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Abstrakt

Cilem bakalarské prace je usnadnit praci trenérim, ktefl pripravuji cviceni
a tréninkové plany pro své tymy. Jak cviceni, tak i tréninkové plany mohou
mezi sebou sdilet. Jednotliva cvi¢eni vytvareji pomoci specidlniho néstroje,
ktery je kompatibilni ve vSech prohlizec¢ich podporujicich HTML5, jak na stol-
nich pocitacich, tak v laptopech a tabletech. Prace obsahuje jednotlivé kroky
analyzy, navrhu aplikace a feseni problému, které byly objeveny az v samot-
ném prubchu implementace. Prace také obsahuje zkusenosti z uzivatelského
testovani aplikace odborniky a trenéry.

Klicova slova Kreslici nastroj, sport, cvi¢eni, tréninkové plany, testovani,
trenéri

Abstract

Objective of this thesis is to facilitate the work of coaches who are preparing
exercises and practice plans for their teams. Drills and practice plans can be
shared between coaches. Drills are created using special application, which is
compatible in all browsers supporting HTML5 on desktop PC, laptops and
tablets. Thesis contains individual step by step analysis, design of application
and solutions to problems that were discovered during implementation. Thesis
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also includes a description of real world usage of the application by experts
and coaches.

Keywords Painting tool, sport, drills, practice plans, testing, coaches
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Uvod

Préace trenéra pro détské a dorostové kategorie vétsiny sporti je v dnesni dobé
nedocenénd a nelze ji vykonavat na hlavni pracovni pomér, protoze by se touto
praci ¢loveék s rodinou jen tézko uzivil. To je dtivod, pro¢ témér kazdy trenér
téchto skupin sportovcl bere trénovani pouze jako konicek. Z tohoto divodu
pak nemtze svym svérenctim vénovat dostatek casu a jesté k tomu mit dost
¢asu na pripravu tréninku, které jsou velmi dulezité.

Tim dochazi k tomu, zZe i kdyz se trenéri snazi, tak bez dostatecného casu
na pripravu vymysli nékdy obsah tréninku az tésné pred tréninkem samotnym
a takovy trénink velmi casto ztraci smysl. Trénink musi byt dobre promyslen,
cviceni na sebe museji spravné navazovat a musi byt bran zretel na postupnou
unavu sportovct.

Vétsina modernich trenéri se snazi svoji praci zjednodusit, aby piipravou
tréninka nestravili prilis mnoho ¢asu a i presto byl trénink kvalitni a plnohod-
notny. Na zakladé této poptavky vznikly ruzné aplikace pro pocitace a tablety,
které se navrh tréninkd snazf usnadnit. Zadna z téchto aplikaci ale nespliiuje
plnou kompatibilitu mezi riiznymi platformami. Casto jsou zavislé na softwaru
tretich stran, maji omezenou funkénost, nepodporuji sdileni cviceni a trénin-
kovych plant mezi uzivateli a vétsinou podporuji pouze jeden nebo néco méalo
preddefinovanych sporti bez moznosti rozsiteni.

Cile prace

Cilem této prace je vytvorit online aplikaci, kterd umozni grafické vytvareni
ruznych cvi¢eni. Tvorba cvi¢eni bude probihat ve specidlnim nastroji, kde si
uzivatel bude vybirat z palety preddefinovanych objekt, k¥ivek naznacujicich
pohyb a rtznych zakonceni na konci kiivek. Objekty bude mozné presouvat
a mazat. To vSe si bude trenér sklddat dle potieby na hraci plochu, kterou si
vybere z nabizenych hracich ploch nebo si nahraje vlastni. U kazdého cviceni
bude mozné vytvorit az ¢tyti ndkresy s rozdilnym obsahem, aby uzivatel mohl
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vyjadrit rizné casti jednoho cviceni.

Jednotliva cvi¢eni bude dale mozné vlozit do tréninkovych plant s moz-
nosti jejich zobrazeni na obrazovku nebo exportu do formatu PDF o velikosti
stranky A4. Jak cviceni, tak i tréninkové pliany budou moci uzivatelé sdilet
mezi sebou, a to bud mezi skupinami uzivatel, kterymi jsou ¢leny a nebo
mezi vSemi uzivateli aplikace.

