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Anotace

Cilem bakalarské prace je vytvoreni aplikace, ktera umozni evidovat urover
zdatnosti hract ve sportovnich klubech. Tato aplikace poskytne trenériim lepsi
orientaci a prehlednost o aktivité jejich svéfenct. Jak trenér, tak i dany sportovec
bude mit umoZnéno, diky uloZenym datlim, pracovat v rdmci svych tymi a vytvaret
si prehledné statistiky. V praci je také popsan vyvoj a postupy pri vytvareni daného
softwaru. Kromé jiného bakalarska prace obsahuje i popis technologii vyuZzitych
ke zpracovani a naprogramovani této aplikace. MilZeme zde naleznout jiné

dostupné moZnosti programt, které slouzi podobnému ucelu.

Klicova slova: webova aplikace, framework, java, aplikace, trénovani, frontend
Annotation

Title: Application for a sport coaches

The aim of the bachelor's thesis is to create an application that allows to record the
fitness level of players in sports clubs. This application will provide coaches with
better orientation and clarity about the activity of their wards. Both the coach and
the athlete in question will be able, thanks to the stored data, to work within their
teams and create clear statistics. The thesis also describes the development and
creation procedures of the software. Among other things, the thesis includes a
description of the technologies used to develop and program the application. We can

also find other available program options that serve a similar purpose.

Keywords: web application, framework, java, application, coaching, frontend
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1 Uvod

Webova aplikace pro trenéry byla zvolena jako bakalarska prace predevSim
z dlivodu, Ze na internetu neexistuje Zadné neplacené feseni pro spravu a prehled

7 v o

trénovanosti hrac¢t. Vpraxi se mlZete setkat s obvyklymi piipady, kdy trenéri
florbalovych klubli nevyuZzivaji Zddné nastroje pro evidenci a vedenti jejich tym, a to
se poté projevuje i na vykonnosti jejich svétenci. Casto se pak organizace priklanéji
k feSeni pomoci socialnich siti nebo jinych platforem. Témito platformami jsou
nejcastéji komunikac¢ni kanaly jako je Discord nebo Teams. Tato feSeni mohou
poskytovat do urcité miry prehled o dochazce a moZznost komunikace s hraci. Nikdy
vSak tymiim neumoZni tak dobte evidovat poplatky klubu, zlepSovani hraci nebo
uchovavani konceptii trénink pro dalsi pouZivani. Dal§im nespornym problémem,
ktery se v klubech resi, je sjednoceni komunikace s hraci, trenéry, vedenim a rodici
pod jednu platformu. Zpravidla se stava, Ze s jednou skupinou komunikujete pres
email, s dalsi pres WhatsApp a sjinou zase pres Discord. Z diivodu uvedenych
prekaZek a vyzev vznikl zamér vytvorit aplikaci, ktera by mohla efektivnéji reagovat
na potieby klubii. Tato iniciativa by méla sméfovat k zajiSténi komplexnéjsiho
FeSeni nékolika konkrétnich problémii, se kterymi se sportovni kluby béZné
potykaji. Predpokladana aplikace by tak méla poskytnout nastroje umoZiujici
klublim acinnéjsi spravu a organizaci svych aktivit. V ramci feSeni by se aplikace
zamérila na zdokonaleni sledovani sportovnich vykont, efektivni komunikaci mezi
Cleny tymu a usnadnéni organizace udalosti. Souc¢asné by méla byt schopna
umoZnovat snadnéjsi sledovani a spravu udajli o hracich, coz by klubiim pomohlo
lépe porozumét vykonnosti a potencialu svych clenii. V neposledni radé by byl
kladen dliraz na optimalizaci procesu planovani a koordinace tréninkti a utkani.

Timto zplisobem by se aplikace snaZila minimalizovat moZné komplikace spojené

s nedostatecnou organizaci a komunikaci v ramci sportovniho tymu.

Nejprve bylo nutné vybrat vhodny programovaci jazyk pro tento projekt. Svét
informacnich technologiich nabizi nespocet technologickych prostredki pro tvorbu
webovych aplikaci. Mezi né nepochybné patii programovaci jazyk Java, ktery je

velmi oblibenou volbou mnoha programatori, a diky tomu bylo jasné, Ze v pripadé



potieby bude dostupna dobre zpracovana dokumentace nebo jiné navody. Jako
kazdy kvalitni program bude i tato aplikace potrebovat nastroj pro tvorbu
privétivého a hezkého uzivatelského prostiedi a pro tento ukol by nam samostatny
programovaci jazyk nepostacoval. Proto se musel najit urcity nastroj, ktery nam
ulehdi tvorbu vzhledu stranky a je pfimo programovany pro tento ukol. V dneSni
dobé mame k dispozici mnoha takzvanych frontendovych prostredkd, které slouzi
pro tvorbu uZivatelskych vzhledl aplikaci. Nicméné bylo zapotiebi zajistit, aby tento
framework spravné fungoval se zvolenym programovacim jazykem a v nejlepSim
pripadé byl pfimo doporuceny pro tento jazyk. Mezi vhodné moznosti se zaradil
i framework s nazvem Vaadin. Je velmi jednoduché ho pouzivat, jelikoZ transformuje
zakladni HTML prvky na tridy v programovacim jazyku a umoZnuje tak
programatortim primo pristupovat k frontendovym prvkiim uvnitf zdrojového
kédu pro backend. Programator tak nepotiebuje mit oddélené soubory
s backendem a frontendem, ale miZe vSe tvorit dohromady uvnitf jedné tiidy
pohledu. To sebou samoziejmé nese zna¢né vyhody i nevyhody. Mezi nevyhody
miiZe patfit to, Ze programator by mél dbat na prehlednost kédu a pravidelné
okomentovavat jednotlivé metody, aby se v kddu vyznali i ostatni. Naprosta vétSina
zakladnich HMTL prvki je zdarma k pouZziti. Mezi placené, pak patii nadstavbové
prvky jako je napriklad cookies bar nebo grafy. Obecné se s Vaadinem pracuje velice

intuitivné a je idedlni volbou pro zacate¢niky. [3][4][5]

Dal$im nutnym ukolem k zajisténi funk¢ni aplikace, ktera bude schopna vykonavat
dané cile bylo tireba vytvorit idealni databazi, ktera bude mit na starost uchovani dat
zadavana v aplikaci uZivateli. Naprosta vétSina programovacich jazykti podporuje
vétsinu databazovych systému. Pro vybér optimalniho reseni pro tuto aplikaci bylo
zapotrebi zhodnotit finan¢ni a vykonnostni sloZky nékterych databazovych
systéml. Mezi vhodnymi zastupci spliiujicimi tyto poZadavky se nachdazi i rela¢ni
databazovy systém PostgreSQL. Ten je volné dostupny, vykonny a zaroven
poskytuje dobry uZzivatelsky zaZzitek. Nabizi moderni uzivatelské rozhrani nazyvané
PgAdmin, ale da se pouzivat i ve spojeni sjinym programem. Stejné jako jiné
databazové systémy umoZnuje vytvareni vSeho, co jazyk SQL nabizi. Od zakladnich

selektli po sloZité triggery nebo funkce. [8][9]



Pokud jde o vybér frameworku pro propojeni a praci s databazi, je potreba dbat na
jeho integrovatelnost s jiZ uz pouzitymi technologiemi. Jednou z moZnosti bylo
zvoleni frameworku Hibernate. Ten vSak nezapadal idealné do konceptu vybranych
prostiedkii pro tento projekt a predstavoval problémy pro budouci funkénost
aplikace. V dtisledku téchto obtiZi se hledala adekvatni moZnost. SpringBoot
framework se ukazoval jako vhodna volba, zejména pro plynulé fungovani
s ostatnimi technologiemi urenymi pro tvorbu této aplikace. Volba tohoto
frameworku by nam méla zajistit plynulé a bezproblémové nasazeni aplikace

azaroven uSetrit problémy s integraci pfi vyvoji daného projektu.

Jednou z poslednich véci, kterou bylo zapotiebi zajistit, bylo vyreSeni, na jaky
hostingovy server bude takova aplikace nahrana, aby mohla pracovat online. Je
klicové brat v uvahu nékolik kritérii, aby byl zajiStén optimalni vykon, spolehlivost
nasazeni naSi aplikace a podporoval technologie, které jsou kvyvoji aplikace
zapotrebi. Dale je podstatné zkoumat vykonnostni parametry serveru, vcetné
rychlosti odezvy, propustnosti a jeho schopnosti zvladat vysoky pocet poZadavkil za
sekundu (RPS). Dals$im diileZitym kritériem, které je potieba vzit v ivahu pfi vybéru
hostingového serveru je jeho Skalovatelnost. Neboli zajiSténi efektivniho zpracovani
prirtistku uzivateli a zatéZe. Aby byla data vloZenad uZivateli chranéna pred
ukradenim, je potfebné vzit do podvédomi i bezpecnostni hlediska. To miiZe byt

napfiklad podpora pro HTTPS a ochrana pred riznymi kybernetickymi atoky. [17]

U aplikaci je nezbytné, aby fungovaly co nejlépe pro uZivatele a zajiStovaly jim
skvély uzivatelsky zazitek. Proto je pfi vyvoji nutné brat v uvahu, na jakych
platformach bude vyuZivana primarné. Tato aplikace by méla byt délana prednostné
pro rozhrani tabletli a laptopt, jelikoZ neptijde o aplikaci, kterou by museli mit
uzivatelé dostupnou kdykoliv a odkudkoliv. Jeji hlavni vyuziti pro né bude, si v klidu
naplanovat rozvrh nasledujicich dni a zobrazit ho ¢lenfim svého tymu. Ukolem
aplikace je mit vSechno prehledné pohromadé, od soupisky hrac¢i po seznam

udalosti v kalendari, ¢i exportovani dochazky na tréninky do excelu. DlleZitym



ukolem bylo, aby tyto funkcionality dobie pracovaly na pocitacich a tabletech,
jelikoz chceme mit piehledy k dispozici, ale nepotifebujeme je mit vZdy po ruce.
Hlavnim prvkem aplikace bude, Ze si trenér bude moci zobrazit dochazku jednou az
dvakrat tydné nebo klidné i mési¢né. A diky tomu, Ze aplikace nebude poskytovat
funkcionality, které by byly potieba vyuZivat v dany ¢as na daném misté, neni tedy

nezbytné nutné mit i mobilni verzi.



2 Cil prace

Ukolem zvolené bakalatské prace je vytvorit aplikaci, ktera bude uleh&ovat praci
a davat vétsi prehled sportovnim trenériim v trénovanosti a pripravenosti jejich
svérenctl. Trenér bude mit piehled o hracich v tymech a budou mu poskytnuta data,
ktera ukazuji, jak je na tom dany hrac fyzicky a jak vynika v dalSich florbalovych

vlastnostech.

Projekt bude primarné urcen pro trenéry kolektivnich sportli, podrobnéji pak vice
zaméten na florbal. Pro evidenci hrac¢ovi vykonnosti bude mit k dispozici 6 atributi,
charakterizujicich jeho zlepSeni. Strela, nahravky, ovladani balonku, fyzicka, herni
mysleni a mentalita. Po prihlaSeni se mu hodnoty u vsech konkrétnich atributi
nastavi automaticky na nulu. Hra¢ by mél byt schopen se prihlasovat na tréninky
vypsané do kalendare, které maji vidy urcity fokus. Téch miiZze byt prifazeno
k udalosti i vice, nicméné aplikace poZzaduje vybrat minimalné jeden. Postupem
¢asu, jak bude hrac¢ prochazet tréninky, se mu budou pripisovat body do téchto
atributii a trenér by tak mél mit prehled o jeho potenciondlnim zlepseni. Hracovi

bude vZdy po absolvovaném tréninku pripsan ¢iselny koeficient do jeho statistik.

