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Abstrakt

Bakalarskd prace se zabyvad nadvrhem a
implementaci systému pro spravu fotba-
lového tymu. Systém je webovou apli-
kaci, kterd je urcena pro propojeni tre-
néru, hraca a jejich rodi¢t. Systém je
centrem veskerych tymovych dat a infor-
maci. Nabizi trenérim moznost uplatnit
moderni trendy ve vychové mladych spor-
toveu. Hraci maji dalsi prilezitost pro zlep-
Sovani svych dovednosti a jejich rodice zis-
kaji vétsi prehled o aktivitach svych déti
a celého tymu.

Klic¢ova slova: sprava fotbalového tymu,
fotbal, webova aplikace, graphql,
javascript, nodejs, typescript, vuejs,
docker

Vedouci: Ing. Bozena Mannova, Ph.D.

iv

Abstract

This bachelor thesis deals with a design
and an implementation of football team
management system. The system is web
application that connects coaches, play-
ers and their parents. The system is a
center of all team data and information.
It delivers a possibility to apply a mod-
ern trends of training for coaches. Play-
ers has another opportunity to enhance
their skills and their parents get better
overview about children’s and whole team
activities.

Keywords: football team management,
football, soccer, web application, graphql,
javascript, nodejs, typescript, vuejs,
docker
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Kapitola 1
Uvod

Tato bakalarska prace se zabyva analyzou, navrhem, technickou specifikaci
a naslednym vyvojem webové aplikace pro spravu fotbalového tymu. Jeji
soucasti je i dokumentace samotné aplikace, ktera bude slouzit jako souhrn
funkcionality a nastaveni vyvojového prostredi pro pripadné zapojeni jiné
osoby do vyvoje. Aplikace bude slouzit jako hlavni komunikaéni a datovy
kandl pro jakykoliv fotbalovy tym. OvSem vyuziti v ném najdou hlavné
mlédeznické tymy nejen v Ceské republice. Tuto aplikaci mohou pouzivat
trenéii, hraci, rodice, doktori a dalsi ¢lenové tymu. Cilem této aplikace je
totiz vSechny tyto lidi sjednotit a co nejvice zapojit do tréninkového procesu a
celkové do déni uvnitt tymu. Je dilezité také zminit, ze cilem celé bakalarské
prace neni dorucit findlni aplikaci uspokojujici veskeré pozadavky a resici
veskeré uvedené problémy. Vystupem je aplikace, kterd implementuje ¢ast
uvedené funkcionality a slouzi jako predloha k dalsimu vyvoji a rozsiteni.

B 1.1 Predmiuva

Téma bakalatfské prace je zasazeno do sportovniho, a konkrétné fotbalového,
prostredi. Takové prostredi je mi dobfe zndmo, jelikoz se v ném pohybuji témér
cely sviij zivot. Béhem této doby jsem byl v roli hrace i trenéra, coz mi dava
vétsi nadhled v celkové situaci kolem ceského fotbalu. Existuje velké mnoztvi
problému v rdmci organizace, financi a tréninkového procesu trapici fotbalové
kluby v Ceské republice. V této praci zmiiuji jen malou mnozinu téchto
problému, ktera ale bude stacit pro to, aby objasnila cil navrhované aplikace.
Pravé béhem trenérské praxe jsem si uvédomil absenci takového systému, ktery
by zjednodusil komunikaci v rdmci tymu, zefektivnil tréninkovy proces a vice
angazoval nejen mladé hréace, ale i jejich rodice. Existujici systémy nabizeji
zkusenost, ktera neuspokojuje potreby mladeznickych tymut stoprocentné, a
tak se trenéfi radéji vraci k tradiénim zptsobtim vedeni sportovniho kolektivu.
O tom vSem se vSak pojednava v préci déle.

. 1.2 Struktura

Prace je rozdélena do dvou c¢asti - analyticka a prakticka cast.



1.2. Struktura

Prvni ¢ast ¢tenare podrobnéji uvadi do problematiky a pripravuje ho k
porozumeéni souvislosti a poukazuje na ptinos celého projektu. Nasledné navr-
huje Teseni na zakladé pozadavki, analyzuje existujici reseni a argumentuje, z
jakého diivodu jsem se rozhodl pro vlastni implementaci. Prace také rozebira,
jak by bylo mozné takovy systém monetizovat, aby byl sobéstacny ve smyslu
pokryti nakladt na adrzbu aplikace. Na konci analytické ¢ésti jsou uvedena
rizika celého projektu, véetné pravnich nalezitosti jako napiiklad ochrana
osobnich udaju.

Prakticka ¢ast se zabyva ndvrhem a technickou specifikaci aplikace. Nejdrive
detailné popisuje veskeré funkcéni a nefunkéni pozadavky. Definuje, které z
nich budou implementované v ramci bakalarské prace. Déle nasleduje popis
pouzivanych technologii a vysvétleni, pro¢ jim byla udélena prednost pred
technologiemi jinymi. Popisuje datové navrhy a navrhy uzivatelského rozhrani.
Nedilnou soucasti je i kapitola zabyvajici se testovanim aplikace. Objevuji se
zde zpUsoby testovani a jeho vysledky. Prace se také dotyka otazky pripadného
nasazeni a udrzby aplikace, avsak jen velmi strucné, jelikoz to neni cilem, ani
vystupem této prace. Na konci praktické ¢asti jsou uvedeny dalsi prilezitosti
pro rozvoj projektu. Pritom odkazuji na pozadavky, které jsou uvedené mimo
ramec bakalarské prace. Nakonec uvadim néasledné kroky a budouci plany
projektu.
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Analyticka cast



Kapitola 2
Uvod

V této casti se hloubéji popisuje fotbalové prostiredi. Konkrétné je dulezité
pochopit, jak se mladeznické fotbalové tymy organizuji, nebo jak probiha
jejich tréninkovy proces. Price predstavuje nové trendy a praktiky, které
trenéfi a vibec cely realizacni tym uplatiuji v rdmci vychovy mladych hraci.

Z vyse uvedeného kontextu je pak jednodussi pochopit potreby, které
s tim prichazeji, a které je mozné spravnym fesenim uspokojit. Navrzené
feSeni je ale nutné si ovérit a prvnim krokem k tomu je reSerse existujicich
feseni, zabyvajici se stejnou nebo aspon podobnou problematikou. Nakonec je
vybrano optiméalni feseni a tento vybér je podlozen relevantnimi argumenty.

Nedilnou soucasti kazdého projektu jsou finance. Je dilezité nejdrive iden-
tifikovat, zda dojde ke vzniku néjakych nakladi béhem realizace nebo udrzby
projektu. Nasledné navrhnout, jak by bylo mozné tyto naklady pokryt.

Tuto ¢ast uzaviraji projektova rizika. Je nutné analyzovat, jaké vlivy mohou
projekt zpomalit, prodrazit nebo uplné zastavit, a tak navrhuji moznosti
jejich mitigace.



Kapitola 3

Seznameni s problémem

Fotbal je kolektivnim sportem, ve kterém dilezitou roli nehraji jen hraci
samotni, ale i cely realiza¢ni tym. Realizacni tym je skupina lidi, kteri se
staraji o chod tymu, pripravuji ho vykonnostné, zdravotné i mentalné. Jsou
to trenéri, fyzioterapeuti, maséri, a také spravci starajici se o tréninkové
prostiedi, pomucky a dalsi. Takovy realiza¢ni tym je vSak spise vyjimkou,
obzvlast v Ceské republice. Tak velky pocet lidi pecujici o tym si mohou
dovolit jen profesionalni kluby. I v ramci téchto klubti ma takovy komfort jen
nékolik tymu na Spicce klubové hierarchie. Naptiklad A-muzZstvo, B-muzstvo
a starsi dorost A, coz je tym hracu do 19 let. V ostatnich kategoriich, od
kategorie U6'|az po kategorii U18, tak Siroky realiza¢ni tym nenajdeme, a
tak se bézné do chodu tymu zapojuji rodice hraca ve snaze alespon ¢aste¢né
nahradit vyse zminéné funkce.

Fotbalovy tym (odted bude vzdy myslen ten mlddeznicky, dokud nebude
feceno jinak) muzeme co do osob rozdélit do tii skupin. Prvn{ skupinou jsou
samotni hraci, druhou realiza¢ni tym (trenéri) a tieti rodice. Kazdy fotbalovy
klub ma néjaké své barvy, dresy, pokriky. Také muze byt stanovena filosofie
klubu. To znamend, Ze vSechny tymy v ramci klubu (vSechny kategorie) se
musi drzet jednotnych vychovnych zdsad nebo hrat urcity styl hry. Za to
zodpovidaji hlavné trenéri. Pokud se tym nechové podle dané filosofie, tak se
muze klub s trenérem rozloucit. Co ale kluby nenarizuji svym zaméstnancim
je, jakym zpusobem vést svij tym. Jaké pri tom pouzivat metody nebo
nastroje. Dilezité je, aby prinesli ocekavany vysledek. Z toho vyplyva, ze
kluby investuji pouze do rozvoje trenérskych znalosti pomoci ruznych skoleni
a licenci od Fotbalové asociace Ceské republiky (dile jen FACR), ale uz
nenabizeji systémy nebo nastroje, které by vyuzivaly technologického pokroku
a zefektivnily trenérskou praci, a tim rozvoj mladych hract. To nemusi byt
vylozené Spatné, kazdy trenér je jiny, ma jiné nazory a pohled na véc. Je bézné,
ze se u jednoho tymu stridaji rizni trenéfi kazdé dva az tii roky, aby hraci
méli co nejpestrejsi poznatky a zkusenosti. Trenéii si ale museji sami hledat
prislusné nastroje, které jim umozni délat svoji praci. Pro jednotlivé potreby
organizace tymu vyuzivaji rtizné nastroje. Vzdalend komunikace vétsinou
probihd pres e-mail nebo telefon. Harmonogram tréninkt, zdpast a dalsich

1Zkratka v angli¢tiné oznacujici vékovou kategorii Under 6. V piekladu do Gestiny "do 6
let". Uvedeny vék je bran vcéetné, tzn nejstarsi hra¢ ma 6 let.



3.1. Moderni principy ve vychové fotbalistii

akci se planuje v excelové tabulce a napiiklad pro vybér pifspévki? slouzi
papir, tuzka a obalka.

A7 na méstské kluby a par klubt prazskych, nemaji tymy stdlé zazemi. V
tydnu se mohou presouvat az mezi tfemi riznymi hristi, télocvi¢nami a jinymi
prostory pro trénink nebo utkani. Coz znamené, ze nemaji svoji vlastni satnu,
kterd by byla centrem vsech dulezitych informaci. Navic se déti v kolektivu
chovaji nezodpovédné a materidly se v téchto Satnach casto ztraci nebo jsou
zniceny. Pro trenéry je velmi ndro¢né drzet déti stale informované, soustiedéné,
a navic jim pfitom pfedavat znalosti. Trenéfi uréuji tydenni sluzby?l které se
staraji o veskeré pomicky potiebné k vedeni tréninku. Tyto aktivity jsou také
evidované v tabulkich, nebo na nasténce v tymové satné. Je to tézce dostupné
a neustéle se zapomind tyto informace aktualizovat. Takové sluzby nahrazuji
nedostatek lidi v realiza¢nim tymu a zaroven maji vychovny tcinek na hrace,
kteri se uci starat se o spoletné véci a udrzovat poradek. Vychovny proces je
dalsi dtlezitou slozkou v kazdém tymu. Trenéri jsou lidé, se kterymi se déti
béhem tydne dostavaji do styku skoro nejcastéji, pomineme-li rodice a ucitele
ve skoléch. Ve fotbalovych tymech se u déti rozviji samostatnost, ale zaroven
schopnost spoluprace, sebeduvéra, soutézivost, ucenlivost a dalsi osobnostni
oblasti. Tréninky se tomu za timto ucelem prizptisobuji. Rozhodovani a
pozornost lze rozvijet tak, ze hraci necekaji v zastupu na pisknuti, ale podle
predchozi dohody sami urcéuji, kdy cviceni zac¢ind, popripadé, kolikrat ho
udélaji[l]. O dalsich soucasnych praktikich a trendech se rozepisuji v dalsich
kapitolach.

