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Abstract
Pliskova, Web application for sport clubs administration. Brno, 2017

The bachelor thesis deals with the design and subsequent implementation and
deployment of web applications for the management of the volleyball club, that
makes internal management process easier. In the design phase is create Usecase
diagram for a purpose unification and visualization requirements and on the basis
of these requirements is built ERD diagram, which is used as a support for a real
database. The bachelor thesis also deals with web design of web presentation. For
this purpose are made wireframes for desktop version and also for a mobil version.
The chapter Results summarizes the implementation process and testing of the
application.
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Abstrakt
Pliskova, Webova aplikace pro spravu sportovniho oddilu. Brno, 2017

Bakalarska prace se zabyva navrhem a naslednou implementaci a nasazenim
webové aplikace pro spravu volejbalového oddilu, kterda usnadnuje vnitini procesy
spravy oddilu. Ve fazi navrhu aplikace je vytvoren Usecase diagram za tcelem sjed-
noceni a vizualizace pozadavki oddilu a na zdkladé téchto pozadavki je sestaven
ERD diagram slouzici jako podklad pro realnou databazi. Prace se zabyva také na-
vrhem webového designu webové prezentace, kdy jsou sestaveny dratové modely jak
pro desktopovou tak mobilni verzi aplikace. V kapitole vysledky je shrnut postup
implementace a nasledného testovani aplikace.

Klicova slova
Zend Framework, SQL, PHP, webova aplikace, volejbal
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1 Uvod

V dnesni dobé internetu a chytrych telefonu se ¢im dal tim vic rozsifuji webové
aplikace, predevsim kvtli jejich snadné dostupnosti z jakéhokoliv pristroje, stac¢i mit
pouze pristup na internet. Kazda organizace potiebuje uchovavat ¢i ziskavat urcita
data a diky webovym aplikacim je mozné oslovovat a komunikovat s vice uzivateli
oproti pouziti desktopové aplikace ¢i pouze statickych html stranek. Webové apli-
kace jsou oblibené predevsim pro jednoduchost spravy a udrzby aplikace, kdy opro-
ti desktopovym aplikacim neni treba aktualizovat kazdou pracovni stanici zvlast,
¢i mit vice variant aplikace dle operacniho systému. Nevyhodou je samoziejmé to,
ze webové aplikace jsou zavislé na internetovém pripojeni a tedy na poskytovateli
toho pripojeni, kdy v pripadé vypadku nebude sluzba dostupna.

Aplikace bude defaultné vytvorena pro volejbalovy oddil DDM Hippo Kufim.
Momentalné ma oddil pouze statickou webovou prezentaci, ktera vzhledové prilis
neodpovida webovym standardim a ani barevné provedeni neni vhodné zvolené
vzhledem k tomu, ze oddil pracuje s détmi. Za timto ucelem byl navrhnut novy
moderni design webové prezentace.

1.1 Charakteristika fungovani volejbalového oddilu DDM Hippo
Kufim

Jak vyplyva jiz z nadzvu, volejbalovy oddil je veden pod zastitou Domova déti a mla-
deze v Kufimi a je tedy urcen détem do 18 let. Cely oddil ¢itajici asi kolem 50 ¢élenti
je rozdélen na pét tymi, kdy jeden hrac¢ mize hrat za vice tymi ackoli primarné ma
pridélen jeden pro ného hlavni tym. Kazdy tym mé tréninky dvakrat tydné. Ucast na
tréninku je evidovana a z vysledki nasledné vyplyvaji odmény v podobé usporadani
spolecné akce pro ¢leny oddilu, kteff maji vice jak 70% tcast na trénincich za danou
sezénu. Utast na zépase je momentalné domlouvana tstné na trénincich a nasledné
trenér rucné zadava na web informace o zépase, jako i jména zicastnénych a jejich
komentare k zadpasu. Na stejny zptisob funguje i domlouvani na spolecné akce a je-
jich nasledna prezentace. Zapasy ve volejbale jsou evidovany po jednotlivych kolech,
kdy vitézem kola je ten, kdo vyhraje tii zapasy, které se hraji do 25 bodu s mini-
malnim rozdilem dvou bodii, v pripadé stavu 2:2 na sety se hraje posledni zapas
pouze do 15 bodi stale s minimalnim rozdilem 2 bodt. Jako v kazdém zajmovém
oddilu je i zde moznost ziskani sponzorti, avsak jelikoz oddil v soucasné dobé vedou
tTi trenéri, kteri jsou sami vytizeni praci, studiem ¢i rodinou a nemaji tak potrebny
¢as na shanéni sponzoru, finance tekouci do oddilu sestavaji pouze z prispévku od
Domu déti a mladeze.
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2 Cil prace

Cilem je vytvorit webovou aplikaci pro podporu organizace chodu volejbalového od-
dilu. Tato webova aplikace s sebou prinese novy moderni design webové prezentace
oddilu a umozni zjednodusit procesy tykajici se bézného chodu oddilu, tedy napti-
klad sprava financi a dochazky, prihlasovani na akce a zapasy, komunikace a vymeé-
na nazoru mezi ¢leny oddilu. Webova aplikace vSsak musi i srozumitelné a prehledné
prezentovat informace vnéjsimu okoli, jedna se tedy predevsim o aktualni informace
tykajici se déni v oddilu, ale i informace o vedeni ¢i o samotnych hracich a konanych
akcich a zapasech. Podstatné jsou také ohlasy téchto navstévniki, z tohoto divodu
bude vytvorena i chatovaci mistnost pro pripadné dotazy ¢i pripominky. Soucasti
cile je i vytvorit takovou webovou prezentaci, ktera by prilakala sponzory a oddil se
tak diky finanéni podpotre mohl vice vyvijet a stat se tak atraktivnéjsim pro nové
¢leny a to napriklad pomoci zakoupeni potiebného sportovniho nacini.
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3 Ptehled literatury a prameni

3.1 Webova aplikace

Webova aplikace je aplikace umisténa na webovém serveru, ke které uzivatelé pri-
stupuji pres internet ¢i intranet (Wikipedia, [2016]). Webové aplikace umisténé v si-
ti internet byvaji nejcastéji vyuzivany ke komerénim tucelim a to napiiklad pro
marketing ¢i ke komunikaci s okolim organizace provozujici danou aplikaci. Obsah
webovych stranek se zobrazuje dynamicky, kdy oproti statickym strankam, které
se uzivateli zobrazi tak, jak jsou ulozeny, je obsah dynamickych stranek generovan
aplikaci dle zadanych skutecnosti jako je napriklad c¢as, prihlaseny uzivatel, nebo
zadané parametry. Interaktivity s uzivatelem je na strankach docileno predevsim
pomoci formular.

Pti navrhu webové aplikace, ktera bude umisténa do sité internet, je nezbytné
pocitat s velkou skédlou uzivateli, ktefi budou k aplikaci pristupovat pres rtizna
zafizeni a z riznych mist. Prvky v aplikaci by tudiz mély byt ptizptisobeny rtiznym
velikostem koncovych zarizeni.

Vyvoj webové aplikace se d4 prirovnat k vyvoji informac¢niho systému, ktery
byl jiz diive popisovan mnoha autory, jako priklad muize byt uveden Vodopadovy
model W. W Royce, Spirdlovy model B. Boehma, ¢i Iterativni vyvoj reprezentovany
napiiklad RAD piistupem, ktery navrhl J. Martin (Silhavy et al., 2013, s. 5-8).
V knize Vybrané aspekty navrhu webovych informacnich systémi uvadi R. Silhavy,
ze v pripadé webovych prostredi je potieba tyto pristupy trochu pozménit a rozdéluji
faze vyvoje do péti casti a to:

1. koncepce a strategie,
2. struktura a design,

3. koédovani a vyvoj,

4. testovani a spusténi,
5. optimalizace a udrzba.

Tento vyvoj tak spojuje zakladni kostru vodopadového modelu s naslednym evoluc-
nim vyvojem. (Silhavy et al., 2013, s. 9-12)

3.2 MVC

MVC (Model-View-Controller) je softwarovy ndvrhovy vzor, v PHP vyuzivany se
zaméFenim na programovaci paradigma objektové orientované programovani (Pitt,
2012, s. 1). Pfi pouziti tohoto pfistupu je docileno predevsim oddéleni business
logiky, uzivatelského rozhrani a fidici logiky.
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Model

Modely jsou objekty, ve kterych jsou uchovavana data a business logika celé aplikace.
Tato vrstva tedy zprostredkovava pristup k dattiim a manipuluje s nimi.

View

Pohledy jsou komponenty, které uzivatelim prezentuji data ulozena v modelech.

Controller

Controllery jsou komponenty, které spojuji pohledy a modely dohromady a zajistuji
tedy predavani dat z modelu do pohledu a naopak. Controller je prvni s kym uzivatel
komunikuje a zpracovava tedy pozadavky od uzivatele. Piikladem muze byt zadani
url adresy, kdy router podle zadané adresy zavola dany Controller, ktery nésledné
vold pifslusny model pro praci s daty a nakonec vygeneruje pifslusny pohled. (Cépka,
2013)

E ............... . IE"[I

: Controller
¥ &
Zend e Zend
View - Model

Fend MY C Structure

Obréazek 1: MVC struktura, zdroj: (Variya Soft, ©2009 - 2017)
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3.3 ORM

ORM (Object Relational Mapping) je metoda mapovani rela¢ni databéze na objekty
(F.Troster, ©2010). Pomoci této metody je nad tabulkou vytvoren objekt a diky
tomu usnadnuje provadéni operaci jako je ¢teni, iprava a mazani dat z databaze
bez nutnosti pouziti SQL dotazi. Implementaci ORM usnadnuji volné dostupné
frameworky jako je naptiklad Doctrine pro PHP, ktery pro psani dotazi vyuziva
DQL (Doctrine Query Language).

