CESKE VYSOKE UGEN[ TECHNICKE V PRAZE
FAKULTA INFORMACNICH TECHNOLOGII

ZADANI BAKALARSKE PRACE

Nazev: Informacni systém pro sportovni klub
Student: Michal Jirka

Vedouci: Ing. Michal Soch, Ph.D.

Studijni program:  Informatika

Studijni obor: Informacni systémy a management
Katedra: Katedra softwarového inZzenyrstvi
Platnost zadani: Do konce letniho semestru 2016/17

Pokyny pro vypracovani

Seznamte se s problematikou fungovani sportovniho klubu. Na zékladé ziskanych znalosti provedte analyzu
pozadavkil pro navrhovany informaéni systém. Vyberte vhodnou technologii pro realizaci internetového
informacniho systému, ktery realizuje pozadovanou funkcionalitu. Vyhodnotte ndklady na vyvoj, nasazeni a
nasledny provoz. Navrzeny informacni systém poté implementujte. Vyslednou aplikaci fadné otestujte ve
zvoleném sportovnim klubu (po dohodé s vedoucim préace) a provedte zhodnoceni vysledk( testovani.

Aplikace musi obsahovat minimalné nasledujici funkcionalitu:
- Uzivatelské profily ¢lent klubu.

- Planovani a kalendar akci.

- Planovani trénink( s trenéry.

- Sdileni fotografii a dokument(.

Seznam odborné literatury

Doda vedouci prace.

L.S.

Ing. Michal Valenta, Ph.D. prof. Ing. Pavel Tvrdik, CSc.
vedouci katedry dékan

V Praze dne 24. listopadu 2015






CESKE VYSOKE UCEN{f TECHNICKE V PRAZE

FAKULTA INFORMACNICH TECHNOLOGII

KATEDRA SOFTWAROVEHO INZENYRSTVI

Bakalarska prace

Informacni systém pro sportovni klub

Michal Jirka

Vedouci préace: Ing. Michal Soch, Ph.D.

13. kvétna 2016






Podékovani

R4d bych podékoval panu Ing. Michalovi Sochovi, Ph.D. za cenné rady a
odborné vedeni prace. Podékovani patfi samoziejmeé také mé rodiné a pratelim
za podporu po celou dobu studia.






Prohlaseni

Prohlasuji, ze jsem predloZzenou praci vypracoval(a) samostatné a ze jsem
uvedl(a) veskeré pouzité informaéni zdroje v souladu s Metodickym pokynem
o etické pripravé vysokoskolskych zavérecnych praci.

Beru na védomi, Ze se na moji praci vztahuji prava a povinnosti vyplyvajici
ze zékona ¢. 121/2000 Sb., autorského zdkona, ve znéni pozdéjsich predpisu.
V souladu s ust. § 46 odst. 6 tohoto zadkona timto udéluji nevyhradni opravnéni
(licenci) k uziti této moji préace, a to vcetné vSech pocitacovych programi, jez
jsou jeji soucdsti ¢i prilohou, a veskeré jejich dokumentace (ddle souhrnné jen
,Dilo“), a to vSsem osobam, které si pteji Dilo uzit. Tyto osoby jsou opravnény
Dilo uzit jakymkoli zptisobem, ktery nesnizuje hodnotu Dila, a za jakymkoli
ucelem (véetné uziti k vydélecnym tcelim). Toto opravnéni je casoveé, teri-
toridlné i mnozstevné neomezené. Kazda osoba, kterd vyuzije vyse uvedenou
licenci, se vsak zavazuje udélit ke kazdému dilu, které vznikne (byt jen z¢dsti)
na zakladé Dila, ipravou Dila, spojenim Dila s jinym dilem, zafazenim Dila
do dila souborného ¢i zpracovanim Dila (véetné piekladu), licenci alespon ve
vyse uvedeném rozsahu a zaroven zpristupnit zdrojovy kod takového dila ale-
spon srovnatelnym zptsobem a ve srovnatelném rozsahu, jako je zpristupnén
zdrojovy kod Dila.

V Praze dne 13. kvétna 2016 .



Ceské vysoké uceni technické v Praze

Fakulta informacnich technologii

(© 2016 Michal Jirka. VSechna prava vyhrazena.

Tato prdce vznikla jako skolni dilo na Ceském wvysokém uceni technickém
v Praze, Fakulté informacnich technologii. Prace je chranéna prdavnimi pred-
pisy a mezindrodnimi umluvami o prdvu autorském a prdavech souvisejicich
s pravem autorskym. K jejimu uziti, s vyjimkou beziplatngch zdkonnych li-
cenct, je nezbytny souhlas autora.

Odkaz na tuto praci

Jirka, Michal. Informacni systém pro sportovni klub. Bakalarska prace. Praha:
Ceské vysoké uceni technické v Praze, Fakulta informaénich technologif, 2016.



Abstrakt

Hlavni naplni prace je analyzovat a implementovat informacni systém pro
chod sportovniho klubu, ktery by mél obsahovat nékteré nové uzitecné funkce.
V tvodni kapitole je definovan samotny pojem informacni systém, nasleduje
seznameni s pojmem sportovni klub, zdkladni informace o jeho vedeni a ma-
nagementu. Zaroven byl proveden vyzkum formou dotazi na vedouci spor-
tovnich klubti. Z nésledné analyzy vzeslo nékolik funkci, které by uzivatelé
v tomto systému uvitali. Cely systém je postaven na PHP frameworku Nette,
ktery je v teoretické ¢asti také predstaven, stejné jako dalsi vyuzité techno-
logie. V zavéru jsou popsany nedokonalosti systému, navrh na jejich dalsi
vylepseni a vysledky testovani aplikace. V priloze se nachazi zdrojové kody
implementace.

Klic¢ova slova Sportovni klub, fizeni sportovniho klubu, sprava financi, sdi-
leni souboru, komunikace s verejnosti, Nette, MVC
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Abstract

The main target of this bachelor thesis is to analyze and implement an infor-
mation system of sport club which should content some new usefull functions.
In the first chapter is the term information system defined. It is followed by de-
finition of sport club, main informations about its direction and management.
Concurrently a research was carried out by questionnaire on leadership of any
sport clubs. Analysis of this research revealed functions, which users would
appreciate. The system is built on PHP framework Nette. It is also described
in teoretical part, as well as other used technologies. In the conclusion are
written some imperfections of the system, suggestions for its improvements
and results of testing. Moreover, source code is enclosed in the attachment.

Keywords Sport club, sport club management, finance administration file
sharing, public communication, Nette, MVC
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Uvod

Od pocatku historie sportu se lidé sdruzovali do riznych kolektivii, at uz podle
odvétvi ¢innosti, véku, pohlavi nebo tfeba vykonnosti. Vznik prvnich oficial-
nich sportovnich klubu je datovdn do druhé poloviny 19. stoleti. Stejné jako
kazd4 jind organizace ma klub své vedeni, hospodafeni, spravu financi a tak
dale. Dulezitym faktorem je vnitini komunikace mezi vedenim a hraci. S na-
stupem internetu se samoziejmé vsechny procesy zjednodusily. Dnes témér
kazdy sportovni klub, od malych po ty nejvétsi u nas, ma své webové stranky.
Zde nalezneme vétsinou zakladni informace pro verejnost. AvSak z mého osob-
niho prizkumu vyplynulo, Ze feSeni internich zalezitosti stdle probiha pomoci
uzavrienych skupin na socidlnich sitich, piipadné e-mailti. Ve sportovnim pro-
stredi se pohybuji spoustu let a je pro mé soucasti témér kazdého vsedniho dne.
Proto jsem se rozhodl v praktické ¢asti mé prace vytvorit informacni systém,
ktery by mohl byt vyuzivin univerzalné v klubech rtizného zaméreni a zaro-
ven byl finan¢né dostupny i pro mensi oddily. Domnivam se, Ze kvalitni systém
podobného druhu v ¢eské verzi na internetu momentélné chybi. Zaroven bych
do reseni rad zahrnul i nékteré konkrétni funkéni pozadavky, které jsem dostal
od nékolika vedoucich sportovnich klubti. Finalni verzi informac¢niho systému
planuji nasadit do provozu v oddilu, jehoz jsem ¢lenem. V teoretické c¢asti se
zamérim na problematiku fungovani sportovnich klubti. Dale zhodnotim eko-
nomickou stranku véci, provedu SWOT analyzu a vyc¢islim naklady na vyvoj
a provoz. Soucasti bude také analyza TfeSeni a popis pouzitych technologii.