Toto bylo stru¢né zasvéceni do béznych problému a zélezitosti fotbalového
tymu. Dalsi problémy a jejich konkrétni priklady jsou popsany v néasledujicich
kapitolach. Prace predstavuje také nejcastéjsi praktiky a nové trendy ve
vychové fotbalistii, ve kterych nechybi zapojeni samotnych rodi¢a. Dokonce i
do tréninkového procesu.

B 3.1 Moderni principy ve vychové fotbalistti

V nejslavnéjsich fotbalovych akademiich na svété maji mladi hraci v arealu k
dispozici i skolu. Dobry prospéch ve skole je zakladem pro to, aby hraci za tento
klub mohli hrat. Navic se mladi hraci témér cely den nachézi v tréninkovém
arealu a mohou tak stdle zdokonalovat své schopnosti a dovednosti. Takové
podminky viak v CR neexistuji. P¥esto se ¢eské kluby snaz{ vyrovnat tém
zahrani¢nim, v téch podminkach, které maji.

Hlavnim trendem moderniho fotbalu je individualni pristup k hra¢tm a
rozvoj individudlnich schopnosti. Pokyny pro uplatnéni takového pristupu
piichézi také od FACR. Napiiklad trenéti A license z FACR, kteif vzdélavaji
ostatni trenéry v CR, zvefejiuji své poznatky ze zahrani¢nich cest, které pak

2Piispévek - Vybira se ve viech mlddeznickych kategoriich ve vétsiné eskych klubech,
jako finan¢ni vypomoc na vyplaty trenérim nebo naptiklad nijem tréninkovych ploch.

3Sluzba - Termin ve fotbalovém prostfedi, ktery oznacuje skupinu hraéd v tymu, kters
ma po urcité obdobi na starosti vykondvani urc¢itych organizac¢nich ikola. Napriklad noseni
kuzelt na hriste.



3.1. Moderni principy ve vychové fotbalistii

aplikuji do svych vzdélavacich programu. Mgr. Lukas Ruzicka - vedouci kurzu
A license, uvadi principy pristupu severskych klubu k talentovanym hrac¢tm,
kde u hracu rozdéluji ¢tyti oblasti, které je rozviji[2]. Témi jsou:

® Technické dovednosti

® Zakladni principy — individudlni a poziéni/postové
B Vnimani

8 Tymové principy

Je zfejmé, ze vSechny tyto oblasti, kromé té posledni, se vénuji pfedevsim
individualnimu rozvoji hrace. Tento text se zabyva kategoriemi U13 az U17,
pred tymovymi taktickymi nacviky. Dale manazer rozvoje a kontroly v tseku
talentované mladeze - akademie FACR Mgr. Pavel Frybort ve své préci uvadi,
ze uplatnéni malych hernich forem fotbalu prispiva k osvojovani ndvyku, které
je mozné pozorovat v jednotlivych hernich ¢innostech, a to jak v provedeni
(individudlni technika), tak také v taktickém rozhodovani (individudlni tak-
tika)[3]. To znamenad, Ze i v simulacich mensich hernich situaci je kladen diraz
na schopnosti hréce, a ne celkového herniho dojmu tymu nebo dané skupiny.
Na tymové vykony je bran vétsi zietel az béhem utkani. I kdyz toto tvrzeni
také neni aplné presné, jelikoz se trenéti soustiedi na individualni ptistup
kazdého z hraci, jejichz vykony davaji dohromady celkovy dojem z celého
tymu.

Trenéfi v Ceské republice se snazi riiznjmi zpiisoby vyse uvedené trendy
nasledovat. Déti jezdi na tréninky bud sami nebo je vozi jejich rodice. Ces-
tovani stoji néjaky cas. Trenéri maji vétsinou k dispozici maximalné hodinu
a pul Casu na néjaké Casti hristé, jelikoz se na ném musi prostridat dalSich
deset tymi. Poté se hraci musi co nejrychleji odebrat domt, aby stihli splnit
své skolni povinnosti. Realiza¢ni tym se tedy v téchto ztizenych podminkach
snazi hra¢ium i jejich rodi¢am vyhovet. Pokud néjaky den dité trénink kvuli
vyuce ve Skole nestihd, tak ho trenér posle na nadhradni trénink s jinym
tymem tak, aby se mu to ¢asové hodilo. Dalsi negativni dopad na ¢asovou
vytizenost vSech ucinkujicich mé nedostatecné komplexni a efektivni télesna
vychova na naSich skolach, a tak ji museji trenéii suplovat. Proto se v dnesni
dobé v nejmladsim véku rozviji hlavné pohybové schopnosti. Az bude dité
dobre pohybové pripraveno, bude pro néj snazsi se ucit fotbalové dovednosti.
Neékteri trenéfi se proto snazi chodit na tréninkové jednotky o néco drive a
vénuji se tak néjaké mensi skupiné hraca, kterd ma zrovna prostor, aby jim
individualné pomohli. To vSe ale stale nestaci.

Béznou praxi trenéru je, ze svym hracum vytvareji individualni nebo
skupinové tkoly a vedou si jednoduché statistiky hraci, kterymi si dokazou
zmapovat jejich zdokonalovani. Tyto tkoly se zadavaji nejcastéji jako domdci
tkoly. Hra¢ mé napriklad za tkol udélat 20 hlavicek s tenisovym mickem
bez jediného spadnuti, jelikoz ma Spatnou techniku pfi hlavickovani, a timto
cvikem se rozviji spravnd motorika. Hlavni vyhodou takového pristupu je,



3.1. Moderni principy ve vychové fotbalistii

ze hraci maji motivaci trénovat i mimo htisté, kdyz maji volnou chvilku.
Vyuzivaji volny cas k nééemu smysluplnému a zaroven se zdokonaluji v jisté
¢innosti. Je na hracich, kde a kdy to udélaji a zda vibec. Ukolem trenéra
je hracim dat podnét a motivovat je, pak uz jen sleduje, zda se hrac¢ v
dané Cinnosti zlepsuje. Pokud ano, tak je to pro trenéra diukaz, Ze se tomu
hré¢ vénuje a chee se zlepsovat. Ukoly se zadavaji i skupinové. Hradi mohou
mit spole¢ny nedostatek. Tato skupina hracu se tedy musi sejit a spole¢né
ukol splnit, pricemz se navzdjem motivuji. Takovy pristup muze slouzit i k
stmelovani kolektivu a rozvoji spoluprace. Hraci si vzajemné rikaji - kdo co
udélal dobte, ¢imz se rozviji vzajemnda komunikace a uvédomovani si hernich
prvki. Je lepsi nechat hrace se chvalit, nez upozornovat na chyby, protoze
si v§imédme spravného provedeni a ziroven uc¢ime hrace se pochvilit, a to
se rovnd pomahat si a spolupracovat[l]. Spoleény cil ve formé tkolu déti
podvédomé nuti k tomu se o takovou spolupraci snazit. Nezapominejme
nejvétsimi pomocniky, protoze se svymi détmi travi mnohem vice Casu a
samoziejmé je mnohem lépe znaji. Pro individualni trénink tieba ve dvojici
rodi¢-dité je vhodna i varianta, kdy rodi¢ zad4 dité, aby ho néco naucilo. Dité
se stava trenérem a upozornuje na chyby, rodi¢ pak zada ukézky a vysveétleni
od malého trenéra[l].

Trenéfi se snazi vyuzivat rtiznych pomicek k tomu, aby déti angazovali a
nechali je premyslet, aby samy prichazely s napady a rozvijely sebereflexi.
Stale vyuzivanéjsim nastrojem je videokamera, ktera zachyti hrace béhem
néjaké aktivity. Hrac tak dostane zajimavou zpétnou vazbu a motivaci. Lépe
si predstavi pokrok svého snazeni, stejné jako u vyse uvedenych osobnich
statistik a tkold. Nékdy se v souvislosti s motivaci a pocitem tspéchu mluvi
o principu snéhové koule. Princip je zaloZen na tom, Ze pokud se ditéti dari
osvojovat néjakou jednoduchou dovednost, zaziva pozitivni emoce a uceni
jednotlivé dovednosti a pocit tspéchu nabaluji, jako snéhové koule[1]. Nékdy k
motivaci staci détem ukéazat videa slavnych sportovet, kteri urcitou dovednost
provadéji.

Obecné v dnesni dobé neni jedinym cilem mladeznickych akademii udélat z
ditéte dobrého fotbalistu. Dalsim cilem je, aby z déti vyrostly skvéli sportovci
a dobri lidé. S tim souvisi, mimo individualnich dovednosti a osobnostnich
kvalit, i vyse zminované dovednosti vSeobecné pohybové, uceni se tymovym
dovednostem, spoluprace a komunikace. V této kapitole byly uvedeny priklady
a ukazky, jak se cely tym a klub snazi téchto cilid dosdhnout. Pokrok jde
vsak dopfedu a realizac¢ni tymy se snazi vyuzivat riznych modernich nastroji,
jako naptiklad videa a excelové tabulky se statistikami, aby dokéazali svym
svérencum vytvorit co nejlepsi podminky pro jejich rozvoj. V dalsi kapitole
se prace zabyva tim, jak by takovy idedlni koncept, propojeni modernich
principt pro rozvoj mlddeze a modernich technologii, mohl vypadat.
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B 32 Vize vyvoje tréninkového procesu

Technologicky pokrok probihd i ve fotbalovém prostiedi a trenéfi jsou naklo-
néni tomu jit s dobou. V predchozich kapitolach je v prici zminovano, ze
se trenéri snazi vyuzivat riznych nastroji a sluzeb, aby dokézali efektivné
rozvijet své svéfence a komunikovat s jejich rodic¢i. Uvadi se nastroje jako
e-mail, Excel, Google Drive, vlastni videokamery nebo socialni sité. Pro ceské
déti je pouzivani internetu uz bézna véc. Nejpopularnéjsi stranky nebo sluzby,
které vyuzivaji, jsou socialni sité a servery pro sdileni videosouborti, jako je
tfeba YouTube. Pravé tuto video platformu déti pouzivaji nejaktivnéjil4].

Online svét se stal béznou soucasti kazdého z nés, obzvlast déti. Sport je
prilezitosti, a také osvédéenym zpisobem, jak jim ukazat, ze online technologie
nemusi vyuzivat pouze pro bezprostiedni zabavu, ale mohou byt pro né
uziteéné. Do sportu, a konkrétné fotbalu, se hlasi kvili hie samotné, kolektivu
a zabavé. Jenze ¢im déle déti u sportu setrvavaji, tim vice poznéavaji diinu,
ktera se za tim skryva, a pro trenéry je tak stale ndroc¢néjsi je ve sportu
udrzet. Proto se snazi déti motivovat nebo pro né vytvorit takové podminky,
aby se motivovaly samy. Prilezitosti by mohlo byt propojeni internetovych
technologii a sportu - nejen ve prospéch trenéru (realiza¢niho tymu), ale
hlavné ve prospéch hracu (déti a mladeze).