3.4 Stavajici reseni fizeni chodu sportovnich oddili

Existuje vice moznosti spravy vnitintho fizeni chodu sportovnich oddili. Ve vét-
sich organizacich je tento problém fesen v podobé zakoupeni licence informac¢niho
stranky sklub.cz a kao.cz. Castym fesenim u velkych klubt byva nechat si navrhnout
aplikaci primo na miru. To vSak neplati u mensich organizaci ¢i oddili, ty vétsinou
nemaji finanéni prostiredky pro zakoupeni takové aplikace. Zde prichazeji v tivahu
open source systémy, které vsak ve vétsiné pripadu nenabizi vSe, co by dany oddil
potieboval a nebo naopak obsahuje funkce, které vibec nevyuzije a jsou pro néj
matouci. Nevyhodou téchto systémil je, ze jsou casto dostupné pouze v anglickém
jazyce. 7Z tohoto divodu pfichazi na fadu moznost vytvorit si web pomoci CMS
systému. Nabidka téchto systému je pomérné Siroka, jako priklad miize byt uveden
sweb (Sweb, [2016]). Toto TeSeni vSak nefesi potrebu vnitini spravy, ale jen prezen-
tace oddilu vefejnosti. Je zde moznost zkombinovat predeslé dva pristupy a webovou
prezentaci Siroké verejnosti vytvorit staticky web napriklad s pomoci CMS systému
a nasledné vnitini organizaci Tesit pomoci zakoupeni licence na systém poskytujici
tyto funkcionality, ptikladem muze byt aplikace Sportvia.eu, avsak i zde oddil musi
pocitat se zpoplatnénim téchto systému. Vétsinou se vSak jedna o systémy, které
jsou navrzeny pro velkou skalu sportl a nékteré funkcionality mohou byt pro dany
oddil nepottebné, napriklad prave kvili détskym célentim, pro které by mohl byt
systém prilis slozity.

Dalsim dilezitym kritériem pti vybéru jsou i jazykové moznosti daného systému.
V této praci bude fesen problém, kdy oddil pracuje s détmi, tudiz nemuze byt pouzita
aplikace dostupné pouze v anglickém jazyce.

Sklub

Stranky vytvorené pomoci redakéniho systému nabizeného na strankach spoleénos-
ti SKLUB.cz s.r.o slouzi predevsim k prezentaci oddilu verejnosti. Na strankach
navstévnik webu najde vse, co o tymu potiebuje védét véetné aktudlniho déni a vy-
sledku zépasu (Sklub, [2017]). Tato aplikace se vSak zaméfuje pouze na webovou
prezentaci nikoli na komunikaci mezi ¢leny oddilu ¢i na vnittni fungovani jako je
napriklad sprava financi nebo prihlasovani na akce. Poplatky za vedeni stranek sice
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nejsou tak vysoké a momentalné se pohybuji kolem 290 K¢ za mésic, ale i takova
castka miize byt pro oddil bez sponzori problém.

Kao

Obdobného vysledku jako u stranek vytvorenych pomoci systému Sklub dosdhneme
i za pouziti systému od Kao. Sprava stranek probiha také pomoci redakéniho systému
(Kao, ©2007 - 2017). Nevyhodou je, Ze vétsina stranek vytvorenych pomoci tohoto
systému zatim neposkytuje responzivni zobrazeni a v pripadé mobilnich zafizeni se
stranky stavaji neprehledné. Pro tento web neni mozné uvést cenové rozpéti, jelikoz
spole¢nost provadi ¢asovou a finan¢ni analyzu az po obdrzeni pozadavk.

Teamstuff

Velmi dobte propracovand aplikace je Teamstuff. Jedna se o pomérné mladou aplika-
ci, avsak momentélné nemé aplikace plnou podporu pro cesky jazyk a tak se stava,
ze polovina stranky je cesky a druha anglicky. Aplikace umoznuje komunikaci me-
zi Cleny, planovani akci, prehled ¢lent tymu, spravu financi, pridavani fotografii
do fotogalerie a obsahuje také spoustu dalsich doplnkovych funkci slouzicich pro
komunikaci a ¥{zeni oddilu (Teamstuff, ©2017). Nevyhodou je ale nejen netiplnost
prekladu, ale i to, ze aplikace nefesi prezentaci oddilu Siroké vetejnosti. Vyhodou
vsak je predevsim to, ze aplikace je poskytovana zcela zdarma.

Sportvia.eu

Resen{ od firmy Sportivia.eu fesf vnitini spravu chodu oddilu a nezabyva se webovou
prezentaci. Aplikace se stard predevsim spravu ¢lent, financi a dokumentt (Sport-
via.eu, ©2008). Toto Feseni navic neni prilis vhodné pro sportovni kluby pracujici
s détmi, ale mohlo by byt vhodné predevsim pro sportovni kluby pracujici s do-
spélymi osobami, nabizejici navic napriklad dopliky stravy, kdy sportvia.eu nabizi
také skladovou evidenci zasob a pro sledovani sportovnich vysledki cvicebni a vy-
konnostni informace. Zakladni cena pro potizeni aplikace je 450 K¢ za mésic.

Z vyse uvedenych divodi je tedy pro malé oddily, které ziji jen z clenskych pfti-
spévki, velmi tézké vybrat optimalni feseni, které by spojovalo jak spravu oddilu
tak i webovou prezentaci, bez nutnosti ukladani redundantnich dat a mit tak vse na
jednom misté a pritom neplatit velké mési¢ni poplatky.

Tato prace bude zamérena na tvorbou aplikace pro specifické sportovni odvétvi
a to pro volejbal. Kazdy sport m4 jinak feseny systém turnaji a zapast, proto byla
vybréna jedna konkrétni oblast pro kterou bude aplikace vytvorena a pro vizualizaci
a navrh webové prezentace budou pouzita data a obrazky konkrétniho oddilu.
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4 Material a metody

Jak jiz bylo nastinéno vyse, vyvoj webové aplikace probiha v nékolika fazich. V pri-
béhu vyvoje je tieba prubézna konzultace se zadavatelem kvili predejiti naslednych
nesrovnalosti mezi predstavami a koneénym vysledkem. V prvni fazi koncepce a stra-
tegie je tfeba sjednotit predstavy zadavatele a vyvojare. Po komunikaci jak s vedenim
oddilu tak i s jeho cleny budou stanoveny funkce, které by méla aplikace poskytovat.
Tyto pozadavky budou dale popsany v podkapitole Pozadavky na aplikaci.

Déle je treba také zjistit, zda zadavatel jiz ma konkrétni predstavu o designu
webu, nebo zda bude navrzeno vice barevnych navrhii, ze kterych bude nésledné
zadavatel vybirat.

V druhé fazi struktura a design bude na zakladé pozadavki vytvoren navrh
aplikace. Tento navrh bude realizovan pomoci UML diagramt. Z navrhu pak vy-
plynou potieby pro ukladani dat. Na zakladé téchto potieb bude vytvoren logicky
navrh datového modelu reprezentovany entitné relacnim diagramem. 7Z vytvorenych
diagramii bude nasledné odvozena struktura webu. Pro navrh designu stranek bude
pouzito dratovych modeli. Nasledné bude navrzeno barevné schéma.

Ve fazi kédovani a vyvoj bude za pouziti predpripravenych modelt a diagra-
mu vyvijena webova aplikace a to pomoci programovaciho jazyka PHP 7 a Zend
frameworku.

7 velké skaly dostupnych PHP frameworkt byl vybran pravé Zend Framework,
ackoli v Ceské republice je tendence se vice priklanét k Nette, jelikoZ se jednd o ¢esky
framework a velkd cast dostupnych materialt je tedy psana v c¢estiné.

Pro praci s daty bude vyuzivana databaze MYSQL s vyvojovym nastrojem
PhpMyAdmin. Zend Framework nabizi spoustu komponent k odinstalaci avsak ne-
nachézi se zde komponenty pro praci s mapami a s grafy. Pro praci s mapami bude
tedy pouzita externi knihovna od mapy.cz a vykresleni grafi bude zajistovat nastroj
od Googlu. Dalsi pouzité technologie budou HTML, CSS a JavaScript.

Faze testovani a spusténi bude obsahovat predevsim automatické testy pomoci
PHPUnit frameworku a po nasazeni aplikace na server bude provedeno testovani
samotnymi uzivateli. Pro otestovani pristupnosti a pochopitelnosti webu bude pouzit
kufrovy test navigace pro vybranou podstranku. Na zakladé vysledki jednotlivych
testi budou opraveny pripadné chyby a nasledné bude aplikace uvedena do ostrého
provozu.

Faze optimalizace a tudrzba pak probiha po celou dobu existence webové apli-
kace. Jsou v ni predevsim zpracovavany pripominky a pozadavky uzivatela.

