user);
} catch (Exception $e) {
throw new Exception ();

Metody sluzeb zastévaji chovani koncovych bodiu. Pres tyto sluzby se komunikuje s
daldimi sluzbami a probih4 zde zpracovani entit. Sluzby ve vétsiné pripadt vraci pole, které

se v metodé koncového bodu zapisuje do téla odpovédi ve formatu JSON.
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Vypis 10: Ukazka tiidy pro validaci ptichozich dat

<?php
declare(strict_types=1);

namespace App\ValueObject ;
use Symfony\Component\Validator\Constraints as Assert;

class AssignValueObject extends ValueObject

{
/%
* @var int
* @Assert\NotNull ()
* @Assert\NotBlank ()
x @QAssert\Type("int")
*/

public int $attendeeld;

/%
* @var int
* @Assert\NotNull ()
* @Assert\NotBlank ()
x @QAssert\Type("int")
*/

public int $eventld;

public function getAttendeeld (): int

{

return $this—>attendeeld;

public function getEventld(): int

{

return $this—>eventld;

V ukézce je mozno vidét jednotlivé atributy, které prichazeji v téle pozadavku. Je zde
uveden datovy typ, a zda je tento atribut vyzadovan. Pokud se v téle metody posle atribut,

ktery neni v této tfidé uveden, bude ignorovan.

Vypis 11: Ukéazka implmenetace hydratoru pro vytvoreni a editaci udalosti

/%%

*

@param ValueObjectInterface | TermValueObject $valueObject

*

@param BaseEntity | null S$entity
* @return Term
* @Qthrows Exception

*/
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public function hydrate(
ValueObjectInterface $valueObject ,
?BaseEntity $entity = null
H
if (is_null($entity)) {
$entity = new Term();
$entity —>setPublished (false);
$entity —>setCanceled (false);

$entity —>setFrom ($valueObject—>getStart ());
$entity —>setTo ($valueObject—>getEnd ());
$entity —>setDescription ($valueObject—>getDescription ());
$entity —>setName ($valueObject —>getName ());
$entity —>setType($valueObject—>getType ());
if ($entity—>getType() == "my") {

$entity —>setPublished (true);
}
/*% @var User $owner x/
$owner = $this—>em

—>getRepository (User:: class)

—>find ($valueObject—>getOwner ());
$entity —>setOwner ($owner );

return Sentity ;

V ukézce je mozno vidét zpracovani objektu poslaného v pozadavku a namapovani
na entitu. V hydratorech jsou implementovany funkce pro kontrolu piichozich entit, jestli
obsahuji spravné identifikatory, nebo jestli je vhodné zménit hodnotu. Tedy druha cast
validace, kdy prvni validace funguje na zakladé datovych typu a filtrovani definovanych

atributu.

Vypis 12: Ukazka implementace metody v repozitafi termint

/%%
* @param string $userld
* @param bool $withPrivate
* @Qreturn mixed
*/
public function findPublishedAndOwners (
string $userld ,
bool $withPrivate = false
)
$gb = $this—>createQueryBuilder ("t");
$gb—>where ("t .published = true")
—>orWhere ("t .owner =, :userld")
—>leftJoin("t.event", "e")
—>leftJoin("e.attendees", "a")

45



—>leftJoin("a.user", "u'")
—>orWhere ("u.id =,: userId")

—>setParameter ("userld", $userld);
if (!$withPrivate) {
$gb—>andWhere ($gb—>expr()—>neq("t.type", ":type"))

—>orWhere ($gb—>expr()—>isNull("t.type"))
—>setParameter ("type", TermType::PRIVATE);

}

return $gb—>getQuery()—>getResult ();

}

V ukéazce je vytvareni SQL dotazu pro vylistovani vSech termind, které dany uzivatel muze

videét.

6.1 Zajimavé casti
Registrace a prihlaseni

Jednou ze zajimavych c¢asti je prihlaseni a registrace pres sluzbu Firebase. Firebase byl
potTeba implementovat na frontendové ¢asti i backendové ¢asti. Na frontendové ¢asti probiha
registrace a prihlaseni. Proces byl navrhnut tak, aby uzivateli byl zabranén vstup do
aplikace, pokud neni zaregistrovan a ulozen v databazi.

Firebase umoznuje zaregistrovat uzivatele pfi pozadavku o prihlaseni v piipadé, kdy
uzivatel nemé vytvoren ucet ve Firebase. Nékteré atributy pro uzivatele jsou povinné a
je potieba si je vyzadat, aby si je vyplnil, nez bude pokracovat déale. Proto bylo nutné
vytvorit podminku, pokud uzivatel ma platny token od Firebase a neméa vytvorenou entitu
v aplikaci, nedostane se k dalsimu obsahu, ale je pfesmérovan na registraci. V pripadé, ze
vyuzil naptiklad registraci pres Google, je mu predvyplnéno vse z Google uc¢tu. Dale jen
potvrdi registraci a odesle pozadavek na backendovou c¢ast, kde je zjistovano, zda uzivatel
neexistuje s e-mailovou adresou a je pro ného vytvorena entita. Po ispésném uloZeni entity
do databaze se pomoci Firebase identifikdtoru pripise uzivateli do tokenu identifikator role.
Podle této role v tokenu frontend zjisti, zda je uzivatel registrovan a nasledné ho pusti do
aplikace. Informace o roli v tokenu zustava celou dobu existence tuctu, tudiz neni potteba ji
nastavovat pri kazdém prihlaseni. Déale uz prihlasovani probihd pouze pres Firebase a neni
vyzadovano poslani pozadavku na backend. S timto feSenim ptiSel problém se zménou role,
kdy pii pokusu o zménu role je nutné odhlasit uzivatele a nasledné znovu prihlésit, protoze
token neni pri zméné obnoven. Po konzultaci s klientem je toto chovani v poradku a nebude