Takové propojeni by mélo podobu webové aplikace, kterd by sjednocovala
vSechny ¢leny fotbalového tymu. Trenéfi by mohli presunout své statistiky,
ukoly, sluzby, harmonogramy a komunikaci na jedno misto. Diky tomu budou
mit i hrici a jejich rodice veskeré informace pristupné na jedné platformé.
Takova aplikace by mohla mimo jiné obsahovat také edukativni videa, at
uz ze sluzeb YouTube, anebo vlastni nahravky. Dovednostni tkoly, které
trenéii hractim zadavaji, maji velky potencidl pro gamifikaci*. Ta velmi
pravdépodobné zaruéi motivaci tyto tikoly plnit. V aplikace mohou byt vedeny
tabulky, jak si jednotlivi hrac¢i v daném tkolu vedou. To vytvori soutézivé
prostiedi, které je pro sportovce naprosto prirozené. Aplikace umozni rodi¢tim
ziskat pristup k tomu, jak s jejich ditétem trenér pracuje, a mizou se tak
aktivné zapojit, coz je velmi zadouci, jak bylo uvedeno v predeslé kapitole.
Budou mit moznost skrz aplikaci zaplatit prispévky klubu nebo startovné na
bliZici se turnaj. Hraci budou moci sledovat statistiky své, svych spoluhraca
nebo celého tymu. Mohou to byt odehrané minuty, vstrelené branky, asistence
a dalsi. Dulezita je také komunikace v tymu. Muze byt bud ve formé diskuznich
vldken nebo chatu, jak ho dnes zname z platforem Skype nebo Facebook.
V dobé tvorby této prace je ze zdkona stanovena celostatni karanténa, a
tak tymy nemohou trénovat, jak jsou zvykli, a maji individualni domaci
tréninky. Nékteri trenéri pravidelné posilaji svym hractam tkoly a cviceni,
které maji splnit a jesté se pritom natacet na kameru. Materidl pak hraci
posilaji trenérim. Tato videa si déti posilaji mezi sebou a srovnavaji se.
Cviceni, ktera provadi, se snazi délat 1épe nez ostatni, a tak kazdy zapojuje
svoji kreativitu a pridava néco navic. Trenéri se tak nestaci divit, jak jsou

4Gamifikace - pojem, kterj oznacuje princip vyuZiti hernich prvki v mimohernim
prosttedi[5|.
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jejich svétenci proaktivni a jak se kazdym dnem zlepsuji. To vSe jen diky
tomu, ze si sami vytvorili soutézivé prostredi, které je bavi. Takova aplikace
pomiize realiza¢nimu tymu mnohem efektivnéji uplatnovat moderni trendy
fotbalové vychovy a suplovat tak neprilis piriznivé podminky v porovnani s
vedoucimi fotbalovymi staty v Evropé. Hrac¢i budou mit na druhou stranu
vice moznosti, jak rozvijet sviij potencial a vénovat se své oblibené aktivité,
at uz jsou ve skole, na cesté na trénink, na tréninku nebo doma.
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Kapitola 4
Navrh reseni

V této kapitole popisuje, jak jsem sbiral veskeré pozadavky a navrhuju podobu
findlniho reseni. Déale se zkoumam jiz existujici feseni a nakonec argumentaji
pro¢ jsem se rozhodl pro implementaci vlastniho fesSeni.

B 41 sber pozadavkii

V predchozich kapitolach byly vysvétleny problémy pii organizaci tréninki,
predstaveny trendy moderniho pristupu k vychové hraci a prilezitosti, které
vznikaji propojenim téchto trendu a modernich technologii. Z toho vyplynuly
zékladni pozadavky na Teseni danych otazek. Neni to ale jedinym zdrojem
pozadavki pro mnou navrhované reseni. Pozadavky je potreba konkretizovat
a rozsirit tak, aby splnilo ocekavani vsech cilovych uzivateli feSeni. V tivodu
prace se uvadi tii hlavni skupiny osob uc¢inkujicich v kazdém tymu - trenéri,
hraci a jejich rodice. Pro spravnou definici pozadavki, je nutné pocitat s
kazdou z téchto skupin. Vyuzivam svych trenérskych i hracskych zkusenosti,
abych veskeré potreby doplnil. Stale jsem v ¢astém kontaktu s osobami z fot-
balového prostiedi, a tak pokracuji ve sbirdni informaci od vSech zminovanych
skupin. Tim se pozadavky stéle upfesnuji.

V pristi kapitole bude predstavena podoba findlniho feseni, ktera shrnuje
poznatky z kapitoly |3.2| a tuto podobu struc¢né obhaji. Veskeré funkéni a
nefunkéni pozadavky jsou uvedeny v praktické casti bakalarské prace, které
jsou posbirané od trenéri, hraca a rodicu tri prazskych fotbalovych tymu a
doplnéné o mé vlastni pozadavky.

B 4.2 Finalni vegeni

Na zékladé problémi a prilezitosti uvedenych v predchozich kapitolach vznika
nékolik cilit a obecnych podminek findlniho feseni. Findlni feseni méa tyto
hlavni cile:

® centralizace veskerych tymovych dat, udédlosti a komunikace
B8 nabidnout trenérim moznost uplatnit moderni trendy ve vychové fotba-

listu
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® nabidnout hra¢im moznost zlepsovat své schopnosti a dovednosti i v
zabavné formé a pri tom vyuzivat moderni technologie

B vice zapojit rodice do déni v tymu a tréninkového procesu

Splnéni podminek findlniho feseni je zakladnim predpokladem k tomu,
aby tento systém mohl splnit vyse uvedené cile. Avsak predtim nez budou
popsany nutné podminky, je dilezité uvést, ze vétsina mladeznickych trenéru
jsou poloprofesionalové. To znamenad, ze mimo trenéra provozuji jesté dalsi
zaméstnani, jelikoz platy trenérti v CR bohuzel nejsou piili§ vysoké[6].

Nutnou podminkou findlniho reseni je, aby bylo pouzitelné zdarma. Bez
poplatku musi byt funkcionalita, ktera spliiuje veskeré cile. Kluby v CR
nechtéji do placenych feSeni investovat a trenéri k tomu nemaji potiebné
prostiedky, aby platili, jak se k4, ze svého.

Dalsi podminkou je, aby bylo feseni dostupné odkudkoliv. Sportovci jsou v
neustalém pohybu. Prejizdéji mezi skolou, tréninkovym hristém a domovem.
Trenéfi a rodi¢e podobné cestuji mezi tréninky a svym zaméstnanim, v pripadé
trenéra svym hlavnim zaméstnanim. Tuto podminku splni softwarové reseni.
Uzivatelé tohoto softwaru budou riznych vékovych kategorii a socialniho
postaveni pouzivajici rlizné typy zarizeni. Webové aplikace jsou mimo jiné
oblibené tim, ze funguji na vsech platformach ptipojenych k internetu a to
i mobilnich zafizenich, jejichz vyuzivani stdle roste|7]. Navic trenéfi stéle
castéji voli online nastroje, a mladsi uzivatelé je pouzivaji bézné, jak jiz diive
bylo zminovano.

Timto byly stanoveny cile a podminky findlniho feseni. V dalsi kapitole se
prace zabyva analyzou existujicich feseni, kterd mohou tyto cile a podminky
splnovat. Uvadi se jejich vyhody a nevyhody. Nakonec je vybrano a obhajeno
idedlni reseni.

B a3 Analyza existujicich aplikaci

Tato kapitola je vénovana analyze existujicich feseni, které aspon z casti
splnuji cile a podminky uvedené v predchozi kapitole. Takovych systému
neni mnoho, avsak nékteré z nich obsahuji pomérné pokrocilou funkcionalitu.
Vsechny uvedené priklady jsou zdarma, ale jen v omezené podobé. Veskeré
vyhody a nevyhody, které se objevuji u jednotlivych systému, se vztahuji k
vyse urcenym cilim a podminkam.

B 4.3.1 Teamsnap
Nize jsou uvedeny oficialni zdroje systému Teamsnap.

® odkaz na hlavni stranku se nachézi v ptilohach Literatura a zdroje pod
¢islem [§]

® odkaz pro srovnani cen balicki a jejich funkcionalit se nachazi v prilohach
Literatura a zdroje pod ¢islem |[9]
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Teamsnap je webova aplikace, kterd svoji funkcénosti nejvice odpovida
vytyéenym cilim a podminkdm pro tento projekt. AvSak v bezplatné verzi
je k dispozici jen velmi omezena funkcionalita. Napiiklad maximalni pocet
¢lentt v tymu je patnéct, coz vétsina ceskych fotbalovych tymut prekroci. Je
to dané tim, Ze systém je, co do sporti, univerzalni. Snazi se nabidnout
funkcionalitu napriklad jak pro tenisty, volejbalistky i hokejisty. Obecné to
prinasi fadu vyhod, nicméné s ohledem na cile tohoto projektu s sebou nese i
nevyhody. Prvni z nich je balickovani systému. V zdkladni bezplatné verzi jsou
jen zakladni funkce jako rozvrh, komunikace a tikoly. Upominky, nominace,
statistiky a dalsi jsou az v placenych verzich. Za druhé systém kvuli své
univerzalnosti postrada prehlednost ve svém uzivatelském rozhrani. Uzivatelé
placenych verzi si mohou nékteré sekce rozsitovat o vlastni atributy. Vse
pusobi strohym dojmem a spise pro pokrocilé uzivatele takovych systémi.
Cilem tohoto projektu je ale mit systém pristupny nejen pro trenéry, ale i
hrace a rodice. Velkou vyhodou Teamsnap je jejich mobilni aplikace. Ta sice
obsahuje omezenou funkcionalitu oproti webovému rozhrani, nicméné pro
pouziti na cestach je dostacujici. Naopak mobilni verze je velmi uzivatelsky
privétivdi a mohla by slouzit inspiraci. Mobilni aplikace nebude soucésti
vystupu, ale je vnimana jako dalsi moznost rozsireni findlniho reseni. Dalsim
potencidlnim problémem miuze byt lokalizace. Systém je pouze v angli¢ting,
coz muze zpusobit neochotu ho pouzivat, obzvlast u starsi generace.

Teamsnap je aplikace ze Spojenych stati americkych, kde je velmi ispésna.
Mize byt dobrou inspiraci z hlediska funkcionality a globalnim konkurentem.
Avsak v Ceském prostiedi je potieba brat ohled na specifické podminky a
pozadavky plynouci z jiné mentality.

B Vyhody
B Siroka skala funkcionality
B uspokoji vétsinu pozadavki
B8 nékteré funkcionality jsou snadno rozsifitelné o néjaké vlastni atributy

® mobilni aplikace

B Nevyhody

® univerzalita (neni zaméfeno na fotbal, ztraci na jednoduchosti)
B neprivétivé uzivatelské webové rozhrani

B sirokd skdla funkcionality az v placenych verzich (6-11 USD), v bezplatné
verzi je funkcionalita zakladni (nedostacujici)

B pouze anglicky jazyk
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B 4.3.2 Teamstuff

Nize jsou uvedeny oficialni zdroje systému Teamstuff.

8 odkaz na hlavni stranku se nachézi v prilohach Literatura a zdroje pod
¢islem [10]

® odkaz pro srovnani cen balicku a jejich funkcionalit se nachazi v prilohach
Literatura a zdroje pod ¢islem [11]

Teamstuff je webova aplikace, nabizi ale také i mobilni aplikaci. Velkou
vyhodou je lokalizace, je prelozena i do ¢eského jazyka. Na druhou stranu
zdaleka neni tak funkéné komplexni jako Teamsnap. Teamstuff je, stejné jako
Teamsnap, univerzalni a zamérend na veskeré sporty. Oproti Teamsnap ale
nema tak Sirokou skalu funkcionalit a snazi se drzet ve velmi obecné roviné.
To tento systém déla sice velmi intuitivnim v uzivani, ale nedostatecny z
funkéniho hlediska. Navic se tu opét setkdvame s omezenimi v bezplatné
verzi, ktera je ochuzena o dalsi funkcionalitu. Nakonec Teamstuff nabizi jen
zakladni prehled ¢lent v tymu a planovani udélosti (tréninku a zdpasi).

B Vyhody
® jednoduchost, intuitivni design
® mobilni aplikace

B Cesky jazyk

B Nevyhody
® nedostatecnd funkcionalita
® nekterd funkcionalita az v PRO verzi (6 USD za mésic)

® univerzalita (neni zaméfeno na fotbal)

B 433 XPS

NizZe jsou uvedeny oficidlni zdroje systému XPS.

® odkaz na hlavni stranku se nachézi v prilohach Literatura a zdroje pod
¢islem [12]

® odkaz pro srovnani cen balicku a jejich funkcionalit se nachazi v prilohéch
Literatura a zdroje pod ¢islem [13]

Fotbalové asociace Ceské republiky (déle jen FACR) letos predstavila apli-
kaci s ndzvem XPS od Sideline Sports a nabizi zdarma zdkladni licence

pro kluby spadajici pod FACR[14]. Velk4 ¢ast funkcinality je ale opét az
v nadstandardu. Napiiklad zapojeni hrac¢a a rodi¢a do systému s pomoci
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takzvaného XPS Client je za dalsich 290 K¢ za hrace za rok[15]. Tato aplikace
je mezinarodni, mé zastoupeni i v CR a nabizi svou platformu pro rizné
sporty. Aplikace je nativni na desktop a mobilni zarizeni. Vyhodou je velice
propracované prostredi pro trenéry. Hlavni funkci tohoto systému je schopnost
tvorby vlastnich tréninkt. Trenéri si mohou tvorit tréninky pro své sportovce,
planovat je a sledovat vyvoj svych sportoveu. To je paradoxné nevyhodou to-
hoto systému - je uzpusobeny hlavné pro trenéry. Tomu odpovida i uzivatelské
rozhrani, které je prizptusobeno spise dospélym tymim. Napriklad pro déti ve
véku trinacti let pravdépodobné nebude atraktivni a dostupné funkcionalita je
nijak nezaujme. Navic nenabizi moc prostiedki pro organizaci mladeznického
tymu. Nemd moznost urcovat povinnosti hra¢tim, ani neumoznuje rodi¢im
placeni prispévkii.