4.1 Funkcni pozadavky na aplikaci

Je potfeba rozlisit funkce navrzené pro vedeni oddilu, pro jeho ¢leny a pro Sirokou
verejnost.
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Funkce pro vedeni
o Zadavani dochazky na tréninky
o Pridavani a editace zapasu a akci, zahrnujici nominaci ¢lent
o Financ¢ni denik - prehled pohybu svérenych financi

o Pridavani novych hracu

Funkce pro ¢leny
« Prihlasovani na akce a zédpasy

o Pridavani komentairt k navstivenym zapasim a akcim

Funkce spole¢né pro vedeni i pro cleny
o Nahravani souborti do fotogalerie

« Sprava tudaji o vlastni osobé (zména prihlasovacich idaji, zména fotografie,
zména doplnujicich informaci)

« Chatovaci mistnost, slouzici predevsim ke komunikaci o tématech tykajicich se
organizace a chodu oddilu ¢i planovanych udalostech

Funkce pro verejnost
o Zobrazeni zakladnich udaji v podobé webové prezentace

o Prehledné zobrazeni dochazky do grafii s moznosti filtrace po jednotlivych meé-
sicich a tymech

« Chatovaci mistnost uréenad pro dotazy verejnosti

4.2 Nefunkcni pozadavky na aplikaci

Webova aplikace musi byt umisténa na vetejny hostitelsky server. Existuje velka
skala takovych serverti, kdy nékteré vsak neposkytuji moznost prace s databazi.
Moznost prace s databazi je tedy prvnim kritériem pii vybéru serveru, kdy uz neni
prilis potfeba divat se na velikost prostoru pro ulozeni databaze, jelikoz databaze
neni prilis rozsahla. Déle je také potfeba divat se na verzi PHP. Pro aplikaci je tfeba
minimalné PHP 5.6 a vyssi. Jednim z funkénich pozadavkl byla moznost pridavat
fotografie do fotogalerie, z tohoto pozadavku vyplyva skutecnost, ze hostitelsky ser-
ver musi poskytovat dostatecné velky prostor pro tyto soubory. Samoziejmosti je,
ze web musi byt napsan podle pravidel ptistupnosti a pro uzivatele snadno ovlada-
telny, pochopitelny a bezpecny. Poslednim nefunkénim pozadavkem je pozadavek
konzistentniho vzhledu. Vzhled vychazi z loga oddilu viz. kapitola Analyza a navrh
podkapitola Web design.
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4.3 Role uzivateli

Jak jiz vyplyva z funkénich pozadavkl popsanych vyse je potteba implementovat dva
typy roli. Mizeme je popsat jako trenér a hrac¢. Trenér zde plni funkci administratora
a vytvari predevsim zapasy a akce, na které se hraci prihlasuji a dale spravuje
informace o tymech a vytvari nové cleny. Hra¢ mize psat omluvenky k tréninktm
a také se prihlasovat na zapasy a akce a nasledné k nim pridavat komentare.

4.4 Pouzité technologie a nastroje

Na zacatku vyvoje kazdé webové aplikace stoji rozhodnuti jaké néstroje a techno-
logie pouzit. V této fazi uz vime, co by aplikace méla umét, tim padem miizeme
odhadnout slozitost a vybrat programovaci jazyk. V pripadé PHP nemé cenu snazit
se psat aplikace pouze na ¢istém PHP. Existuje nescetné mnozstvi frameworki, kte-
ré usnadnuji vyvoj tim, Ze se napriklad staraji o navigaci, definuji navrhové vzory
a v pripadé MVC frameworkt zajistuji oddélené logiky od prezentace vysledkii.

V soucasné dobé se pro mensi projekty rozméaha trend vyvijeni middleware
API. Jejich velkou vyhodou je predevsim jejich jednoduchost. Tento pristup se bézné
pouziva i v jazycich jako je naptiklad Python nebo Node. Vybrany Zend Framework
patii k jednomu z vétsich frameworki s velkou internetovou podporou (Zend, ©2006-
2017-1).

Zend framework

Zend Framework je PHP open source framework. Pro platformu Windows je k insta-
laci a praci s frameworkem pouzivan composer, kdy po jeho stazeni nainstalujeme
framework. Mizeme naistalovat pouze zakladni Zend MVC balik a nebo vsech 61
balikli. To vsak jesté neznamend, ze vSechny nainstalované baliky musime pouzivat.
Pottebné baliky, se kterymi chceme pracovat nasledné uvedeme v projektu. Velkou
vyhodou Zend Frameworku je pravé jeho flexibilita v uzivani baliki. Jak je vidét
uz z postupu instalace, vybereme si pouze baliky, které chceme pouzivat, pripad-
né si vytvorime vlastni t¥idy (Zend, ©2006-2017-2). Jako kazdy framework ma své
vyhody i nevyhody. Tato prace je psana v nejnovejsi verzi frameworku, tedy ve ver-
zi 3. Oproti predeslym verzim se trochu zkomplikovala prace se Zend Form, ktery
uz neumoznuje praci s dekoratory a tak se ve view vyvolavaji postupné vsechny
komponenty formuléare, se kterymi je mozné dal pracovat. Naproti tomu odpadla
notace array(), diky nastupu php 7, kterd byla nahrazena pouze hranatymi zévor-
kami a jelikoz v Zend Framewroku bylo array() velmi ¢asto vyuzivané, staval se
kod ¢asto neprehlednym. Vyhoda toho je vidét naptiklad pri definovani routovacich
cest. Dalsi vyhodou jsou i vznik nového Factorylnterface, ktera zahrnuje metodu
___invoke, které je predan jako argument ContainerInterface, ktery implementuje
ServiceManager (Lonsky, 2016).

Dalsi vyhodou Zend Frameworku je i rozsahla sit prispévovatelti a prehledna
dokumentace, kdy ke kazdé komponenté existuje popis s moznostmi jak ji vyuzit.
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MVC

Model — Jak jiz bylo nastinéno v Prehledu literatury, modely jsou tfidy staraji-
ci se o pristup k datum z databaze. Obsahuji tedy funkce, které néco z databaze
ziskavaji a nasledné vraci ziskanou hodnotu, nebo do databaze vkladaji ¢i upravuji
data. Modely jsou umisténé ve slozce ../Model a jsou vytvareny pomoci tovarny,
které je prostfednictvim ServiceMeneger predan jako argumenty $requestedName,
coz je nazev vytvareného modelu a ContainerInterface, ze kterého si tovarna vytah-
ne potrebné objekty jako ORM objekt User, tfida pro praci s adapterem a tfidu
pro autentizaci a autorizaci. Pomoci této tovarny jsou pak vytvareny modely pro
jednotlivé kontrolery. Nazvy modelu a tovarny, ze které jsou vytvareny jsou uvedeny
v module.config.phtml.

View — Views neboli sablony vykresluji podobu HTML stranky, v Zend fra-
meworku se pouzivaji Sablony s koncovkou .phtml, coz umoznuje a usnadnuje pri-
padnou dalsf préci s daty v pohledech. Sablony jsou ulozeny ve slozce dle nazvu
controlleru a pojmenovany dle dané akce ve formatu name-of-action.phtml. V pii-
padé, Ze v jedné Sabloné potiebujeme zobrazit vice akci pouzijeme tzv. vhnizdéni
akel (d4 se nahradit pouzitim, to vSak zobrazi akci jen na predem definovaném
prostoru). Vytvofime si proménnou, do které nastavime pozadovanou Sablonu.

$newView = new ViewModel() ;
$newView->setTemplate‘(controllerName /name-of -’action) ;
$view->addChild ($newView, “new_view);

return $view;

Nésledné v dané sabloné vhnizdénou sablonu vyvolame. Lze také zménit layout, kte-
ry je primarné definovany v module.config.php a to piikazem $this->layout(‘name-
of-layout /layout’);

Controller — Kontrolery tidi logiku aplikace a jsou stejné jako modely vy-
tvareny pomoci tovaren na stejném principu. Z ContainerInterface je tentokrat vy-
tazen prislusny model a jelikoz pro kazdy kontroler je v tomto pripadé vytvorena
samostatnd tovarna, vraci tovarna misto $requestedName rovnou jméno kontroleru.
Kontrolery jsou potomky Abstract ActionController.

ORM

Ackoli objektové relaéni mapovani ve velké radé pripadu zjednodusi kéd, v této apli-
kaci bude pouzit pristup ORM pouze na jednu tabulku ackoli je to trochu nevsedni
zpusob. Entita User zde predstavuje tabulku uzivatel, se kterou se pracuje nejvi-
ce a ORM technologie tuto prace vice zprehledni a to predevsim pii prihlasovani
uzivatell ¢i pfi zméné osobnich tdaji. Jednim z divodi pro pouziti ORM préave
u této tabulky je abstrakce této tabulky a pouzivani metod findBy namisto psani
SQL dotazt, které jsou vyuzivany u ostatnich tabulek.
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s al Pamdgm >“m'ﬂ ity of Dinivi=s &)
-id_uzhvatel

-jmeno : string

~prijmeni  string

-login : sting

-email : string

-heslo : string

~role | int

-info : string

+satlDid : int)

+get|Df) : int
+setJmenc(jmeno ; string)
+getimano() : sting
+setPrijmeni(prjmeni : sting)
+getPrijmen() : string
+satlogin(legin : sting)
+getLogin{) : string
+setEmail{email : string)
+getEmail() : string
+setHeslo(heslo | string)
+getHeslol) : string
+setRole(role : int}
+getRole()  int
+satinfolinfo | sting)
+getinfo() : string

Obrazek 2: Class diagram tabulky "uzivatel”

Ptistup a prace s databazi

Prace s databazi je realizovana pomoci phpMyAdmin. Jedna se o free softwarovy na-
stroj pro spravu databéaze. Prace s databéazi pri vyvoji probiha ptes webové rozhrani
localhost /phpmyadmin.