potTeba tento problém fesit jinak.

Vytvoreni udalosti

U této funkcionality probéhlo hodné konzultaci s klientem. Bylo potieba vymyslet jedno-
duchy proces vytvoreni udalosti, ale musel obsahovat spoustu moznosti na vygenerovani

termind. Prvnim krokem pti vytvoreni udélosti je formular, viz 8, kdy se uzivateli zobrazi
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moznosti podle typu udalosti, jestli to je pravidelny trénink, nebo akce s dalsimi moznostmi
pro generovani terminti pro jednodenni nebo jednordzovou akci. V prvni ¢asti formulare
jsou jen informativni prvky a v druhé jsou specifikace, jak se maji terminy pro udalost
vygenerovat. V této ¢asti jsou policka, v jakém rozpéti budou generovany terminy, v jaky
den a jestli jednou tydné, jednou za dva tydny nebo pouze jednou v piipadé jednodenni akce.
Rozdilnost mezi formulafem akce a tréninku je vybér moznosti, zda je udalost jednorazova
nebo jednodenni a dle tohoto se méni vybér datumu. V pripadé, kdy chce uzivatel vytvorit
neopakujici akci ma moznost vybrat jednorazovou akci, kdy zvoli datum, kdy akce zac¢ina
a kdy kon¢i, a vygeneruje podle vybranych dni.

Dalsim krokem u vytvoreni udélosti je vygenerovani termini, viz 9. Po konzultacich bylo
zjisténo, ze generovani udélosti nemit{ tolik do budoucnosti, ale je tvoreno v ramci jednoho
pololeti, tudiz neni potfeba generovat velké mmnozstvi dat, proto logika byla ponechina
na frontendu a na backend jsou posilana uz pripravend data. V druhém kroku jsou jiz
vygenerovany terminy podle formuldre. Ty jsou nasledné zobrazeny v kalendaii pro vétsi
prehled uzivatele a lze zde terminy odstranovat nebo pridavat. Na zakladé klientovych
pozadavku bylo pridano zobrazeni prerusujicich akci jako svatek nebo Skolni prazdniny. Po

dokonceni druhé ¢asti je udalost spolecné s terminy odeslana na backend a ulozena.
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1 Formulaf

3 Datum Do

©

VYGENEROVAT

Obrazek 8: Formular pro vytvotreni udalosti
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Formulaf 2 Vygenerovat

April 2021

ULOZAIT

Obrazek 9: Vygenerované terminy v procesu vytvoreni udalosti
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Vytvorené Ul

UI se odklonilo od puvodniho navrhu a bylo délano podle pouzité sablony. Jako vychozi
styl byl vybran tmavy kvili stylu jiz existujicich stranek klienta a pro tplnost byl pridan i
svetly rezim, ktery slouzi uzivateltim, kteri tento rezim preferuji. S prilozenymi obrazky lze
porovnat navrh domovské stranky 6 a prihlasovaci stranky 5 s vysledkem domovské stranky

11 a prihlasovaci stranky 10

PRHLASIT SE

Nemate (get?

© 2021, Made by David Kalianko

Obrazek 10: Ukazka vytvoreného prihlasovactho formulare
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Eventy David Kalianko Alex Kalianko +

Akce
Tréninky

Usivate'é 16:00- 17:00 Stépan Kroutil V pribéhu

Docrazejicl

Pongelf 18:00- 20:30 a V pribenu
Kalendaf

Trenér:

8 odnla

Obrazek 11: Ukazka vytvorené domovské stranky
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7 Testovani

Testovani je otdzkou, kterou je dulezité si polozit predtim, nez bude zahdjena implementace
aplikace. Je proto potfeba pripravit si, jaké formy testovani aplikace bude obsahovat.
Neékteré formy testovani lze pridat v priubéhu implementace, ale nékteré mohou vyrazné

zvysit ¢as implementace, pokud kéd aplikace neni spravné napsan.

Testovani programatorem

Testovani programatorem je jedno z nejjednodussich a nejlevnéjsich testovani. Jde pouze o
to, Ze sdm programator si vyzkousi funkcionalitu, kterou vytvoril, nebo chybu, jestli opravil
spravné. Ac¢ je toto testovani jednoduché, je casto opomijené. Ale mize uSetfit spoustu
Casu, kdy hotovy vysledek pred poslanim dal, vyzkousi a zjisti, zda vubec funguje a je

mensi Sance, ze se tkol vrati a musi jej opravit.