B Vyhody

® pokrocila funkcionalita pro trenéry (tvorba tréninki, sledovani vyvoje
hracu)

® mobilni aplikace

B cesky jazyk

B Nevyhody
B zapojeni hraca a rodict az za poplatek

® zdarma jen pro kluby pod FACR, které si o to pozadaji (jinak 675 EUR
rocné pro trenéra nebo 990 EUR ro¢né pro tym, slozeny z trenéra a vice
nez jednoho sportovce)

® neni k dispozici webové rozhrani

® neatraktivni pro déti a mladez

. 4.4 Argumentace vlastniho reSeni

V této kapitole uvadim, pro¢ se vydavam cestou implementace vlastniho
FeSeni, prestoze par vyse uvedenych systému jsou dobrymi kandidaty na
finalni reseni.

Hlavnim divodem, pro¢ neni vybran ani jeden z uvedenych systémii, jsou
finance. VSechny systémy jsou zpoplatnény, pokud chceme dostat potifebnou
funkcionalitu. Systém XPS byl nejsilnéjsim kandiddtem, protoze nabizi nejso-
fistikovanéjsi soubor funkcionalit specifickych pro fotbalovy tym, a umoznuje
trenériim uplatnovat aktudlni trendy pomoci modernich technologii, navic
zdarma. Zapojeni hrac¢ia a rodi¢a do takového systému je ale zpoplatnéno.
Pravé takové propojeni je pro projekt klicové. Systém je zdarma jen diky
vytvofené smlouvé mezi FACR a Sideline Sports (spole¢nosti, ktera stoji
za systémem XPS). To vSak nemusi byt trvalé. Za prvé se tyto dvé strany
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nemusi domluvit a systém bude zpoplatnén za bézné ceny. Za druhé koupi
licenci pro kluby hradi FACR, kters se kdykoliv mfize dostat do finanénich
potizi, a tak mize zacit pozadovat prispévky za systém od klubti. Jsou to jen
domnénky, ale jsou potrebné k tomu, aby mohla byt identifikovina veskera
rizika pri pouziti takového systému. Ani jedna z uvedenych aplikaci nenabizi
prostiredky pro zaujeti déti a mlddeze. Nenabizi zadny motivaéni prvek. Do-
konce ani v systému XPS - po zakoupeni aplikace pro hrace sportovec vidi jen
své aktualni statistiky, neméd pristup ke statistikdm ostatnich ¢lent v tymu.
Takovou moznost maji jen trenéri. Zkratka, cile projektu XPS a projektu této
bakalarské prace se neshoduji.

Vlastni feseni bude dostupné zdarma a bude specializované pouze na fotbal,
aby zachovalo prehlednost uzivatelského rozhrani a specificnost funkcionality.
Motivaci téchto projektti pii nabizeni balickil k prodeji je monetizace projektu
za ucelem pokryti nakladi nebo i nasledného zisku. Vlastni feSeni by se
vSak v otdzce monetizace vydalo jinym smérem. K dané otdzce se vracim v
kapitole |5l Systém bude jednoznac¢né webovou aplikaci, vzhledem k tomu,
ze je multiplatformni a muze tak do¢asné nahradit nativni mobilni aplikaci,
pokud bude responzivni.

V dané fazi projektu neni nutné se vyvojem mobilni aplikace zabyvat.
Na rozdil od webové aplikace, jejich cilem neni obsdhnout veskery arzenal
funkci. Hlavni vyhodou mobilnich zafizeni je jejich prenositelnost a moznost
pouziti senzorii jako GPS, akcelerometr, gyroskop, kompas a dalsi, nebo
oproti webovym aplikacim fungovat v rezimu offline. Mobilni aplikace musi
mit urcitou pridanou hodnotu vyuzivajici uvedené vyhody, aby si ji uzivatelé
na zafizen{ nainstalovali a pouzivali. V rdmci tohoto projektu ale zatim nebyl
nalezen dostatecny pocet prilezitosti jak mobilni zafizeni vyuzit.

Na zavér této kapitoly je potfeba strucné zopakovat cile daného projektu v
kontrastu s uvedenymi existujicimi podobnymi systémy. Cilem projektu neni
jen zefektivnit praci trenéra v ramci tymu a nabidnout mu dalsi moznosti
a nastroje pro praci se svymi svérenci. Kromé toho se projekt snazi zapojit
do celého tréninkového procesu i hrace a rodice a Tesi i jejich problémy a
potieby. Vétsinou se jednd o déti a mladez, kterd je motivovina soutézivosti,
vidinou tspéchu a zabavou. Systém neni pouze nastrojem. Je to interaktivni,
medialni, komunika¢ni a datova platforma, ve které se shromazduje tymova
profesionalita, tymovy duch a zdbava.
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Kapitola 5
Financni prinos

Béhem analyzy existujicich feseni bylo zjisténo, ze veskera feseni jsou zpoplat-
néna a vyuzivaji princip balickt, které maji riznou funkcionalitu. Typicky
¢im drazsi balicek, tim vice funkcionality. Také jiz bylo zminéno, ze nutnou
podminkou pro navrhovany systém je, aby byl zdarma. To bylo jednim z
divodt, pro¢ bude v ramci projektu vytvorena vlastni aplikace.

Ovsem kazdy takovy systém vyzaduje usili, ¢as a penize. Aby byl projekt
dlouhodobé uspésny, tak je potfeba, aby byl schopny pokryt své primé
néklady. Aplikace musi byt provozovana nékde, odkud bude verejné dostupna.
Konkrétné pottebuje server a doménu, kde bude aplikace pristupna k uziti.
Pokud budou pribyvat uzivatelé této aplikace, tak budou pribyvat vykonnostni
a pameétové naroky na jeji server. V idedlnim pripadé by takovy projekt mél
mit i néjaky zisk, aby bylo mozné zaplatit cas a usili, které do néj bylo
investované.
reklamni bannery. Existuje mnoho webovych portaltt a mobilnich aplikaci,
které vydélavaji diky témto bannertim. Naptiklad sportovni vysledkovy portél
Livesport ma 100 procent pi{jmu z reklamy|16]. V dané aplikaci jich nemusi
byt mnoho, staci jich nékolik, ale dobre rozmisténych. Klicovou metrikou je
dosah. Fotbal je nejpopuldrnéjsim sportem na svété|17]. I pfesto systém pro
spravu fotbalového tymu rozhodné nebude mit 75 miliéonta uzivateltt mésicné
jako Livesport[16], jelikoz navrhovany systém je uzavieny a pro jeho uzivani je
potieba registrace. Dale ma mnohem specifi¢téjsi cilovou skupinu. Uzivat ho
budou jen aktivni fotbalové tymy a lidé blizké tymu. Proto nepripada v ivahu
pravdépodobné nejjednodussi zptisob nasazeni reklamy na webovou stranku, a
to pripojeni se k nékteré z reklamnich siti (napriklad Google AdSense[18]). V
ramci takové sité je provoz webu svéren do rukou reklamnich specialistii dané
sité, kteri hlidaji jeho pri{jmy a kontroluji umisténi reklamnich banneru. Zisk
je generovan dle mési¢ni vyse uzivatel stranek nebo za kliky na konkrétni
reklamu. V obou pripadech je vyzadovan velky objem navstévnika stranek,
coz nase aplikace, jak uz vyplyva z kontextu vyse, mit nebude. Zna¢nym
rizikem zde pak je velka Ssance zobrazovani irelevantniho obsahu, coz mutze
vést k odrazeni uZivateli nasi aplikaci pouzivat.

Nejefektivnéjsi variantou bude spravovat reklamu bez prostiedniku, vlast-
nimi silami. Vyhodou je, ze obsah takové reklamy si autor aplikace urcuje sam.
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5. Financni prinos

Je jen potieba najit zajemce, kteri by chtéli reklamu v této aplikaci umistit.
Dalsi vyhodou je jasné cilova skupina. Sportovci pravidelné obnovuji své pri-
slusenstvi. V pripadé fotbalistt jsou to typicky kopacky, mice, chranice, dresy
a dalsi. Obchody se sportovnim prislusenstvim a specifické fotbalové e-shopy
tak mohou mit unikatni misto v aplikaci, jejiz uzivatelé jsou jeho primymi
zdkazniky. V pripadé umisténi reklamniho banneru takovych inzerenti, muze
dojit k vysoké konverzi'. V tomto piipadé jde o ndkup na e-shopu, ktery je v
CR stéle vice popularni[20].

Tato kapitola se vénovala analyze zptsobu, kterymi by bylo mozné projekt
monetizovat, aniz by musel uzivatel za uzivani aplikace platit. Konkrétné se
jedné o reklamni bannery umisténé primo v aplikaci. Z teoretického hlediska
je mozné pokryt naklady na provoz aplikace, a dokonce vytvorit i néjaky
zisk navic. Avsak je potfeba si takovy zpusob monetizace prakticky ovérit
spravnym mérenim a idedlné najit potencidlniho poskytovatele reklamy, s
kterym by byly prodiskutovany obchodni otazky. To vsak neni vystupem této
prace, a proto se timto tématem déle jiz nezabyvam.

'On-line konverze je jakékoliv akce na webu, kterd piinese zamysleny visledek|19).

18



Kapitola 6

Rizika projektu

Kazdy projekt si s sebou nese rtzna rizika, kterda mohou projekt prodrazit
nebo uplné zastavit. Takovym rizikiim se bude vénovat tato kapitola, ktera
mimo projektova rizika zasdhne i téma ochrany osobnich udaji. Toto téma je
obzvlasté dulezité u aplikace, ktera pracuje s uzivatelskymi daty.

V tabulce rizik jsou uvedena jednotliva rizika, pravdépodobnost jejich
vyskytu, jejich dopad na projekt a nakonec mitigace!| takovych rizik.

B 6.1 Tabulka rizik

nanéné ztratovy
(nepokryje ani né-
klady)

aplikace bude pre-
rusena

Riziko Pravdé- Dopad Mitigace
podobnost
vyskytu
Uzivatelé nebudou | Stfedni Uz. se vrati ke sta- | Napsat prirucku po-
umét aplikaci po- rym osvédéenym | uziti, screencasty a
uzivat nastrojim dalsi.
Uzivatelim bude | Stfedni Maly pocet uziva- | Nabidnout uzivate-
chybét funkciona- telu Itm podporu, kde
lita budou moct psat
svoji zpétnou vazbu.
Systém stale rozsito-
vat.
Objevi se bez- | Stredni Uzivatelé budou | Neustéle analyzovat
platna konkurence prechazet ke kon- | trh a nabizet uziva-
se stejnymi cili kurenci telim néco navic.
Projekt bude fi- | Vysoka Vyvoj a udrzba | Aplikaci zviditelnit

na internetu. Poptéa-
vat zdjemce o zverej-
néni reklamniho ban-
neru v aplikaci.

Tabulka 6.1: Projektova rizika, zdroj: Autor

'Mitigace rizik - osetteni rizik[21]
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6.2. Ochrana osobnich udaji

. 6.2 Ochrana osobnich udaju

Navrhovand aplikace bude zpracovavat uzivatelska data. Konkrétné se bude
jednat o osobni idaje jako emailova adresa, kirestni jméno a prijmeni. Projektu
se tedy dotyka obecné narizeni na ochranu osobnich udaju neboli GDPR]22].
GDPR je jednotné uc¢inné po celé Evropské unii od 25. kvétna 2018. Od
té doby maji zpracovatelé idaji povinnost zavést technicka, organizacni a
procesni opatfeni za Gcelem prokazani souladu s principy GDPR. Ty se budou
tykat zejména téchto oblasti:

® implementace zamérné a nezbytné ochrany dat

B vypracovani posouzeni vlivu na ochranu osobnich tdaji, v angli¢tiné
DPIA neboli Data Protection Impact Assessment

® jmenovani povérence pro ochranu osobnich tdaju neboli DPO (Data
Protection Officer)

® zavedeni tzv. pseudonymizace osobnich udaju
®8 vedeni zdznamu o ¢innostech zpracovani

® konzultace s dozorovym organem pred samotnym zpracovanim osobnich
udaju

DPIA neboli posouzeni vlivu na ochranu osobnich tidaju znamenad, Ze zpra-
covatelé idaju jej budou muset vypracovat, pokud algoritmickym posouzenim
informaci o klientovi vyhodnocuji jeho situaci za ticelem nabidky sluzby. V
pripadé této prace by se napiiklad jednalo o reklamni bannery. Béhem jejich
provozu se sleduje aktivita prichozich uzivatelil na dané strance.