Nejdrive je potieba v projektu nadefinovat pristupovy adapter. V global.php
pod klicovym slovem “db” nadefinujeme driver a dsn.

'db’ = |
"driver’ => ’'Pdo’,
"dsn”’ => ’'mysql:dbname=name- of - database;

host=localhost ;
charset=utf8 "’

Déle je tteba definovat username a password.

Pro dalsi predavani a praci s adapterem byla vytvorena tiida Adapter.php, kte-
ra zajistuje kompletni pripojeni k databézi s pridanou funkci getArray($st), kterd
vrati pole vyselektovanych dat. Tato tiida je predavana tovarné pro vytvareni mo-
deltt. V modelu nésledné vytvorime dotaz:
$st = $this->adapter->query( $statement, Adapter::QUERY_MODE_EXECUTE),
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pokud se jedné o select, pouzijeme metodu getArray(),
$data = $this->adapter->get Array($st);.

ACL a AccessFiltering

Zend ACL se stard o pristup uzivatelu s pridélenou roli k danym zdrojum. Pokud se
uzivatel snazi pristoupit ke strance, ke které nema opravnéni pristupovat, je presme-
rovan na domovskou stranku a pomoci pluginu flashMessenger je informovan o tom,
ze nema dostatecna prava pro pristup k dané strance.

O pristup neprihlasenych uzivatel se stara access_filter definovany v modu-
le.config.php, kdy pro kazdy kontroler je definovany seznam akci, ke kterym ma ne-
prihlaseny uzivatel prava pristupovat, nasledovany klicovym slovem ‘allow’ => "*’,
Kdybychom nepotrebovali rozlisit role prihlaSenych uzivateli, mohla by byt pra-
va TeSena pouze timto zptusobem, kdy pro prihlasené uzivatele by byl vypis akei
nasledovan ‘allow’ => '@’

Role, zdroje i AccessFilter jsou definované v Module.php ve funkci onDispatch().

Mapy API

Mapy API je Javascriptova knihovna, ktera je volné pristupna a slouzi pro vkladani
map z portalu www.mapy.cz. Knihovna méa dobrou dokumentaci s nazornymi ukaz-
kami. Je mozné tedy vkladat nejen samotné mapy ale docilit i interaktivni prace
s mapou (Seznam.cz, a.s., ©@2017). Zde je tato knihovna pouzita na strance s formu-
lafem pro ziskdni zemépisné sitky a délky, které jsou ulozeny do databédze pro dalsi
pouziti ve statickych mapéch se znackou ukazujici vybrané misto konani akce.

Google Charts

Google Charts je volné dostupné API od spolecnosti Google pro zobrazeni dat po-
moci grafii. API nabizi velkou skalu grafii s moznostmi interakce uzivatele s grafem.
Napriklad pti najeti mysi na sloupec, ¢i jinou ¢ast grafu predstavujici data, se zobrazi
tdaje, které dand Cast grafu predstavuje (Google Developers, [2016]).

Visual Paradigm

Visual Paradigm je pro tucely tohoto projektu pouzivan jako aplikace pro spravu
a vytvareni diagramt UseCase, UML a ERD. Po vytvoteni ERD diagramu aplikace
umoznuje vygenerovani SQL dotazii pro vytvoreni struktury databaze. Diagramy
jsou pouzivany ve fazi navrhovani a dokumentace projektu.

Xampp

Xampp je nastroj pro instalaci webového serveru na lokalnim pocitaci bez pouziti
internetu a umoznuje tak vyvoj webové aplikace. Xampp podporuje praci s MySQL
a nastrojem phpMyAdmin, ktery usnadnuje praci s databazi.
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5 Vysledky

5.1 Navrh aplikace
UseCase diagram

UseCase diagram vychdazi z dohodnutych funkci, které by meéla aplikace poskytovat.

Jak je vidét z diagramu, korenovy aktér je zde webovy navstévnik, ktery si
muze zobrazit informace o oddilu. Tim je mysleno, zobrazit si aktuality, informa-
ce o historii, oddilu, hracich, konanych akcich a zapasech, dale také muze pridat
prispévek do verejného chatu a zobrazit si fotogalerii.

Dalsi aktér je zde ¢len oddilu, ktery muze provadét stejné funkce jako webo-
vy navstévnik, jelikoz dédi vSechny jeho funkce. Krom téchto funkci se také miize
prihlasit do systému a po prihlaseni editovat sviij profil, nahrat fotografie do foto-
galerie a nasledné u jim pridanych fotografii editovat popis ¢i tyto fotografie mazat.
Clen oddilu také muze pfidavat piispévky do soukromého chatu p¥istupny pouze
prihlasenym uzivatelim.

Z clena oddilu dédi néasledné funkce jesté dva aktéri a to trenér a hrac.

Trenér muze pridavat a editovat aktuality, aktualita ma jako jeden z atributt
datum expirace, kdy po dosazeni tohoto data danda aktualita jiz nebude zobrazena
a neni zde tedy potreba aktuality mazat. Dalsi funkcionalitou je vypis omluvenek
hract a dale funkcionality tykajici se spravy zapast a akci, mezi které patii pre-
devsim vypis vSech planovanych akci a zapast. Cili s datem kondni mensim nez
je dnesni datum, nehledé na to pro jaky tym byla udalost vytvorena, a nasledné
editace téchto udalosti a vytvareni novych. Trenér muze také editovat informace
o jednotlivych tymech a mazat ¢i pridavat jejich ¢leny. Pti spusténi funkce pridani
nové sezény jsou automaticky hraci, kteri byli ¢leny tymu v minulé sezéné, pridani
i do nove vytvorené sezény do tymu, ve kterém piisobili minulou sezénu. Trenér pak
dle potieby toto cClenstvi upravuje. Kromé pridavani ¢lentt do tymu trenér také vy-
tvari nové ¢leny. Pro bézny chod oddilu je predevsim potifeba editace dochazky na
trénincich. Trenér tedy mize vytvaret jednotlivé tréninky a zaddvat tcast ¢i netcast.

Posledni funkcionality se tykaji financi celého oddilu. Trenér si miize zobrazit
a filtrovat prehled financi a pridavat nové polozky do tohoto finan¢niho deniku.

Hra¢ muze psat omluvenky, prihlasovat se na akce a zapasy, na které byl nomi-
novan trenérem (nominace probihd v rdmeci vytvareni nové udalosti ¢i jeji editaci)
a nasledné se z udélosti, na kterych je prihlasen muze odhlasit. Po skonceni ko-
nani udalosti muze k dané udalosti napsat komentar viditelny i pro neprihldsené
navstévniky.
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Vit Pamdigm Sendand{Facuy of Business and Ecoremics,

Webowy navitévnik

Clen oddilu

Obrazek 3: UseCase diagram
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Entitné relac¢ni diagram

ERD diagram prezentuje zakladni strukturni predlohu pro vytvoreni databaze. Dané
databaze tedy obsahuje 16 tabulek. Jak jiz bylo zminéno vyse pro tabulku uziva-
tel je vytvoren ORM objekt usnadnujici praci s danou tabulkou. Nad ostatnimi
tabulkami tak budou vytvareny klasické sql dotazy.

Tabulka wuzivatel je stfedem samotné databéaze, kdy oddélena bez jakékoliv
vazby stoji jen tabulka aktualita a finance s naslednou vazbou na fkategorie.

Tabulka foto v sobé uchovava informace o fotografiich zobrazovanych v sekci
fotogalerie a ma vazbu s tabulkou wzivatel, kdy v podobé ciziho klice uchovava
informaci o tom, kdo danou fotku pridal, aby ji dany uzivatel mohl nasledné editovat.
Na stejném principu existuje i tabulka omluvenky a chat.

Tabulka chat navic v atributu secret uchovava informaci o tom zda zprava pat-
i do chatu vetejného, tedy i pro neptihldsené uzivatele jejichz jméno, pod kterym
odeslou danou zpravu, se uklada pod atribut alias, nebo zda je to zprava soukroma,
tedy pouze pro prihlasené ¢leny. V tomto pripadé nabude dany atribut hodnotu 1
v opacném pripadé hodnotu 0. Pro uchovani informace o ticasti na akci ¢i na zapase
jsou vytvoreny tabulky zapas a akce, jelikoz jejich vztah s tabulkou wzivatel je
M:N (uzivatel se muze zucastnit vice akci a na dané akei muze byt vice uzivatelt),
je potreba také doplnit dalsi informace tykajici se dané icasti konkrétniho uzivatele,
jako je napriklad jeho komentar. Za timto tcelem byly vytvoreny vazebni tabulky
ucastnazapase a ucastnaakci, které spojuji tyto dvé tabulky tim, Ze obsahuji
jako cizi klice primarni klice danych tabulek, a ukladaji dopliujici informace. V ta-
bulce ucastnaakct se dale nachéazeji atributy povinnost a ucast. Atribut povinnost
uchovava informaci o tom, zda je akce pro uzivatele povinna a atribut ucast zazna-
menava, zda se uzivatel na danou akci prihlasil, coz determinuje to, Ze se ji skutecné
zucastni a nasledné mize do atributu koment zapsat sviij komentar k dané akci. To
stejné je v tabulce ucastnazapase zaznamenano v atributu prihlaseni. Na podobny
zpusob je vytvarena i tabulka dochazka, ktera spojuje tabulku uzivatel a trenink.