Testovani jednotek

Toto testovani je zaméreno na test jednotek, jako jsou jednotlivé metody a t¥idy v pripadeé
OOP. V tomto pripadé se pisi jednotkové testy a jsou vytvareny programatorem. Umozni
tak zjistit, ze po implementaci nové funkcionality mohly vzniknout chyby ve stavajicich
funkcionalitach. Toto testovani je potieba implementovat uz od zacatku vytvareni aplikace.

Pokud se v pribéhu implementace zjisti, ze jsou potieba jednotkové testy, uz se hur pisi.

Integracni testovani

Tyto testy vétsinou provadéji testeri, ale v pripadé mensich tymu jsou provadény vyvojari.
Tyto testy se provadi po tspésném testovani jednotek, pokud existuje. Toto testovani
umoznuje testovat, jak komponenty mezi sebou komunikuji. Bez téchto testi se 1ze vyhnout

zdlouhavému nachdazeni chyb, ale pro vysledny produkt neni tolik dulezité je mit.

Akceptacni testovani

Akceptacni testy probihaji na strané klienta, kdy klient testuje vysledek, ktery prosel
predchozimi testy. Klienti, pak dle néjakych scénaiu testuji aplikaci a sleduji, zda jsou
splnény jejich pozadavky. Zde se tedy nefesi tolik programové chyby, ty by mély byt vyreseny
v predchozich testech, ale zaméruji se, jestli aplikace funguje spravné dle klientovych speci-
fikaci.

Uzivatelské testovani

Uzivatelské testovani se nejvice blizi akceptacnimu testovani. V tomto pripadé vsak netestuji
aplikaci klienti, ale zdkaznici nebo uzivatelé, kteri budou aplikaci pouzivat. Ve velké ¢asti je

toto testovani pouzivano pri vytvareni nové aplikace nebo velké funkcionality. Uzivatelské
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testovani hlavné slouzi pro frontendovou Cast a testuje, zda je spravné navrhnuto UX a
UI. Napriklad v pripadé vytvareni aplikace pro online obchod je dulezité toto testovani
zahrnout, protoze vétsina uzivatelil, co vstoupi na stranku obchodu, nevi, jak maji s aplikaci
pracovat. Proto musi byt uzivatelské rozhrani intuitivni a lehce pochopitelné.

Pred zacatkem testovani se vytvari scénare a tkoly, které ma uzivatel splnit. Muze se
jednat o tkol vytvorit si uzivatele. V uzivatelském testovani je dilezité vhodné vytvaret
ukoly. Rozdélit si uzivatele na zakladé néjaké preddefinované osobnosti a vytvaret tikoly na
miru této osobé. Déle je potieba vytvaret ukoly tak, aby neptsobily jako navod a nemély by
obsahovat nazvy sekci v aplikaci. Pro priklad, aby se uzivatel zaregistroval, tak kol muze
byt polozen ,Predstavte si, Ze se chcete dostat to aplikace®. V pripadé, kdy uzivatel neni
registrovan a vstup do aplikace je pouze pro zaregistrované uzivatele, mélo by ho napadnout,
7e se musi zaregistrovat. Na zdkladé tohoto uvédomeéni vyhleda sekci registrace a registruje

se. Uspésnym testovanim je pak rozuméno, ze se zaregistroval bez problému.

7.1 Vytvoreni scénari

V ramci uzivatelského testovani bylo vytvoreno nékolik scénaiu. Scénai pro rodicCe, pro
dochéazejici, pro trenéry, scénar, ktery je rozsifujici pro dochazejiciho a pro manazery, ktery
potTeba se s testovianim zamérit vice na né, protoze aplikaci budou pouzivat casto. Také
rodic¢e nebo dochazejici budou pouzivat aplikaci bez predchozich zkuSenosti s aplikaci, tudiz
bylo potfeba otestovat, zda normalni uzivatel dokaze vsechny zakladni ikony. Dalsi uzivatelé
jako trenéfi a manazefi uz budou muset projit seznamenim s aplikaci. Pro kazdou roli byly
vybrany jak zdkladni dkony v aplikaci, tak ty, které jsou hiife viditelné a zjisti, zda se
uzivatel dokaze na strankach zorientovat. Scénafe byly navrhnuty tak, aby uzivatelé, kteri
budou chtit pracovat s aplikaci v budoucnu, mohli nékde zminit své ndpady.