Vyhodou této aplikace bude jednoduchost a prehlednost. Hraci budou rozdéleni do
tymi podle trenérova uvazZeni a ten o nich bude mit absolutni ptehled. Zarovei
kazdy uZivatel bude mit sviij kalendar, kam se budou propisovat udalosti z jejich
tymd, tim je budou mit vSechny piehledné zapsané v jednom kalendari. Pokazdé,
kdyZ se hrac¢ neprihlasi na trénink jim bude zpfistupnén chat u dané udalosti, kam
zapiSou svoji omluvenku. Timto se zajisti, Ze se hraci nebudou zapominat omlouvat

a trenér bude presné védét s kym pocitat a s kym ne.

V neposledni fadé trenér bude moci vyuzit funkce pro export dat do excel souboru.
Zde se mu zobrazi dochazka ¢i statistiky hrac za dany ¢asovy termin, ktery si
predvoli. V excelu si pak dale bude moci vytvaret grafy, statistiky nebo cokoliv, co

uzna za vhodné.



3 Dostupna reseni

V této casti si ukaZeme existujici aplikace, popis jejich fungovani a ohodnoceni jejich

poskytovanych sluZeb.

3.1 SidelineSports

SidelineSports nabizi komplexni program pro evidenci a piehled vykonnosti hraci
nazyvany XPS Network. Toto je efektivni program pro prehled o trénovanosti

hract, analytiku zapast, ukladani tréninkli a komunikaci s hraci.

XPS Network nabizi vybér z bohaté palety sportli od ledniho hokeje po silovy
trénink. Na kazdy sport se zaméruje z hlediska toho, co je u tohoto sportu podstatné.
Je moZné zadavat télesné hodnoty hracli a ztoho nasledné dokdze vycislit
a zpracovat statistiky zdravi, jako napt. BMI, télesny tuk, zavodnéni atd. Navic
umoZnuje trenériim ¢i fyzioterapeutim tymu mit dostate¢né podrobny piehled
o zranénich. Do programu lze zadavat rtizné druhy poranéni a trenér ma pak
k dispozici vystupy o tom, zda je hrac¢ pripraven trénovat, nebo délce jejich

rekonvalescence. [1][2]

Trenér miiZe planovat tréninky a pripravovat si, jakou budou mit formu. Je
umoZnéno tyto taktiky vkladat do tréninkl. Z toho pak mohou ¢erpat potrebné
informace o priibéhu tréninkové jednotky i hraci. Lze evidovat zapasy, tréninky
a rtizné dalsi udalosti do kalendare. Zaroven s tim se mu generuje i dochazka hracd,
ktefi ziskavaji také urcité body trénovanosti. Trenér ziskava prehled o dochazce,
zaméteni tréninkd, vykonnosti hract diky grafiim, které si miiZe zobrazit. K tomu

miiZe navic s jednotlivymi hrac¢i komunikovat skrz program. [1][2]

Velkou vyhodou XPS Network je moZnost zakoupit si extra licenci na program pro
editaci videl a vytvareni videorozborii pro hrace ¢i pro sebe samotného. Vytvorené
video, které si trenér nato¢i béhem tréninku nebo zapasu, si nahraje do programu
a nasledné s nim miiZe dale pracovata editovat. XPS umoZiiuje vyuZivat elektronické

tuZzky, takZe trenér miiZe kreslit do videa a zvyraziiovat hrace nebo jejich pohyb



jednoduse jako na trenérské tabulce. Ma k dispozici si video i sestfihata upravit jeho

vzhled. [1][2]

XPS Network je pravdépodobné nejvykonnéjSim programem pro evidenci tréninkd,
rozbory, analyzu a komunikaci s hrac¢i dostupny na internetu. Jeho nevyhoda ovsem
spociva v tom, Ze pokud chceme vSechny tyto funkce vyuzivat, musime si zaplatit
nékolik licenci. Pro spoustu florbalovych klubii v Ceské republice jsou tyto licence
velky zasah do rozpoctu, ktery si nemohou dovolit. Velké kluby, hrajici nejvyssi
soutéZe si urcité licence dovolit mohou a tento program pouZzivaji. Pro mensi kluby,
které chtéji riist, by takova aplikace byla ndpomocnou rukou a mnoho prace by

zjednodusSila ¢i uSetrila. Tim by se vice mohly zamérovat na vykonnostni stranku.

[11[2]

3.2 SportLyzer

Daldi aplikaci, kterou si tady predstavime je feSeni snazvem SportLyzer.
Funk¢nostmi, které nabizi, se asi nejvice bude podobat programu XPS Network a tim
padem se podoba predchozimu programu i v moZnostech dostupnosti pro kluby.

Toto feseni je dostupné ve verzi webu i jako mobilni aplikace. [15]

Trenériim nabizi moZnost evidovat dochazku velmi jednoduSe podle toho, jak se
jednotlivi hraci zapisuji u udalosti. Trenér si tak nemusi po kazdém tréninku ci
zapasu pamatovat, jaky hrac prisel ¢i nikoliv, ale vSechno zaleZi na hracich a jejich
zodpovédnosti. Velkou vyhodou této aplikace je, Ze se hraci do ni nemusi registrovat.
Staci, kdyZ si trenér necha vygenerovat jedine¢né odkazy, které hraclim rozesle.
Pokazdé, kdyz hrac tento odkaz rozklikne, uvidi své nadchazejici udalosti a bude se
u nich moci zaregistrovat, ¢cimZ se zapiSe trenérovi do dochazky. Dalsi vyhodou je
moznost sdileni dochdzky s jinymi trenéry. V. momenté, kdy jeden trenér nemtiZe
udélat dochazku tymu, tak kdokoliv jiny, kdo ma pristup, toto miiZze udélat za né;.
Trenér ma k dispozici i rtizné filtrace dochazky, podle typl udalosti, nebo podle
tymi, které ma na starost. DiileZité k tomuto kroku ale je, aby si to dobfe prvotné

nastavil. [15]



Co se tyce hlediska hracli, umozZinuje jim mit piehled o dileZitych udalostech na
dosah ruky. Hraci navic mohou davat zpétnou vazbu k tréninktim, jak se jim libil, ¢i
jak byl naro¢ny. Toto jsou velmi cenné informace pro trenéry, ktefi diky tomu
mohou optimalizovat pripravenost a vykonnost hracli a vénovat tomu zvlastni
pozornost. Pro vSechny uZzivatele v tymu je implementovany jeden sdileny kalendar,
ktery jim umoZziuje mit prehled o vSech udalostech na jednom misté a prehledné.

[15]

V neposledni radé, trenér miiZze podobné jako u aplikace XPS Network vytvaret
analyzy a plany tréninkt s hodnocenim od hrac¢a. Evidovat si fyzickou pripravenost,
zranéni ¢i nemoci hract a udrzovat si prehled o jejich testovani a hodnotit je

vlastnimi poznadmkami a ¢isly. [15]

Jak bylo zminéné na zacatku, tato aplikace se funkcemi velmi podoba XPS Network.
Nenabizi moZnost video-analyzeru, ovSem prehlednosti, umoznénim evidence
dochazky a dalSimi funk¢nostmi je dobrym konkurentem drive zminéné aplikace
XPS. Prinosem této aplikace je, Ze se hraci nemusi do ni pfimo registrovat do, ale
mohou ji vyuzivat. Jedinym, kdo u této aplikace potirebuje mit registraci je trenér,
ktery pak zasilda odkazy na své tymy vaplikaci hracim. Co se tyCe cenové
dostupnosti, nabizi verzi zdarma, ovSem v té chybi zakladni kameny aplikace, které
jsme si tady popsali. Plny balicek pak vychazi okolo 1300 K¢/mésic nebo 11 500
K¢/rok. Pro vétsi kluby cena této licence nejspise nebude problém, ovSem pro kluby

s malym rozpoctem je to ¢astka, kterou si castokrat nemohou dovolit. [15]

3.3 iTreneo

ITreneo je dalsi aplikace, ktera umoZnuje online pracovat se sportovci, zapisovat
onich podrobné informace a vytvaret jim individualni plany. Je primarné
pripravena pro osobni trenéry, ktefi pracuji s jednotlivci, ale da se jednoduse vyuzit
i na vétsi skupinu sportovcli. Pomaha vidét ¢i odbouravat chyby sportovci

a zlepSovat jejich vykony. [6]



Jako trenér mate k dispozici moZnosti si vytvorit knihovnu urcitych cviceni c¢i
tréninkl a vytvaret z nich jednotlivé tréninkové programy. Ty i dalsi jednotliva
cviceni, pak miiZete jednoduSe nasdilet svym Kklientim do kalendare. Diky
sdilenému kalendaii budete mit stile prehled o vykonech klientli, a dokonce
iojejich jiné aktivité, kterou délali mimo plan. Vystupem ze zadanych udaji je
evidence o statistikach klientd, jako je napiiklad pocet odcvicenych aktivit, celkovy
Cas straveny cvicenimi nebo celkova odbéhnuta ¢i odcvicena vzdalenost. VSechny

tyto zaznamy jsou dohledatelné v ramci tydne, mésice ¢i roku. [6]

Velkou vyhodou této aplikace je moZnost vyuziti interniho chatu se svym trenérem
piimo v aplikaci. Neni nutné si proto zahlcovat sviij vlastni komunikacni kanal
skupinami ¢i zpravami se svymi trenéry. Diky tomu miiZete tuto kategorii oddélit

pfimo do aplikace zamérené na vas sportovni vykon. [6]

Jako kazda jina ma tato aplikace své prednosti i nedostatky. Celkové nabizi mnoho
moZznosti, jak pracovat s hraci. Nicménég, jak bylo uvedeno vySe, je primarné
zaméfena na individualni tréninky, tudiZ pro kolektivni sporty jako je florbal
postrada urcité funkce. Prednost urcité spociva v tom, Ze aplikaci mliZete vyuZivat
do velké casti zdarma. Pokud opravdu potiebujete tuto aplikaci vyuZit na praci
s tymem, vychazi relativné dostupné a po finan¢ni strance vychazi levnéji nez napf-.