V tabulce dochazka se opét nachazi atribut ucast a atribut poznamka. V tabul-
ce trenink jsou uchovavany informace o treninku jako je napriklad datum ¢i popis,
které vklada trenér pri zadavani tréninku a dale také cizi klice id__oddil a id__sezona,
které odkazuji na zaznam do danych tabulek, které sdéluji v jaké sezoné a pro ja-
ky oddil se trénink konal. Tabulka oddil, kromé atributi popisujicich dany oddil
obsahuje atributy lat a Ing slouzici pro zaznamenani zemépisné sitky a zemépisné
délky mista, kde se odehravaji tréninky. Stejné atributy obsahuji i tabulky zapas
a akce, pro zaznamenani mista, kde se dand udélost koné. Dalsi vazebni tabulkou je
zde tabulka clenstvi, ktera zaznamenava pomoci cizich klict id_ oddil, id_sezona
a id__uzivatel, informace o tom, ktery uzivatel byl v které sezoné v kterém oddilu.

Tabulka finance uchovava informace jako je datum, nazev, popis a castka
o jednotlivych zaznamech ve finanénim denikta a pomoci ciziho klice id kategorie
odkazuje na zadznam v tabulce fkategorie, kde se nachazi prislusna kategorie. Ta-
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5.2 Web design

Pro navrh konzistentniho a graficky spravné navrzeného webu je nejdiive podstatné
védét, pro koho web navrhujeme a z jakych zafizeni budou k webu pristupovat.
Podle toho pak muze byt spravné navrhnuta informacni architektura a zhotoven
hruby model stranek.

Predpokladani navstévnici

Navstévniky webu daného volejbalového oddilu muzeme rozdélit do tii hlavnich
skupin.

Prvni skupina se skldada z ¢lentt oddilu, tedy z hract a hracek. Tém web slouzi
k ziskani potfebnych informaci tykajicich se predevsim chystanych akci, zapasi a ji-
nych aktualit. Na web pristupuji pfes vSechny druhy zatizeni, pres mobilni telefony,
tablety, notebooky a desktopové pocitace.

Druhé skupina zahrnuje trenéry, ktefi na web zadavaji aktualni informace pro
hrace a zaroven zde musi byt prezentovany informace o nich jakozto vedoucich oddi-
lu. Mizeme tict, ze dana skupina bude na web pristupovat prevazné pres desktopovy
pocita¢ nebo notebook.

Treti skupina jsou rodice stavajicich, ale i potencialnich hrac¢t a hracek, kteri
hledaji informace o tom, kde a v kolik hodin se odehravaji tréninky a zapasy, kdo
jejich déti povede, jaka je historie oddilu a kolik ¢lenstvi v oddilu stoji. Stejné jako
u druhé skupiny predpokladame pristup pres desktopovy pocitac¢ ¢i notebook.

Organizacni schéma

Vzhledem k povaze daného webu pouzijeme tematické zarazeni objekti. Jednotlivé
stranky zaradime dle tématu. Hlavni stranka bude obsahovat aktudlni informace
o déni v oddile a zdkladni informace véetné fotografii. V hornim panelu v menu
bude pét hlavnich kategorii.

Prvni kategorie s nazvem Historie obsahuje struc¢ny popis vyvoje oddilu s od-
kazem na popis jednotlivych sezon.

Druhé a zaroven hlavni kategorie jsou Tymy, ta se dédle rozdéluje na subka-
tegorie Juniorky, Kadetky, Zdikyné, Pohdr 7. tiid a Piipravka. Zde uZivatel
najde informace o tom, které hracky patii do které skupiny (soupiska), vysledky
zapast daného tymu v dané sezéné a procentualni dochazku hracek na tréninky:.

Tteti kategorie s nazvem Trenéri obsahuje informace o vedeni oddilu.

Ctvrté kategorie s ndzvem Akce zobrazuje seznam jednotlivych akef a odkaz
na podrobné informace o akei (popis, hracky, které se zucastnily a jejich komentare
a mapa zobrazujici misto kondnf).

Pata ketegorie Fotogalerie zobrazuje fotografie nahravané prihlasenymi uzi-
vateli.

Sesta kategorie Chat slouzi pro komunikaci s navstévniky webu.
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Na pravé strané navigacniho menu se zobrazuje v pripadé neprihlaseného uzi-
vatele moznost Prihldsit se a v pripadé prihlaseného uzivatele jeho login v podobé
rozeviracitho menu s odliSnymi subkategoriemi dle role prihlaseného uzivatele.

Uzivatel v roli trenéra muze stejné jako hrac editovat informace o své osobé,
jako je napriklad zména jména, prijmeni, ptrihlasovaciho loginu a hesla, ¢i pridani
doplnujicich informaci. Déle si trenér muze zobrazit omluveky od hract v sekci
Prehled omluvenek, které se mu vypisi za posledni mésic.

Dalsi kategorie je spolec¢na i pro hrace a to je pridani fotografie. Tyto fotografie
jsou nasledné zobrazeny ve fotogalerii a prihlaseny uzivatel, ktery danou fotografii
pridal ji nasledné miize mazat ¢i ménit popis.

Nasleduji kategorie Financéni denik, Editace zdpasu, Editace akci, Sprd-
va tymi, Pridat nového élena, Chat (mysleno soukromy chat pouze pro pri-
hlasené uzivatele) a posledni kategorie je spoleéna a slouzi pro odhlaseni. Uzivatel
v roli hrace ma kategorie Omluvenky, kde pise své omluveky k tréninkim a déle
Prihldseni na zdpasy/akce, kategorie Informace o mné, Nahrdt fotografie
a Odhldsit se jsou stejné jako u role trenér.
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Hlavni stranka

Historie Tymy Trenefi Akce Fotogalerie Chat Pfihldsit se/lLogin
hraé trenér
Jednotlivé )
sezony Informace o akci
—1 Informace o mné Informace o mné =
I I I I Pfehled
N —  Omluvenky omluvenek
Juniorky Kadetky Zakyné Pohar 7 ffid Pripravka
| | | I | = Nahrat fotografie Nahrat fotografie ==
| | Prihlaéenina P g
. akcelzapasy Financni denik
Soupiska Vysledky zapasu Dochézka
—{  Qdhlasitse Editace zapasi ||
Informace o
zapasu
Editace akci  |—

Spravatyma [ |
Pfidat nového
clena
Chat —

Odhldsitse (e

Obréazek 5: Diagram webového serveru
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Navigace

Primarni navigace bude v podobé horizontalniho menu umisténého u horniho okraje
stranky. Pred timto panelem je v pripadé desktopové verze umistén panel s obraz-
kem, reprezentujicim maskota tymu a vedle obrazku je umistén nazev oddilu. Panel
bude tridit obsah do kategorii. Nékteré kategorie je potieba uz v hlavni navigaci
rozdélit do podkategorii, za timto tcelem bude pozita sekundarni navigace v po-
dobé tzv. "drop down” menu. V ramci prizptisobeni navigace pro mobilni zafizeni,
bude pro toto zafizeni pouzito tzv. "hamburger” menu. Na pravé strané se nachazi
v pripadé neptihlaseného uzivatele slovni spojeni "Prihlasit se”. V ptipadé prihlase-
ného uzivatele jeho login, kdy po kliknuti se zobrazi dropdown menu s moznostmi
pouze pro prihlaseného uzivatele odvozené od jeho role.

Prostorové rozlozeni informaci

Hlavni stranka bude obsahovat prezentaci fotografii a pod ni se bude nachézet kon-
textova navigace v podobé dlazdic odkazujicich na aktudlni informace (naptiklad na
informace o naboru do oddilu, ¢i na chystanou akci). V pripadé, ze se jedna o pfi-
hlasen¢ho uzivatele s roli “trener”, objevi se pod prehledem aktualnich informaci
tlacitko se zastupnou ikonou “plus” pro pridani nové aktuality.
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Obréazek 6: Hlavni stranka - desktopova verze
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Obrazek 7: Hlavni stranka - mobilni verze
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Vybrana podstranka historie bude obsahovat tvodni text a fotografii a dale
kratké uryvky textt s naslednymi kontextovymi odkazy, v podobé tlacitka, na da-
ny text. Jednotlivé informace o sezénach se nasledné oteviou v tzv “tiny boxu”.
Na stejny zptsob je feSena vétsina odkazu, kdy cileny obsah neni prili§ objemny.
Toto Teseni se tedy tyka naptiklad i formulara ¢i zobrazeni fotek v plné velikosti.
Za timto ucelem byla pouzita Javasriptova knihovna TinyBox, kterd umoznuje zob-
razeni modalnich oken dle potieby pomoci nadefinovanych parametri (Scriptiny
©2009). Knihovna byla upravena tak, aby se modélni okno zobrazovalo spravné i na
mobilnich zafizenich.