KAPITOLA

Cil prace

Cilem této bakalarské prace je analyza, ndvrh a implementace informac¢niho
systému pro sportovni kluby. Provedl jsem priuzkum mezi majiteli klubi a dal-
simi odborniky za tcelem stanoveni konkrétnich funkénich pozadavki, které
se pokusim pfi praci splnit. Systém by mél byt navrzen jako webova aplikace
s komplexnim vyuzitim, kterd bude obsahovat jak verejnou, tak uzivatelskou
¢ast. Pri ndvrhu aplikace jsem si stanovil zékladni prvky funkcionality, které by
méla aplikace obsahovat. Jedna se predevsim o spravu uzivatelskych profild,
systém udalosti a tréninkt propojeny s osobnim kalendaiem, sdileni doku-
mentl a fotografii, spravu financi a dalsi. Zakladem pro celou aplikaci bude
oblibeny PHP framework Nette, ktery je zalozen na trivrstvé architekture
MVC. Dalsim cilem je vytvorit aplikaci, kterd bude vyuzitelnd na rtznych
typech zafizeni a ve vSech nejpouzivanéjsich prohlizecich. Responzivniho de-
signu dosdhnu vyuzitim sady néstroju Bootstrap. Predpokladam, ze aplikace
by méla byt nasazena do testovaciho provozu ve vybraném sportovnim klubu.
7 hlediska managementu jsem stanovil cilovy segment uzivateli. Tim by mély
byt predevsim mensi az stredné velké kluby. Naprosta vétsina z nich totiz ne-
pouziva zadny jednotny informacni systém. Cilem je zjednodusit jejich interni
procesy, z nichz vétsina aktualné probiha neefektivnimi zptisoby. Toto bude
podrobnéji popsano v ekonomicko-manazerském pohledu na véc, stejné jako
hrubé vycisleni naklad® na vyvoj a provoz aplikace. V souladu se stanovenym
segmentem trhu by vyslednd webova aplikace méla byt cenové dostupné tak,
aby jeji nasazeni a provoz vyrazné neovlivnil klubovy rozpocet.






KAPITOLA 2

Zakladni pojmy

2.1 Systém, informacni systém

Systém lze definovat jako mnozinu vzajemné propojenych komponent, které
musi vzajemné spolupracovat tak, aby byl naplnén dany cil. Co se tyka infor-
macniho systému, jedna se o velmi Siroky pojem, a proto stanovit jeho jedinou
presnou definici je obtizné. Jedna z mnoha definic tika, ze ,informacni systém
je soubor lidi, technickyjch prostredku a metod, zabezpecujicich sbér, prenos,
zpracovdni, uchovani dat, za ucelem prezentace informaci pro potreby uziva-
teli ¢inngch v systémech rizend.“ [1]

V soucasné dobé si lze jen tézko predstavit chod jakékoliv vétsi firmy nebo
organizace bez kvalitniho informacniho systému. Ten je zadkladem pro efektivni
tizeni organizace. Jeho prostiednictvim probihd vétsina dilezitych internich
procest firmy, ale zaroven slouzi pro podporu vztahu s verejnosti, ¢i zakazniky.
Informacni systémy lze rozdélit z hlediska rtznych kritérii. Nize uvadim dva
zakladni typy déleni.

2.1.1 Rozdéleni IS podle zaméreni

e Manazerské
EIS (Executive IS) jsou systémy pro podporu Fizeni, vytvorené specialné
pro potreby fidicich pracovniki.

e Taktické
DSS (Desision support system) jsou systémy pro podporu rozhodovani
na zakladé urcitych vstupnich informaci a dat.

e Vedeni
MIS (Management information system) jsou instalovany za icelem zkva-
litnéni vedeni organizace.



2. ZAKLADNI POJMY

e Expertni
KWS (Knowledge work system) slouzi k ziskavan{ a uchovani aktudlnich
odbornych dat a znalosti.

o Kancelarské
OIS (Office IS) obsahuje néstroje pro podporu standartnich kancelai-

skych ¢innosti.

e Operativni

— Transakéni (TPS)
Péce o zakaznika (CRM)

Rezervacni systémy (RIS)
— Konstrukéni (CAM)
Geografické systémy (GIS)
Vyrobni systémy (MRP)
— A dalsi

2.1.2 Rozdéleni IS podle rozsahu funkénosti

e All-in-one
Pokryva vsechny klicové procesy,nezaméruje se tolik na detailni funké-
nost.

e Best-of-breed
Orientuje se pouze na specifické procesy nebo obory. Vyznacuje se de-
tailni funkénosti a oborovou specializaci.

e Lite
Odlehcené verze systému vyuzivané v mensich a strednich firmach.

2]

2.2 Sportovni klub

Sportovni kluby jsou organizace zalozené sportovci za ucelem sdileni spolec-
ného zajmu, organizace tréninkua a tcasti na soutézich. V nasi zemi jsou spor-
tovni kluby pravnickymi osobami, které funguji vétSinou jako obcanské sdru-
zeni. Je vSak mozné narazit i na kluby fungujici jako obchodni spole¢nosti.
Zakladnim dokumentem kazdého klubu jsou stanovy, které popisuji organi-
zacni strukturu. [3] 4]
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2.3. Sportovni management

2.3 Sportovni management

S pojmem sportovni klub samoziejmé tizce souvisi i termin sportovni manage-
ment. Definujeme ho jako ,zpisob uceleného rizeni télovijchovnich a sportov-
nich svazu, spolki, klubu, télovgchovnych jednot a druZstev, které alespon z
cdsti akcentugji podnikatelsky orientované chovdni.“ Hlavnim cilem sportovniho
managementu je efektivni vyuzivani finanénich ¢astek, které ve svété sportu
koluji. Pfedmétem zkouméni jsou obecné manazerské ¢innosti ve sportu, ale
i ¢innosti specifické pro konkrétni oblast sportu. Od téchto ¢innosti jednotli-
vych manazeru se nasledné odviji konkrétni zpusob Fizeni daného sportovniho
klubu. [5]

V dnesni dobé je sportovni prostiedi velmi naroéné na kvalitu tidicich
funkci, presto v Ceské republice stale funguje vétsina klubti na bazi dobrovol-
nictvi svych ¢lent. Stejné jako ve vSech oblastech lidské Cinnosti, tak i sem
stale vice pronika vliv informacnich technologii. Proto se domnivam, ze kva-
litné vytvoreny informacni systém by mohl zefektivnit vedeni jakékoliv spor-
tovni organizace.






KAPITOLA 3

Soucasna reseni

Pted vybérem tématu jsem se dotazal nékolika odbornikt ze sportovniho pro-
stredi. Ze zjisténych informaci vyplyvd, Ze v soucasnosti minimum klubt vy-
uziva jednotny informacni systém. Interni komunikace vétsinou probiha pres
socidlni sité a e-maily. Prezentace pro verejnost je vétsinou zajiSténa pomoci
jednoduchych statickych webovych stranek. Dostal jsem také konkrétni poza-
davky, které bych rad vyuzil ve své implementaci.