XPS Network. [6]

3.4 EOS club zone

V poradi ¢tvrtou aplikaci, kterou si tu predstavime je aplikace vyvinuta spolecnosti
EOS. Ta se pfimo zaméruje na hledani idealniho reSeni pro kluby. At uZ potiebuji
vytvorit webové stranky nebo pravé aplikaci vramci klubové sekce, ktera ma
pomahat s dochdazkou a uleh¢ovat trenérim a hracim préaci. Pro spoustu
sportovnich klubii je toto idedlni feSeni, a proto tento program vyuzivaji. Klubova

sekce miiZe byt bud’ ve formé webu ¢i jako mobilni aplikace. [7]

Co se tycCe funkci, je oproti predchozim aplikacim vice zaméfrena na management

a organizaci uvnitt klubu neZ na sportovni vykony hraci. UmoZiiuje tvorit tymy



a pridavat do nich hrace. Samoziejmé nechybi moznost vytvareni udalosti uvnitr
tymi, jako jsou napiiklad zapasy ¢i tréninky. Hlavni vyhodou EOS club zone je, Ze
miiZete nahravat a mit kontrolu o riznych dokumentech, které obdrzite od hracd.
BéZnymi dokumenty, které lze nahrat jsou napriklad zdravotni prohlidky, smlouvy
o prestupech a spoustu dalSiho. Zaroven mate implementovanou funkci vnitfniho
emailu, coZ vam dost ulehCuje praci v komunikaci s rodici, vedenim klubu ¢i hraci
samotnymi. Jedna z piednosti aplikace spociva v tom, Ze si zde miiZete nahrat
i bankovni konta rodicd, ¢i jiné dileZité bankovni ucty, coZ vdm usnadni praci pri

vybirani a pfevodu penéz. [7]

Tato aplikace reSi trochu jiny problém neZ predchozi tii. XPS Network, SportLyter
a iTreneo jsou vice orientovany na sportovni a vykonnostni stranku ¢lenti. Zaméruji
se na statistiky hract a jejich vykonnost za urcité obdobi, zatimco EOS club zone se
timto smérem neubira a Zadna vykonnost hraci se v ni neméri. Na druhou stranu
EOS Iépe resi problémy s administraci a fungovanim clend uvniti klubu. VSechny

¢tyti aplikace nabizeji moZnost evidence tréninkd a jinych udalosti uvnitt klubu. [7]

Pokud jde o koncept a vyvoj aplikace TrWolf, bylo rozhodnuto postupovat tak, Ze se
vyuziji pozitivni aspekty kazdého vySe uvedeného softwaru. Bylo mifeno na takové
reSeni, které je pro kluby nejen vyhodné, ale také cenové prijatelné. Tato kombinace
byla slouc¢ena do jedné aplikace s dlirazem na jednoduchost a ptehlednost, coZ bylo
stanoveno jako prioritni. V nasledujici kapitole budou popsany pfipravy na vyvoj

aplikace a jeji funkce.

10



4 Priprava vyvoje aplikace

JeSté pred samotnym vytvarenim aplikace bylo nezbytné si navrhnout plan, jak bude
aplikace fungovat. S tim je samoziejmé také spojené vybirani vhodnych vyvojovych

nastroji a jazyka, ve kterém bude aplikace programovana.

Jako prvni bylo tfeba rozhodnout, zda bude lepSi feSeni mobilni, pocCitacova ci
univerzalni aplikace. Na vybér bylo mezi tfemi moZnosti. Hybridni, nativni nebo
webovou aplikaci. Vzhledem k tomu, pro koho a za jakym ucelem byla aplikace
tvorena, nakonec po zvaZeni kladli a zaporh byla zvolena posledni varianta ¢ili
webova aplikace. Podle posudku prvnich dvou moZnosti bylo usouzeno, Ze by
neprinasely pro kluby pridanou hodnotu z jejich hlavnich kladti. Tim by nebyly tak
dobre pouzitelné pro ucely tohoto programu jako pravé webova aplikace. V tom
pripadé by byl vysledek pro splnéni funk¢nosti aplikace spiSe horsi. Navic by tato
reSeni byla pouze pro mobilni verzi. Vybrana byla tedy webova aplikace spliiujici
ocekavani do vyvoje a hlavni cil projektu. Vice podrobné porovnani téchto moZnosti

je popsano v nasledujici kapitole s nazvem Volba druhu aplikace.

Zakladem celé aplikace je stabilni databaze. Ta je urcena k uchovavani dat, které
uzivatelé aplikace bud’ obdrzi ¢i posilaji. Bylo zapotiebi najit vhodny nastroj pro
praci s databazovym systémem a pro tuto ulohu byl zvolen open-source databazovy
systém jménem PostgreSQL. Navrh databaze se vytvarel v programu Enterprise
Architect, ktery slouZi pro tvoreni UML diagramii systémii. Je moZné v ném vytvaret
véci od modelovani databaze, aplikace Ci procesti tykajicich se béZného Zivota. Tento
software umoZnil namodelovat pomoci svych nastrojt piehledny diagram o tom, jak
budou databazové tabulky propojeny. Po dokonceni celého diagramu dokaZe
vygenerovat SQL script, ktery po spus$téni v databazovém systému vytvori
odpovidajici databazi. Pro naSe ucely byl digram namodelovan pro systém
PostgreSQL. JelikoZ se aplikace pozdéji rozsirovala o nové funkcionality, bylo za

potiebi taktéZ rozvést odpovidajici databazi.
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Dal$im krokem ve vyvoji bylo vytvoreni projektu ve vybraném programovacim
jazyku a pridani dalsich nastrojl, které byly ndpomocny v programovani celkové
aplikace. Z hlediska zhodnoceni programovacich jazykd, které se nejcastéji pouzivaji
pro vyvoj webovych aplikaci byla ve finalni fazi vybrana Java, jelikoZ je to jazyk
oblibeny mezi programatory a taktéZ ma dobré reference na vyvoj webovych
aplikaci. Pro vyvoj frontendu byl vybran framework Vaadin, ktery je velmi dobte
integrovatelny s jazykem Java. Po jeho pridani do projektu vam zptistupni pouZiti
veSkerych svych volné dostupnych komponent pro vytvareni struktury HTML vasi
webové aplikace. Jeho pripojeni do projektu muZete zajistit pomoci nékterych
nastrojii pro pridavani externich balickli do projektu. Jednim z téchto nastroji je
i Maven, diky kterému byl v naSem pripadé pripojen Vaadin do aplikace. Aby ji bylo
moZno vilbec zacit vytvaret, muselo se zajistit propojeni samotné aplikace
a databaze. O to se stara framework SpringBoot ve spojeni s JPA (Java Persistence
API), coZ je nastroj, ktery umoziiuje objektové relatni mapovani entit s tabulkami
v databazi. Diky témto nastrojlim je umoZnéno vygenerovani odpovidajicich entitdo
Java aplikace ve formé tiid. V tomto momenté bylo vSe nastavené tak, aby se mohlo

pokracovat do samotného programovani funkci v aplikaci.

Prvni z véci, ktera byla reSena bylo prihlaSovani a registrace do aplikace. Bylo nutné
zajistit bezpecné wukladani hesel vdatabazi. Ktomu je vyuZzita trida
BCryptPasswordEncoder zknihovny Springboot Security. Ta je zodpovédna za
proces bezpecného zahashovani a ukladani uzivatelova hesla do databaze. Je pouZita
pfi vytvareni nového uZivatele a chrani tak jeho heslo pred odhalenim od
potencionalnich uto¢niki. UZivatelé se registruji pomoci svych osobnich udaji, jako
je jméno a email a taktéZ pri registraci vybiraji, z jakého pristupu budou aplikaci
vyuzivat (hrdcé/trenér). Této informace je dale v aplikaci vyuZivano na implementaci

toho, co miiZe, jaky uZivatel délat a k jakym informacim se dostat.
Diky tomu, Ze byla splnéna uloha prihlasSovani, jsme mohli dale ziskavat informace

o aktualné prihlaSeném uZivateli a pracovat s nim v aplikaci. V ni je vytvoreno

nékolik pohledli za pomoci Vaadin frameworku a jeho komponent, které zobrazuji
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rizné informace spliiujici ucely této aplikace. Vice o tom, co se v jednotlivych

pohledech nachazi, si fekneme v pozdéjsi kapitole Frontend.

JelikoZ je pozadovano, aby trenéii méli moZnost dale s daty z aplikace pracovat
podle vlastniho uvaZeni, bylo implementovano stahovani excel souborti. Tuto
funkcionalitu, diky balicku od Apache, zajiStuje vytvorena tiida ExcelExporter se
tremi predpripravenymi S$ablonami. Diky této knihovné vznika moZnost si
vygenerovat .xlsx soubor s dochazkou za obdobi, které si lze zvolit. Toto ovSem neni
jedina véc, ktera jde v aplikaci generovat do excel souboru. Dal§imi moZnostmi
vyuziti je generovani dochazky hracd za urcitou udalost. Treti moZnosti, je pak
staZeni excel souboru s body za vasi dochazku na rtizné udalosti neboli celkovy

souhrn toho, jak a kdy jste dané body ziskali.

Po naprogramovani aplikace a finalnich upravach bylo potreba najit vhodného
webového hostitele, ktery dokaze poskytnout sluzby k nahrani aplikace na webovy
server. Pro tuto ulohu bylo zvoleno sluzby Heroku, coZ je cloudova platforma, ktera
umoziiuje vasi aplikaci spravovat na webu. Jako prvni bylo treba si zaloZzit ucet na
heroku.com. Poté uZ nasledovalo nasazeni aplikace na jejich servery. Nejprve byl
vygenerovan spustitelny .jar soubor aplikace, ktery se poté pres prikazy v terminalu
nahral na webovy server. TaktéZ bylo diileZité ptridat doplnék pro spravu databaze
PostgreSQL, které je v programu vyuzivano a Heroku ho nabizi. Prvni pokus
o nahrani aplikace se nepovedl z diivodu kompatibility webového serveru s JDK.
PrestoZe byla aplikace ptivodné programovana v Javé 19, pozdéji bylo objeveno Ze
Heroku server nepodporuje pravé tuto verzi. Proto musel byt projekt poupraven na
verzi Javy 17. Poslednim ukolem pro uspésné online fungovani aplikace bylo nutné
naplnit databazi na serveru potrebnymi daty. Po tomto kroku byla aplikace

pripravena na pouzivani. [18]

4.1 Volba druhu aplikace

Nyni si vice popiSeme, jaké jsou rozdily, prednosti a nevyhody tfech hlavnich druht

aplikaci, které byly zvaZovany pfti navrhu tohoto projektu.
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4.1.1 Nativni aplikace

Nativni a hybridni aplikace jsou primarné urceny pouze na mobilni verzi. Nativni
aplikace je takova, ktera je vyvijena pouze pro urcitou mobilni platformu. To prinasi
svoje benefity, ale také negativa, jako je napf. cena nebo ¢as straveny vyvojem.
V praxi to vétSinou chodi tak, Ze pokud chcete aplikaci, ktera bude schopna pracovat
na obou nejznaméjSich mobilni platformach (iOS a Android), budete potfebovat
2 vyvojové tymy pro kazdou z nich. To zakaznika samoziejmé stoji vice penéz,
jelikoZ je potieba zaplatit vice lidi. Diky tomu, Ze je vyvijena pro specifickou verzi,
prinasi jednu hlavni vyhodu a tou je pristup k hardwaru zarizeni. To prinasi
moZznost konat sloZzité grafické ¢i pocetni operace s rychlou odezvou. Pro vyvoj

aplikace na platformu Android se pouZziva Java a pro iOS jazyk Objective-C. [10][11]

4.1.2 Hybridni aplikace

Hybridni verze je stejné jako nativni ur¢ena pro mobilni zatizeni. Od predchozi
verze je hlavni rozdil v tom, Ze pro obé platformy se vyviji aplikace ve stejném
prostredi. Diky tomu jsou tyto aplikace na trhu levnéjsi a obecné rychlej$i na vyvoj.
Tato verze vyuZiva znalosti dvou druhych moZnosti a je svym zplisobem jejich
kombinaci. Z toho, Ze neni pfimo urCena pro jistou platformu vyplyva, Ze bude
narocné ukony na procesor reSit pomaleji nez aplikace nativni. Navzdory tomu je
v posledni dobé velmi popularni a postupné se ustupuje od vyvoje nativnich aplikaci

k hybridnim. [10][11]