Moqzilla

(_ _) (e [hﬂp:-'maaups.mm
Home Historie Akce Trenéfi Teamy Fotogalerie Chat Login/Pfihlasit se

Historie
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Obrazek 8: Podstranka - desktopova verze




5.2 Web design

31

Historie

Lerem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.
Mulla quam wvelit, vulputate eu pharetra nec, mattis ac
neque. Duis vulputate commode lectus, ac blandit elit
tincidunt id. Sed rhoncus, tortor sed eleifend tristique,
tertor mauris molestie elit. et lacinia icsum auam nec dui.
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Barevné reSeni

Barevny navrh vychazi predevsim z loga oddilu. Text bude pouzit ¢erny na bilém
podkladé. Dalsi dvé barvy které budou pouzity jsou Sedd a zlutd. Seda barva bu-
de pouzita prevazné pro navigaci a hlavni ovladaci prvky. Zlutd pak bude pouzita
pro zvyraznéni a tlac¢itka. Cilem je aby stranka na uzivatele ptisobila jednoduse,
elegantné a poskytla spravné prezentované informace.

Obrazek 10: Logo oddilu

Barevné schéma

Jelikoz budou pouzity barvy Seda a zlutd, jedna se o schéma monochromatické.
Schéma tedy vychazi z odstinu zluté a pomoci zmény sytosti a jasu dostaneme
sedou barvu.

Obrazek 11: Barevné chéma
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5.3 Pouzité principy Zend Frameworku

V této casti prace budou uvedeny principy Zend Frameworku, které jsou v praci
pouzity. Na konkrétnich prikladech z prace a ukazkach kédu bude nastinéna prace
s danymi komponentami.

Instalace

Jak jiz bylo feceno instalace projektu a predevsim tedy Zend Frameworku a jeho
knihoven probih& pres composer. Po instalaci samotného composer nasleduje in-
stalace Zend Frameworku pres prikazovy fadek ve zvolené slozce. Composer tedy
naistaluje zadané baliky a vytvori kostru projektu.

Pro instalaci Zend Frameworku slouzi prikaz composer require zendframewor-
k/zendframework a pro vytvoreni projektu nésledné prikaz composer create-project -
n -sdev zendframework/skeleton-application path/to/install (Zend, ©2006-2017-2).
Po provedeni téchto prikaz v prikazové radce budou nainstalovany vsechny po-
ttebné komponenty a vytvorena kostra projektu ve slozce, kterd byla zadana v casti
path/to/install.

Tovarny

Za pomoci Zend Service Manager jsou jednotlivé kontrolery vytvarené pomoci tova-
ren. Pokud nepotiebujeme vytvaret tovarnu, tedy pokud kontroleru nepotiebujeme
predat zadné parametry (napiiklad adapter ¢i model), mizeme pouzit preddefino-
vanou tovarnu InvokableFactory. Jako ptiklad bude uvedena tovarna slouzici pro
vytvareni jednotlivych model.

class ModelControllerFactory implements Factorylnterface

{

public function __ invoke(ContainerInterface \S$container, \
$requestedName , array $options = null)

{
$entityManager = $container->get(’doctrine.entitymanager

.orm__default’);
$adapter = $container->get (AdapterManager:: class);
$authService = $container->get (\Zend\ Authentication)
AuthenticationService :: class);
$userManager = $container->get (UserManager:: class);
return new $requestedName ($entityManager, $adapter,
$authService, $userManager);

Pro vytvoreni tovaren je pouzito objektu Factorylnterface, ktery se pres atri-
but $container dostane ke vSem potiebnym objekttim a t¥idam v aplikaci, které jsou



5.3 Pouzité principy Zend Frameworku 34

ulozeny do proménnych a nasledné predavany samotnému kontroleru. Uvedena to-
varna nevytvaii zadny konkrétni model pfimo, ale pifi pouziti $requestedName je
mozné pomoci jedné tovarny vytvaret vice trid. Jaké tfidy budou vytvoreny pomoci
které tovarny je definovano v module.config.php v ramci prislusného modulu, v poli
factories.

'service__manager’ => |
"factories’ => |
Model\ ChatModel : : class => Model\Factory
ModelControllerFactory :: class ,
Model\MainModel :: class => Model\ Factory\
ModelControllerFactory :: class ,
I
I

Misto uvedeného service_manager vSak mize byt napriklad v pripadé kontro-
lert controllers.

Formulare

Formulare jsou vytvareny pomoci baliku Zend Form. Pro prehlednost jsou formu-
lare umistény ve slozce Forms v modulu Application zaobalené do tfid a nasledné
v kontroleru vykresleny a v pripadé potieby upraveny a predany do views, kde jsou
vyvolany jednotlivé elementy. Kazdy element musi mit definované jméno a typ, dale
je mozné do sekce options definovat oznaceni, ¢i v pripadé typu Select prazdnou
hodnotu a vybirané hodnoty. V sekci attributes je pak mozné definovat hodnotu,
ttidu ¢i id. Ve formularich je také mozné definovat validatory a filtry, kde je mozné
pouzit bud jiz preddefinované z knihoven a nebo si definovat své vlastni. Pro priklad
bude uvedena ¢ast formulare pro pridani prispévku do chatu.

class chatForm extends \Zend\Form\Form {

public function _ _ construct($name = null) {
parent :: __ construct ( 'mesic-form’);
$this->setAttribute ( 'method’, ’post’);

$this->add ([
‘name’ => ’alias’,
"type’ => Element\Text :: class
‘options’ => |
"label’” => ’Zobrazené jméno’,
"label attributes’ => |
"class’ => ’mdl-textfield label’
]
K

“attributes’ = |
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"class’ => ’'mdl-textfield _input’,
"id 7 => ’jmeno’
],
"filters’ = |
[ 'name’ => ’StringTrim’],
e
"validators’ => |
[
'name’ => ’StringLength’
‘options’ => |
'min’ = 1,
‘max’ => 255

Ttida chatForm vytvari formular s prvky alias, predstavujici jméno pod kte-
rym pise neprihlaseny uzivatel. V pripadé, ze do chatu pridava prispévek prihlaseny
uzivatel toto textové pole se mu nezobrazi, protoze jiz v kontroleru bude odebrano
pomoci $form->remove(”alias”). Dalsimi prvky, které vsak nejsou v ukazce uvede-
ny, jsou text a submit pro odeslani formulare. Jak je z prikladu vidét tiida chatForm
rozsifuje ttidu Form a v konstruktoru se nastavi aktualni ndzev formulare, ktery je
v Sabloné prezentovano jako selektor id a name v elementu. Na dalsim radku je po-
moci setAttribute nastavena metoda pro odeslani formulédre na POST. Novy prvek
do formulare je definovan pomoci $this->add(]... ]) a ndsledné musi byt nastaveno
unikatni jméno prvku a typ. Poté je do pole options mozné doplnit oznaceni prv-
ku a hodnotu selektoru class pro element daného prvku. Déle v poli attributes je
mozné definovat selektor class, id a v pripadé textového pole i rows pro samotny
element. Je mozné samoziejmé definovat i filtry a validatory pro dany prvek a to za
pouziti jiz preddefinovanych tiid v Zendu jako je naptiklad validator StringlLength
pro omezeni délky textu, ¢i si definovat vlastni validatory. Pro vytvoreni tthledného
vzhledu formulara jsou pouzity tf¥idy mdl. Material Design Lite je balik stylua, ktery
optimalizuje vzhled stranek napti¢ zarizenimi (Google, [2015]). Vétsina formulaii se
po jejich zavolani otevie v novém modalnim okné. To ma za tcel uzivatele zbytecné
nerozptylovat a pfimét ho sousttedit se pouze na vyplnéni formulate.
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Obrazek 12: Formular
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Prihlasovani uzivateli

Pro prihlasovani a zpravu uzivateli byl pouzit priklad “User Demo Sample”. Autor
Oleg Krivtsov zde vytvoril entitu User s potfebnymi atributy, které byly modifikova-
ny na potreby vytvarené aplikace, a nasledné implementoval autentizaci a autorizaci
pomoci loginu a hesla (Krivtsov, ©2017). Z tohoto prikladu byl prevzat i postup
prace s Access Filter avsak implementovan pouze pro nepiihlasené uzivatele, pro
prihlasené uzivatele jsou definovana prava pomoci Zend Acl.

5.4 Implementace

Cela aplikace se sklada ze dvou moduli a to modulu User pro spravu a editaci
uzivatelskych profili a modulu Application, ktery obsahuje aplikac¢ni logiku celé
aplikace. V kazdém modulu ve slozce config je soubor module.config.php, ktery
obsahuje mimo jiné i definice routovacich cest a definovani kontrolert.

Modul User

Jak jiz bylo nastinéno v podkapitole Prihlasovani uzivatell, zakladni logika spravy
uzivateli byla prevzata z prikladu “User Demo Sample”. Modul pro pristup k da-
tabazi pouziva objektové relacni mapovani pro praci s tabulkou uzivatel. Za timto
tcelem byla ve slozce src/Entity vytvorena tiida User, kterd definuje danou tabulku
a metody pro praci s atributy.

Ve slozce src/Service se nachézi t¥idy AuthAdapter, AuthManager a UserMa-
nager, které zajistuji autentizaci a autorizaci uzivatele. Ttida UserManager obsahuje
funkce pro vytvareni novych uzivateli, zménu prihlasovacich a osobnich udaju uzi-
vatele.