3.1 Tymuj.cz

Nejuzivanéjsim ryze ¢eskym systémem podobného druhu je v soucasné dobhé
portal tymuj.cz. Jedna se o internetovou sluzbu pro lepsi organizaci aktivit
ve sportovnich tymech a snadnou komunikaci jejich ¢lenil. Jeji vyuziti je ovSem
univerzalni a muze tedy slouzit i k organizaci jinych jednotek v oblasti sportu,
pohybovych aktivit a volného ¢asu. Podle dostupnych informaci vyuziva ak-
tudlné sluzbu kolem 130 000 uzivateli. [6]

3.2 Spoluhraci.cz

Jednd se o systém funkénosti velmi podobny pfedchozimu. Vznikl v Ceské
republice v roce 2007. Kromé efektivni komunikace uvnit¥ klubu obsahuje
zaroven funkce i pro Sirsi komunitu sportujicich lidi, jako je napriklad hledani
spoluhréce, sparingpartnera apod. Dle mého nazoru vsak nemé tak prehledné
uzivatelské rozhrani, jako tfeba Tymuj.cz.[7]

3.3 Teamstuff.com

Teamstuff.com je dalsim néstrojem zamérenym na spravu tymua a klubi. Byl
vyvinut skupinou sportovnich nadSenctt v Austrélii a preloZzen do dvanécti
svétovych jazykl, mezi nimiz nechybi ani ¢estina. Jeho zdkladni myslenkou je

9



3. SOUCASNA RESEN{

odleh¢it manazerim a trenériim od naro¢né organizacni prace a poskytnout
moznost soustiedit se pouze na samotnou hru. Za velkou vyhodu tohoto sys-
tému povazuji mobilni feSeni v podobé volné dostupné aplikace. Diky ni lze
spravovat svij tym kdykoliv pfimo z pfenosného zafizeni.[§]

3.4 Dalsi zavérecné prace
7 dostupnych zdroju jsem zjistil, Zze v minulosti vzniklo nékolik zavérecnych
praci na podobné téma napiiklad na Vysoké skole ekonomické v Praze nebo

Mendelové univerzité v Brné. Prace obsahovaly analyzu a implementaci sys-
témi podobného zaméreni. [9, [10]

10



KAPITOLA 4

Analyza

4.1 Pozadavky

SRS (Software requirments specification) je komplexni popis funkei, které by
mél vytvareny software obsahovat. V obecném pripadé lze tici, ze se jednd
o dokument, ktery vznika vyjednavanim mezi zékaznikem a dodavatelem. Mél
by byt stru¢ny, jasny a obsahovat vse dulezité, na ¢em se obé strany do-
hodly. Obvykle je odsouhlaseny a podepsany jak zdkaznikem, tak dodavatelem.
V pozdéjsi fazi vyvoje na néj lze odkazovat v pripadé jakychkoliv nejasnosti.
Existuje nékolik obecné danych pravidel, podle kterych by mél byt dokument
SRS sepsan:

e Correct
Pozadavky by mély byt obsahové, formalné i gramaticky spravné na-
psané.

e Unambigous
Meély by byt formulované presné a jasné aby nedochézelo ke sportim.

e Complete
Jednotlivé pozadavky by mély byt definovany kompletné. Napriklad by
mélo byt jasné definovano chovani pri urcitych meznich hodnotéch.

e Consistent
Neni ptipustné, aby se pozadavky navzajem vylucovaly.

e Ranked
Je mozné rozdélit pozadavky podle priorit.

4.1.1 Funk¢ni pozadavky

e Evidence uzivatela
Systém by mél umét evidovat uzivatele jakozto jednotlivé ¢leny klubu.

11
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Kazdy z nich bude mit unikatni pristupové tidaje a verejny osobni profil
s moznosti vlozeni zdkladnich informaci a fotografie. Samoziejmosti je
moznost zmény hesla.

Uzivatelské role

Uzivatelé budou rozdéleni do péti riznych roli podle opravnéni pristupu
k jednotlivym funkcim systému. Jedna se o nasledujici role:

Admin

Predseda

— Sekretar

Trenér

— Hrac

Kazdy uzivatel bude mit ptidélenu pravé jednu z téchto roli.

Skupiny uzivateli

Kromeé roli poskytne systém moznost rozdéleni uzivatelt do skupin, které
si vedeni klubu samo vytvori. To usnadni napiiklad rozesilani zprav, ¢i
pozvanky na udalosti.

Soukromé zpravy
Systém by mél umoznovat odeslat soukromou zpravu jinému uzivateli,
pripadné nékolika uzivatelim nebo skupiné.

Sprava financi

Dalsi z funkci by méla zajistit vedeni klubu prehled v oblasti financi.
Jedné se o evidenci zavazki a pohledavek a prehled o transakcich v klu-
bové kase.

Sprava udalosti

Systém bude podporovat tvorbu udalosti a pozvanek na né. Soucasné
bude mozné evidovat tcasti a sledovat statistiky dochazky jednotlivych
¢lenu klubu.

Sprava tréninku
Bude se jednat o podobny princip jako v ptipadé udalosti, ale specialné
modifikovany pro tréninky.

Osobni kalendar

Funkce, kterd by méla tizce souviset s udalostmi a tréninky. Bude za-
znamenavat tyto akce do predem pripraveného kalendare, coz vyrazné
usnadni prehlednost.



4.2. Moznosti reseni

e Sdileni fotografii a dokumenti
Systém by mél umét nahravani a sdileni dokumentt tak, aby k nim
meéli pristup vsichni uzivatelé. Zaroven bude mozné vytvaret a prohlizet
fotogalerie.

4.1.2 Nefunkcéni pozadavky

e Webova aplikace
e Podpora ve vSech vyznamnych prohlizecich
e Responzivni design pro zobrazeni na rtiznych typech zarizeni

e Grafické uzivatelské rozhrani pomoci HTML, CSS, Bootstrap a dalsich
doplnikovych knihoven.

e Framework PHP Nette
e Databdze MySQL

e Zabezpeceni citlivych dat, zejména hesel k uzivatelskym a¢tim a tdaji
v databézi tykajicich se financi

4.2 Moznosti reseni

Zakladnim pozadavkem v dnesni dobé je, aby informacni systém fungoval jako
webova aplikace. Vétsina sportovnich klubt vlastni své domény a tim padem
nebude problém s nasazenim do ostrého provozu. Vyhodou webové aplikace
oproti desktopové je intuitivnéjsi ovladani a navic odpadaji starosti spojené
s instalaci, synchronizaci dat a podobné. V soucasnosti je zndmo mnoho zpt-
sobu a technologii, kterymi Ize vyvijet webové aplikace. Zde uvedu nejcastéji
pouzivané a nésledné zdivodnim svuj vybér.

4.2.1 Front-end

Do front-end technologii patri vsechny technologie, které néjakym zpisobem
zasahuji do webové stranky na strané webového prohlizece.“ [11]

Zakladem vétsiny webovych aplikaci je znackovaci jazyk HTML, aktudlné
jiz ve verzi 5.0. Za zminku jesté stoji technologie XHTML a XML. K HTML se
témér neodmyslitelné vaze jazyk CSS. Jedna se o kaskadové styly, které urcuji
samotny vzhled stranky. Dalsim hojné vyuzivanym nastrojem je skriptovaci
jazyk Javascript, ktery dodava webovym strankam interaktivitu a dynamiku.
K dispozici je také celd rada jeho rozsiteni. R4d bych zde jesté zminil ja-
zyk Dart, ktery vyvinula v roce 2013 spole¢nost Google s cilem konkurovat
Javascriptu.
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4.2.2 Back-end

»Jako back-end se oznacuje c¢dst webové aplikace, kterd slouzi k administraci
a ke zpracovani dat.* [12]

Na rozdil od front-endu existuje obrovské mnozstvi technologii a zpusobu
feSeni. Za vSechny jmenuji trojici dle mého nazoru nejoblibenéjsich nastroji —
PHP, VB.NET, JAVA.