Aplikace bude pristupnd pro vsechny, ale uzivatelé budou mit dostupné
funkce podle typu opravnéni, které se ur¢i na zakladé toho, jestli je ¢i neni
uzivatel registrovany a zda ma zaplacenou licenci. Do aplikace se bude moci
registrovat kazdy a tim vyuzivat nékteré funkce navic oproti neregistrovanému
navstévnikovi. Pokud bude chtit uzivatel pouzivat vsechny funkce aplikace,
bude si muset zakoupit licenci k jiz registrovanému uctu.

Dalsi funkci aplikace bude moznost jednoduse pridavat sporty pomoci mo-
duli. To znamend, ze pokud vznikne poptavka po nékterém sportu, ktery
aplikace nepodporuje, bude velmi jednoduché pridat podporu pro dany sport.
V této praci bude spolu s aplikaci vyvinut modul ledniho hokeje.

Tato aplikace musi byt kompatibilni na béznych pocitacich a na table-
tech. Mobilni telefony aplikaci podporovat alespon ¢astecné mohou, ale neni
to zasadni pozadavek vzhledem k malé obrazovce, kde by bylo témér nemozné
vytvorit v kreslicim néstroji (déle ,kreslitko”) cviceni.



KAPITOLA

Analyza

Tato kapitola se zabyva analyzou existujicich feseni na trhu a hledanim du-
vodu pro vytvoreni nového feseni. Déle jsou zde uvedeny pozadavky na apli-
kaci, jak funkéni, tak i nefunkéni a néasledné rozdéleni uzivateli do rtznych
uzivatelskych roli. Asi nejdtlezitéjsi ¢asti této analyzy je konceptualni mo-
del, podle kterého vznikne navrh jednotlivych tiid a jejich relaci. Na zakladé
ziskanych dat bude vybrana nejvhodnéjsi technologie pro realizaci této prace.

1.1 Existujici reseni na trhu

Na internetu se dé nalézt mnoho aplikaci nabizejicich databézi cviceni k rtiz-
nym sportiim, ale jen malo takovych, které umoznuji uzivateli soucasné tvorit
vlastni cviceni. Mezi aplikace s databézi cvi¢eni patii naptiklad Hockey Ca-
nada Drill Hub [I] nebo Online Basketball Drills [2].

Aplikaci, které nabizeji uzivateli moznost tvorby vlastniho cvic¢eni je malo.
Bohuzel vsechny nalezené aplikace az na jednu, pracuji s rozsitenim pro webové
prohliZzec¢e Adobe Flash Player, které neni kompatibilni na vét$iné mobilnich
zarizeni. Testy kompatibility téchto aplikaci byly provedeny na tabletech s ope-
ra¢nimi systémy Google Android 4.2.2 a Apple iOS 10, kde ani na jednom
z uvedenych systémt nefungovaly. Mezi tyto aplikace patii naptiklad DRILL-
BOOK Online [3], DRILLFY [4], HockeyShare [5] a HockeyCoachToCoach [6].
Jedina nalezend aplikace vyuzivajici HTML5 a dvé dalsi aplikace jsou zde po-
psény podrobnéji.

1.1.1 DRILLBOOK ONLINE

Asi nejvice rozsitend univerzalni aplikace, kterd je dokonce z tvorby ceskych
programatort, je Drillbook Online. Jeji navrh vytvoril stejny zadavatel, ktery
vytvoril i zadani pro tuto praci, jenz ma byt svym zptisobem kompatibilnéjsi
a rozsifenou verzi pravé aplikace Drillbook Online. Aplikace podporuje vétsinu
pozadovanych funkei [7]. Je tedy pouZitelnd pro vice sporti s moznosti pfi-
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1. ANALYZA

dat nové sporty, spliiuje pozadavky na moznost zakreslovani vlastnich cviceni
a vytvareni tréninkovych plant, ale neumi sdilet tréninkové plany ani cviceni
pouze mezi vybranymi uzivateli, coz je zddana funkénost hlavné mezi trenéry
jednoho klubu, ktefi aplikaci vyuzivaji.