Pseudonymizace osobnich udaju je proces skryti identity, jehoz tcelem je
mit moznost sbirat dalsi idaje tykajici se stejného jednotlivce, aniz by bylo
nutné znat jeho totoznost|23]. Béznou praxi pii vyvoji aplikaci je prifazeni
unikatniho identifikdtoru jednotlivym uzivatelim. Pomoci tohoto identifi-
katoru je mozné pracovat s danym uzivatelem, aniz by byla odhalena jeho
totoznost.

Uzivatelé dale museji mit moznost kdykoliv své tidaje, které provozovatel
uklada, stdhnout, nebo je nechat odstranit, pokud si nepieje, aby s nimi
provozovatel déale pracoval.

Jde o dulezité pravni normy, na které se nesmi béhem implementace systému
zapominat a je nutné k tomu aplikaci prizptisobit. V opa¢ném piipadé z toho
plynou pokuty, jejichz vyse se urcuje dle zavaznosti poruseni téchto narizeni.
Kromé udéleni téchto pokut mohou byt zpracovatelé osobnich iidaju navic
vystaveni zalobam podanym fyzickymi osobami s narokem na nahradu skody
v pripadé hmotné ¢i nehmotné djmy. V neposledni fadé jsou spolecnosti
nebo podnikatelé vystaveni ztraté duvéry a reputacnim rizikim zpusobenym
nespravnym zachdzenim s osobnimi tdaji[24].
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Kapitola 7
Zavér

V analytické ¢asti bylo hloubé&ji popsano fotbalové prostiedi a byly uvedeny
problémy, s kterymi se mladeznické tymy potykaji. Predstavily se nové trendy
ve vychové mladych fotbalistii. Nasledné se navrhla webova aplikace, ktera
resi uvedené problémy a uplatnuje moderni principy. Tato aplikace propoji
veskeré ¢leny tymu, soustiedi veskeré informace a data na jednom misté a
poskytne mladym hrac¢tim dalsi prostor ke zdokonalovani.

Uvedly se moznosti monetizace projektu a jeho rizika, se kterymi se musi
pocitat, pokud ma byt projekt tspésny.

Nasledujici prakticka ¢ast se vénuje konkrétni specifikaci a implementaci
navrzené webové aplikace.
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Cast Il

Prakticka cast
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Kapitola 8
Uvod

Praktickd ¢ast navazuje na vystupy z c¢asti analytické. Zabyva se technickou
specifikaci vyvijené webové aplikace. Popisuji se konkrétni funkéni a nefunkéni
pozadavky. Uvadi se datové navrhy, jako class diagram, use cases a activity
diagram. Dale se popisuji pouzité technologie a uvadi se priklady testovani
aplikace, vCetné ukazek kodu a testovacich scénéit. Nechybi ani navrhy
obrazovek nebo-li low fidelity wireframes, které jsou k nalezeni v prilohach.
V zavéru této casti se uvadi prilezitosti rozsiteni dané aplikace a plany pro
budouci vyvoj.
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Kapitola 9

Specifikace pozadavkii

Jak jiz bylo v praktické ¢asti zminéno, pozadavky pro systém se sbiraly od
tri hlavnich cilovych skupin - trenéri, hraci a jejich rodice.

Funkéni pozadavky jsou rozdélené na ty, které budou uspokojené jesté v
ramci bakalarské prace a na ty, které bude potreba doplnit, pokud mé aplikace
splitovat stanovené cile. Uplnd implementace viech pozadavki by presahla
rozsah bakalarské prace a systém by nebylo mozné odevzdat otestovany vcas
a v dostatecné kvalité. Funkcionalita implementovand v ramci bakalarské
prace ale vytvori zakladni funkéni kostru pro to, aby mohl byt projekt v
budoucnu uspésné dokoncen.

Dale jsou uvedeny nefunkcéni pozadavky na systém. Nékteré z nich jsou
neméné dilezité ve srovnani s funkénimi.

Predtim nez budou uvedeny veskeré pozadavky, tak je potfeba si ujasnit,
jaké role v systému budou vystupovat.

B 9.1 Rolev systému

V systému staci rozlisSovat dvé role - trenér (COACH) a hra¢ (PLAYER).
Rodice se mohou ptihlasovat do systému pomoci uc¢tu svého ditéte, nebo-
li hrace, jelikoz rodi¢e v ramci systému budou mit zcela stejnd prava a
dostupnou funkcionalitu. Trenér ma tuplnou kontrolu nad tymem. Da se
tict, Zze je administratorem tymu. Také uzivatel, ktery zakldda novy tym se
automaticky stava trenérem tohoto tymu a mé nad nim plnou kontrolu. V
budoucnu se jisté uvitd moznost rozliSovani raznych podroli role trenéra. Tyto
podrole by predstavovaly dalsi osoby realiza¢niho tymu, které byly uvedeny v
kapitole 3. Napriklad spravce tymu, fyzioterapeut a dalsi, ktefi budou mit v
ramci systému nizsi pravomoce nez trenéri.

B 9.2 Funkeni pozadavky

V této kapitole jsou uvedené prostiednictvim seznamu veskeré funkéni poza-
davky. Pozadavky jsou rozdélené na ty, které jsou implementované v ramci
bakalarské prace a na ty, které implementované nejsou, ale predstavuji nedil-
nou soucast celého projektu. Implementaci téchto pozadavki budou dosazeny
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9.2. Funkcni poZadavky

veskeré cile projektu.

9.2.1 V ramci BP

Neregistrovany uzivatel musi mit mozZnost:

zaregistrovat se do systému

Registrovany uzivatel musi mit moznost:

prihlasit se do systému
vytvorit novy tym
vstoupit do existujiciho tymu (pokud je jeho ¢lenem)

obnoveni hesla v pripadé jeho zapomenuti

Trenér a hra¢ musi mit mozZnost:

upravit si své osobni udaje - profil
nastavit si stav na zranény/nemocny
zobrazit veskeré udalosti tymu - tréninky, zdpasy, turnaje, jiné akce

zobrazit zakladni prehled (nésténka) - aktudlni udalosti, soucasnd sluzba,
nejnoveéjsi diskuze

zobrazit ¢leny tymu a jejich detail

zobrazit statistiky hréace

napsat komentar k udalosti

vytvorit vldkno k diskuzi a nasledné do diskuze psat zpravy

oznacit diskuzi jako uzavienou nebo odstranit

Trenér navic musi mit moznost:

pridat hrace do tymu

pridat dalsiho trenéra do tymu

vytvorit udalost - trénink, zdpas, turnaj a dalsi

upravit, odstranit udalost

zobrazit tabulku se vSemi tkoly a zda jsou tkoly hraci splnéné
vytvorit kol pro hrace nebo skupinu hraca

upravit, odstranit kol

vytvorit sluzbu z hraca
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9.2. Funkcni poZadavky

® upravit sluzbu

® pridat statistiky k hraci - pocet odehranych minut nebo vstrelenych
branek a dalsi

Hrac¢ navic musi mit moZnost:
® oznacit absenci u udalosti
B zobrazit prirazené tkoly

B oznacit kol za splnény

B 9.2.2 Mimo ramec BP

Trenér a hra¢ musi mit moznost:
® poslat soukromou zpravu ¢lenovi tymu (nebo skupiné ¢lent)
B zobrazit veskeré tymové statistiky

® zobrazit v zdkladnim prehledu (nasténka) aktudlni tabulku soutéze s
umisténim a vysledky

B dostavat oznameni ohledné udélosti

® napsat komentar k tikolu nebo sluzbé

® pridat video k tkolu

B vytvorit edukativni obsah - ¢lanek s obrazky, dokumenty nebo videi
B zobrazit fotogalerii

B zobrazit tymové dokumenty

Trenér navic musi mit moznost:

® pridat fotku do galerie

® nahrdt tymovy dokument (formaty doc, xls, pdf, jpg, png)
B exportovat soucasny stav tymu do excelového souboru

B zobrazit prehled o zaplacenych prispévcich a dalsich akci

® pipravit trénink pomoci textu a ruznych médii (obrazky, videa, doku-
menty) a priradit ho k urcité udalosti

B vést reporty k zadpastim - stav utkani, vstrelené branky a asistence
Hrac¢ navic musi mit moznost:

8 zobrazit tkoly ostatnich spoluhraci

26



9.3. Nefunkini poZadavky

napsat diuvod absence

nahrat dokument do svého profilu - naptiklad vysvédceni ze skoly (for-
miéty doc, xls, pdf, jpg, png)

dostavat oznameni o prifazenych tkolech nebo sluzbach
zaplatit prispévky nebo dalsi akce

vyplnit zdravotni kartu (alergie, pravidelné léky a tak déle)

9.3 Nefunkcni pozadavky

Webova aplikace bude obsahovat responzivni uzivatelské rozhrani. Ves-
keré zakladni funkce bude mozné provést na mobilnim zarizeni.

Webova aplikace bude funkéni na modernich prohlizec¢ich:

Chrome
Firefox
Safari
Edge

Webova aplikace bude lokalizovana. Bude obsahovat minimalné cesky a
anglicky jazyk.

Systém bude mozné v budoucnu jednoduse upravit nebo rozsirit (véetné
dalsich jazykovych mutaci).

Systém umozni pracovat s citlivymi udaji pouze osobé, kterd k tomu ma
prislusna opravnéni.

Server dokaze prijimat vétsi mnozstvi pozadavkil, aniz by se to vyrazné
projevilo na délce ¢ekani na jednotlivou zadost.

Server bude s uzivatelem komunikovat pomoci zabezpeceného protokolu
HTTPS.
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Kapitola 10

Implementace reSeni

V nésledujicich kapitolach jsou uvedeny diagramy tiid, aktivit a pripadia
uziti vychézejicich ze specifikovanych pozadavku (kapitola [9)). Uvadi se pou-
zité technologie béhem implementace. Nakonec se popisuje zptisob testovani
aplikace s konrétnimi priklady kédu a testovacich scénéia.

B 10.1 Navrh datového modelu

V této kapitole jsou uvedeny potfebné systémové navrhy. Déle je zde popsan
jejich vyznam a jsou uvedeny priklady jednotlivych diagramn.

B 10.1.1 Diagram t¥id

Pomoci diagramu ttid se popisuji systémové entity a veskeré vztahy mezi nimi.
Vzhledem k rozsahu aplikace a tudiz pomérné rozsahlému diagramu je cely
diagram k nahlédnuti v priloze |C|a nize se uvadéji jen klicové a slozitéjsi
entity a vazby, které je potifeba detailnéji popsat.

Kazdy registrovany uzivatel ma moznost vytvorit si jeden nebo vice tymi.
Zaroven miuze byt do tymu pozvan jinym uzivatelem, ktery mu priradi roli
trenéra nebo hrace. Strucné feceno, registrovny uzivatel (ddle jen uzivatel)
miize byt ¢lenem vice tymt zaroven. V systému odpovida uzivateli entita
User a ¢lenovi tymu entita Member. Systémové role (COACH a PLAYER)
se rozlisuji az u entity Member — tedy v momenté kdy uzivatel vstoupi do
jednoho ze svych tymu.

Ukoly, sluzby, udélosti, diskuze a statistiky se vzdy vézou k uréitému
obdobi. Ve sportovnim prostiedi se takovému obdobi 7ika sezona. Kazdou
sez6énu tymy zacinaji od nuly. Stejné tomu tak je i v aplikaci, kde existuje
entita Season. Téch muze mit tym (tfida Team) jednu nebo vice. Veskeré
entity, které jsou relevantni jen v rdmci sezény, maji pak povinnou vazbu na
konkrétni sezénu. Nazornym piikladem jsou statistiky hrace (PlayerStatistics)
patrici vzdy jedné sezéné. Hrac¢ v sezéomé X ma jiné vysledky nez v sezéné
Y. Navic trenér pak ma moznost porovnavat vykony hrace v jednotlivych
sezénach.