Dalsi dulezitou slozkou kazdé webové aplikace je databaze. V tomto sméru
mame na vybér opét nékolik moznosti feseni. Nejpouzivanéjsimi jsou MySQL,

MSSQL, ORACLE a PostgresSQL.

4.3 7Zvolené reseni

Na zédkladé svych pfedchozich zkusenosti jsem se rozhodl vyuzit osvédcéené
kombinace nastroju a technologii.

Vyuziti HTML je témér samoziejmosti. Jednd se o vSeobecné zndmy ja-
zyk, ktery ve své verzi 5.0 prinesl dalsi vylepseni. Aktualné neexistuje mnoho
webovych stranek a aplikaci, které by vyuzivaly jiny jazyk pro zdkladni kon-
ceptudlni rozlozeni celé stranky.

S HTML se neodmyslitelné poji CSS a Javascript, které také pri imple-
mentaci vyuziju. Z mnoha javascriptovych knihoven jsem si vybral oblibené
jQuery. Na zakladé doporuceni se pokusim vyuzit rovnéz framework Boot-
strap, ktery zajisti responzivni a moderni design.

Rozhodovani o nastroji pro back-end bylo téZ jednoduché. V minulosti jsem
mél moznost setkat se v praxi jak s PHP, tak s VB.NET. Pro svou prehlednost
a jednoduchost volim jednoznac¢né jazyk PHP. Ten samoziejmé také nabizi
plno frameworkti. Mezi nejznaméjsi patii Symfony, Zend, Lavarel a Nette.
7 téchto jmenovanych jsem mél zkusenosti se Symfony a Nette. Rozhodl jsem
se vyuzit framework Nette, a to piedeviim z divodu, ze byl vyvinut v Ceské
republice. V neposledni fadé zminim databazi. S jazykem PHP se obvykle poji
databdze MySQL a nejinak tomu bude i v mé praci. MySQL je navic nejcastéji
nabizenou databazi webovych hostingu.

Jednotlivé technologie jesté blize popisu v nasledujici ¢asti své prace.

4.4 Technologie

V nasledujici ¢asti detailnéji popisu vsechny technologie, které jsem si vybral
pro implementaci.

4.4.1 HTML

HTML (HyperText Markup Language) je znackovaci jazyk, ktery je urcen
k tvorbé webovych dokumenti, které obsahuji hypertextové odkazy a pokro-
cilejsi formatovani. HTML poskytuje elementy, které dokazi nastavit vzhled
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a velikost textu, vkladat obrazky do dokumentti, vytvaret formulare, ¢i ta-
bulky. Samotné HTML je urceno pouze pro dokumenty se statickym obsahem,
tudiz nedokaze vytvorit dynamicky se ménici web a nepodporuje interakci s
uzivatelem. Prvni verze HTML 1.0 spattila svétlo svéta v roce 1991 a jejim au-
torem byl Tim Berners-Lee. Néasledné se v roce 1993 objevilo rozsiteni znamé
jako HTML++, které obsahovalo 78 elementti. Mnohé z nich se dnes jiz v HTML
nevyskytuji. V nésledujicich letech zaznamenéval jazyk dalsi a dalsi vyvoj.[13]
Zatim posledni verzi je HI'ML 5.0. Ve finalni verzi bylo predstaveno 28. fijna
2014. Uzivateliim prineslo nékteré zcela nové elementy, pomoci kterych jsme
schopni vytvaret webové stranky podle modernich trendu a pozadavki.

4.4.2 CSS

Vznik a vyvoj jazyka HTML postupné vedl k vytvoreni samostatného nastroje
pro grafickou upravu webovych dokumentu. V roce 1996 tak vznikly kaskadové
styly neboli CSS (Cascading Style Sheet). Jejich prvni verze byla vytvorena
primo pro spolupraci s tehdejsi verzi HTML. O dva roky pozdéji pak vyslo CSS
2, které umoznuje interakci s dokumenty XHTML nebo také XML. Kaskadové
styly pouzivaji svoji vlastni syntaxi, kterd se da pomeérné snadno a rychle
naucit.[14]

4.4.3 Javascript, jQuery

Javascript je v soucasnosti jeden z nejrozsifenéjSich programovacich jazykt
a jeho vyznam stale stoupa. Jedna se o dynamicky typovany jazyk navrzeny
pro skriptovani v prostiedi webového prohlizece. Syntaxe Javascriptu vychéazi
z jazyka C a zakladem je takzvana prototypova dédi¢nost, kterd byva velmi
obtiZnd pro programatory, ktefi jsou zvykli na tradiéni objektovy model.[15]
Jinymi slovy, Javascript dodava dynamicnost webovym strankam a zajistuje
interakci s uzivatelem.

jQuery je knihovna Javascriptu, kterd usnadnuje vyvojairum praci s Ja-
vascriptem. Efektivné vyuziva preddefinované metody odvozené od ptvodnich
funkci Javascriptu. jQuery nepiinasi zddnou novou funkcionalitu, nybrz vy-
razné zjednodusuje vyuziti Javascriptu a rozsifuje ho tak mezi Sirsi spektrum
programatori.[16]

4.4.4 PHP

Zkratka PHP puvodné znamenala ,,Personal Home Page®, coz byla technolgie,
pomoci které chtél Rasmus Lerdorf v roce 1994 sledovat navstévnost svych
webovych stranek. Postupnym vyvojem se pak ujal ndzev ,PHP: Hypertext
Preprocessor®. Uréitou zvlastnosti se muze zdat fakt, Ze se nejednd o jazyk
programovaci, nybrz skriptovaci. Je navrzen tak, aby vykonal urc¢itou ¢innost
v reakci na udalost (odeslani formulare, prechod na danou URL adresu apod.).
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Jednad se o serverovou technologii nezavislou na platformé. Tim padem je PHP
vyuzitelné témeér na vétsiné operacnich systémil. Mezi hlavni prednosti tohoto
jazyka patii vykon, stabilita a prenositelnost skriptii mezi riznymi servery.
Zaroven je syntaxi velmi jednoduchy, a proto je vyuzitelny i pro zacinajici
vyvojare.[17]

4.4.5 MySQL

Jedna se o nejoblibenéjsi vefejné dostupny databazovy server. Byl vyvinut
svédskou spolecnosti MySQL AB. Svétové rozsifeny je zejména diky tomu,
Ze je nabizen poskytovateli webhostingti jako soucast jejich sluzeb. Oblibend
je zejména kombinace MySQL s PHP.

4.4.6 Framework Nette

Jednd se o PHP framework stavény tak, aby byl co nejpouzitelnéjsi a nejvstiic-
néjsi. Ma velmi srozumitelnou syntaxi a vyrazné usnadnuje vyvojarskou praci.
Mezi hlavni prednosti Nette patii podpora modernich webovych technologii
jako napriklad PHP 5 nebo AJAX, prehledny sablonovaci systém a kvalitni
ladici néstroje.[18]

Ja sdm za nejvétsi vyhodu povazuji ¢eskou dokumentaci a aktivni komu-
nitu uzivateli. Diky tomu lze dohledat feSeni vétsiny béznych problému na
ceském foru.