Kazda sekce formulére zastava jeden kol pro uzivatele a nasledné otdzky na dané tkoly,
viz 12. Prvni otazkou je vzdy, zda se jim povedlo tkol vyftesit. Touto otazkou se zjistuje
pocet uzivateld, kteri méli problém s tikolem a na zakladé toho se zjisti, které Casti jsou
problémové. Dalsi otazkou je vybér slozitosti ikolu, kdy na zakladé této odpovédi lze zjistit,
zda byl kol slozity, nebo jestli si uzivatel védél rady. Pokud vice uzivateliim délal problém
tento ukol, bylo by vhodné 1épe oznacit nebo zjednodusit proces. Treti otdzkou je, zda bylo
vSe spravné oznacCeno. V pripadé, kdy uzivatel bude hledat dlouho néjaké tlac¢itko nebo
formular, lze to zminit v této ¢asti a poté lépe oznacit nebo presunout na lepsi misto na
strance. Posledni otazka je na zlepseni, které uzivatel mize navrhnout. Uzivatel muze byt
zvykly na podobny systém, kdy tlac¢itko pro odhldseni je na jiné pozici a muze navrhnout
zménu presunuti.

Scénare byly odeslany z velké Casti uzivatelim v organizaci. Ti budou aplikaci sami

pouzivat, tudiz maji vétsi motivaci prichdzet na funkcionality nebo hledat dpravy, které
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Section 3 of 10

>4
.

1. Registrace na udalost

Piedstavte si, Ze chcete sebe prihlasit na akci nebo trénink, ktery porada organizace Hybatelna.

Probéhla registrace bez problému? *

Ano

Ne

Jak byl ukol slozity *

Jednoduchy Slozity

Bylo vie vhodné oznaceno? Pokud ne, napiste co vam délalo problém.

Lo ng answer text

Udélal by jste néco jinak? Napiste co.

Long answer text

Obrazek 12: Ukazka uzivatelského scénare

by jim usnadnily praci s aplikaci. Tato skupina uzivateld pomuze zjistit, zda je aplikace
prehlednd a pouzitelnd a v lepsim pripadé navrhnout néjaké tpravy.

Daéle byly scénare odeslany uzivatelim, ktefi nevi, k ¢emu stranky slouzi a pomoci
dotaznikil zjistit, kde maji klasi¢t{ uzivatelé problém. Proto obé skupiny maji vyznam pro
toto testovani. Tato skupina uzivatelii zase pomuze zjistit, zda se v aplikaci zorientuji a

umozni jim to splnit dané tikoly bez ohledu na jejich zkuSenosti.
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7.1.1 Vystup

Utzivatelského testovani se zicastnilo 10 osob, kdy nékteré vyplnovaly vice formulara. Tim
je mysleno, ze budouci manazer si vyzkousel roli dochézejiciho i trenéra. Podle vypoveédi
maji respondenti zkusenosti s pouzivanim webovych stranek a vékové rozpéti je od 20 do 60
let. V grafu 2 lze vidét, jak obtizné byly tkoly, s ¢im méli uzivatelé problém. Podle vypoveédi
byl nejvétsi problém s tikoly na kalendari, kdy respondenti nevédéli, co maji délat, nebo ze
tuto akci museji provést v kalendari.

Vesmeés bylo hodnoceni aplikace kladné a respondenti si chvéalili vzhled a jednoduché
ovladani. Nebyli spokojeni s nékterymi funkcionalitami, které bud nefungovaly podle oceka-
vani, nebo byly jinde, nez respondenti hledali. Pfi testovani manazert bylo tézsi zorientovat
se, které nastaveni generovani co déld. Na zakladé téchto vypovédi bude provedena oprava
nékterych ¢asti aplikace, uprava rozlozeni komponent a vytvorena napovéda u jednotlivych
stranek. Déle respondenttim chybély nékteré funkcionality jako zruSeni omluvenky nebo

tlacCitka zpét v nékterych ¢astech aplikace.

Vytvoreni tréninku [ ] 1
Editace [_] 1.1
Editace udaju [ ] 1.1
Zobrazeni akce [ 1.2
Vytvoreni Akce [ ]1.3
Ztrata karty [ ] 1.5
Registrace [ ]1.5
Uraz [ J15
Kontrola dochdzky [ 1.5
Zména trenéra 116
Registrace ditéte [ 11.6

Rezervace Haly | | 2.3
Omluvenka | | 2.4
Schiize | | 3
Vytvoreni udédlosti | | 3.9
Zruseni tréninku | | 4.3

Graf 2: Prehled obtiznosti kol spocitan dle primeéru z hodnoceni vsech respondentii od
1 do 5 (Cim nizsf tim lepsi)
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Co se vam na aplikaci libilo?

6 responses

Strucnost

Vzhled, prehledné

vzhled a jednoduchost

Prehlednost, svézi dojem, rychlé proklikani, kam potrebuju

Je to hezky plynulé. Na nic se extrémné necekda. Jména uchazecl jsou dost pfehledna i tak jejich uprava.
Aplikace jako takova je po designové strance velice pfivétiva a pfehledna. Datové nevyzaduje Zadna zbytecna

data.

Co se vam na aplikaci nelibilo, s ¢im jste méli problém?