Tento modul obsahuje ve slozce src/Controller pouze dvé tiidy a to t¥idu Au-
thController, ktera zajistuje prihlasovani a odhlasovani uzivateli. Funkce loginActi-
on poziva formular LoginForm ulozeny ve slozce src/Form. V této t¥idé je vytvorena
instance tohoto formulare, ktera je nasledné predana do prislusného pohledu, ktery
je ve funkci vytvoren. Ttida UserController obsahuje jiz zminéné funkce pro editaci
profilu.

V modulu User je také ve tfide Module ve funkci onDispatch definovan seznam
pristupovych prav platny pro celou aplikaci.
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Zmeéna prihlasovacich udajd

Po zméné prihlagovacich Gdaji budete automaticky odhlageni.

KamilaSmrckova

Staré heslo

Nové heslo

ODESLAT

Obréazek 13: Zména prihlasovacich tdaju
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Modul Application

Funkcionality aplikace jsou rozdéleny do nékolika ttid. Jak jiz bylo uvedeno v mo-
dulu User jsou zakomponovany funkcionality tykajici se spravy uzivateli. V modulu
Application se nachazi vSechny ostatni funkcionality, které jsou zarazeny do osmi
kontroleri. Kazdy z kontrolerii je vytvoren pomoci tovarny, kde mu je predan jako
parametr prislusny model. Tyto kontrolery obsahuji akce, které vytvari prislusné
pohledy. Pohledy jsou ulozZeny ve slozce ./view /nazevKontroleru.

Ttida IndexController se stara o prezentaci ivodnich informaci o oddilu. Vytvari
hlavni stranku a podstranky historie i jednotlivé sezény, které jsou zobrazovany dle
ziskaného paramteru z URL. Zpracovava také dotaz uzivatele na aktudlni informace,
které jsou umistény na hlavni strance.

Trida AkceController spravuje informace o akcich, avsak stara se poze o funkci-
onality, které se netykaji vytvareni a editace akci. Vytvareni a editace akci je mozné
pouze pod uctem s pridélou roli trener a vsechny funkcionality uréené pouze pro
tuto roli jsou ulozeny ve t¥idé TrenerController. Tiida AkceController se tedy sta-
ra pouze o zpracovani informaci tykajici se vypisu jednotlivych akci a zobrazeni
detailnich informaci o vybrané akci.

Ttida AgendaController zajistuje funkcionality, které jsou spole¢né jak pro ro-
li trener tak pro roli hrac. Tyto funkcionality jsou napriklad ziskani informaci
o zapase nebo editace profilové fotografie.

Ttida ChatController se stard o ukladani a zobrazovani zprav a to jak verejnych
tak mezioddilovych.

Trida FotoController zajistuje spravné ukladani fotografii do fotogalerie a také
jejich vykresleni do ptislusného pohledu. Soucasti této tiidy jsou i funkce pro editaci
a mazani fotografii.

Ttida TeamyController zpracovava pozadavky uzivateli na informace o jed-
notlivych tymech. Dle parametru z URL zobrazi informace o oddilu a dale také
o soupisce hracu vybraného oddilu, jejich dochazce na tréninky a vysledcich zapasu.

Ttida HracController slouzi k definovani funkcionality dostupnych pouze pro
uzivatele prihlasenych pod uc¢tem s pridélenou roli hrac. Jedna se o psani omluve-
nek, pridavani komentari k zapastim a akcim, prihlasovani na akce a zapasy a také
odhlasovani ze zapast a akci.

Ttida TrenerController je nejobsahlejsi ttida. Definuje vSechny funkcionality
pro uzivatele s roli trener. Tiida se stara o ukladani zaznamu do finanéniho deniku
a také o filtrovani a vypis téchto zaznami, déale také o vytvareni a editaci aktualnich
informacich zobrazenych na hlavni strance. Pro chod celé aplikace je hlavni sprava
tymu zahrnujici nejen editaci informacich o tymech, ale i pridavani a odebirani ¢lent
z tymi. Mezi hlavni funkcionality aplikace patti i sprava zapasu a akci. V této t¥idé
jsou definovany funkce pro vytvareni, editaci a mazani zapasu a akci. Pti vyvareni ¢i
editaci udéalosti trenér mize pomoci vybiraciho pole ve formulare vybrat ¢leny, kteri
se maji udalosti zucastnit, tém se pak udalost zobrazi a mohou se na ni prihlasit.
Jak jiz bylo feceno, prihlasovani a odhlasovani z udalosti Tesi tfida HracController.
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DDM Hippo Kufim

Domi  Historie ~ Akce  Trenéfi  Tymy~  Fotogalerie  Chat
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5.5 Testovani aplikace
Automatické testy pomoci phpUnit

Jednotkové testy testuji funkcionalitu jednotlivych komponent. Pti testovani je te-
dy komponenta zavolana, je zménén jeji stav a testuje se, zda se ziskany vysledek
shoduje s o¢ekavanym (Bohmer, 2010, s. 343). Ve funkci setUp() je nastavena kon-
figurace testovaného modulu. Hlavni metoda je zde metoda set ApplicationConfig(),
kterd nastavi odpovidaji konfiguraci celé aplikace. Ve funkci testIndexActionCanBe-
Accessed() jsou testovany pomoci “asserti”, které reprezentuji podminky, jednotlivé
argumenty a tyto podminky musi byt splnény. Po napsani testl je v prikazové rad-
ce spusténo testovani pomoci prikazu “vendor/bin/phpunit” a phpunit vygeneruje
prehled, ze kterého je mozné zjistit, které testy prosly a které ne. Je zde také mozné
vidét proc¢ neprosly.

Pomoci phpunit testii je naptriklad mizné testovat, zda dana stranka obsahu-
je dotazovany prvek, ¢i zda se stranka nacitd metodou GET nebo POST. Jednim
z provedenych testt je test Assert TemplateName(), ktery zjistuje zda zavoland stran-
ka pomoci metody dispatch() rendruje do dotazované sablony.

public function testAssertTemplateName ()

{
$this->dispatch(’/akce/detail 7);
$this->assertTemplateName (’layout /empty ') ;
$this->assertTemplateName (”application/akce/detail”);
}

Akce new-aktualita obsahuje formulare, kdy pri vyvoldni akce je vracen prazdny
formulare pomoci metody GET a nasledné jsou data z formuléfe odeslana pomoci
metody POST. Pro otestovani zda tomu tak skutecné je byly napsany dva tes-
ty, testDefaultDispatchMethod() pro ovéfeni metody pifi nacteni formulére a test-
DispatchMethodSetOnRequest() po odesléani formulare.

public function testDefaultDispatchMethod ()
{
$this->dispatch(’/trener /new-aktualita’);
$this->assertEquals ('GET’, $this->getRequest()->
getMethod () ) ;

}

public function testDispatchMethodSetOnRequest ()
{
$this->getRequest ()->setMethod ("POST’ ) ;
$this->dispatch(’/trener /new-aktualita’);
$this->assertEquals ("POST’, $this->getRequest ()->
getMethod () ) ;
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Je mozné také testovat zda aplikace presméruje neprihlaseného uzivatele na

stranku s prihlasovacim formularem. Pro zjisténi zda se tak stane v pripadé chatu
pro ¢leny byla napséna testovaci funkce testSecreetChatNotLoggedIn().

public function testSecreetChatNotLoggedIn () {

$this->dispatch(’/chat/secret -chat’);

if ($this->assertFalse($this->auth->hasIdentity ())){
$this->assertControllerName (\ User\ Controller\
UserController :: class);
$this->assertActionName (’login ) ;

Testovani uzivateli

Dvéma uzivateliim v roli hrace byly zadany nasledujici iikoly:

1.

SEEE

Prihlaste se do aplikace pomoci loginu a hesla, které jste obdrzel.

. Napiste omluvenku k tréninku, datum i text si zvolte.

2
3.
4

Prihlaste se na zapas a akci, na které jste nominovan.

. Napiste komentar k akci, na které jste byl. (pozn. akce je pripravena ve vypisu

akel)
Zménte svoji fotografii.
Pridejte fotografii do fotogalerie.

Pridejte prispévek do mezioddilového chatu.

Uzivateli v roli trenéra pak byly zadany tyto tukoly:

1.

Prihlaste se do aplikace pomoci loginu a hesla, které jste obdrzel.

. Vytvorte novou sezénu a do tymu juniorky pridejte vami zvolené hrace.
. Upravte informace o tymu juniorky.

2
3
4.
3
6

Pridejte zapas pro tym juniorky a nominujte na néj tii hrace.

. Pridejte akci a nastavte, ze tato akce je pro vsechny hrace.

. Pridejte nového ¢lena oddilu s roli hra¢ a nasledné tohoto hrace pridejte do

tymu juniorky a zménte ptrijmeni tomuto uzivateli.

Na hlavni strance vytvorte novou aktualitu.
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10.
11.

. Vytvorte novy zaznam ve finanénim deniku, k tomuto zdznamu vytvorte i pri-

slusnou kategorii.

Zménte svoji fotografii.

Pridejte fotografii do fotogalerie.

Pridejte prispévek do mezioddilového chatu.

Po seznameni s aplikaci nemél zadny z vybranych uzivatelt zasadni problém

s vykondnim zadanych tkoli. Pouze u pridavani hract a to bud do sezény nebo
nominace na akce ¢i zapasy byla vznesena namitka, ze textové pole s uzivateli je
prilis malé a tim padem je vybér méné prehledny. Velikost textovych poli se vsak d&
htire odhadnout, protoze neni mozné presné urcit kolik zaznami se v polich objevi.