4.4.7 Bootstrap

Bootstrap je popularni framework, ktery kombinuje HTML, CSS a Javascript.
Priméarné slouzi k tvorbé responzivniho webu, ktery lze spravné zobrazit na
zalizeni riznych rozméri. Vyrazné zjednodusuje a urychluje vytvareni designu
jakékoliv webové aplikace. Pivodné byl vytvoren roku 2010 spolec¢nosti Twit-
ter. Nasledoval rychly rozmach a z Bootstrapu se stal jeden z nejpopularnéjsich
front-end frameworkt vibec. Presto je stale dostupny pod open-source licenci.
Aktudlné je na svété verze 3 a ve vyvoji verze 4.[19]

4.4.8 Font Awesome

Font Awesome je open-source knihovna vyuzivajici CSS. Slouzi k vkladani
obrazkovych ikon do webu. Zdéanlivé se jednd o maly doplnék, ale spravnym
vyuzitim dokazi ikony udélat celkovy vzhled modernéjsi a prehlednéjsi, pii-
padné mohou usnadnit navigaci.[20]

4.4.9 Datelnput

Formularova komponenta, ktera slouzi k vybéru data a casu. Je vytvorend
jako komponenta pro Nette, pracuje s objektem DateTime a jQuery.[21]
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4.4.10 DataTable

Jednd se o velmi uziteény jQuery plugin, ktery dodava obycejnym HTML
tabulkdm zcela nové moznosti. Podporuje mimo jiné strankovani, fazeni nebo
efektivni vyhledavani v rozsédhlych tabulkach.[22]

4.4.11 Fullcalendar

FullCalendar je dalsi z fady jQuery pluginti. Jedna se o néstroj pro zobra-
zeni kalendare akci, v mém pripadé udalosti a tréninkd. Podporuje zaroven
i moZnost propojeni se zndmym kalendéfem od spolecnosti Google.[23]

4.5 Softwarova architektura

Aktuélné existuje pomérné velké mnozstvi definic terminu softwarové architek-
tura. Vétsina z nich je zaloZena na principu popisu komponent a jejich chovani.
Za vsechny zde uvadim jednu obecnou. ,Softwarovd architektura je struktura
komponent programu/systému, jejich vzdjemné vazby, principy a predpisy ur-
¢ujict jejich ndvrh a vjvoj v pribéhu casu.“[24] Jinak FeCeno, architektura je
obecnéjsi pohled na systém, ktery zahrnuje hlavni komponenty, jejich chovani
a vzadjemnou komunikaci. Urcuje strukturu systému a definuje jeho chovani.
Dilezitym poznatkem je, ze kazdy systém ma néjakou architekturu, ne vzdy
ale byva zdokumentovana.[25]

V mém informacnim systému jsem se rozhodl vyuzit architekturu, ktera je
typickd pro webové aplikace. Jednd se o trivrstvou architekturu MVP (Model-
View-Presenter). Model je jadrem aplikace, komunikuje s databézi a zajistuje
pristup k dattum. Vrstva view prezentuje data uzivateltim a presenter propojuje
obé predchozi vrstvy, reaguje na udalosti pochazejici od uzivatele a provadi
zmény v modelu nebo view.[26]

4.6 Ekonomicko-manazersky souhrn

4.6.1 SWOT analyza

SWOT analyza je zakladni nastroj managementu. Za vynalezce této metody
je povazovan American Albert S. Humphrey, ktery ptsobil v oblasti manage-
mentu predevsim ve druhé poloviné 20.stoleti. Samotnéa zkratka odpovida prv-
nim pismentim anglickych ndzva jednotlivych ¢asti této analyzy — strengths
(silné stranky), weaknesses (slabé stranky), opportunities (prilezitosti), thre-
ats (hrozby). Primarnim cilem této metody je pfimét manazera, autora daného
projektu, podnikatele atd. aby se zamysleli pravé nad témito polozkami a vy-
vodili z nich néjaké disledky. Vyhodou SWOT analyzy je, Ze se jedna o univer-
zélni nastroj, ktery je vyuzitelny od malych projektu po ty nejrozséhlejsi.[27]
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Strengths - silné stranky

— Dobre provedend analyza

Implementace pomoci jednoduchych principa

Snadnd modifikace pro potreby konkrétniho klubu

Technicka podpora po celou dobu uzivani
o Weaknesses - slabé stranky ~

— Maly projektovy tym
— Nezkusenost vyvojare s podobnym projektem

— Kratké testovaci obdobi
e Opportunities - prilezitosti

— Cenova dostupnost licence
— Nizké provozni nédklady

— Minimum podobnych systému na trhu
e Threats - hrozby

— Casové zpozdéni dokonceni projektu
— Nedostatek financi na marketingovou propagaci

— Nedostatek zajemct o koupi licence

Z uvedené SWOT analyzy vyplynul prehledny plan, ktery tika, ¢eho by
mél projekt vyuzit a na jaké oblasti si naopak dat pozor a snazit se je elimino-
vat. Tuto konkrétni analyzu zde uvadim jako piiklad. U velkych projektt lze
samoziejmé vytvorit rozsdhlou SWOT analyzu, kterd mtze vyrazné ovlivnit
uspésnost celého projektu.

4.6.2 Naklady na vyvoj

Naklady na vyvoj jsem rozdeélil do nékolika Céasti, které zaroven odpovidaji
rozdéleni projektu do etap. Jednd se o éisla teoretickd a odhadnutd, nikoliv
naklady redlné. Pro vypocet jsem pouzil hodinovou sazbu 300 K¢, coz odpo-
vidd mzdé zacinajictho programétora webovych aplikaci. Mnozstvi odpraco-
vanych hodin jsem vyjadril v jednotce mhr (man-hours). Vysledné hodnoty
jsou prehledné zapsdny do tabulky

Dilezitym a casto uvadénym ukazatelem trvani prace je také jednotka
man-days. Jeji hodnotu lze ziskat vydélenim hodnoty man-hours osmi a udava
pocet pracovnich dni jedné osoby, ktery je potieba na dokonceni daného tiseku
prace. V tomto pripadé by tedy kompletni prace na projektu trvala 122 mhr,
coz je v prepoctu po zaokrouhleni 15 pracovnich dni.
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Tabulka 4.1: Naklady na vyvoj

Etapa Doba trvani | Naklady
Shromazdovani pozadavkl 6 mhr 1800 K¢
Analyza pozadavku a navrh 20 mhr 6000 K¢
Nastudovani principti Nette Frameworku 8 mhr 2400 K¢
Implementace 70 mhr | 21 000 K¢
Testovani 15 mhr 4500 K¢
Nasazeni do provozu 3 mhr 900 K¢
| Celkové 122 mhr | 36 600 K¢

4.6.3 Naklady na provoz

Jak jsem uvedl v predchozi SWOT analyze, ndklady na provoz povazuji za
jednu z vyhod celé aplikace. Systém je navrzen tak, aby jeho provoz vyrazné
nezatizil rozpocet sportovniho klubu. Ceny za webhosting a registraci domény
jsou prevzaty z hostingu Endora.cz, ktery osobné nejcastéji vyuzivam.[28] Po-
lozky jsou bliZe rozepsané v tabulce

Tabulka 4.2: Naklady na provoz

Polozka Cena
Cena licence 12 000 K¢
Néklady na udrzbu 1000 K¢ za 1 rok
Webhosting 232 K¢ za 1 rok
Registrace domény 241 K¢ za 1 rok

’ Celkové néklady 12 000 K¢ jednorazove + 1473 K¢ za 1 rok

4.6.4 Prinosy pro uzivatele

Hlavnim pfinosem této aplikace pro potencidlni uzivatele je zefektivnéni ko-
munikace, predavani informaci a zjednoduseni internich procesi klubu. Zaro-
ven systém podporuje komunikaci s vefejnosti, z ¢ehoz mohou plynout na-
priklad vyhody pri ziskdvani sponzorti. Systém by mél predevsim usetfit cas
a eliminovat nedorozuméni v komunikaci, kterda mohou vzniknout uzivanim
maila, ¢i socidlnich siti.
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KAPITOLA 5

Implementace

V této kapitole popisu adresarovou strukturu Nette Frameworku, oznacovanou
také terminem sandbox. Po instalaci vznikne v korenovém adresari projektu
nasledujici zakladni struktura:

4 I:l[spm1|5]
4 [_J[=ppl
[ [config]
[ forms]
[ [model]
4 [ | [presenter=]
- [ templates]
[ [router]
[ bin]
[ Megl
- [ = temp]
[ Rests]
> I:I[vﬁthr]
4[] [www]
[ Jlcss]
> D [files]
[ Fonts]
- [l images]

(=]

Obrazek 5.1: Adresarova struktura Nette

—_
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5.1 Adresar App

Dalo by se Tici, ze adresar app je mozkem celé aplikace. Obsahuje veskeré casti
zodpovédné za Tizeni aplikacni logiky. Stézejnim souborem je bootstrap.php.
Ten zajistuje nacteni celé aplikace, definuje konfiguracni soubory a spousti
tzv. autoloading dalsich soucasti.