4.1.3 Webové aplikace

Webova aplikace je svym zplisobem upravena webova stranka. Pti jejim vyvoji se
pouzivaji stejné technologie jako pri tvorbé webu, jako je napt. HTML, CSS nebo
JavaScript. Hlavnim rozdilem od webu je skute¢nost, Ze se vétSinou potrebuje vice
pracovat sbackendem. Prednost téchto aplikaci spociva vtom, Ze se mohou
jednoduSe zakomponovat do existujictho webu, takZe je to velmi oblibené reSeni pro
firmy, které v dnesni dobé hledaji vyvoj aplikaci pro vlastni ucely. DalSi nespornou
vyhodou je, Ze jsou dostupné zjakéhokoliv zafizeni, i kdyZ se musi pocitat

s responzivitou. [11][12]
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Pro tento projekt byla vybrana webova aplikace predevsim ze dvou divodi. Prvnim
diivodem bylo, Ze aplikace musi byt spustitelna na vSech typech zatizeni. PfedevSim
pak na pocitacové platformé, ktera byla pro tuto aplikaci stéZejni. Tim, Ze aplikace
méla byt taktéZ prizplisobena napii¢ vSemi vékovymi kategoriemi se usoudilo pro
formu webové aplikace, ktera nam poskytuje snadnou ovladatelnost a dobrou

Skalovatelnost.
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4.2 Navrh aplikace

Fungovani programu bylo navrZeno na jednoduché databazi, kde spolu komunikuje
nékolik tabulek. Aplikace je navrzena tak, aby byla jednoducha na pouZivani, pritom
ale pokryla vétsinu problémi, tykajicich se problémovosti dochazky a prehlednosti
udalosti. UZivatelské rozhrani je navrZené tak, aby bylo snadno ovladatelné a bylo
jasné, co ma uzivatel délat. Toto zajiSt'uje, Ze je aplikace velice intuitivni a pfimocara.
Grafické rozhrani aplikace bylo udélano pomoci frameworku do Javy nazyvany
Vaadin, ktery pouZziva prvky jazyka CSS a HTML. Pomoci tohoto frameworku se dali
vytvorit zakladni HTML prvky se kterymi se pracuje v aplikaci. Pomoci Javy spole¢né
s frameworkem SpringBoot a Hibernate se ukladaji data do databaze PostgreSQL.
Zaroven se z databaze nacitaji data zpét do aplikace a pracuje se s nimi pomoci jiZ

zminénych HTML prvki.

4.2.1 Vaadin framework

Vaadin je frontendovy nastroj neboli framework, ktery je prizplisobeny k vyvoji
webovych aplikaci zaloZenych na Java backendu. Byl vyvijen od roku dva tisice
skupinou developeri s hlavnim sidlem ve Finsku. Vaadin je finské slovo znamenajici
sob a toto zvife je hlavnim logem organizace. Jejich cilem je vytvaret framework,
ktery bude intuitivni a pomiiZe programatoriim tvorit webové aplikace s piijemnym

uzivatelskym rozhranim pro jejich uzivatele. [3][4]

Vaadin pracuje spole¢né se SpringBootem a ma na starosti frontend. SpringBoot pak
spoletné s Javou zajiStuje backend. Vice si o SpringBootu a Javé rekneme v dal$ich

kapitolach Java, Spring a Springboot. [3][4]

Pridat Vaadin do svého Java projektu lze nékolika zpilisoby. Nejjednodussi je si na
jejich strankach nastavit pocatecni projekt a ten si pak stahnout. Balicek
frameworku se automaticky pridd pomoci néastroje pro spravu projektii - Maven.
Druhou moZnosti je pridat balicek pomoci nastroje Gradle. Obé moZnosti funguji
podobné a velmi spolehlivé. Je jen na vyvojari, co mu vyhovuje vice. V tomto projektu
byl vybran nastroj Maven a pomoci souboru pom.xml byly pridany potiebné

dependencies. [3][4]
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Po tomto kroku se prida do projektu balicek Vaadin, ktery obsahuje mnoho HTML
komponenti. S témito prvky, pak umoZnuje programatorovi pracovat stejné jako
s tfidami v Javé. Diky tomuto pristupu se stal velmi oblibenym nastrojem pro
vytvareni frontendu aplikaci. Kazda tato komponenta je velmi jednoduSe dostupna
ve zdrojovém kodu a diky tomu vam umoZiiuje velmi rychle a jednoduSe tvorit
uzivatelské rozhrani. Vaadin taktéZ umoziiuje upravovat CSS charakteristiky téchto
komponentl pfimo pomoci funkci v Javé. MiiZe se tak upravovat jejich velikost ¢i
nastavovat preddefinovany styl pro komponenty. Pokud potiebujete pfimo

vvvvvv

v oddéleném souboru .css upravovat dale. [3][4]

Diky témto funkcionalitam se Vaadin stal nepostradatelnym nastrojem pro tvorbu
modernich webovych aplikaci a Setii tvlircim webovych aplikaci spoustu ¢asu

i energie.

4.2.2 Java

Java je programovaci jazyk, ktery je casto vyuzivan vyvojari softwaru
a poskytovateli internetovych sluzeb k vytvareni webovych ¢i desktopovych

aplikaci.

Tento programovaci jazyk je zaloZeny na objektovém programovani. To znamena,
7e se programuje pomoci objektli neboli tiid, které v sobé uchovavaji svoje atributy
a metody a zaroven je kaZda instance tohoto objektu miiZe volat a pouZivat. Jeho
vyhodou je, Ze byl vytvofen s co nejmenSimi implementa¢nimi poZadavky pro
maximalni prenositelnost. Ku prikladu integer je vzdy 32bitové celé cislo se
znaménkem dvojkového dopliiku, bez ohledu na architekturu procesoru pouZzitého

ke spusténi aplikace. [5]
Java byla vytvorena v roce devatenact set devadesat pét firmou Sun MicroSystems.
Tento programovaci jazyk se velice rozsiril a je jeden znejvice pouzivanych

programovacich jazyki pro vytvareni webovych aplikaci. Vyvojari, ktefi programuji
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webové aplikace v Javé, vyuZivaji moznosti, Ze kod vytvari pouze jednou a jsou
schopni ho reprodukovat. Tento jazyk ovSem neni pouZivan pouze pro webové
aplikace, ale miizete s nim tvorit od jednoduchych desktopovych aplikaci aZ po

slozité grafické hry. [5]

Java sama o sobé je pouze programovacim jazykem. K tomu, abychom mohli
zapisovat prikazy Javy, budeme potrebovat ]DK, coZ je zanglického Java
Development Kit. JDK je soubor nastrojii zprostredkujicich kompilaci a spousténi
Java aplikaci. Obsahuje knihovny, kompilator a dal$i nastroje potifebné ke psani
a spousténi zdrojového kdédu. Ten se zpravidla zapisuje do textovych editori
uzplisobenych pro programovani aplikaci. Nejznaméjsi editory, které se vyuzivaji
pri praci s Javou jsou pak naprt. NetBeans, Eclipse, Visual Studio Code ¢i Intelli] IDEA,

o které si povime trochu vice v dalsi kapitole. [5]

4.2.3 Intelli] IDEA

Intellij IDEA zanglického IDE (Integrated Development Environment) je
integrované vyvojové prostredi vyvinuté firmou JetBrains. Je velmi oblibené mezi
programatory a vyuZiva se pro praci s programovacimi jazyky Java, Kotlin nebo

Groovy. [16]

Diky své vykonnosti a chytrosti napomaha zdrojovy kéd drzet prehledny a dobte
zformatovany. DokaZe odhalovat chyby, upozoriiovat na mozna nebezpeci ¢i Spatné
piistupy nebo napovidat programatoriim s metodami, které by mohly byt pouZity

v kédu. [16]

Kazdy spravny programator jisté vi, jak potrebné je mit zalohovany kod a urcité se
mu hodi, kdyZ miiZe sledovat pravidelné zmény v kédu, ¢i se vracet ke starym
funk¢nim verzim programu. K tomu vSemu slouZzi Version Control System neboli
verzovaci systém (VCS). Samotna platforma Intelli] IDEA umoZiiuje integrovat vas
kéd s repozitdfem na nékterém z verzovacich systémit (GitLab, GitHub, SVN atd.)
a pravidelné provadét commity, coz zahrnuje komentovani a ukladani zmén ve

vaSem programu. [16]
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Tento editor vam taktéZ umoZnuje ménit vzhled prostredi. At uz potirebujete vétsi
kontrast mezi barvami, temné ¢i svétlé prostiedi nebo barevné odliSit jednotlivé

projekty, toto vSechno vam Intelli] poskytne a umozni. [16]

4.2.4 PostgreSQL

PostgreSQL je volné dostupny relacni databazovy systém pro praci s databazovymi
tabulkami. Relatni databazovy systém znamend, Ze na rozdil od jinych typi
databazovych systémii nevyuZivd rodiCovskych vztahi mezi jednotlivymi
polozkami databaze, ale jeho data jsou organizovana do uspofadanych n-tic.
Jednotlivé n-tice pak predstavuji fadky tabulky a tim vznika, Ze kazdy jednotlivy
zaznam tvoriradek tabulky a polozka pak dany sloupec. Je zaloZeny na databazovém
jazyku SQL a diky tomu umoziiuje tvorit SQL dotazy, procedury i triggery a vytvaret
prikazy neboli querries pro tabulky. Byl vyvinut na univerzité v Berkeley v Kalifornii
v devadesatych letech dvacatého stoleti a je jednim z nejoblibenéjSich systémi pro
praci s databazemi. Svou popularitu si ziskal predev$im vyhodami, které nabizi. At
uZz je fe€ z pohledu vyvojare, pro kterého zprostredkovava stabilni systém pro praci
s databazemi. Nebo pro zacatecnika, ktery se u¢i SQL a hodi se mu mit volné

dostupny vykonny program na dosah ruky. [8]

Mezi jeho hlavni vyhodu samoziejmé patfi jeho volna dostupnost. Program si
miiZete zadarmo stahnout, nainstalovat a pracovat na svych projektech. Diky tomu,
Ze pouziva jazyk SQL je velmi jednoduché se s timto programem naucit a pokud jiZ
mate néjaké zkuSenosti z jiného databazového systému, o to je to jednodussi. Je
taktéZ velmi stabilnim programem, ktery malokdy spadne a je urCeny pro praci
s mnoha programovacimi jazyky. Proto nemusite mit strach, Ze kdy?Z si zvolite pravé
PostgreSQL, budete mit problémy s integritou programovaciho jazyka a prechazet
na néktery jiny. Na webovych strankdch miiZete najit velmi dobie zpracovanou
dokumentaci programu k pouziti, proto bude pro vas velmi jednoduché vyresit
problémy, se kterymi si nebudete védét rady. A v neposledni radé vyvojari tento
systém neustale aktualizuji, proto se drzi stale pri novych IT trendech a je

kompatibilni s vétSinou novych véci. [8]
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Stejné jako Java, tak i PostgreSQL potiebuje sviij textovy editor. Je nékolik moZnosti,
které miiZete pouzit. Napi. Psql, DBeaver, Navicat nebo PgAdmin a pravé tento

nastroj si ted predstavime. [8][9]