Kufrovy test navigace

1.

O jaky server se jedna? Navstévnik pozna, o jakou stranku se jedna podle loga
a nazvu klubu umisténého u navigace v zahlavi.

. Na jaké jste strance? V desktopové verzi je v navigaci dana stranka zobrazena

tak, ze vypada jak tzv ,zmacklé* tlacitko a pokud jsou stranky vice vnoreny,
zobrazuje se tzv. drobeckova navigace. U podstranek se zobrazena stranka pozna
podle nadpisu, jedina stranka bez nadpisu je tedy hlavni stranka.

Jaké jsou hlavni sekce tohoto serveru? V desktopové verzi je klasické horizontal-
ni menu viditelné na kazdé strance. V mobilni verzi je tzv. ,hamburger menu*,
které se pri kliknuti rozevte.

Jaké mate na této trovni moznosti? Navstévnik mutze prejit bud na néjakou
z hlavni stranek v menu, anebo kliknutim na kontextovy odkaz, v podobé tla-
¢itka, modalni okno s danym popisem.

Jakym zplisobem miizete vyhledavat? Web neni prilis obsahové naro¢ny, a proto
zde neni potieba vyhledavani.

Jak hluboko jsem v hierarchii? U stranek ke kterym se nepfistupuje ptimo
pomoci hlavni navigace je v horni ¢asti drobeckova navigace. Na strankéch jsou
casto vyuzivana tzv. modalni okna a v téch navigace neni uvedena.
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5.6 Implementace aplikace na webovy server

Jako vhodny webovy hosting byl vybran poskytovatel endora. Jelikoz jednim z poza-
davkl bylo aby webové sluzby byly poskytované beziplatné, byla vybrana doména
3.tadu jecool.net. Odkaz na webovou stranku je www.volejbalkurim.jecool.net. Sou-
bory je mozné nahravat pres webové rozhrani a nebo pres FTP klienta.

Po tspésném nahrani vsech souborti a po vytvoreni databaze je webova aplikace
plné funkcéni. Po dohodé se zastupcem oddilu byly vybrany fotografie pro webovou
prezentaci a doladén celkovy vzhled.
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6 Diskuze

6.1 Zhodnoceni vysledkii, navrh moznych zlepseni

Dle zadanych funkénich a nefunkénich pozadavki byla vytvorena webova aplikace,
kterd byla nasledné zpristupnéna na webu. Po testovani konkrétnimi uzivateli byly
opraveny drobné nedostatky a objasnéna funkcénost nékterych prvki. Aplikace mé
stale spoustu mist, které by bylo mozné rozsitit ¢i pozménit. Bylo by napriklad
mozné spravci, tedy v tomto pripadé trenérovi, umoznit aby mohl editovat staticky
text ve webové prezentaci, nebo pri prihlasovani ¢i odhlasovani z udalosti hrac¢im
umoznit pripsat komentar, pro¢ se nemuzou zucastnit a nasledné pro tyto odpovédi
udélat vystup. Momentalné je tento pripad reSen pomoci soukromého chatu a nebo
napsanim omluvenky. Dale by bylo mozné vytvaret automaticky tréninky dle dne ve
kterém obvykle probihaji. Od tohoto bylo upusténo z diivodu mozného presouvani
tréninkt a jelikoz pti vytvareni nového tréninku kromeé data zadava trenér rovnou
i hrace z daného oddilu, kteri se dostavili na trénink ¢i chybéli nenastal zde zadny
krok navic, ktery by agendu zpomaloval. Je zde pocitano i s pripadnou chybou na
strané zadavatele tréninku, a proto je zde dodateénd moznost zaevidovani dochazky
na trénink pomoci tlacitek plus a minus. Navstévnici webu se samozrejmé mohou
dozveédeét kdy a kde probihaji pravidelné tréninky. Tyto informace trenér edituje
ve spravé tymil a jsou tedy ukladany do databédze. V pripadé jednorazovych zmén
pak muze byt vytvorena aktualita na hlavni strance. Co se tyce aktualit i ty by do
budoucna mohly byt vylepseny a to napiiklad tim, Ze pti vytvareni by administrator
mohl zvolit i barvu pozadi aktuality a tim docilit vétsi dilezitosti aktuality.

V pripadé, ze by se oddil rozhodl na strankach prezentovat vétsi mnozstvi foto-
grafii ¢i soubort, bylo by nutné upgradovat dosavadni program na placeny hosting
s vétsim mistem na webu. V tomto smyslu by se dalo uvazovat i o vytvoreni rozsireni
v podobé nahréavani nejen pdf souborii, ale i naptiklad xls ¢i csv soubort obsahujicich
statistiky ze zapast. Tato moznost byla v pocatcich s oddilem konzultovana, avsak
nakonec zavrhnuta kviili momentalnimu nezajmu oddilu tyto statistiky vytvaret. Je
zde tedy do budoucna moznost toto rozsiteni implementovat.

6.2 Srovnani vysledku s obdobnymi fesenimi

Jak jiz bylo feceno v kapitole Ptehled literatury v podkapitole Stavajici Treseni,
kazdé sportovni odvétvi je nécim specifické, i kdyz zaklad zustava stejny. Co se
tyce vnitfni administrativy je vysledek této prace porovnatelny napiiklad s aplikaci
Teamstuff avsak je zde zahrnuta i webova prezentace a neni ji tedy nutné resit
externé. Tim se docili predevsim toho vysledku, ze navstévnik webu muze sledovat
aktualni informace napriklad pres grafické znéazornéni dochazky ¢i aktualni seznam
¢lent jednotlivych tymu a spravciim tymiu tak nevznikd povinnost upgradovat data
dvakrat. Pro vétsi oddil by vsak tato aplikace nemusela byt dostacujici. V takovych
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pripadech by byla lepsi aplikace Teamstuff, ktera ma vétsi podporu komunikace mezi
¢leny oddilu.

V aplikaci neni pridand moznost nahravani videi do webové prezentace, coz
muze byt minus oproti feseni od firmy Sklub, avsak na druhou stranu je zde vyteseno
prihlasovani na zapasy, akce a sprava financi.
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7 Zaver

Vysledna aplikace obsahuje veskeré funkcni i nefunkéni pozadavky, které byly sta-
noveny. Aplikace byla prizptisobena konkrétnimu volejbalovému tymu. Za tcelem
prezentace oddilu pomoci webové prezentace byl navrzen také webovy design pro
dany oddil, ktery byl nasledné pouzit pfi implementaci samotné aplikace. Podle
stanoveného nefunkéniho pozadavku byla aplikace zpristupnéna na internetu pod
adresou http://volejbalkurim.jecool.net. Toto umisténi je pouze docasné a po zku-
sebnim provozu bude aplikace pfesunuta na web Domova déti a mladeze v Kufimi.

V pripadé zajmu jiného oddilu neni problém databaze a obsah webové prezen-
tace vCetné obrazku prizptisobit. Pro tento 1cel byla vytvorena i samostatna trida,
naplnujici polozky do navigace pro nasledné snazsi prizptisobeni. Aplikace neni tak
velkého rozsahu aby dostacovala velkym oddilim zaméfenym na vice sportovnich
odvétvi, avsak po mensich ipravach by byla aplikovatelnd i na jiné sportovni odvétvi
nez pouze na volejbal.

Jestli aplikace prinese i zadouci ekonomicky piinos, naptiklad v podobé sponzo-
ru ¢i tspory ¢asu trenéri pri spravé dat, se ukéze az po skonceni sezény 2017,/2018,
kdy bude aplikace plné vyuzivana.
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9 Seznam pouzitych zkratek

ACL (Access Control List)
Seznam pristupovych prav

API (Application Programming Interface)
Aplika¢ni rozhrani

CAPTCHA

Turingtiv test pro rozeznani uzivatele od robota

CSM (Content Management System)
Systém pro spravu obsahu webovych stranek

CSS (Cascading Style Sheets)
Kaskadové styly pro upravu zobrazeni elementi na webovych strankach

DDM
Dtm déti a mladeze
ERD (Entity Relationship diagram)

Diagram zobrazujici entity a vztahy mezi nimi

FTP (File Transfer Protocol)

Protokol pro prenos souboru mezi serverem a klientem

HTML (HyperText Markup Language)
Znackovy jazyk pro tvorbu webovych stranek

MVC (Model-View-Controller)
Softwarova architektura rozdélujici aplikaci do tii hlavnich komponent a to tdaje,
prezentace a Tizeni Bohmer(200.70, s.397)

ORM (Object-relational mapping)
Metoda mapovani databaze na objekty

PHP (Hypertext Preprocessor)
Programovaci jazyk pro tvorbu dynamickych webovych stranek

SQL (Structured Query Language)
Dotazovaci jazyk vyvinuty pro préaci s daty v relacnich databéazich

UML (Unified Modeling Language)
Vizualni jazyk pro tvorbu diagrami

URL (Uniform Resource Locator)
Jednoznac¢né umisténi zdroje v pocitacové siti
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10 Obsah prilozeného CD

aplikace/

Zdrojovy kod aplikace véetné automatickych testt a zkusebni databaze.

prace/
Elektronicka verze bakalarské prace ve formatu PDF.

readme.txt
Pozadavky na aplikaci a ndvod k jejimu spusténi.
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