5.1.1 Config

Jak jiz nazev napovida, tato slozka v sobé ukryva dva velice dilezité konfigu-
racni soubory. Jednd se o config.neon a config.local.neon. Prvni z nich obsahuje
globalni nastaveni aplikace a druhy parametry specifické pro aktudlni vyvojové
nebo produkéni prostredi. Zasadni informaci je nastaveni pristupu do data-
baze. Za zminku jesté stoji zvlastni typ soubort s koncovkou .neon. Jedna se
o typ specificky pro Nette a jeho konfiguraci.

5.1.2 Model

Adresar obsahuje tiidy modelové vrstvy aplikace. Ty jsou zodpovédné za ko-
munikaci aplikace s databazi, ziskavani dat, manipulaci s nimi a ukladani. V
mé implementaci slozka Model obsahuje celkem 11 tfid. Z toho je jedna po-
mocné tiida Model, sedm tfid pojmenovanych podle konkrétniho presenteru,
kterému dodavéa data, a koncovky Manager (napiiklad NewsManager, Finan-
ceManager atd.) a tfech tiid s koncovkou Storage, které jsou vyuzity pro praci
se soubory (FileStorage, PictureStorage a GalleryStorage).
Ukézka zdrojového kédu tiidy NewsManager je na obrazku

5.1.3 Presenters

V tomto adresarfi se nachazi jadro funk¢nosti celé aplikace — presentery. Jednd
se o vrstvu, kterd propojuje model a pohledy. Uloha jednotlivych presentert
spoc¢iva v tom, ze reaguji na podnéty od uzivatele a na zdkladé nich zajistuji
zmény bud v modelu, nebo v pohledu. Mohou obsahovat az sedm typu metod,
které jsou volany postupné v predem definovaném poradi. Tento postup je gra-
ficky zndzornén v obrézku— Zivotni cyklus presenteru.[29] V mém projektu
jsem nejcastéji vyuzival metody typu action a render. Zaroven jsem pfimo
v presenterech implementoval metody typu createComponent, které se staraji
o vytvareni formulari. Celkem mé feseni obsahuje 18 presenteru. Zakladem je
BasePresenter, ktery je nadtiidou pro vsechny zbyvajici, vyjma ErrorPresen-
ter. Aplikace je postavend tak, ze kazdy presenter reprezentuje jeden funkéni
celek. Napriklad AttendancePresenter se stara o funkce spojené s dochézkou,
FinancePresenter zase o funkce spravy financi a tak dale. Podrobnéji je proces
zpracovani pozadavkl presentery popsan v sekci [5.5)
Ukazka kédu z tiidy GroupPresenter je na obrazku
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5.1.4 Templates

Vyse jsem popsal dvé z vrstev trivrstvé architektury. Nakonec jsem si nechal
vrstvu View. Ta za pomoci sablon (pohledi) urcuje, co konkrétné uvidi uziva-
tel na své obrazovce. Je zodpovédna za prevod dat zpracovanych predchozimi
dvéma vrstvami do vizualni podoby. K tomuto tucelu vyuziva Nette kvalitni
sablonovaci systém zvany Latte. Je to pomticka, kterd diky mnozstvi riznych
maker a filtri vyrazné usnadnuje programatorovi propojeni PHP s HTML.
Moje implementace obsahuje celkem 52 pohledd, z nichz kazdy reprezentuje
pravé jednu unikatni stranku. To vSe zastiesuje soubor @layout.latte, ktery
obsahuje stejnou zakladni kostru kazdé z téchto stranek.
Ukéazka z kédu souboru News\show.latte je na obrazku

5.2 Adresar Vendor

Dalsi z dtlezitych slozek, kterd obsahuje knihovny vyuzivané v aplikaci. Velké
mnozstvi z nich je preddefinovanou soucasti samotného Nette Frameworku.
Slozka rovnéz slouzi pro instalaci ptidavnych knihoven vytvorenych pocetnou
komunitou programatort, vyuzivajicich tento framework.

5.3 Adresar WWW

Jednd se o adresar, ktery shromazduje css styly, javascriptové soubory, ob-
razky, pripadné dalsi verejné soubory. Zaroven obsahuje velmi dulezity soubor
index.php o jehoz vyznamu se doctete déle.

5.4 Databaze

Pro praci s databazi poskytuje Nette Framework tri zakladni tridy. Pripo-
jeni k databazi zajistuje Nette\Database\Connection a zékladni funkcionalitu
Nette\Database\Context. Pro zjednoduseni a optimalizaci vybéru dat z da-
tabaze je k dispozici tfida Nette\Database\Table.[30] Jak jiz bylo napsano
drive, pro implementaci mého projektu jsem si zvolil aktudlné nejpouzivanéjsi
databazi MySQL. Jeji nejvétsi vyhodou je, Ze je nabizend témeér kazdym web-
hostingem. P#i navrhu aplikace jsem si nejprve vytvoril kostru databazového
modelu, ktery byl postupné dopliovan a upravovan podle potieb v prubéhu
implementace. Jednim z nefunkénich pozadavka bylo Sifrovani citlivych dat
v databazi. Timto zptsobem jsou zabezpecena uzivatelskd hesla a udaje o
financich.

Obrazek byl vygenerovan néstrojem Adminer, ktery jsem pouzival pro
lokalni vyvoj. Znazornuje databazové schéma a propojeni jednotlivych tabulek
cizimi KIici.
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5.5 Princip fungovani aplikace

Zasadnim souborem celé aplikace je index.php v adresaii www. Pfes néj pro-
chézi veskeré pozadavky od prohlizece. Ackoliv tento soubor je pro chod apli-
kace nezbytny, v jeho téle moc funkci nenajdeme. Ve skutec¢nosti se zde totiz
pouze predava tizeni do jadra aplikace, konkrétné do zavadéciho souboru bo-
otstrap.php ve slozce app. Ten se postard o nacteni celého frameworku, kon-
figuracnich soubort, knihoven a dalsich dilezitych soucasti.

Ve chvili, kdy se dany pozadavek dostane pres oba vyse zminéné soubory,
stard se o néj déle objekt Nette\Application. Ten ve spolupréici s routerem
zpracuje URL a zjisti, pro ktery presenter je pozadavek urcen a ktera akce se
mé vykonat.