PgAdmin je volné dostupny graficky nastroj urceny pro spravu PostgreSQL databazi.
Je soucasti instala¢niho balicku PostgreSQL a je kompatibilni se vSemi verzemi
operacnich systémil. MiiZe byt spustén bud formou desktopové aplikace nebo webu.
Jeho velkou vyhodou je, Ze ma velmi prehledné a prijemné grafické rozhrani a diky
tomu pak mulZete spravovat svou databazi velmi jednoduse pomoci par kliknuti.
Svou jednoduchosti vas nenuti si pamatovat ¢i slozité vyhledavat query. Spoustu
téchto véci lze provést pomoci mysi. Napiiklad pridavani novych zaznami do
tabulek miiZete nastavit tim, Ze kliknete na tabulku, do jeji kolonky vyplnite udaje
a jednoduse ulozite tento zaznam namisto psani query. Diky hezky zpracovanému
grafickému rozhrani se vam bude dobfe pracovat a budete mit prehled o vSech

dtlezitych vécech uloZenych ve vasi databazi. [9]

4.2.5 Spring a SpringBoot

Spring je rodina frameworkd, které podporuji vyvoj webovych aplikacich psanych
v jazyce Java. V projektu je pak vyuZzivano jeho rozsiteni, které se nazyva SpringBoot.
Rodina Spring nabizi mnoho funkcionalit, jako je perzistence dat, zabezpeceni Ci
integrace s jinymi systémy. V této aplikaci se stara o zabezpeceni a je napomocny

s propojenim dat z aplikace do databaze. [13][14]

SpringBoot je velmi popularni nastroj pro vyvoj, jelikoZ poskytuje vétSinu feSeni pro
problémy spojené s vyvojem webové aplikace a je velmi jednoduchy na pouZivani.
Kdybyste chtéli sami implementovat logiku, ktera je zapotiebi k fungovani webové
aplikace jako jsou napf. HTTP Requesty, museli byste naprogramovat komplexni
program, ktery se o toto bude starat. Pokud pouzijete SpringBoot i jiny framework,
FeSi nejen tuto otazku za vas a vy ho miiZete pouZit ve vasem projektu jednoduchym

stazenim zavislosti pfes Maven ¢i Gradle. Po staZeni téchto zavislosti mlZeme
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pracovat s funkcemi, které SpringBoot nabizi. Poté uz jen sta¢i pouZivat anotace,

které vaSemu programu feknou, Ze se ma pouzivat urcity framework. [13][14]

5 Vyvoj aplikace

V této Casti bude presné popsano, jak byla aplikace vyvijena, chyby pri tvorbé a jaké
nastaly problémy. TaktéZ se probere komunikace s databazi, jak se vytvarelo

rozhrani a v neposledni radé vystupy, které se od aplikace oc¢ekavaly.

5.1 Programovani aplikace

Jako u vétsSiny aplikaci, tak obzvlast webové aplikace potiebuji vyvinout svij
frontend, takibackend. Frontend v tomto projektu nejenZe zajiStuje vzhled aplikace,
ale také ma na starosti informovani uZzivatele o potvrzenych akcich, které se ispésné
¢ineuspésné provedly. Je uzce spjats backendem a vyuziva jeho informaci k pfedani
grafické informace uZzivateli. Byl kladen diiraz na uZivatelskou privétivost a rychlost
odezvy pri komunikaci s backendem, tak aby aplikace uZivatele neodvadéla od
hlavnich funkcionalit, které potiebuje k dosaZeni tucell. Proto je vzhled aplikace

ponékud jednoduchy, ale zaroven intuitivni pro uzivatele.

Hlavni praci backendu je vtomto pripadé komunikace sdatabazi, at uz jde
o ukladani dat do databaze, predani dat frontendu, aby mohl zobrazit informace
uZzivateli, ¢i aktualizace rliznych datovych struktur, které se v aplikaci pouZivaji.
Dal8i ulohou backendu je zpracovani excel souboru podle specifik zadanych
uzivatelem a postarani se o jeho spravné vyexportovani, aby si ho uZzivatel mohl
stahnout z webu. Nahrani a uloZeni cesty nahravaného PDF souboru k aplikaci je
jednou z jeho dal$ich funkci. Vyznamnou ulohou backendu je pak prace s uzivateli,
at uzsejedna o spravu jejich idajti nebo kontrolu dat pfti prihlasovani a registrovani
a bezpecné zakodovani hesel zadavanych uzivateli. Za stéZejni funkci backendu
miiZeme oznacit funkci, ktera pravidelné provadi kontrolu ukonceni udalosti
a pridava body prihlaSenym uZivateliim k dané udalosti. Celkové bylo cilem béhem
vyvoje aplikace dosaZeni vysoké urovné funkCnosti, bezpectnosti a uZzivatelské

spokojenosti.
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5.1.1 Frontend

Celkovy vzhled aplikace, jak uz bylo zminéno vySe, byl orientovan na to, aby byl
intuitivni, privétivy pro uZzivatele a zaroven poskytoval rychlou odezvu. Toto nam
zajiStuje framework Vaadin, ktery pracuje s HTML prvky jako vytvorenymi tiidami
vJavé. Diky tomu bylo moZno jednoduSe pristupovat k témto prvkiim piimo ve
zdrojovém kodu a upravovat jim zakladni CSS charakteristiky bez potieby toho, aby
se pouzival dalsi oddéleny HTML soubor. HTML a CSS za pomoci Vaadinu tvori
celkovou vzhledovou strukturu aplikace. JelikoZ Vaadin nabizi upravovani HTML
prvkli pouze vzakladu, byl vygenerovan i oddéleny .css soubor, kde byly
upravovany dalsi atributy HTML prvki. K tém se pristupuje jednoduse, oznacenim
instance HTML prvku ve zdrojovém kédu pomoci funkce ,, addClassName(String s)“.
Po oznaceni daného prvku touto funkci a pojmenovani prvku Stringem pro tridu se
pak jednoduSe odkaZete na tento prvek pres CSS soubor. Tohoto principu bylo

vyuzito v celém procesu tvorby frontendu.

TR Wolf

A TRWOLF  § REGISTRACE

TRWolf

Vitejte v nové inovativni aplikaci pro sportovni kluby, ktera je specialné navrzena pro florbalové trenéry. Tato aplikace vznikla jako soucast
bakalarské prace na Univerzité Hradec Kralové na Fakulté informatiky a managementu, a pfinasi feSeni pro tréninkovy proces ve
florbalovych klubech. Véfim, Ze aplikace pfinese vyznamny pfinos pro florbalové kluby a jejich trenéry i hrace. Umozni vam optimalizovat
tréninkovy pro psit vykonnost hract a dosahnout lepsich vysledkui. Budete mit vSechny potiebné nastroje na dosah ruky, abyste

mohli realizovat svou trenérskou vizi a vést sviij tym k Gspéchu

Aplikace vam umozni pIné vyuZit potencialu digitalniho prostfedi a zefektivnit vasi praci jako trenéra. S jeji pomoci budete mit prehled o
svém tymu a hracich, mizZete snadno planovat a organizovat tréninky, sledovat pokroky jednotlivych hraci. Vytvorime pro vas
strukturovany prostor, ve kterém se budete moci soustredit na to nejdilezitéjsi - rozvijet sviij tym a posouvat ho stale vpred. Aplikace je
intuitivni a snadno ovladatelna, coz vam usetii cas a energii. MliZete vytvaret tréninky do kalendare pro vase hrace v tymu, sledovat

trénovanost hrach a spravovat seznam hraca v tymu.

L Registrovat se K Prihlasit se

Obr. 1 Domovska stranka aplikace (zdroj vlastni)

Prvni stranku, kterou uZivatel uvidi pti nacteni aplikace, je domovska stranka. Ta je
zobrazena na obrazku ¢islo 1. V naSem pripadé se jedna o obycejnou stranku s texty
o tom, pro koho je tato aplikace urtena a v em by méla spliiovat uzivatelovo
ocekavani. Pres tuto stranku se uZivatel miize diky tlac¢itkim prokliknout na

prihlaSeni nebo v pripadé nového uzivatele prejit na registraci. Na kazdou variantu
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je moZnost se dostat dvéma zplisoby, pomoci definovanych tlacitek pro tyto dvé

varianty.

TR Wolf

Pouzijte své prihlasovaci tdaje

Uzivatelské jméno

Prihlasit se

Obr. 2 PrihlasSovaci stranka aplikace (zdroj vlastni)

V pripadé toho, Ze je uZivatel uZ zaregistrovany do aplikace se miiZe prihlasit. To
provede kliknutim na jedno z tlac¢itek , Prihldsit se“, které jsou viditelné na obrazku
1. Tyto tlacitka ho odkdaZi na stranku s prihlaSovanim do aplikace, viz. obrazek 2. Ta
pracuje pouze s jednim oknem, kde se nachazi dva inputy pro zadani uzivatelského
jména a zvoleného hesla pfi registrovani. Pokud uZivatel zada spravné udaje, které
zadaval pri registrovani, tlacitko ,Log in“ ho odkaZe zpatky na uvodni stranku. Uz
ale jako prihlaSeného uzivatele. To znamena, Ze mu zmizi tlac¢itka ,Prihldsit se“
a ,Registrovat se“ a v pravém hornim rohu bude mit svoje uZzivatelské jméno, pod
kterym se skryvaji funkce pro spravu uZzivatelova uctu. Pokud ovSem zada Spatné

e

prihlaSovaci uidaje, objevi se mu chybova hlaska a bude vyzvan k opravé prihlasenti.
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@ TRWOLF 3, REGISTRACE

Registrace

Obr. 3 Stranka s registraci nového uzivatele (zdroj vlastni)

Pokud je ovSem novym uZzivatelem aplikace, musi se nejprve zaregistrovat. To
provede Kkliknutim na tlac¢itko ,Registrovat se“ nebo kliknutim na zalozku
»Registrace”, kterou mliZeme vidét na obrazku ¢islo 1. Tato funkce nas odkéaZe na
stranku s formulafem pro registraci. Registra¢ni formular je ukazan na obrazku 3.
V tomto formulari je nékolik input poli, kam uZivatel vyplni svoje udaje. Za zminku
stoji pole s ovérenim hesla. To je nastaveno tak, Ze pokud se neshoduje s heslem
zadanym v poli heslo, nedovoli uZivateli se zaregistrovat a upozorni ho na vznikly
problém chybovou hlaSkou. Druhé pole, které stoji za zminku je selectbox, kde
uzivatel zadava, z jaké pozice bude aplikaci pouzivat. Toto pole mu nabidne ze dvou
moZznosti, hra¢ nebo trenér. Po zvoleni jedné z moZnosti, je pak pri uspésné
registraci prifazena do databaze uZivateli hodnota. Ta je poté velice dilezita
kimplementaci uzivatelskych pristupi. O tom si ovSem vice povime
v Casti backendu. Po uspéSné registraci je wuZzivatel zpatky presmérovan
na hlavni stranku, stale ale jako neptihlaSeny uZivatel. Z tohoto dlivodu se musi jesté

nejdrive prihlasit.
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Napis jméno tymu X Vytvor tym