3 responses

Slozitost nékterych tkonu. Nékteré volby by mély byt Iépe vidét.
Nedoladéné chyby

Neodladéné akce a neimplementované kontrolni mechanismy

Obrazek 13: Pozitivni a negativni hodnoceni z uzivatelského testovani
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8 Zavér

V aplikaci vzniklo vSe podle piani klienta jako sprava akci a tréninki, kalendar, registrace
a prihlaseni ptes sluzby ttetich stran a dalsi. Dle respondentii je aplikace zpracovana hezky
a neni naro¢nou na nauceni. Dale se do aplikace povedlo implementovat i import kalendare
v souborech .cal, ktery zatim slouzi pouze pro administratory pro import predpfipravenych
akci nebo svatki. Povedlo se vytvorit generovani udélosti, které ma velké moznosti, a je
proto dobrym nastrojem pti vytvareni a spravé. Prihlaseni a registrace byly implementovany
lépe, nez bylo navrhnuto a nebyla nutnost pridavat dalsi funkcionality pro tyto akce.

Aktudlni stav aplikace neni dokoncen. Aplikace se bude dale vyvijet a ptribydou dalsi
funkcionality jako e-mailova komunikace, zjisténi o zaplaceni a finan¢ni prehled pro manazery.
Aktuéalné je aplikace schopné pro nasazeni a pouziti pro tréninky, ale neobsahuje funkcionality
pro platby a vSe, co respondenti navrhovali jako Upravu. Je vSak umoznéna registrace
uzivatell, kontrola a sprava dochazky.

Dale jako rozsiteni budou vznikat notifikace, které budou chodit prihlasenému uzivateli
pri pridani tréninku a akce nebo pii zméné dochazky. Tato funkcionalita byla pripravena a
zatim je vyuzita v sekci dochazky, kdy je mozno sledovat dochazku zivé jako, kdo prisel na
udalost a je mu posldno upozornéni na sledovaném zarizeni.

V aplikaci se nepovedlo vyTesit generovani tréninki jednou za mésic a vytvorit takovy
kalendar, ktery bude slouzit pro vSechny uzivatele a byl spolehlivym pomocnikem v organi-
zaci. Chybi mu hodné funkcionalit a zatim je spiSe urcen pro manazery, kdy s nim maji vice
moznost{ nez ostatni uzivatelé.

Aplikace je dobrym néstrojem pro spravu dochazky. Po vylepseni funkcionalit a opravy
by byla schopna integrovat ve vice takovych organizacich. Na aplikaci bude autor dale
pracovat a jeho cilem je, aby se aplikace stala plnohodnotnym nastrojem pro management

v organizacich.
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4/18/2021 UZzivatelské testovani - Dochéazejici

Uzivatelske testovani — Dochazejici

Aplikace Stano je uréena pro registraci dochdazejicich a naslednou kontrolu jejich dochazky
v organizaci Hybatelna.

Uzivatelské testovani umoznuje vyladit chyby a pfehlednost celé aplikace. Aplikace je
vytvafena v ramci bakalarské prace "Implementace webové aplikace pro dochazkovy
systém." Dotazniky jsou anonymni a budou slouzit pouze jako podklad pro bakalarkou
prdci. V ramci testovani aplikace neni potfeba uvadét realné informace, ale mély by
reflektovat realitu, tzn. vkladat normalni jména jako "David Nevidél" nebo smysluplné
datum. VloZena data nebudou nikde dlouhodobé uchovavana.

Pro pfistup k aplikaci vyuzijte link: https://stano-fe.herokuapp.com

Jako dochazejici mizete kontrolovat a spravovat svoji dochazku nebo dochazku vasich
déti. Aplikace umoznuje sledovat nadchazejici nebo pravé probihajicich udalosti.

Predstavte si, Ze se chcete Ucastnit pravidelnych tréninkl pro dospélé. Také by jste se
rad/a ucastnil néjaké akce pro pokrocilé. Mate jeSté dvé déti, které by se radi ucastnili
tréninkd. Jeden je mladsi a ma mensi zkuSenosti s parkourem. Druhy je starSia s
parkourem ma vétsi zkusenosti.

* Required

y Doplrite informace o sobé&, aby bylo mozné data kategorizovat.
Informace o sobé

1. Kolikvam je let?

Mark only one oval.

15-20 let
20-30 let
30-40 let
50- 60 let

https://docs.google.com/forms/d/1_JPN1zP7aYkYiFNzYO44T6Ec2IHp_ez80ecTNTqdmvs/edit 1/9


https://stano-fe.herokuapp.com
https://docs.google.eom/forms/d/lJPNlzP7aYkYiFNzY044T6Ec2IHp_ez80ecTNTqdmvs/edit
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2. Jaké mate zkusenosti s pouzivanim webovych stranek
Mark only one oval.

Nepouzivam
Trochu pouzivam
Pouzivam casto

Kazdy den pouzivam

Predstavte si, Ze chcete sebe pfihlasit na akci nebo trénink, ktery porada

1. Reg|5trace na organizace Hybatelna.

udalost

3. Probénhla registrace bez problému? *

Mark only one oval.

Ano

Ne

4. Jak byl ukol slozity *

Mark only one oval.

Jednoduchy Slozity

5. Bylo vSe vhodné oznaceno? Pokud ne, napiste co vam délalo problém.

https://docs.google.com/forms/d/1_JPN1zP7aYkYiFNzYO44T6Ec2IHp_ez80ecTNTqdmvs/edit

2/9
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6. Udélal by jste néco jinak? NapiSte co.