Konkrétnim prikladem v mé webové aplikaci mtze byt zobrazeni uzivatel-
ského profilu. Poté co uzivatel klikne na dané jméno v seznamu clenu klubu,
aplikace si zjisti, ze zada o provedeni akce show v presenteru Profile s parame-
trem napiiklad id=25. Nejprve je tedy vytvoren objekt tridy ProfilePresenter.
Ten ve spolupréci s modelem, ktery je mu pfifazen (v tomto piipadé Profi-
leManager.php), ziskd data z databdze a pomoci metody renderShow($id) je
preddva do Sablony. Zde je vidét, Ze slovo Show odpovidd ndzvu pozadované
akce a $id je parametr preddvany této funkci. Nakonec presenter pristoupi
k vykresleni Sablony, kterda ma své pevné misto v adresdrové strukture. Na-
chazi se v souboru templates\Profile\show.latte. Cesta k nému opét logicky
odpovidd ndzvium presenteru a akce.[29]
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5.5. Princip fungovani aplikace

claza NewsHManager extenda Nette'Object

{

Fvar Nette\Dsa
El

private $database;

public Ffunction _ construct (Nette\Database\Context #$database)

{
2this—->database = Zdatabase;
}
public function getWews()
{
return fthis-»database->table | 'newz");
}
public function getComments()
{
return $this->database-»table('comments');
}
public function getComment ($commentId)
{
return $this-*database—*table (' comments')-*where('id', ScommentId) ->fetch{):
}
public function create($values)
{
return $this->database->table | 'news')->insert ($wvalues);
}

public function update ($id, Fvalues)
{
return $this-»database->tabkle (| 'news')->get(5id)->update ($values);

}

Obrazek 5.2: NewsManager.php
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Obrazek 5.3: Zivotni cyklus presenteru
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5.5. Princip fungovani aplikace

clasa GroupPFresenter extends BasePresenter

gvar Necce\larC

protected sdatabase;

public function _ construct (Nette'\Datzsbase\Context sFdatabase)

{
$this->database = $database;

public function renderDefault()

{

$this->template-¥»groups = $this->database-»table('groups');
$this->template->database = $this->database;
$this->template-*userRole = $this-»getlUser()-»getIdentity()-»role;

1

protected function createComponentEroupFormi)

{
2form = new UIN\Form;
$form—»addText { 'name', 'Niézev: ')->zetRequired("Vyplfite nézev skupiny™);
$form-»addTextliresa ("description', 'Popis: ')
-»addRule (UI\Form: :FILLED, 'Vyplfite informzce o skupiné.');
$form—>addSubmit({'send’', 'Odeslat');
$form—-*onSuccess[] = array($this, 'groupFormSucceeded');
return $form;
}

Obrazek 5.4: GroupPresenter.php
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IMPLEMENTACE

<div clasa="row">

{var fcols=0}
{if fnews—-rauthor==3usrBealname}
{var $cols=3}
<div class="col-lg-3">
<div clasa="box">
<div class="caption">*MoZnosti</div>
<div clasa="boxcontent">
<diwv clasa="list-group” style="mzrgin-bottom: Opx;">
<a n:href="edit Snews-»id" class="list-group-item">

<h4 clasa="list-group-item-heading">
<i class="fa fa-pencil">/i> Upravit
</hi>
</ax
<fdiv>

<div class="list-group” style="m=rgin-bottom: Opx;">
<z n:href="delete $news-»id" class="list-group-item">
<h4 class="list-group-item-heading"*>
<i elasa="fa fa-trash-o"></i>» Smazat

</h4>
</ax
</div>
<fdiv>
<fdiv>
</div>
{fif}
/
Obrazek 5.5: News\show.latte
galleries attendance
files id id
id folder user_id
name name [ Jevent_id
sesaiption|  description training_id
author suthar sttend
public puslic fraimings
id
inseried_st| | | reated_at users e e
id ™id
reslname. dai= title
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5 I role dste
p = cach
group place
b N focus
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subject mobile (Erm "

" public
text news birthday geated st created_st
sended_st o height
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orested_st id about id
T name (— state user_id
o cescription [ event_id
public mytrainings read
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news_id traininguisits | ["=29
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cpponent
due_date
scospted
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KAPITOLA 6

Testovani

sV O

6.1 Testovani podle scénara

Jednou z nejcastéjsich testovacich metod je testovani dle scénéari. Ackoliv
je tento zpusob efektivni predevsim pro vétsi projekty, rozhodl jsem se ho
zaradit 1 do mé prace. Zamérné jsem stanovil nékolik kritickych scénait, které
by mohly zptsobit neocekavané chovani aplikace.

6.1.1 Spatné piihlasovaci tdaje

P1i zadani chybnych prihlasovacich adajt se systém spravné vrati do zaklad-
niho stavu. OvSem testovanim bylo zjiSténo, ze chybi notifikace o nepovedeném
prihlaseni. Tento problém je zptisoben vyuzitim modalniho okna Bootstrapu
pro prihlasovaci formulaf. Chyba byla odstranéna a notifikace je nyni funkéni.

6.1.2 Rozdilna hesla pri registraci nového uzivatele

Formulaf pro pridani nového uzivatele do systému obsahuje dvé pole pro za-
déani hesla. Zadané heslo je potieba potvrdit zadanim stejného hesla v nasle-
dujicim policku. Aplikace na zakladé validace formuldfe spravné vyhodnoti
zadani jako chybné, registraci neprovede a upozorni na chybu cervenym zvy-
raznénim formularového pole.

6.1.3 Smazani skupiny uzivateli

Jednou z moznosti spravy skupin uzivateld je samoziejmé odstranéni skupiny.
Problém vsak muze nastat, pokud se uzivatel pokusi odstranit skupinu, ktera
obsahuje néjaké cleny. Testovanim byla zjisténa spravna funkénost, kdy jsou
vSichni uzivatelé z odstranéné skupiny automaticky presunuti do skupiny Ne-
zatazeno. Ta je v systému nastavena implicitné a nelze ji smazat.
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6. TESTOVANT

6.1.4 Hromadné odesilani zprav

Dalsim testovacim scénafem jsem zvolil moznost, kdy uzivatel pri psani sou-
kromé zpravy vyuzije moznost odeslani celé skupiné uzivateli, ale zaroven
s tim vybere i jednotlivého uzivatele z dané skupiny. Testovanim bylo zjis-
téno, ze takova zprava je pak odesldna dvakrat. Tato chyba byla nasledné
odstranéna jednoduchou dpravou v implementaci a pii nasledném otestovani
probéhl scénar bez problému.

6.1.5 Vlozeni souboru s jiz existujicim jménem

Jednim ze zakladnich funkénich pozadavki bylo sdileni souboru. Jednotlivé
dokumenty jsou vklddany do stejné slozky. Problém tedy muze nastat, pokud
se uzivatel pokusi vlozit soubor stejného nazvu, jaky uz v adresafi existuje.
Test ukazal, ze tento pripad je v implementaci vyresen. Systém zabrani vlozeni
souboru a v notifika¢nim radku upozorni uzivatele na duplikaci jmen.

6.2 Testy pouzitelnosti

Test pouzitelnosti (usability) je metoda, kterd ve spolupraci se skupinou ne-
zavislych uzivatelil dokaze odhalit a nasledné vyresit problémy, které samotny
vyvojar aplikace vétsinou nepostiehne. Spoc¢iva v tom, Ze uzivatelim jsou
zadany ukoly, které maji na webu provést a nasledné jsou sledovany jejich
postupy, reakce a zplsoby dosazeni zadaného cile. Pro testovani své aplikace
jsem oslovil tfi lidi rtiznych vékovych skupin a zaméfeni.