Dalsi nevyhodou této aplikace je nekompatibilita mezi raznymi typy zari-
zeni pravé kvuli nutnosti pouzivani softwaru tretich stran. Napriklad pfi spus-
téni aplikace na mobilnim zafizen{ s operaénim systémem Apple iOS 8.3 nebo
Google Android 4.2.2 se nezobrazi kreslici plocha, ale pouze infromace fikajici,
Ze internetovy prohlize¢ pouziva starou verzi programu Adobe Flash Player
a odkaz na novou verzi. Po kliknuti na odkaz se stranka pfesméruje na web
spolecnosti Adobe, kde se zobrazi hlaska, Ze pro zobrazeni této stranky je
potreba zafizeni, které podporuje Adobe Flash Player. Drillbook Online tedy
nelze na nékterych platformach pouzit pro navrhy a zobrazeni cviceni, a to
ani omezené.

1.1.2 DRILLFY

Velmi podobné aplikace jako jiz zminovany Drillbook Online. Vizualiza¢ni pro-
stfedi pro cviceni je opét Teseno softwarem tretich stran, konkrétné pomoci
softwaru Adobe Flash Player, kde vznika naprosto shodny problém s kompa-
tibilitou, jako u Drillbook Online. Aplikace ale na rozdil od Drillbooku Online
prezentuje, Ze funguje i na vSech mobilnich zafizenich s podporou Adobe Flash
Playeru. Tato informace je ale nepravdiva, jelikoz opét na tabletu s Google
Android 4.2.2 a dokonce i na Apple iOS 8.3 ziistane misto kreslici plochy na
obrazovce pouze Sedy obdélnik - viz. obrazek Tato aplikace mé& ovsem
velké problémy s kompatibilitou i na stolnich pocitacich, kde se v nékterych
internetovych prohlizec¢ich nastroj vibec nezobrazi. V prohlize¢i Internet Ex-
plorer 11 zlstane misto nastroje pouze obdélnik se Sikmymi ¢ernymi ¢drami.
Na rozdil od Drillbooku Online, v této aplikaci chybi moznost sdileni cviceni
a tréninkovych pland mezi uzivateli v jakékoliv podobé.

1.1.3 peluu

Jedina nalezena aplikace, ktera pouziva pro své grafické navrhy HTML5, je
aplikace peluu [§]. Jedna se ovSem o aplikaci, kterd je funkéni pouze pro hokej
a i pres vyuziti HTML5 nefunguje na tabletech Apple iPad. Nelze na nich
presouvat ani mazat objekty a kfivky. Déale neobsahuje moznost nastaveni
vlastnich tréninkovych plani, coz je opét pozadavek vétSiny zdjemci o tento
typ aplikaci. Navic v aplikaci chybi mnoho drobnych funkci, jako napriklad
rotace objekti. Proto nelze objekty (napf. hokejova brana) nastavit tak, aby
byly vodorovné. Zduvodu, Ze nelze vybrat jiné pozadi pro navrh a rotovat
objekty, nelze zde navrhnout néktera cviceni.
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1.2. Motivace tvorby nového reseni

iPad & 8:51 12 %0
drillfy.com

DRILLF v FOOTBALL ICE-HOCKEY FLOORBALL HANDBALL FUTSAL RINGETTE MEMBERSHIP FAQS LOGIN

Draw Your Professional Looking Drills. Try it FREE from below.

With our easy to use Ice-Hockey Draw Tool you can design your own professional looking drills from any Flash-enabled Mac, PC or Tablet. As a license user y
save unlimited high resolution drill pictures and the www.drillfy.com ad will disappear.

Obrazek 1.1: Nefungujici nastroj kresleni aplikace DRILLFY

1.2 Motivace tvorby nového reseni

vvvvv

online Teseni aplikace pro pripravu cvic¢eni, pripadné tréninkovych plani. Pri
této analyze bylo zjisténo, ze v podstaté neexistuje zadna aplikace, ktera by
byla dostupna jak z pocitace, tak ze vsech rozsifenych platforem pro tablety,
kterymi jsou Android, iOS a Windows 8.

Praveé toto zjisténi vedlo k ndzoru, ze by bylo vhodné udélat aplikaci, kterd
bude nejen dostupnd z vétsiny mobilnich zarizeni, ale také odstrani nékteré
nedostatky, jako napriklad nemoznost sdileni cviceni a tréninkovych planu
pouze ve skupindch uzivatell, které budou predstavovat jednotlivé sportovni
kluby.