Trida Fvent predstavuje jakoukoliv tymovou udalost — trénink, zapas,
turnaj a jiné. Trenér muze udalosti vytvaret, a k jednotlivym udalostem
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10.1. Navrh datového modelu

Member EventTypeEnum:

-id: number Training

-user: User Match

-role: RoleEnum Tournament

-team: Team Other Event

-isUnable: boolean * “id: number

-position: PositionEnum “title: string

-shirtNumber: int _start: Date

-playerStatistics: PlayerStatistics[] _end: Date

-DICKHEME: strlng assignedEvents . -meetingTime: Date

-inviteHash: string - _place: string

-assignedTasks: TaskToMember([] EventLineup Lineup |-1ineup: EventLineup(]

-assignedEvents: Eventlineup[] event: Event _season: Season

1|-member: Member 1 -comments: EventComment[]

-isAbsent: boolean -type: EventTypeEnum
-eventId: number -notes: string
-memberId: number -allDay: boolean

Obrazek 10.1: Diagram trid: Nominace hract v udalosti, zdroj: Autor
Pozn. Pro prehlednost jsou metody trid skryté.

urc¢ovat nominaci, nebo-li skupinu hract, jejichz ucast je v této udalosti
povinnd. Hrac¢ tak mize byt zaroven nominovan na vice udalosti. Tuto vazbu
predstavuje pomocna vazebni t¥ida EventLineup, kteréd si s sebou navic nese
priznak isAbsent. Tento priznak znaci absenci hrace u dané udalosti. Kazdy
hra¢ ma tak moznost se z jednotlivych udéalosti omlouvat. Vazba nominace
hrac¢a v udalosti je zndzornéna na obrazku 10.1.

Vazbu n:m spolu také tvori ttidy Member a Task (tikol). Trenér ma moznost
pri tvorbé tkolu k nému priradit hrace, ktefi ho maji splnit. Opét je vytvorena
pomocné vazebni trida, ktera tentokrat uklada, zda hrac splnil dany tkol —
za to zodpovida priznak completed. Tato vazba je zndzornéna na obrazku
10.2.

Member

- Task
-id: number
-user: User -id: number
-role: RoleEnum -name: string
-team: Team -description: string
-isUnable: boolean * -assignedMembers: TaskToMember[
-position: PositionEnum - -season: Season
-shirtNumber: int

-playerStatistics: PlayerStatistics[]
-nickname: string

-inviteHash: string

-assignedTasks: TaskToMember[] TaskToMember
-assignedEvents: EventLineup[] “Task: Task

-member: Member
-completed: boolean|
-taskId: number
-memberId: number

r
assignedMembers ‘

assignedTasks |l

=

Obrazek 10.2: Diagram tiid: ¢len tymu a pfifazené dkoly, zdroj: Autor
Pozn. Pro prehlednost jsou metody trid skryté.

V dané kapitole byly uvedeny jen klicové a slozitéjsi entity a vazby, které
byla potieba detailnéji popsat. Cely diagram tiid se nachazi v priloze C.

B 10.1.2 Pripady uziti
Pripady uziti (use cases) znazornuji aktivity uzivateli s riznymi systémovymi

rolemi vychéazejici z funkénich pozadavku. Déale pak je potieba upfesnit roli
samotného systému, ktery do jednotlivych aktivit maze vstupovat.
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10.1. Navrh datového modelu

uc use |

system

Create User |== — — s
==include>>
1
-—-— Register
Join team as a Player
I
I

] 1
<=extgnd=> 1
1

Mon-registered user

- Join team as a Coach
I
| j==extend==
1 1 Create Coach
1

<=includes> A
o ERED < 1
lecextend>>
1
”
Reset password

Registered user
<=include>>

I

|<<include>> V

!_ Send reset password Create season
link via email

Obrazek 10.3: Piipady uziti: Registrovany a neregistrovany uzivatel, zdroj: Autor

Na obrazku [10.3| jsou znazornény aktivity registrovaného a neregistro-
vaného uzivatele. Navstévnik vstupni webové stranky, ktery jesté nema v
systému uzivatelsky ucet, se muze registrovat. Registrovany uzivatel ma po
prihlaseni moznost zobrazit tymy, které vytvoril, nebo je jejich ¢lenem, a
nasledné do nich vstoupit. Ddle ma moznost vytvorit novy tym, ve kterém
systém automaticky vytvori nového clena tymu s roli trenéra, a s timto uziva-
telem se propoji. Systém spolu s novym c¢lenem vytvoii i novou sezénu, ktera
je klicova pro fungovani tymu.

Jakmile uzivatel vstoupi do jednoho z tymi, tak se stava ¢lenem tymu s
roli trenéra nebo hrace. Dalsi grafy pripadua uziti jsou rozdéleny do téchto
dvou systémovych roli.

Na obrazku [10.4| jsou zndzornény veskeré implmentované aktivity clena
tymu s roli COACH. Trenér mé v systému kontrolu nad veskerymi entitami,
vcetné vsech Clenu tymu. Muze je vytvaret, upravovat a odstranovat. Nemuze
vSak upravovat osobni udaje uzivatele (atributy entity User, pokud sam neni
timto uzivatelem) a nemé pristup ke specifickym aktivitdm role PLAYER.
Ty jsou uvedené nize.

Na obrazku [10.5| jsou znazornény veskeré implmentované aktivity clena
tymu s roli PLAYFER. Hra¢ ma par specifickych aktivit, ke kterym trenér
nema pristup — oznameni absence u udalosti a oznaceni tikolu za splnény.

V dané kapitole byly pomoci pripadi uziti uvedeny veskeré aktivity imple-
mentované v aplikaci. V nasledujici kapitole se popise jakou ma systém roli
ve vybranych aktivitach.

30



10.1. Navrh datového modelu

uc coac;]

l<<extendss— = = = = = = Set unable
1 lecextends=
See own profile
lecextend=>

system _ _ _{ Edit own data
|
1 1
-—— - - = = = -
—_-——— Edit / Remove member
1 { if email entered }
See team members -
Send invite email
Add player to the team

- <<includes>
lecinclude=> |

1
il Create Member

I<<includes=
|

Add coach to the team

|=<extend=> Eaafal =gy
o -
1
-/ j<<extend>>

—»{ Create Duty |
\ - - Edit / Remove Event

See Duties |- — - - —
|<<extend==
b ——— = Edit / Remove Duty

Create Task
-_——— Edit / Remove Task
lecextend=>

D
:<<extend>
:
. |==extend=z
e

b - = = a=extead=>_ _ o o

1
Create Discussion

1
GEdit,f Remove DiscussiorD
See player statistics j=& — - —
|<<extend=>
¥ <ce dashboard L — = Add player statistics

Obrazek 10.4: Pifpady uziti: Clen tymu: Trenér, zdroj: Autor

Member - COACH

B 10.1.3 Diagram aktivit

Neékteré z vyse uvedenych pripadu uziti je potfeba, vzhledem ke své kom-
plikovanosti, popsat detailnéji. Obsahuji dalsi systémové podaktivity, které
nakonec tvori proces. K popisu téchto procestu poslouzi diagramy aktivit,
které ukazuji, jaké aktivity a rozhodovaci procesy v systému probihaji béhem
konkrétniho pripadu uziti.

V nésledujicich odstavcich se objevuje pojem hash. Hashem se mmini
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10.1. Navrh datového modelu

uc player-'l

See dashboard system
-—-—- Edit own data
>>

<<extend
See own profile "C:————"<<extend>>
Set unable == —

Qdd comment to the evenD -
T I11 or injured
_ ==extendz>>_
| = === Set event absence
I<<extend>>
< - ===
" Mark task as completed
|=<extend==

I
See Assigned Tasks =& -
- - Add message
/ |<<extend>>
{ if the player

created discussion }
See Discussions =& — — — — I<<ex‘tend>>
————— Close discussion

______ capgtendez - - - - =
{ if the player crelated discussion }

' Edit / Remove Discussion }

Create Discussion

See Events

Member - PLAYER

See team members

See Duties
See player statistics

Obrazek 10.5: Piipady uziti: Clen tymu: Hra¢, zdroj: Autor

niahodné vygenerovany, unikatni fetézec znakt, ktery se bézné pouziva pro
indexaci dat v databazi, ochranu ulozenych hesel a tak déle.

Jeden ze slozitéjsich pripadi je pridani trenérem nového cClena tymu. Pri-
slusny diagram aktivit je zobrazen na obrazku [10.6| Systém po prijeti dat
od uzivatele, v daném pripadé to jsou prezdivka, role a nepovinna e-mailova
adresa, vytvori nového ¢lena tymu a zkontroluje zda byl e-mail trenérem
uveden. Pokud ne, tak se nové vytvoreny ¢len tymu ulozi do databaze. V
opacném pripadé se systém pokusi uzivatele s prislusnou adresou najit v data-
bazi. Pokud uzivatele s takovou adresou najde, prifadi ho k nové vytvorenému
¢lenovi tymu a odesle uzivateli e-mailovou zpravu s oznamenim, ze byl pridan
do tymu. Pokud se takovy uzivatel nenajde, tak se vygeneruje hash, ktery
se pritadi k nové vytvorenému clenovi tymu a nasledné se odesle e-mail na
uvedenou adresu s odkazem k registra¢nimu formulafi a hashem v parametru.
Nakonec bude novy ¢len tymu ulozen do databaze.

Pokud byl odeslan e-mail s odkazem k registraci, ma vyse uvedny proces
pokracovani. Ovsem pouze v pripadé, ze osoba, které byl e-mail odeslan, na
dany odkaz klikne. Po kliknuti na odkaz se osoba dostane na registrac¢ni
formular, po jehoz vyplnéni a odeslani systém kromé uzivatelskych dat ziska
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10.2. Pouzité technologie

Create new member

Email not submitted
[Email not submitted] « | Save member
| to Database
L

[Emall submitted]

Find user
by email

[User found]

Assign user to
the new member and
send notification email
to the user

[User not found]

Generate random Send email
hash and assign it with registration form link
to the new member and generated hash

Obrazek 10.6: Diagram aktivit: Pfidani nového ¢Clena tymu, zdroj: Autor

i vygenerovany retézec. Na obrazku [10.7| je uveden cely proces registrace
uzivatele, ktery neni ni¢im zvlastni, az na kontrolu vygenerovaného hashe, v
pripadé jeho pritomnosti.

Dalsim klicovym procesem je obnova hesla, v pripadé ze ho registrovany
uzivatel zapomene a nemiize se tak prihlasit do systému. Klicovy je hlavné z
hlediska bezpecnosti, jelikoz se pracuje s citlivymi daty. Systém musi zajistit,
ze heslo nesmi byt nikym libovolné ménéno. V okamziku, kdy uzivatel pozada
o obnoveni hesla, systém opét vygeneruje hash, ktery k uzivateli v databéazi
ulozi. Hash se poté pouzije k ovéreni uzivatele, az zada nové heslo. Také
systém zmirni riziko neautorizovaného obnoveni hesla pomoci nastaveni ¢asu
expirace hashe — typicky se jedna o 24 hodin. Na obrazku [10.8|je znazornén
proces poté, co uzivatel kliknul na odkaz v e-mailu a vyplnil nové heslo.

Pomoci vyse uvedenych diagramit aktivit bylo popsano nékolik vybra-
nych systémovych procesi. Byly vybrany tii nejkomplikovanéjsi a z hlediska
spolehlivosti systému nejdulezitéjsi procesy.

B 10.2 Pouzité technologie

V této kapitole se prace zabyva technologiemi a nastroji, které se béhem
implementace aplikace pouzivaji. Uvadi se, jakou maji roli, a strucné se
popisuje, pro¢ jim byla dana prednost pred jinymi nastroji a technologiemi.