Nézev Viastnik Potet tastnikii

IBK Hradec - Junky (3tépan)  Wolfys 17

TEAM Tampa Coach 2

Obr. 4 Stranka s pirehledem tymii uzivatele (zdroj vlastni)

Po prihlaseni miiZe uzivatel pouzivat aplikaci podle moZnosti, které jsou definovany
pro hrace a trenéry. VSichni uzivatelé vidi zalozky ,Moje Tymy*, ,Kalenddr a ,,Moje
Vykony“. Nejprve si popiSeme stranku ,Moje Tymy*“, ta je zachycena na obrazku 4.
Tato stranka je velice jednoducha a obsahuje tabulku vSech tymi, které uZivatel bud’
vytvoril (oznacené zelené) anebo byl do nich pridan jako ¢len. Na této strance se
daji vytvorit jednodusSe dalSi tymy tim, Ze do pole v horni ¢asti tymu napiSete nazev
skupiny a kliknete na ,Vytvor tym*“. Toto tlac¢itko zajisti pfidani tymu do tabulky
a jelikoz jste oznacen jako vlastnik tymu, budete ho mit oznaceny zelené. DruZstva
miiZe vytvaret jakykoliv uZivatel, at uZ hra¢ nebo trenér. Do detailniho tymu se
miiZete dostat bud dvojklikem na prislusny radek skupiny v tabulce anebo
oznacenim daného radku a kliknutim na ,Otevrit tym“. Tlacitka ,Upravit tym*
a ,Smazat tym“ se zpristupni pouze tehdy, pokud kliknete na tym, jehoZ jste

vlastnikem, aby bylo zabranéno upravé cizich tymi.
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Obr. 5 Detailni pohled na stranku tymu (zdroj vlastni)

Nyni se podivame na prisluSné detailni zobrazeni vybraného tymu, které je
umoZnéno k prohlédnuti na obrazku ¢. 5. Na tomto obrazku je zobrazeni druZstva
z pozice vlastnika. Ten v levé tabulce vidi vSechny ¢leny tymu, miiZe je zaroven
pridavat, odstranovat Ci prohliZzet samostatné detailni informace o jednotlivcich
pomoci tlacitek pod tabulkou. Tlacitko ,Pridat“ otevie modalni okno se vSemi ¢leny
v databazi. Je implementovano vyhledavani ¢lenti podle jména, pfijmeni nebo
uZivatelského jména a spravce tymu muZe klidné pridat nékolik ¢lenti do tymu
najednou. Tlacitko ,Zobrazit detaily“ zobrazi jiné modalni okno s kontaktnimi
informacemi a statistikami vykonnosti o vybraném ¢lenovi. V pravé ¢asti obrazovky
jsou vtabulce vypisovany jednotlivé udalosti souvisejici s aktualnim tymem.
Clenové druZstva tyto udalosti potvrzuji ¢ odmitaji pomoci tlagitek pod tabulkou.
Pokud prijmou udalost, zaroven se jim prida do kalendare. Navic budou po skonceni
udalosti odménéni body podle toho, na co byla dana udalost zamérena. Tlacitko

»Otevrit uddlost presméruje uzivatele na stranku s detailnim popisem udalosti,

které miZeme vidét na obrazku 7.
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8 KALENDAR () MOJE VYKONY

Vytvor novou udélost

Clenové Nazev Typ udalosti Udalosti
Trénink v Patek (Pfedm Training

Piijmeni Herni mysleni + Nahravky aze Zaméfeni

. [
Netolicky
Pate&ni trénink se zaméfenim na vedeni micku, stiel

Netolicky

Zeiplova Zaméieni

Springerova shooting X passing X dribbling X

Skrovna

= Datum a éas
Tobiskova
8.12.2023
Veverkova

Dubcova Ulozit | zrudie
Moravcova
Vejvodova
Seligrova dalost r* Otevii udalost ¥ Potvrdit
Tomasova

Vaiikat

- 0 0 O 0 O 0 8 W & U NN O ©

9
7
6
6
4
4
(1]
0
(1]
(1]
(1]
(1]
(1]
(1]

Ptackova

Obr. 6 Modalni okno vytvareni udalosti (zdroj vlastni)

Naopak tlacitko , Vytvor uddlost otevie modalni okno, kam uZzivatel zada informace
ohledné vytvarené udalosti. Detailni ukazka této funkcionality je zachycena na
obrazku 6. UZivatel zad4d povinny nazev, miiZe pridat volitelny popis a také typ
udalosti, kdy ma na vybér ze ¢tyf moznosti (Trénink, Zapas, Tymové soustiedéni
a Jiné). Tento argument je povinny. Dale pak vybere datum a €as udalosti a zaroverii
zvoli jeden aZ Sest typli, na co je udalost zamérena. Toto zaméreni je spojeno se
statistikami hracl, které se jim zvySuji na zakladé toho, zda udalost na dané
zaméreni absolvovali ¢i nikoliv. Na vybér je zaméreni na strelbu, nahravky, fyzicku,
herni mysleni, ovlddani micku a mentalitu hrace. Po vyplnéni téchto poli miiZe
udalost ulozit a ta se prida do tabulky. Pokud nevyplnil nékteré z povinnych poli, tak

je uloZeni odmitnuto a frontend mu zobrazi chybovou hlasku.

Zajimavou funkci je také exportovani excelu, viditelné znovu na obrazku 5. Funguje
tak, Ze uzivatel, ktery ma opravnéni, nejprve vybere datumy od a do kdy chce
dochazku v excelu vygenerovat. Nasledné klikne na tlacitko exportu. Toto mu
pripravi zpracovany excel soubor s daty o uzivatelich a udalostech a o jejich

dochazce podle toho, jestli tuto udalost prijmuli, ¢i nikoliv.
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DileZité je poznamenat, Ze se lisi zobrazeni tlacitek pro béZné ¢leny neboli hrace,
spravce tymu a ¢lena tymu s pfiznakem trenéra. Clen tymu s ptiznakem trenéra ma
stejné opravnéni jako spravce tymu, ikdyZ doopravdy neni vlastnikem. Na této
strance ma k dispozici plnou verzi funkci. Clenové tymu s pifznakem hrace, kteff
nejsou jeho vlastnikem, nemaji moZnost exportovat excel, spravovat ¢leny tymu
a pridavat udalosti do tymu. Vice si o uZivatelskych pristupech povime v kapitole

Uzivatelsky pristup.

Stieda Heyrak

Obr. 7 Detailni pohled konkrétni udalosti (zdroj vlastni)

Dal$im pohledem je stranka s detailnim popisem udalosti. Tuto stranku ukazuje
obrazek 7. Na konkrétni udalost se d4 dostat dvéma zplisoby. Prvnim je, Ze pokud
jsme udalost uZ prijmuli, zobrazi se nam na strance s kalendarem. Pres tuto stranku
se da poté dostat do konkrétni udalosti. Stranka s kalendarem je ukazana na obrazku
8. Vice to bude vysvétleno niZe. Druhy zplisob je pres stranku tymu a pomoci
dvojkliku ¢i tlacitka ,Otevrit uddlost“ zachyceného na obrazku 5 s detailnim
pohledem. Z tohoto pohledu se miiZete dostat jak do potvrzené, tak odmitnuté
udalosti. Na této strance uvidite tabulku se ¢leny, ktefi tuto udalost uz potvrdili. Lze
to vidét na obrazku 7. Z tohoto pohledu miZete také danou udalost potvrdit ¢i
pfijmou a zmény se projevi do jinych pohledd. Zaroven je implementovan
jednoduchy chat, pro omluvenky z tréninkii. Zpravy od jinych uZivatell jsou

oznaceny Cervené, vaSe zpravy modre. Zaroven je implementovana dal$i moZnost
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stahnuti dochazky u konkrétni udalosti do excelu. V tomto excelu trenér uvidi
seznam Clent prihlaSenych k aktudlni udélosti. V neposledni fadé je na této strance
pridana funkcionalita uploadu PDF souborti. Toto miiZe byt uZite¢né pro trenéry,
pokud si chtéji uchovavat PDF soubory, které budou obsahovat naptiklad
tréninkovou jednotku ¢i jiné poznamky. Velikost daného souboru, ale nesmi

presahnout 10 MB.

TR Wolf
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< > January 2024

Nézev Datum v Typ udélosti

Test_TypelD 23.11.2023 07:00 Junky1 Match
Test if the point ar 14112023 17:15 Junky1 Match
Bulldogs Brno Kuk 03.12.2023 17:00 IBK Hradec - Junky. Match
Stieda Heyrak 29.11.2023 16:30 IBK Hradec - Junky Training
Ctvrtek Kukleny 30.11.2023 20:00 IBK Hradec - Junky... Training
17 | ol 2 Patek Piedméice 01.12.2023 1830 IBK Hradec - Junky Training
| # 14:30 Skills Ut| « 17:30 Trénink | © 8:15 Soustfed: Zidenice Kukleny 02.12.2023 14:30 IBK Hradec - Junky. Match
20 eat Hangs 20Trénink &t Soustiedéni Krakow  18.01.2024 08:15 TEAM_Tampa Teambuilding
23 24 2 26 2 Just Hangout 16.01.2024 20:00 TEAM_Tampa Other
Skills Utery 16.01.2024 14:30 IBK Hradec - Junky. Training
Trénink Stieda 17.1 17.01.2024 17:30 IBK Hradec - Junky. Training
Trénink Ctvrtek 18.01.2024 20:00 IBK Hradec - Junky. Training

Trénink Patek 19.012024 1830 IBK Hradec - Junkv. Trainina

Oteviit udalost

Obr. 8 Stranka s kalendarem (zdroj vlastni)

Jako dalsi si popiSeme, jak funguje obrazovka kalendare, viz. obrazek 8. Tento
kalendar je jako dalSi soucast Vaadinu, ktery z néj vytvari samostatnou tfidu v Javé.
Prepracovava vSak originalni FullCalendar, ktery byl napsan za pomoci JavaScriptu.
V levé ¢asti obrazovky mliZeme vidét pravé kalendar, kam jsou automaticky zapsany
akce, které uZivatel prijmul. Zaroveii po kliknuti na kterykoliv den miiZete uddalost
vytvoriti z tohoto pohledu, ale navic je zapotirebi vybrat tym, pro ktery je dana akce
vytvarena. Rlizné typy udalosti jsou odliSeny barevné. V pravé ¢asti obrazovky pak
uZzivatel mize vidét tabulky s prijatymi udalostmi. Ty, které jsou oznaceny jako
Cervené se pro uzivatele s priznakem hra¢e mazou automaticky po skonc¢eni datumu
udalosti. Pro uzivatele s priznakem trenéra se pouze oznaci ¢ervené, aby se do nich
trenér mohl zpétné vracet a spravovat PDF soubor. Z tohoto pohledu se zaroven

miiZete dostat na stranku s detailnimi informacemi udalosti, jak bylo zminéno vyse.
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@ eworr  {fhmoseTimy i katenDAR () MOJE vikoNY

Statistiky
Nahrévky: 4
Stielba: 4
Herni mySlent: 5 dribbling (Should delete on 14.8) + 1
Fyzidka: 3
‘Ovladani midku: 5

gamethinking (Tryout Calendar) + 1
Mentalita: 3

dribbling (Tryout Calendar) + 1

shooting (Tryvol.2 ) + 1
023
passing (Training One) + 1
physics (Training One) + 1
shooting (Zépas proti Spartd) + 1

passing (Zipas proti Sparté) + 1

gamethinking (Zapas proti Sparts) + 1

Obr. 9 Stranka vykonti uZivatele s casovou osou (zdroj vlastni)

Posledni strankou je pohled na vykony hrace, ukazany na obrazku cislo 9. Na této
strance se zobrazuje tabulka s celkovym prehledem statistik a bodi za jednotliva
zaméreni, ktera uZzivatel do této doby ziskal. Vedle je pak zobrazena Casova osa,
ktera vystihuje, kdy uZivatel tyto body ziskaval a za jaké udalosti. Toto vSechno
vykonava funkce scheduleru, ktery je vaplikaci implementovan a pravidelné
pridava body cleniim za prijaté udalosti. V pravém hornim rohu je také zobrazena
funkcnost spravy svého uctu. UZivatel se bud’ miZe odhlasit anebo upravit svoje
informace. To mu zobrazi modalni okno, kde si mliZe zménit sviij email nebo

uzivatelské jméno.