Predstavte si, Ze chcete svoje dité/déti prihlasit na akci nebo trénink, ktery

2. Reg|5trace pofada organizace Hybatelna.

ditéte

7. Probéhla registrace bez problém(? *

Mark only one oval.

Ano

Ne

8. Jak byl ukol slozity *

Mark only one oval.

Jednoduchy Slozity

9. Bylo vSe vhodné oznaceno? Pokud ne, napisSte co vam délalo problém.

Predstavte si, Ze onemocnite a chcete dat védét o své absenci.
3. Omluvenka

https://docs.google.com/forms/d/1_JPN1zP7aYkYiFNzYO44T6Ec2IHp_ez80ecTNTqdmvs/edit 3/9
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10. Délalo vam problém najit omluveni? *

Mark only one oval.

Ano

Ne

11.  Jak byl ukol slozity *

Mark only one oval.

Jednoduchy Slozity

12. Bylo vSe vhodné oznaceno? Pokud ne, napiste co vam délalo problém.

13. Udélal by jste néco jinak? Napiste co.

Predstavte si, Ze se chcete podivat na akce, které se budou v budoucnu

4. Zobrazeni konat.

akci

https://docs.google.com/forms/d/1_JPN1zP7aYkYiFNzYO44T6Ec2IHp_ez80ecTNTqdmvs/edit 4/9
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14. Délalo vam problém najit planované akce? *

Mark only one oval.

Ano

Ne

15. Jak byl ukol slozity *

Mark only one oval.

Jednoduchy Slozity

16. Bylo vSe vhodné oznaceno? Pokud ne, napiste co vam délalo problém.

17. Udélal by jste néco jinak? Napiste co.

, L Predstavte si, Ze jste Spatné vyplnili Udaje o dochazejicim
5. Uprava dochazejiciho

https://docs.google.com/forms/d/1_JPN1zP7aYkYiFNzYO44T6Ec2IHp_ez80ecTNTqdmvs/edit 5/9


https://docs.google.eom/forms/d/lJPNlzP7aYkYiFNzY044T6Ec2IHp_ez80ecTNTqdmvs/edit
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18. Probéhla uprava udajli bez problému? *

Mark only one oval.

Ano

Ne

19. Jak byl ukol slozity *

Mark only one oval.

Jednoduchy Slozity

20. Bylo vSe vhodné oznaceno? Pokud ne, napiSte co vam délalo problém.

21.

—_—

Udélal by jste néco jinak? NapisSte co.

i L Predstavte si, Ze jste Spatné vyplnili své udaje.
6. Uprava udaju

https://docs.google.com/forms/d/1_JPN1zP7aYkYiFNzYO44T6Ec2IHp_ez80ecTNTqdmvs/edit 6/9
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22. Probéhla Uprava udaju bez problému? *

Mark only one oval.

Ano

Ne

23. Jak byl ukol slozity *

Mark only one oval.

Jednoduchy Slozity

24. Bylo vSe vhodné oznaceno? Pokud ne, napiSte co vam délalo problém.

25. Udélal by jste néco jinak? Napiste co.

Predstavte si, Ze si chcete poznamenat néjakou udalost. Ktera se bude v budoucnu
konat.

7.
Udalosti

https://docs.google.com/forms/d/1_JPN1zP7aYkYiFNzYO44T6Ec2IHp_ez80ecTNTqdmvs/edit 7/9
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26. Probéhlo vytvoreni udalosti bez problému? *

Mark only one oval.

Ano

Ne

27. Jak byl ukol slozity *

Mark only one oval.

Jednoduchy Slozity

28. Bylo vSe vhodné oznaceno? Pokud ne, napiste co vam délalo problém.

29. Udélal by jste néco jinak? Napiste co.

Tato ¢ast je pro zhodnoceni aplikace. Pokud mate néjaké napady, i postrehy, které

Zhodnoceni se nehodili do jednotlivych sekci, miZete sepsat do této sekce.

https://docs.google.com/forms/d/1_JPN1zP7aYkYiFNzYO44T6Ec2IHp_ez80ecTNTqdmvs/edit 8/9


https://docs.google.corn/forrns/d/lJPNlzP7aYkYiFNzY044T6Ec2IHp_ez80ecTNTqdrnvs/edit
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30. Co se vam na aplikaci nelibilo, s ¢im jste méli problém?

31. Co se vam na aplikaci libilo?

32. Prostor pro dalsi poznamky

This content is neither created nor endorsed by Google.

https://docs.google.com/forms/d/1_JPN1zP7aYkYiFNzYO44T6Ec2IHp_ez80ecTNTqdmvs/edit 9/9


https://docs.google.eom/forms/d/lJPNlzP7aYkYiFNzY044T6Ec2IHp_ez80ecTNTqdmvs/edit
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Uzivatelske testovani — Trener

Aplikace Stano je uréena pro registraci dochdazejicich a naslednou kontrolu jejich dochazky
v organizaci Hybatelna.