Aplikace se skldada ze tii spolu komunikujicich a izolovanych jednotek
(sluzeb). Témi jsou — API, databaze, a pak samotné webové uzivatelské
rozhrani, které se déle oznacuje jako frontend aplikace. Na obrazku [10.9
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10.2. Pouzité technologie

Unregistered user/Submits registration form

Find user by email

' [User already exists]

[User does not exist]

Throw error
User already exists

Create new user

Y
[Invite hash not provided] I( Save created user\ /\
/ to database \/ ©
4

[Invite hash provided]

Assign newly created user
to the member
Invalidate member's invite hash

[Member found]

Find member
by invite hash

Throw error

‘ [Member not found] -

Invite invalid

Obrazek 10.7: Diagram aktivit: Registrace, zdroj: Autor

je zobrazeno, jak spolu jednotlivé sluzby komunikuji. Sluzba API se stard o
fidici logiku a datovy model. Déale uklada data do databaze. Sluzba frontend
vytvari pozadavky, které posila na API a odpovéd podle potreby vykresluje
uzivateli. Jednd se o architekturu orientovanou na sluzby (SOA), ktera zaruci
znovupouzitelnost, nezavislost a skladatelnost systému. Systém mutze byt
rozsiren o dalsi sluzby, coz zvysuje prilezitosti pro zlepsSeni systému. Navic
napiiklad API muze byt v budoucnu klicovou sluzbou pro mobilni aplikaci.
Webova a mobilni aplikace budou pracovat se stejnym zdrojem dat a budou
tak navzajem zastupitelné.

B 10.2.1 Databaze

Relacni databaze umoznuje velice jednoduse vytvaret vazby mezi entitami.
Na rozdil od dokumentové databaze je schopnd zarucit integritu dat. Doku-
mentova databaze v tomto ohledu neni ptilis vhodna pro slozitéjsi webové
aplikace, jelikoz se musi integrita dat zajistovat v aplika¢ni vrstvé. Rychlost
Cteni dat, kterd je ve vétsiné pripadu az dvakrat rychlejsi nez u rela¢nich
databazi]25], je v této aplikaci rozumné obétovat ve prospéch zajisténi inte-
grity na databazové trovni. Na druhou stranu vazby v tomto systému nejsou
natolik komplikované, aby bylo efektivnéjsi vyuzit databazi grafovou.
MySQL|26] je databazovy server optimalizovany spiSe pro webové aplikace,
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10.2. Pouzité technologie

Registered user/Submits reset password form

Find user by email

[User not found] Throw error

| Hash invalid

[User found]

k.

[ Check hash expiration }
[Token invalid Throw error
c Hash expired

[Token valid]

k|

Encrypt new password
and save to the user
Invalidate reset password hash

A

(Send success email to the USED

Obrazek 10.8: Diagram aktivit: Obnoveni hesla, zdroj: Autor

Frontend [Pata request/ responss] APl LPersisted dat.‘?_] Database
Ty - T -

Obrazek 10.9: Graf architektury aplikace, zdroj: Autor

pri vice komplexnich dotazech s obrovskym obsahem dat ztraci na vykonnosti
a efiktivité. Software, ktery uklada a cte obrovské mnozstvi dat a provadi nad
témito daty vSemozné analyzy, bude spiSe vyuzivat server PostgresSQL|[27].
To vsak neni piipad této aplikace. MariaDB|2§| je, z hlediska vykonnosti a
bezpecnosti, optimalizovand varianta MySQL. Navic vyvoj tohoto softwaru je
verejné otevieny. Kdokoliv mtze prispét opravou v systému, takovy pristup
prispiva k rychlejsimu odstranéni bezpecnostnich rizik.

Pro dany systém byla vybrana relacni databaze a konkrétné server
MariaDB. MariaDB je otevieny software vyvyjeny puvodnimi vyvojafi
konkurecni platformy MySQL. MariaDB je odnoz MySQL, coz déla pripadnou
migraci mezi témito systémy znac¢né jednodussi.
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10.2. Pouzité technologie

B 1022 API

Pro API bylo vybrano NodeJS[29], konkrétné bude pouzit framework Ex-
pressJS[30]. NodeJS pouziva jednovldknovy model zpracovani udalosti v cyklu,
diky tomu je server schopen odpovidat, aniz by blokoval jiné udalosti. Zpraco-
vani velkého mnozstvi pozadavkil najednou do jisté miry nijak nezpomaluje
systém. Popripadé aplikace implementované pomoci této technologie jsou
velmi dobre skalovatelné.

Existuje velké mnozstvi alternativ pro vyvoj webovych aplikaci. Ve vétsiné
pripadu je to jen otazkou osobni preference. Napiiklad Spring Boot Java
framework je osvédcenou a stabilni technologii. Vyhodou muize byt typovost
nebo ovérenost technologie diky jeji dlouhodobé dominanci. Typovost je ale
mozné v javascriptovych technologiich zajistit jazykem Typescript[31], ktery je
technologii NodeJS plné podporovan. Navic umoznuje objektové orientované
programovani. Autor sdzi na trend vyvoje technologii[32], udrzitelnost a
znovupouzitelnost zdrojového kédu. Dalsi vyhodou javascriptové technologie
je jednoduché a rychlé spravovani balikiu (pomoci NPM moduli[33]), které
vyvoj zefektivni.

Dalsim divodem vybéru NodelS je kompatibilita s technologii
GraphQL[34]. Ta nahrazuje klasicky pristup REST API. Pfi pouziti Gra-
phQL Kklient nemusi vytvaret nékolik dotazu pro ziskani pribuznych dat, staci
jeden dotaz, ktery vrati veskera potfebna data|35].

Automatickou konverzi mezi Typescript objekty a rela¢ni databézi zajisti
TypeORM|[36].

B 10.2.3 Frontend

Frontend sluzba je postavena na frameworku NuxtJS[37]. Za serverovou
¢ast odpovidd opét NodeJS a klientska ¢ast je tvorena pomoci VueJS[38].
NuxtJS nabizi modul SSR, ktery zajisti interpretaci VueJS komponent na
strané serveru. Umozni to optimalizaci pro vyhleddvace (SEO), kterd prospéje
k zviditelnéni celého projektu.

Existuje velky pocet volné otevienych javascriptovych frameworkt pro vyvoj
klientskych aplikaci. Momentalné nejpopularnéjsimi jsou React, Angular a
Vud!l Neni mozné ¥ici, ktery z nich je lepsi nebo horsi pro vyvoj konkrétni
aplikace. Kazdy z nich ma jiny zptsob zapisu a piistup k tvorbé sablon. VueJS
byl vybran z divodu velikosti celé knihovny, kterd ma celkové 80 KB, coz je v
porovnani s dvéma konkurenty nejméné|39|. Také byl zvolen z duvodu velké
popularity a jednoduchému a rychlému protoypovani funkénich komponent.

Ke stylovani vzhledu se pouziva CSS framework s ndzvem Tailwind][40].
Opét hlavni vyhodou je rychlé prototypovani vzhledu komponent pomoci
tcelovych tifd. Ucelové ti¥idy jsou globalni, pokud zménite hodnotu jedné
z nich, zména se aplikuje vSude, kde byla pouzita. Spojeni komponent a
ucelovych trid muaze vést k velmi efektivnimu programovani a prehlednému
koédu, ve kterém se zobrazend stranka sklada z pripravenych komponent.

'Na portalu github.com je mozné dohledat oficidlni repozitife jednotlivych frameworkt
a jejich popularitu mezi vyvojari.
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10.3. Uzivatelské rozhrani

B 10.2.4 Externi sluzby

Aby si uzivatelé mohli obnovit heslo nebo pozvat do tymu nového ¢lena,
posild systém e-mailové zpravy. Béhem vyvoje aplikace se vyuziva sluzba
Mailtrap[41], kterd odchytéva odeslané e-maily z aplikace, a tak nikdy nedo-
jdou adresatovi. Timto zpisobem jsem schopen testovat odeslané e-maily.
V pripadé ostrého provozu je potfeba systém napojit na externi mailovy
server, ktery bude schopen odeslané zpravy ze systému dorucit adresitovi.

. 10.3 Uzivatelské rozhrani

Je dilezité vytvorit pro uzivatele intuitivni prostfedi, které je nebude odra-
zovat od pouzivani aplikace. K tomu je potieba vytvorit si aspon zakladni
navrh vzhledu uzivatelského rozhrani. Z uzivatelského testovani pak vyplynou
navrhy na zlepseni.

Vytvoril jsem low fidelity wireframes, coz je jednoducha skica webu, ktera
se vénuje hlavné rozlozeni a logice prvku v uzivatelském rozhrani. Low fidelity
wireframes jsou k dispozici v priloze [D|ve fromatu PDF. Neobsahuji veskeré
obrazovky aplikace, ale jen zakladni koncept designu systému.

. 10.4 Testovani

Pro vytvoreni kvalitni aplikace bez chyb je nutné ji otestovat. Systém by se
mél testovat paralelné s vyvojem a za pouziti raznych typu testu. Kazdy typ
testt odhaluje jiné chyby a nedostatky. Pribézné testovani aplikace umoznuje
okamzitou identifikaci a eliminovani vady. Testovani aplikace az na konci
implementace zabird mnohem vice ¢asu. Aplikace uz je robustni a neni tak
jednoduché najit zdroj objevené chyby.

Systém je rozdélén do tii ¢asti. API a databdze ale velmi \izce spolu-
pracuji, proto se v ramci testovani tvari jako jeden celek. API se testuje
pomoci integrac¢nich a jednotkovych testil, zatimco frontend pomoci testt
uzivatelskych.

B 10.4.1 Testovani API

Pomoci integracnich testii se otestuji fukéni celky. Oproti jednotkovym testiim,
které zpravidla testuji jen jednu funkci, testuji vice na sebe navazujicich funkci.
Jak jiz bylo vyse zminéno API tizce spolupracuje s databézi. Pro testovani
se v systému spusti nova instance databéaze, kterd obsahuje schéma aplikace,
ale zadna konkrétni data. Poté si jednotlivé testy (nebo testovaci celky) plni
databézi testovacimi daty. Samozrejmé po ukonceni testti se tato databédze
vyprazdni.

Obazek [10.10 obsahuje priklad jednotkového testu funkce pro vytvoreni
nového tymu. Ve funkci before se vytvori novy testovaci uzivatel a vlozi se
do kontextu, ktery maji k dispozici vsechny testovaci funkce. Funkce serial
znaci, ze se funkce nema provadét paralelné, ale v sérii s ostatnimi testovacimi
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funkcemi, které jsou pro jednoduchost v daném prikladu vynechané. V tomto
testu se vytvori novy tym s testovacim nazvem pomoci TeamService. Poté se
otestuje zda je vytvoren s timto ndzvem a zda je vytvorena vychozi sezona,
ktera je nutna pro fungovani tymu.

export function runTeamTests() {

test.serial.before(async (t:ExecutionContext<ContextType=) => {

const testUser = await mockUser()
t.context = {
request: {
user: testUser

}
3]

test.serial('create team - success', async (t:ExecutionContext<ContextType=) == {

const TEST_TEAM_NAME = 'Test Team'

const teamService: TeamService = Container.get(TeamService)

const createdTeam = await teamService.createTeam(TEST_TEAM_NAME, t.context.request.user)

t.is(createdTeam.name, TEST_TEAM_NAME)
t.assert(createdTeam.seasons.length = 8, "Default season for the team created." )

H

Obrazek 10.10: Unit test - Vytvofeni nového tymu, zdroj: Autor

Na dalsim obrazku je ukézka dvou integra¢nich testi. Aby se
otestovaly vSechny trovné API (controllers, services, repositories), testuji se
jednotlivé endpointy, nebo-li samotné vystavené aplika¢ni rozhrani. Prvni
test tispésné prihlasi uzivatele. Ten druhy testuje registraci nového uzivatele
s e-mailovou adresou, ktera jiz v systému existuje.

Jelikoz ma systém GraphQL API, dotaz se skldda z potiebnych parame-
tri a schématu, ktery urcuje, ktera data se maji klientovi vratit. Funkce
querylnjector zajisti vytvoreni a poslani GraphQL pozadavku, aniz by se
komunikovalo po siti. Funkce snapshot ulozi odpovéd do lokalniho souboru.
To znamend, ze béhem pristiho spusténi test se odpovéd porovna s uloZenou
odpoveédi. Pokud se budou lisit, test bude netspésny. Je to jeden z prostredki,
jak je mozné zajistit integritu kodu.