Nyni prejdeme na kapitolu backendu, kde si podrobné popiSeme, jak urcité funkce

pracuji a co zajiSt'uji v aplikaci.

5.1.2 Backend

Backendova c¢ast aplikace ndm zajiStuje propojeni aplikace s databazi, ukladani
a sbirani dat z databaze a dalsi funkcionality, jako je automatické piidélovani bodi
hrac¢tim ¢i ukladdani a stahovani PDF soubort. Data jsou uloZeny, jak uZ bylo zminéno
vySe, vdatabazovém systému PostgreSQL. Pomoci Springu jsou vytvareny
odpovidajici entity pro databazové tabulky. Za pomoci takzvanych repositories

aservices se miuze pristupovat k databazovym tabulkdm skrz kéd. V daném
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repository se vZdy spoji entita s danou tabulkou a ve tfidé service mliZeme vytvaret
metody pro CRUD operace, které zajiStuji vytvareni, Cteni, aktualizovani a mazani
danych zdznamii do tabulek. Za pomoci tohoto pristupu, pak mame primy piistup
k databazi skrze programovany kod. V aplikaci bylo tieba vyreS$it automatizované
pridélovani bodlim hraclim. K tomu byla implementovana tfida ScheduleService
a Scheduler. Dany kéd implementovany v této tiidé mliZeme vidét na obrazku ¢islo
10. Trida ScheduleService obsahuje metodu ,checkAndGiveEventBonuses()“, ktera
resi logiku problematiky ptridélovani bodii hra¢im po skonceni udalosti. Nejprve se
zkontroluji udalosti, jejichZ datum je pred ¢asem aktualnim, tudiZ v minulosti. Pak
se pro tyto udalosti kontroluji vazby s danymi hraci, ktefi tuto udalost potvrdili.
Témto hraciim se pri¢tou body do takovych statistik, které se shoduji se zamérenim

udalosti. A vytvori se zaznamy o tomto ukonu do odpovidajici tabulky. Ve tridé

Scheduler se pak tato metoda vola automaticky kazdych dvanact hodin.

package com.example.application.components;

import com.example.application.data.service.services.ScheduleService;
import org.springframework.scheduling.annotation.EnableScheduling;
import org.springframework.scheduling.annotation.Scheduled;

import org.springframework.stereotype.Component;

@EnableScheduling
@Component
public class Scheduler {
private final ScheduleService scheduleService;
public Scheduler(ScheduleService scheduleService) { this.scheduleService = scheduleService; }
@Scheduled(fixedDelay = 43200000) //checks after half o day
public void schedule() {

System.out.println("Pfiddavam bonusy a odstafuji hraéim eventy");
scheduleService.checkAndGiveEventBonuses();

Obr. 10 Trida Scheduler (zdroj vlastni)

Druhou podstatnou ulohou, kterou zajistuje backend je ukladani a zajiStovani
stahovani PDF souborli kdanym udalostem. Vaadin poskytuje komponentu

uploadu, ktera umoziuje otevrit souborovy prohliZe¢ a nahrat PDF soubor. Zakladni
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ulohou backendu je pak uloZeni daného souboru k udalosti. Kéd, ktery se stara
o tuto funk¢nost, je viditelny na obrazku ¢islo 11. Informace o daném souboru
nejprve ulozi do zaznamu databaze. Hlavnim atributem je atribut ,path“, ktery
uklada cestu ksouboru vaplikaci. Samotny soubor se pak nahraje pomoci
FileInputStreamu do adresare, ktery je vytvoreny vsamotné aplikaci. Tato
funkcionalita zaruci, Ze databaze bude ukladat informace o souboru vcetné cesty
k nému. Samotny soubor je pak nahran v adresari aplikace. Pokud chce uzivatel
dany soubor pripojeny k udalosti stahnout znovu, tak se nejprve najde odpovidajici
zaznam o souboru v databazi. Poté se podle jeho informaci 1ze dostat do spravného

adresare, odkud jde soubor znovu stahnout.

/#%x5tores the record of the file into the database*/
private void storeFileToDB(String fileName){
String filePath = "/files/" + fileName;

FileDB uploadedFile = new FileDB();
uploadedFile.setEvent(mainEvent);
uploadedFile.setSuffix(".pdf");
uploadedFile.setFileName(fileName);
uploadedFile.setPath(filePath);
fileService.save(uploadedFile);

’**Stores the file into the directory in the app*/
private void storeFileToDirectory(InputStream fileData, String fileName){
File fileDir = new File( pathname: "files");
try {
File outputFile = new File(fileDir, fileName);
OutputStream outputStream = new FileOutputStream(outputFile);
byte[] buffer = new byte[1024];
int bytesRead;
while ((bytesRead = fileData.read(buffer)) != -1) {
outputStream.write(buffer, oft 8, bytesRead);
t
outputStream.close();
fileData.close(); // Close the input stream
} catch (FileNotFoundException e) {
e.printStackTrace();
} catch (IOException e) {
e.printStackTrace();

Obr. 11 Funkcionalita ukladani PDF souboru (zdroj vlastni)
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Dal8i potiebnou funkci bylo vyreSeni problému generovani a stahovani Excel
soubort. Toho bylo docileno za pomoci knihovny Apache POI, staZené za pomoci
Mavenu, a kterd umoZiiuje generovani a upravovani excel souborii pifimo ve
zdrojovém kodu. V nasi aplikaci je pak toto implementovano ve tridé ExcelExporter,
ktera je ukazana na obrazku 12. Nejprve se pripravi a nadefinuje, jak bude vypadat
dany excelovy list. Poté se pomoci takzvanych for-cykld urci, jak se maji dana data
zapisovat do policek v listu. Nakonec se vytvorila metoda ,generateExcelFile()",jenz
bere jako argumenty dané Listy s obsahem a ExportType typu Enum, ktery byl
v aplikaci vytvoren pro odliSeni generovanych Excel souborl. Vytvori se dany
excelovy list a , ByteArrayOutputStream“ pro ukladani byt. Nasledné se zapiSe
obsah listu do outputstreamu a tento stream se vrati jako bytové pole. Na daném
pohledu stranky se nasledné vytvori link a soubor tak miiZe byt pies tento odkaz

staZen.

public byte[] generateExcelFile(List<?> data,lList<?> data2, List<?> data3, ExportType exportType) {
try (Workbook workbook = new XSSFWorkbook()) {
sheet = workbook.createSheet( s "Data Sheet");
if(exportType == ExportType.ATTENDANCE){
prepareAttendance((List<User>) data, (List<Event>) data2, (List<Actualevent>) data3);
+
elseq{
Exception exception = new Exception();
exception.printStackTrace();

ByteArrayOutputStream outputStream = new ByteArrayOutputStream();
workbook.write(outputStream);
return outputStream.toByteArray();
} catch (Exception e) {
e.printStackTrace();
return null;

Obr. 12 Funkcionalita generovani Excel souboru (zdroj vlastni)

5.1.3 Databaze aplikace

Databaze je u vétSiny aplikaci, nejen webovych, nedilnou soucasti zajiStujici
spravnou funk¢nost, uchovani a zabezpeceni dat v aplikaci. V naSem pripadé tomu
neni jinak. NaSe databaze se dohromady sklada z dvanacti tabulek. Z toho osm je

hlavnich a ¢tyri slouZzi na oddéleni informaci v aplikaci a spravné propojeni tabulek.
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Da se proto rici, Ze patii mezi vedlejsi tabulky. Kompletni struktura databaze je pak

ukazana na obrazku ¢islo 13.

Zakladni tri tabulky, bez kterych by se tato aplikace neobesla, jsou tabulky uzivatele,
tymu a udalosti. Tyto struktury tvori zakladni kostru celého programu i databaze
a diky nim bylo moZno vytvorit zakladni logiku a realizovat cil aplikace. Jelikoz
logika programu rik3, Ze jeden uZivatel mliZe byt jak ve vice udalostech, tak zaroven
¢lenem vice tym, bylo tireba zajistit propojeni téchto tabulek skrze dalSi pomocné.
Témito tabulkami jsou ,Actual Event“ a ,UniqueTeam“ a diky nim bylo moZné
realizovat, Ze jeden tym ¢i udalost bude mit vice ¢lenti a zarovei jeden ¢len miiZe byt
soucasti vice tymi ¢i udalosti. Tyto tabulky jsou zaroven spojeny s uZivatelem jesté
dalSi vazbou pro zajisténi, Ze budeme védét o zakladateli. Tato podobna logika plati

i v pripadé propojeni udalosti se zamérenim.
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lastName B _Nr user id FK eventlD: id: PK.
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Obr. 13 Struktura databaze (zdroj vlastni)

Uzivatel ma dale pristup k tabulce statistik, ktera oddélené uchovava seznam
jednotlivych dovednosti pro daného uzivatele. Proto je zde vazba jedna ku jedné.

DileZitou tabulkou je bezpochyby ,HistoryTable“. Ta ma za ukol nést informace

34



o zménach ve statistikach urcitého uZzivatele. V aplikaci je pak jeji hlavni vyuziti
v pohledu vykont hract. Ti tak maji k dispozici casovou osu s prehledem ziskanych
bodl z danych udalosti. A v neposledni fadé zde mame tabulku, ktera uchovava
informace o nahravanych souborech do aplikace, jak uZ bylo zminéno vyse. DlleZité
je ale zminit, Ze ona samotna vlibec nedrZzi obsah daného souboru. Pouze uchovava
jméno a priponu a dale pak proménou ,path”, ktera vzdy obsahuje pevnou

adresarovou cestu k uloZenému souboru v aplikaci.

5.1.4 Uzivatelsky pristup

UZ od zacatku bylo jasné, Ze budeme potirebovat oddélit informace, které uvidi
samotny hrac¢ a trenér. K tomu, abychom téchto pristupli mohli vyuZivat, slouzi
uZzivatelsky pristup. Diky nému miizeme v aplikacich vyuzivat nasledujicich logik.
Skryvat citlivé informace pred urcitymi uZzivateli, omezovat jejich pohyb po strance,
¢i znemoziovat jim pouZzivat urcité funkce. Kazdy uZzivatel vétSinou pri registraci

dostane dany stupeii opravnéni, ktery urcuje to, co miiZe v aplikaci vykonavat.