Uzivatelské testovani umoznuje vyladit chyby a pfehlednost celé aplikace. Aplikace je
vytvafena v ramci bakalarské prace "Implementace webové aplikace pro dochazkovy
systém." Dotazniky jsou anonymni a budou slouzit pouze jako podklad pro bakalarkou
prdci. V ramci testovani aplikace neni potfeba uvadét realné informace, ale mély by
reflektovat realitu, tzn. vkladat normalni jména jako "David Nevidél" nebo smysluplné
datum. VloZena data nebudou nikde dlouhodobé uchovavana.

Pro pfistup k aplikaci vyuzijte link: https://stano-fe.herokuapp.com

Jako trenér mlzete kontrolovat a spravovat svoji dochazku. Jako trenér mate na starosti
trénink, ktery spravujete. Mate k dispozici seznam uzivatelG a dochazejicich.

Piedstavte si, Ze jste trenérem , ktery ma na starosti skupinu A1 a B2.

* Required

. Doplrite informace o sobé&, aby bylo mozné data kategorizovat.
Informace o sobé

1. Kolikvam je let?

Mark only one oval.

15-20 let
20-30 let
30-40 let
50- 60 let

2. Jaké mate zkusenosti s pouzivanim webovych stranek
Mark only one oval.
Nepouzivam
Trochu pouzivam
Pouzivam casto

Kazdy den pouzivam

https://docs.google.com/forms/d/1cjqlMdi7NmXFp28AraxNtFU2S-alh9y8TtjGtUkfcCQ/edit 1/5
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Predstavte si, Ze chcete zkontrolovat dochazku.

1. Kontrola dochazky

3. Nasel jste dochazku bez problém( *

Mark only one oval.

Ano

Ne

4. Jak byl ukol slozity *

Mark only one oval.

Jednoduchy Slozity

5. Bylo vSe vhodné oznaceno? Pokud ne, napiste co vam délalo problém.

6. Udélal by jste néco jinak? NapiSte co.

Predstavte si, Ze se jednomu z déti néco stane na tréninku a je potieba

2.Uraz na kontaktovat zakonného zastupce.

tréninku

https://docs.google.com/forms/d/1cjqlMdi7NmXFp28AraxNtFU2S-alh9y8TtjGtUkfcCQ/edit 2/5
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7. Byl kontakt nalezen bez probléemu? *

Mark only one oval.

Ano

Ne

8. Jak byl ukol slozity *

Mark only one oval.

Jednoduchy Slozity

9. Bylo vSe vhodné oznaceno? Pokud ne, napisSte co vam délalo problém.

10. Udélal by jste néco jinak? Napiste co.

Predstavte si, Ze dochdazejici ztratil kartu pro zaznamendani dochazky a chce
novou.

3. Ztrata
karty

https://docs.google.com/forms/d/1cjqlMdi7NmXFp28AraxNtFU2S-alh9y8TtjGtUkfcCQ/edit 3/5
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11. Délalo vam problém vyresit tuto situaci? *

Mark only one oval.

Ano

Ne

12.  Jak byl ukol slozity *

Mark only one oval.

Jednoduchy Slozity

13. Bylo vSe vhodné oznaceno? Pokud ne, napiste co vam délalo problém.

14. Udélal by jste néco jinak? Napiste co.
Tato ¢ast je pro zhodnoceni aplikace. Pokud mate néjaké napady, i postrehy, které
Zhodnoceni se nehodili do jednotlivych sekci, miZete sepsat do této sekce.

https://docs.google.com/forms/d/1cjqlMdi7NmXFp28AraxNtFU2S-alh9y8TtjGtUkfcCQ/edit 4/5


https://docs.google.eom/forms/d/lcjqlMdi7NmXFp28AraxNtFU2S-alh9y8TtjGtUkfcCQ/edit

4/18/2021 Uzivatelské testovani - Trenér

15. Co se vam na aplikaci nelibilo, s ¢im jste méli problém?

16. Co se vam na aplikaci libilo?

17. Prostor pro dalSi poznamky

This content is neither created nor endorsed by Google.

https://docs.google.com/forms/d/1cjqlMdi7NmXFp28AraxNtFU2S-alh9y8TtjGtUkfcCQ/edit 5/5


https://docs.google.eom/forms/d/lcjqlMdi7NmXFp28AraxNtFU2S-alh9y8TtjGtUkfcCQ/edit
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1.

2.