B 10.4.2 Testovani Frontend

Pomoci uzivatelskych testt se odhali problémy uzivatell pti pouzivani uzi-
vatelského rozhrani. Testovani probihd s redlnymi uzivateli. Byli vybréani
dva potencialni uzivatelé aplikace a bylo vytvoreno nékolik testovacich scé-
nara, podle kterych méli postupovat. Kazdému uzivateli byla vysvétlena jeho
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test.serial('login - success', async t => {
const { data, errors } = await queryInjector(gql’
mutation {
login(email: "test@test.cz", password: "password") {
user {
fullname

}

")

t.is(errors, undefined)
t.snapshot(data.login}

1)
test.serial('register - user exists', async t => {
const { data, errors } = await queryInjector(gql’
mutation {
register(email: "test@test.cz", name: "John", surname:
}
")
t.is(errors[0].message, 'UserExists')
t.snapshot(data, "Data should be null")
1)

10.4. Testovani

"Snow", password: "password")

Obrazek 10.11: Integration test - Prihldseni a registrace jiz existujictho uzivatele,

zdroj: Autor

systémova role a cil, kterého meéli béhem testovani dosdhnout. Nasledné se
pozorovalo poc¢inani uzivatele a zapisovaly se jeho poznamky a chovani.
Prvnim testujicim byl trenér jednoho z prazskych tymua ve véku 37 let.
Jeho tkolem bylo projit procesem zalozeni tictu a néasledné tymu, ve kterém
pak provede nékolik operaci. Testujici postupoval podle néasledujiciho scénare.

1. Vytvorit vlastni uzivatelsky tcet.

2. Prihlasit se do systému pomoci nového tuctu.
3. Vytvorit novy tym

4. Prejit do zdlozky Tim.

5. Pridat nového ¢lena tymu s témito tdaji:

® Role - Hrac¢
® Prezdivka - Hudy

® Email ziistane prazdny
6. Priejit do zalozky kalendar
7. Vybrat datum a vytvorit nasledujici udalost:

® Nazev - vs Sparta
® Typ - Zapas
® Cely den - Ne
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10.4. Testovani

Zacatek - 17.5.2020, 10:00
Konec - 17.5.2020, 12:00
Sraz - 17.5.2020, 09:00
Misto - Strahov

Poznamky - Dresy s sebou

Nominace - Zvolit vSechny dostupné hrace
8. Zobrazit detail vytvorené udalosti a upravit nazev.
9. Vratit se do kalendére a pfesunout udalost na jiny den.
10. Prejit do zdlozky tkoly a vytvorit nasledujici tkol:
® Nazev - 100 hlavicek
® Popis - 100 hlavicek v kuse bez spadnuti
B Hraci - Zvolit hrace Hudy
11. Prejit do diskuze a vytvorit diskuzi s ndzvem Letni soustredéns.
12. Prejit do nové vytvorené diskuze a pridat libovolnou zpravu.
13. Pfejit na nasténku.
14. Prejit do kalendare aniz by se pouzilo menu vlevo.
15. Smazat vytvorenou udalost.
16. Vytvorit sluzbu s nazvem Uklizeni pomaicek.
17. Ptejit do svého profilu a nastavit stav na nemocny / zranéng.

18. Odhlasit se ze systému.

Testujici zvladnul bez vétsich potizi veskeré kroky. Objevilo se vSak nékolik
problémt, které je potieba brat v potaz. Uzivatel mél potize se orientovat,
kde se zrovna nachéazi poté, co presel do detailu nékteré z entit. V chvili,
kdy byl v kalendari, tak byla v levém menu oznacena polozka Kalenddr. Po
kliknuti na detail udalosti vSak oznaceni zmizelo, a tak pro uzivatele nemusi
byt zrejmé, kde se zrovna nachazi.

Dalsi problém, na ktery upozornil sam testujici, byl moc dlouhy formular
pro vytvoreni udalosti. Nékterd formularova pole by se mohla objevit v dalsim
kroku, anebo se zobrazovat dynamicky podle toho, co uzivatel vybere v
predchozich polich.

Druhy testujici predstavoval dalsi systémovou roli — hrace. Jednalo se o
mladého fotbalistu ve véku 14 let. Ukolem testujiciho bylo vykonat nékolik
specifickych akci pro hrace. Hra¢ postupoval podle néasledujiciho scénére.

1. Prihlasit se do systému.

B E-mail - tom@tom.cz
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10.5. Nasazeni a udrzba aplikace

® Heslo - heslo
2. Vstoupit do zobrazeného tymu.
3. Prejit do diskuze ztracena mikina a diskuzi uzaviit.
4. Prejit do kalendére a zobrazit udalost Udalost.
5. Oznacit absenci u této udélosti.
6. Zobrazit své tkoly a oznacit libovolny z nich za splnény.
7. Zobrazit svij profil.
8. Zobrazit své statistiky.
9. Nastavit si stav na nemocny / zranéng.

10. Odhlasit se.

Testujici stejné jako v prvnim pripadé uspél ve vsech krocich scénére.
Objevilo se vSak nékolik poznatku. Uzivatel se ptal na to, co jednotlivé
uvedené informace znamenaji. Napriklad na nasténce byla zobrazena udalost
s datem a casem. Uzivatel ale nerozumél, co presné znamené, zda-li jde o
cas kondani akce nebo c¢as srazu tymu. Je tedy nutné v systému u kazdého
udaje uvadeét popisek, jinak z kontextu nemusi byt zfejmé, o jaky presné udaj
se jedna. Navic u celodennich akci neni potieba zobrazovat ¢as (00:00:00) a
misto toho uvést, zZe se jedné o celodenni akci.

V kroku ¢islo 6 testujici po zobrazeni seznamu jeho tkoli rovnou vstoupil
do detailu jednoho z nich a hledal tlac¢itko pro jeho splnéni. To tam vsak
nebylo, zobrazi se jen v seznamu vsech tikoli. Z hlediska UX je to urcité
nezadouci stav, je potfeba doplnit tuto akci i do detailu.

Oba testujici méli kladny celkovy dojem a jednodusse splnili celé scénare.
Ocenili jednoduchost vzhledu, ktery neméa zbytecné ¢ary, tabulky nebo kom-
binaci velkého mnozstvi barev. Nic je tak nerusilo od splnéni tkolu. Je vSak
potieba neprestavat testovat. Systém bude s pribyvajici funkcionalitou stéle
naro¢néjsi udrzet prehledny a intuitivni pro vSechny koncové uzivatele.

. 10.5 Nasazeni a udrzba aplikace

Jednotlivé sluzby by mély fungovat jako izolované jednotky, které komunikuji
s okolnimi sluzbami. Tato izolace bude provedena pomoci otevieného softwaru
Docker|42]. Prostiedi konetejneru se pripravi na miru sluzbé, kterd v ném
pobézi. Znacéné se tim usnadni sprava serveru, na kterém bude systém nasazen.
V pripadé nutnosti aplikaci migrovat na jiny stroj, neni problém béhem desitek
minut kontejner spustit i tam.

Aby byla aplikace vefejné dostupnd, je nutné ji zprovoznit na serveru, ktery
bude dostupny z internetu. Takovy server musi mit podporu pro Docker, aby
bylo mozné kontejnery zprovoznit. Jelikoz se aplikace sklada z nekolika sluzeb,
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10.5. Nasazeni a udrzba aplikace

je potieba na porizeném serveru zajistit proxy, kterd na ném bude fidit provoz.
Pozadavek smérujici na tento server zpracuje bud samotné proxy, nebo ho
predé dal sluzbé, kterd ho mé zpracovat. Také se postara o pridéleni certifikatu,
ktery je potieba k bezpecné komunikaci pomoci protokolu HTTPS. Takova
proxy bude implementovana pomoci Traefik[43], ktery mé velice jednoduchou
konfiguraci a prehlednou nasténku s veskerymi sluzbami, které spravuje.
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Kapitola 11

Prilezitosti aplikace

Aplikace, ktera je vystupem této prace, je zdkladnim funkénim jadrem pro
velice komplexni aplikaci. Je zfejmé, ze aby splnila veskeré vytycené cile a
byla opravdu konkurenceschopné existujicim fesenim, musi se dale vyvijet
a rozsifovat. Ovsem pokud se implementuje vétsi ¢ast funkénich pozadavki,
které jsou mimo rdmec této bakaldrské prace (kapitola [9.2.2), bude mozné ji
testovat v redlném provozu v jednom z ceskych fotbalovych klubi.

Tyto pozadavky vsak stale nemusi byt finalni. Vyse byla uvadéna gamifikace
systému, diky které budou hréci vice angazovani do tréninku. Naptiklad hraci
mohou v ramci zadaného tkolu soutézit, kdo ho splni jako prvni, nebo v jaké
kvalité, a podle toho dostavat virtualni pohéry, které hraci pak sbiraji.

Uzivatelské rozhrani je responzivni, a tak ho mohou uzivatelé pouzivat i
na cestach. Avsak mobilni aplikace je stale dobrou prilezitosti, jak systém
vylepsit. Ve funkénich pozadavcich (mimo rémec BP) je uveden pozadavek —
vést reporty k zdpasum - stav utkdni, vstrelené branky a asistence, ktery je
primym adeptem byt soucasti funkcionality mobilni aplikace. Trenéfi by bez
pripojeni k internetu béhem zapasu mohli pomoci svého zafizeni vést zapis,
ten by se ihned po pripojeni k internetu synchronizoval se systémem.

Do budoucna se d& uvazovat o napojeni externich sluzeb pro méreni vykon-
nosti hract. Napiiklad zpracovani idaji ze sporttesteru’ ktery méfi tepovou
frekvenci nebo denni aktivitu sportovci.

Nakonec je je nutné zminit, ze pokud bude o aplikaci zdjem a budou
pribyvat uzivatelé, je tu stale moznost uplatnit podobny koncept i na jiné
tymové sporty.

ISporttester - prenositelné sportovni hodinky mé¥ici tepovou frekvenci. Casto disponuji
i technologii GPS a vyuzivaji hrudni pas k vétsi presnosti méreni.
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Kapitola 12
Zaveér

Cilem této prace bylo navrzeni a vytvoreni webové aplikace pro spravu
fotbalového tymu, ktera slouzi k zefektivnéni a usnadnéni vychovy fotbalisti.
Tento cil byl naplnén.

Analytickd ¢ast se vénovala definici problémi, uvadéla motivace a cile
navrhované aplikace a vyspecifikovala jeji cilové uzivatele. Déle analyzovala
existujici aplikace vénujici se podobnym problémtm. Nakonec se vénovala
otazce financéniho prinosu aplikace a rizikiim celého projektu véetné ochrany
osobnich udaju.

Prakticka ¢ast uvedla veskeré funkéni a nefunkéni pozadavky. Vzhledem k
rozsahu prace byly pozadavky rozdélené na ty, které jsou implementované v
ramci bakalarské prace a na ty, které jsou prilezitosti pro vylepseni a rozsireni
systému. Déle byla popsdna samotna implementace systému pomoci riznych
systémovych navrhi. Byly uvedeny pouzité technologie a navrzeno zakladni
rozlozeni uzivatelského rozhrani pomoci low fidelity wireframes. Aplikace byla
otestovana pomoci jednotkovych, integracnich a uzivatelskych testi. Béhem
uzivatelskych testli se objevily navrhy na zlepseni vzhledu aplikace pro jeji
intuitivnéjsi pouzivani.

Systém je napsany tak, aby ho bylo mozné rozsifovat o dalsi funkciona-
litu. Systému se bude autor dale vénovat, implementovat dalsi pozadavky a
rozvijet prilezitosti uvedené v kapitole (11l Bude se pokracovat dalsi iteraci
uzivatelského testovani s cilovymi uzivateli a vytvaret tak pro né systém,
ktery jim bude co nejvice vyhovovat. Autor by rad timto pomohl ¢eskym
fotbalovym tymtm k vychové mladych sportovcu.
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P¥iloha B

Seznam zkratek

API - Application programming interface
BP - Bakalarska prace

REST - Representational state transfer
SEO - Search Engine Optimization

SOA - Service Oriented Architecture
SSR - Server side rendering

UX - User Experience
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P¥iloha C

Class diagram

Obrazek C.1: Diagram tfid, zdroj: Autor
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Pt¥iloha D
Vystupy autora

Diagram tiid: class_diagram.png
Low fidelity wireframes: low-fidelity-wireframes.pdf
Zdrojovy kéd aplikace - team-management-system-master. zip

Verejny repozitar se zdrojovym kédem aplikace na Gitlab (online):
https://qgitlab.com/dimot9/team-management-system. git
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