Jinak tomu neni ani v nasi aplikaci. Pivodné bylo zamysleno, Ze k opravnénim hrace
a trenéra pribude také administrator. To se v8ak po vyhodnoceni cilii aplikace
ukazalo jako nadbytec¢né. V momentalni fazi aplikace, podle funkci, pro které je
naprogramovana, opravnéni administratora ztraci vyznam. V aplikaci jsou tak
implementovany pouze dvé hlavni urovné uzivatelskych opravnéni a témi jsou hrac
a trenér. Budeme-li brat v potaz i nové prichoziho uzivatele, ktery se zatim
neregistroval, miiZzeme ho oznacit za dalsi stupeni opravnéni. Tito uZivatelé se bez
registrace dostanou pouze na hlavni stranku a stranku s registracnim formularem.
Popfipadé na stranku s prihlaSovacim formularem, ale do toho zatim nemaji
potiebna data. Hlavni opravnéni je urCovano podle toho, co uZivatel zvoli pri
registraci do aplikace a tato prava mu zlstavaji uZ napoiad, nemiiZou se tedy uz
ménit pozdéji. PocCitame s tim, Ze uZzivatelé budou Cestni a zvoli spravné opravnéni
podle toho, jak chtéji aplikaci pouZivat. KaZdy ¢len mliZe mit pouze jedno opravnéni.
Pokud tedy najdeme takového hrace, ktery je zarovein i trenér, bude si bud’ muset
vytvorit dva ucty anebo zvolit vySsi opravnéni, coZ je v naSem piipadé opravnéni

trenéra a aplikaci pouZzivat skrz tento pristup i jako hrac. O své body do statistik
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neprijde, protoZe pravé kvili tomuto diivodu v aplikaci nebyla implementovana

logika pridélovani bodli pouze hra¢iim. To ve vysledku znamend, Ze nezaleZi, jaké

opravnéni uzivatel ma, ale zalezi na tom, zda danou udalost prijme ¢i nikoliv.

Jak uZz bylo receno, v této aplikaci jsou implementovany dva hlavni pristupy. Pristup
pro hrace a druhy pro pristup trenéra. Prvni z jmenovanych ma mensi opravnéni
ovSem déli se dale podle toho, zda je dany hrac vlastnikem tymu ¢i nikoliv. Hlavni
rozdil v opravnénich najdeme predevsim ve funkcich jako je nahravani PDF souboru
¢i exportovani excelu. Tyto funkcionality najdeme na pohledech detaili tymu
a udalosti. Na detailnim pohledu tymu ma hra¢, ktery neni vlastnikem velmi
omezené moznosti. Za prvé nevidi statistiky ostatnich hrac¢d, vidi pouze jejich
kontaktni informace. Dale samoziejmé nemuZe piidavat ¢i odebirat hrace z daného
tymu a zarovei vytvaret nové udalosti do tymu. Nema také moZnost exportovat
dochazku tymu do excelu. Tyto véci se upravuji, pokud je uzivatel s priznakem hrace
vlastnikem tymu. MiiZe exportovat dochazku, vytvaret nové udalosti ¢i spravovat
obsazeni tymu. Jedina véc, ktera zlistava stejnd je, Ze stejné jako ostatni uZivatelé
s urovni hrac¢ nevidi statistiky ostatnich uzivateli. Toto je implementovano kviili
tomu, abychom zajistili diskrétnost hracti a v tymech nevznikaly zbyte¢né naznaky
Sikany Ci posméchu. V detailnim pohledu udalosti jsou prava oddélena podobné.
Stejné jako v predchozim pripadé plati, Ze uZzivatelé, ktefi jsou registrovani jako
hra¢, nevidi statistiky ostatnich, ani kdyZ jsou tvlircem udalosti. Zarovern ale takovi
uzivatelé maji k dispozici nahravani PDF souboru k udalosti, stejné jako uZzivatelé
s priznakem trenér. Tito uZivatelé maji opravnéni nahliZet a vytvaret véci i kdyz
nejsou zakladatelem daného tymu ¢i udalosti. Jedinou véc, kterou maji zakazanou,
je mazani tym, které nejsou jejich. Pohled udélosti s nahranym a ptripojenym PDF

souborem je poté zobrazen na obrazku cislo 14.

Tyto funkce jsou v kddu feSeny pomoci riiznych podminek, které se ptaji na atribut
spermission“ aktualné prihlaSeného uzivatele. Tento atribut uchovava jeho tabulka
a podle toho se riizné naplni datové struktury ¢i zobrazi rtizné komponenty na

strance. Tento pristup zajiStuje jednoduché rozdéleni moznosti pro prihlaSeného
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uzivatele a napomaha nam zajiStovat diskrétnost informaci, které nechceme

zobrazovat pro dany typ uZivateldi.

Patek Pfedméfice

 Piijmout

Hanamida  Mentaita

Obr. 14 Detailni pohled udalosti s nahranym PDF souborem (zdroj
vlastni)

5.2 Testovani aplikace

Po dokonceni projektu a jeho nasazeni na server Heroku se mohlo prejit k testovani
v realném prostredi. JelikoZ bylo za poti'ebi zapojit nékolik uZivateld, aby vysledky
aplikace odpovidaly realité, byly osloveny juniorky z tymu IBK Hradec Kralové,
které autor tohoto projektu trénoval. Byl vytvoren tym, ktery spravoval on osobné
ve spolupraci s dal$im trenérem. VSichni uZivatelé byli nejdfive seznameni se
zakladnim fungovanim aplikace a co bude jejich ukolem. Hrackam byly pravidelné
po tydnu vypisovany udalosti do spole¢ného tymu podle redlného rozpisu tréninki
a zapast. Ony mély za ukol na tyto udalosti zareagovat prijmutim nebo odmitnutim
udalosti a v pripadé nepritomnosti se omluvit do chatu u dané udalosti. Testovalo se
po dobu tif mésicli od poloviny Fijna aZ do konce ledna s tim, Ze byla prestavka
o Vanocich. Bylo cileno na to, aby udalosti co nejlépe zachycovaly mési¢ni
tréninkovy cyklus ve florbale. To znamena, Ze tréninky byly vzdy cileny na

specifickou dovednost, kterou bylo potfeba v tomto daném mésici trénovat. Co se
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tyCe jinych udalosti, byly vypisovany i zapasy. Dany trenér udélal a poskytl
nominaci. Podle toho se mély dané hracky prihlasit, aby o nich byl prehled

i v systému. To, jak se tyto plany darilo plnit, si popiSeme v dalsi kapitole.
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6 Shrnuti vysledku

Pfi samotném vytvareni aplikace se narazilo na problém s kalendarem. Béhem
zvazovani riznych moZnosti, jakym zptisobem implementovat kalendar do aplikace
se narazilo na zasadni problém. VétSina kalendart jako je Outlook nebo Google jsou
placené, a to v na$i situaci nebylo vhodné reSeni. Po vétsSim vyhledavani se naskytlo
reSeni s Vaadin kalendarem, ktery se nakonec dobre implementoval a je vyuzit
vna$i aplikaci. Poskytuje jednoduché pridavani udalosti a jeho prehlednost
a funkc¢nost je srovnatelna s jinymi feSenimi. Nespornou vyhodou bylo, Ze v aplikaci
byl Vaadin uZ vyuZzivan, tudiZ nebylo zapotiebi instalovat do projektu dalsi externi

knihovny.

Pfi testovani byly nejvétsi problémy predevSim v komunikaci s hrackami
a trenérem. Od zacatku testovani byla snaha zapojit vice hracek do reakci na
udalosti, ale bohuZel si téchto vyzev v§imla jen menS$ina a tim padem nereagovaly
vSechny. Kvili tomu byly vysledky z aplikace zkreslené malym poctem dat od

jednotlivct.

Béhem celého procesu testovani aplikace online se nenarazilo na problém
s funk¢nosti jakychkoliv véci. Prvotné bylo zapotiebi naplnit databazi, ktera byla
taktéZ nahrana na heroku serveru. Jakmile aplikace méla k dispozici veskera
zakladni data do ¢iselnikli, mohli se uZivatelé registrovat a zkousSet aplikaci. Slovni
zpétnd vazba na tento program byla v priméru dobra. Byla ocenéna jeji
jednoduchost a prehlednost. Jak uz bylo feCeno, na Zadny funkcni problém se
nenarazilo, a tak testovani probihalo ve vysledku v klidu. Postupné se mohly
pridavat nové udalosti a hracky na né mohly reagovat. Po ukonceni testovaciho
procesu v lednu bylo umoZnéno vygenerovani celkového prehledu dochazky na
udalosti podle hracek a také bylo vidét, kdo by mél vynikat v jakych dovednostech.

Tyto piehledy jsou zobrazeny na obrazcich ¢islo 15 a 16.
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7 Zaveéry a doporuceni

Aplikace celkové spliiuje veskera ocekavani, kterd byla stanovena. V aplikaci je
moZné vytvaret a rozdélovat uZivatele do rliznych tymt. Zarovern je moZné vytvaret
udalosti, coZ je vlastné jeji zakladni prvek a cil. Do aplikace nakonec byl misto
Outlook kalendare implementovan Vaadin kalendar, ktery je soucasti nastrojd,
kterych bylo vyuZito pro tvorbu frontendu. Bylo tak u¢inéno z dlivodu dostupnosti
jednotlivych feSeni a zhlediska naro¢nosti na implementaci. Jak uZz bylo
specifikovano v zakladnich pozadavcich, aplikace ma umoziiovat nasledujici.
UZivatellim zobrazovat riizné dashboardy s prehledy o hracich a jejich trénovanosti,
podle toho, jak se jednotlivi hraci prihlasuji na udalosti. Tyto prehledy si trenéfi maji
moZnost vyexportovat do excelu a zobdrZenych dat délat grafy ¢i rtizné jiné

prehledy, které uznaji za vhodné.

Co se tyce vzhledu aplikace, nabizi zakladni, ale efektivni vzhled pro prehlednost
v aplikaci, ktery je responzivni pro pocitace a tablety. Frontend aplikace je véc, ktera
by se dala posunout na dal$i uroven. Aplikaci chybi mobilni verze, ktera by urcité
byla vhodna vytvofrit v dalSich fazich a umoZnit tak uZivatelim pouZivat ji z pohodli
svého telefonu. Pfi vyzkumu ostatnich aplikaci se zjistilo, Ze umoznuji kompletné;si
spravu pro cely klub a jsou i vice zaméreny na jeho organizaci. Této véci by se dalo
v budoucnu dale vénovat a implementovat do aplikace takové funkce, které by
umoziiovaly spravovat nejen sportovni, ale i organizacni stranku fungovani klubu.
Mezi tyto funkce by bylo urcité dobré zaradit prehled clenskych poplatkii od hraca,
jelikoZ sprava financi byva v menSich klubech ¢asto chaoticka. TaktéZ by byla
moZznost vytvorit zaplikace vétS$i komunika¢ni kanal, ktery by slouZzil pro
komunikaci napri¢ klubem mezi ¢leny, tak i mezi rodici. Toto by obnasSelo propojeni
s emailovym systémem pro lepSi prehlednost a ti¢innost. V posledni radé by se dala
aplikace dale rozvézt do formy pro mobilni telefony, at uZz pristupem vySe

zminénych hybridnich ¢i nativnich aplikaci.

Celkové, ale aplikace spliiuje dana ocekavani a je schopna byt vyuZzivana v realném

prostredi sportovniho klubu.
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