6.2.1 Pribéh

Prvnim testovanym uzivatelem byl 45lety muz, majitel sportovniho klubu s
mirné podprimeérnou znalosti prace s poc¢itacem a internetem. Byly mu po-
skytnuty prihlasovaci tidaje pro tcet v roli predsedy a nésledujici seznam
ukolti:

e Prihlaseni

e Vytvoreni nového uzivatele s libovolnymi osobnimi tdaji, roli hra¢ a

skupinou Nezarazeno

e Vytvoreni tréninku o délce trvani 45 minut se zamérenim na kondici, na
ktery bude pozvan pouze hra¢ vytvoreny v predchozim bodé

e Zadat tdaje o dochazce na udéalost, ktera se konala 30.dubna 2016 a
vSichni pozvani se zicastnili
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6.2. Testy pouzitelnosti

Druhym testovanym byl 17lety juniorsky hrac, c¢len sportovniho klubu se
stredné pokrocilou znalosti IT a webovych technologii. Byly mu poskytnuty
prihlasovaci iidaje pro ucet v roli hrace a nasledujici tkoly:

e Prihlaseni

e 7Zména tudaju v hrac¢ském profilu a zména profilové fotografie
e 7Zména pristupového hesla k uctu

e Sdileni libovolného souboru tak, aby byl nevefejny

Tretim respondentem se stala 20leta studentka vysoké skoly zaméfené na
ekonomiku bez zkusenosti ze sportovniho prostiredi, kterd disponuje uzivatel-
skymi znalostmi na pokrocilejsi tirovni. Byly ji pridéleny nasledujici tikoly na
uzivatelském profilu sekretare klubu:

e Prihlaseni

e Zaznamenat na ucet klubu piijem c¢astky 2500 K¢ jako cenu za umisténi
v soutézi

e Vytvorit idaje o zavazku o hodnoté 1800 K¢, ktery ma klub vici mést-
skému uradu za pronajem sportovisté. Splatnost zavazku ma byt 31.kvétna
2016

e Akceptovat piijem financi za pohledavku, kterou mél klub viéi sponzor-
ské firmé v hodnoté 1000 K¢

Nejstarsi veékovou kategorii v tomto testovani zastupovala 85letd Zena,
kterd ma nizsi uzivatelské znalosti. Do testovani byla zarazena, aby bylo zjis-
téno, zda jsou zakladni funkce aplikace pristupné i takto specifické skupiné
uzivatelti. Jejim tkolem bylo zorientovat se sekci pro neprihldsené uzivatele,
okomentovat nejnovéjsi verejny ¢lanek a zjistit datum konéni nejblizsi verejné
akce.

6.2.2 Vysledek

Béhem testovani jsem pozorné sledoval chovani jednotlivych respondenti v
ramci aplikace. Ukéazalo se, ze uzivatelé s alespon zakladni znalosti prace s
internetem a webem nemaji problém se rychle zorientovat a Tesit zadané pro-
blémy efektivné v relativné kratkém case. Pro uzivatele s mensimi zkusenostmi
s webovymi aplikacemi muze byt zpoc¢atku obtiznéjsi zorientovat se v poloz-
kéch hlavni nabidky a zjistit, kde se kterd sekce nachazi. Konkrétné mi bylo
navrzeno prejmenovat zalozku Admin, ale nakonec jsem se rozhodl na navrh
nepristoupit.

S potésenim musim konstatovat, ze tento typ testt neodhalil zddné zavazné
nedostatky a vsichni respondenti zvladli své tkoly bez vétsich problémii.
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6.3 Test GUI v prohlizecich

Mezi nefunkénimi pozadavky aplikace najdeme mimo jiné responzivni design
a podporu vsech vyznamnych prohlize¢i. Rozdilné vykreslovani v riznych
prohlizecich a typech zafizeni je vé¢nym problémem webovych programéator.
V dnesni dobé existuji desitky prohlizec¢ii, které pouzivaji odlisSna renderovaci
jadra.

Moje aplikace byla testovana na téchto pocitacovych prohlizecich:

e Mozilla Firefox 46.0.1
e Google Chrome 50.0.2661.94
o Internet Explorer 11

e Safari 9.1 na Mac OS
Nasleduje seznam testovanych prohlizecti na mobilnich zafizenich:

Chrome 47.0

Aplikace Internet na Androidu

Opera Mini 11.0

Safari na iPhone 5s

Urcité problémy béhem testovani jsem zaznamenal u prohlizece Opera
Mini 11.0. Aplikace byla pouzitelné, ale nechovala se spravné a interaktivné.
To mohlo byt zpisobeno napriklad slabsi podporou Javascriptu v tomto pro-
hlizeci. V ostatnich zminénych prohlizec¢ich jsem neregistroval zadné vaznéjsi
chyby. Na obrazku je screenshot ze zarizeni iPhone bs.
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Obrazek 6.1: Screenshot ze zarizeni iPhone 5s

33






Zaver

Cilem této prace bylo analyzovat, navrhnout a implementovat informacni sys-
tém pro sportovni kluby ve formé webové aplikace. Soucasti analyzy mélo byt
také ekonomicko-manazerské shrnuti. Implementace méla zahrnovat funkéni
pozadavky ziskané béhem shromazdovani poznatkt od odborniki.

Nejprve jsem v samostatné kapitole poukazal na soucasny stav feseni, ktery
se nakonec oproti ptivodnim predpokladim ukazal byt pomérné rozsahly.

Na zakladé ziskanych poznatkti byly v nasledné analyze definovany kon-
krétni funkéni i nefunkéni pozadavky na vznikajici systém. Poté byly shrnuty
moznosti FeSeni, které soucasny svét webovych technologii nabizi. Findlni vy-
bér konkrétnich nastroju byl vysvétlen a odtivodnén a jednotlivé technologie
byly detailné popsany. Ekonomicko-manazersky souhrn pak poukazal na na-
klady spojené s vyvojem a nasazenim systému. Stanoveny cil finan¢ni nena-
rocnosti i pro mensi organizace byl splnén.

Cilem implementace bylo vytvofit systém zalozeny na ceském PHP fra-
meworku Nette a jeho tiivrstvé architektuie. Podle planu byl také vyuzit sys-
tém Bootstrap, ktery zajistil kompaktnéjsi design. Podarilo se splnit vSechny
pozadavky, které byly konkrétné definoviny v analyze Vzhledem k ne-
zkusenosti s Nette jsem cile dosahl predevsim vyuzitim jednoduchych imple-
mentac¢nich postupt. Béhem feSeni ulohy jsem postupné zjistoval, Ze tento
framework nabizi{ daleko vice moznosti, které jsem pii praci nevyuzil.

Nakonec byla aplikace nasazena v klubu, jehoz jsem ¢lenem a prosla tfemi
zpusoby testovani. Konkrétné se jednalo o test podle kritickych scénari, test
pouzitelnosti a test GUI. Vysledky odhalily urcité nedostatky, které byly
ve vétsiné pripada opraveny. To vse je shrnuto v samostatné kapitole.

Informacni systémy jsou aplikace, jejichz potencidl je opravdu velmi si-
roky. Domnivam se, Ze by bylo mozné navrhnout a provést velké mnozstvi
dalsich vylepseni a rozsireni. Presto bych zde chtél jmenovat dvé hlavni, kde
vidim urcité nedostatky. Z funkéniho hlediska se jedna predevsim o propo-
jeni udélosti a tréninkid s Google kalendafem, ktery je v soucasnosti velmi
oblibeny. Z hlediska grafiky a uzivatelského rozhrani bych vidél rezervu ve vy-
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uzit{ Javascriptu. Jeho vétsim zapojenim do implementace by byla aplikace

V priibéhu feseni této bakalarské prace jsem zjistil, ze svét webovych tech-
nologif je v soucasné dobé plny moznosti. Obohatil jsem své znalosti o zakladni
vyuziti Nette Frameworku a zaroven odhalil jeho dalsi moznosti, které mohu
vyuzit v dalSich projektech. V neposledni radé jsem si poprvé vyzkousel praci

Vv

Ze tato prace byla pro mé piinosem.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

IS Informacni systém

GUI Grafické uzivatelské rozhrani

MVC Architektura Model-View-Controller
XML Rozsiritelny znackovaci jazyk
XHTML Kombinace XML a HTML

URL Jednoznac¢né zapsani umisténi souboru na internetu
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PRILOHA B

Obsah prilozeného média

readme . tXb. .o ittt e struény popis obsahu CD

| _src
WPl et e zdrojové kbédy implementace
create.sql. ... skript pro vytvoreni databéze
BP_Jirka_Michal_2016.tex..zdrojova forma prace ve formatu BTEX
I = v text prace
tassignment pAf zadani prace ve formatu PDF
BP_Jirka Michal_2016.pdf ............. text prace ve formatu PDF
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