Uzivatelské testovani - Manazer
Aplikace Stano je uréena pro registraci dochdazejicich a naslednou kontrolu jejich dochazky
v organizaci Hybatelna.
Uzivatelské testovani umoznuje vyladit chyby a pfehlednost celé aplikace. Aplikace je
vytvafena v ramci bakalarské prace "Implementace webové aplikace pro dochazkovy
systém." Dotazniky jsou anonymni a budou slouzit pouze jako podklad pro bakalarkou
prdci. V ramci testovani aplikace neni potfeba uvadét realné informace, ale mély by
reflektovat realitu, tzn. vkladat normalni jména jako "David Nevidél" nebo smysluplné
datum. VloZena data nebudou nikde dlouhodobé uchovavana.
Pro pfistup k aplikaci vyuzijte link: https://stano-fe.herokuapp.com
Jako manazer muzete kontrolovat a spravovat svoji dochazku. Muzete mit na starosti
trénink, ktery spravujete. Mate k dispozici seznam uzivateld a dochazejicich. Jako manazer
muZete spravovat uzivatele a akce v Hybatelng, jako vytvofit, publikovat, upravit. Mzete
vytvaret vefejné udalosti.
* Required
. Doplrite informace o sobé&, aby bylo mozné data kategorizovat.
Informace o sobé
Kolik vam je let?
Mark only one oval.
15-20 let
20-30 let
30-40 let
50-60 let
Jaké mate zkusSenosti s pouzivanim webovych stranek

Mark only one oval.

Nepouzivam
Trochu pouzivam
Pouzivam casto

Kazdy den pouzivam

https://docs.google.com/forms/d/1k8QteLg20OKUI3J6YOFZMKgQP300glQB3BGs5PVy6Lpo/edit
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L Predstavte si, Ze chcete vytvofit jednorazovou akci.
1. Vytvoreni akce

3. Byla akce vytvorena bez problému? *

Mark only one oval.

Ano

Ne

4. Jak byl ukol slozity *

Mark only one oval.

Jednoduchy Slozity

5. Bylo vSe vhodné oznaceno? Pokud ne, napiste co vam délalo problém.

6. Udélal by jste néco jinak? NapiSte co.

L Predstavte si, Ze nastalo neocekavané zruseni trénink( v jeden den.
2. Zruseni tréninku

https://docs.google.com/forms/d/1k8QteLg20OKUI3J6YOFZMKgQP300glQB3BGs5PVy6Lpo/edit 2/8
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7. Probéhlo zruseni bez problému? *

Mark only one oval.

Ano

Ne

8. Jak byl ukol slozity *

Mark only one oval.

Jednoduchy Slozity

9. Bylo vSe vhodné oznaceno? Pokud ne, napisSte co vam délalo problém.

10. Udélal by jste néco jinak? Napiste co.

L Predstavte si, Ze chcete vytvofit novy pravidelny trénink a zvefejnit ho.
3. Vytvoreni tréninku

https://docs.google.com/forms/d/1k8QteLg20OKUI3J6YOFZMKgQP300glQB3BGs5PVy6Lpo/edit 3/8
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11.  Probéhlo vytvoreni tréninku bez probléma? *

Mark only one oval.

Ano

Ne

12.  Jak byl ukol slozity *

Mark only one oval.

Jednoduchy Slozity

13. Bylo vSe vhodné oznaceno? Pokud ne, napiste co vam délalo problém.

1

e

Udélal by jste néco jinak? NapisSte co.

y ] Predstavte si, ze v pribéhu tréninkového obdobi potiebujete zménit trenéra.
4. Zména trenéra

https://docs.google.com/forms/d/1k8QteLg20OKUI3J6YOFZMKgQP300glQB3BGs5PVy6Lpo/edit 4/8
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4/18/2021 UzZivatelské testovani - Manazer

15. Probéhla zména trenéra bez problém(? *

Mark only one oval.

Ano

Ne

16. Jak byl ukol slozity *

Mark only one oval.

Jednoduchy Slozity

17. Bylo vSe vhodné oznaceno? Pokud ne, napiste co vam délalo problém.

18. Udélal by jste néco jinak? Napiste co.

5 Predstavte si, Ze vas nékdo pozada o zarezervovani haly pro soukromou akci a je
o potfeba vyhradit tomu volny prostor v hale.

Zarezervovani

haly

https://docs.google.com/forms/d/1k8QteLg20OKUI3J6YOFZMKgQP300glQB3BGs5PVy6Lpo/edit 5/8
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19. Probéhlo zarezervovani bez probléma? *

Mark only one oval.

Ano

Ne

20. Jak byl ukol slozity *

Mark only one oval.

Jednoduchy Slozity

21. Bylo vSe vhodné oznaceno? Pokud ne, napiste co vam délalo problém.

22. Udélal by jste néco jinak? Napiste co.

Predstavte si, Ze chcete udélat schlizi a je potfeba o tom dat védét pouze lidem v
organizaci.

6.
Schuze
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23. Probéhla akce bez problém(? *

Mark only one oval.

Ano

Ne

24.  Jak byl ukol slozity *

Mark only one oval.

Jednoduchy Slozity

25. Bylo vSe vhodné oznaceno? Pokud ne, napiste co vam délalo problém.

26. Udélal by jste néco jinak? Napiste co.

Tato ¢ast je pro zhodnoceni aplikace. Pokud mate néjaké napady, i postrehy, které

Zhodnoceni se nehodili do jednotlivych sekci, miZete sepsat do této sekce.
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27. Co se vam na aplikaci nelibilo, s ¢im jste méli problém?

28. Co se vam na aplikaci libilo?

29. Prostor pro dalsi poznamky

This content is neither created nor endorsed by Google.
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