1.3 Pozadavky na aplikaci

1.3.1 Funkc¢ni pozadavky

Funkéni pozadavky spadaji do funkéni analyzy a oznacuji, jaké tkony, aktivity
a akce je potfeba vytvorit. [9]



1. ANALYZA

F.1 - sprava cviceni
e vSem registrovanym uzivatelim s platnou licenci bude umoznéno
vytvaret, upravovat a mazat vlastni cviceni

e kazdé cviceni muze mit pripojené jedno video ulozené v aplikaci
YouTube nebo v aplikaci Vimeo

e bude mozné komentovat vsechna cviceni, kterd maji jednotlivi uzi-
vatelé opravnéni zobrazit

F.2 - sprava vlastnich tréninkovych plana

e registrovani uzivatelé s platnou licenci budou moci vytvaret, upra-
vovat (priddvat ¢i odebirat cvifeni) a mazat své tréninkové plany

F.3 - prizptsobeni kreslitka

e obsah kreslitka bude mit kazdy registrovany uzivatel s platnou li-
cenci prizpusobeny dle vlastnich pozadavkl. V nastaveni si vybere
objekty, kfivky oznacujici pohyb a zakonceni, které se mu zobrazi
v paleté nastroju

e uzivatel si v nastaveni vybere, kterd pozadi se mu nabidnou pti
tvorbé nového nékresu

F.4 - vyhledavani cviceni, tréninkovych plant a filtrovani vysledku

e kazdy uzivatel muze vyhleddavat mezi cvicenimi a tréninkovymi
plany, které jsou s nim sdileny

e vysledky vyhledavani muze filtrovat a radit dle nékolika zakladnich
kritérii

e vsechny nalezené vysledky se zobrazi na jednotlivych strankach,
mezi nimiz bude mozno prechazet

F.5 - sdileni vlastnich cviceni a tréninkovych plant

e registrovany uzivatel si bude moci vybrat, jestli jim vytvofena cvi-
¢eni a tréninkové plany bude sdilet s uzivateli ze skupin, v nichz je
¢lenem, se vSemi uzivateli aplikace a nebo je sdilet nebude viibec

F.6 - sprava skupin

e registrovany uzivatel s platnou licenci mtze pracovat se skupinami,
a to nasledovné:

— vytvafet nové skupiny



1.3. Pozadavky na aplikaci

— upravovat a mazat vlastni skupiny
— byt pozvan do uzaviené skupiny
— vstupovat do verejnych skupin
e kazdy uzivatel mize byt ¢lenem maximalné 10 skupin, bez ohledu
na to, jestli je jejim vlastnikem nebo pouze ¢lenem

F.7 - sprava vlastniho profilu

e registrovany uzivatel bude mit moznost ménit vétsinu dat ve svém
profilu. Mezi tato data patii:

— heslo
— e-mail

jazyk dat a jazyk uzivatelského rozhrani

preferovany formét data

preferované vékové kategorie
— fakturacni tidaje

1.3.2 Nefunkéni pozadavky

Na nefunkéni pozadavky musi myslet kazdy I'T architekt pii ndvrhu systému,
pokud chce, aby jeho software byl kvalitni a konkurenceschopny. Jedna se
o pozadavky, mezi které patii predevsim vykon, skalovatelnost, spolehlivost,
rozsiritelnost, udrzitelnost, spravovatelnost a bezpeénost. [10]

Zde jsou uvedeny nefunkéni pozadavky této prace.

N.1 - Podpora webové aplikace
e podpora HTML5, CSS3 a knihovny jQuery verze 1.10.2

e design webovych stranek bude situovan do zelené, bilé a odstinua
Sedi

N.2 - Vykon

e nacitani vsech stranek, kromé prvni, bude probihat pomoci AJA-
Xového Teseni, které bude méné zatézovat pripojeni a urychli dobu
nacitani stranek

N.3 - Uzivatelské rozhrani

e staticky design pro rozliseni o Sifce 1280 pixelii. Toto rozliSeni bylo
vybrano jako optimalni proto, protoze levnéjsi laptopy, které se
dnes prodéavaji, maji na sitku casto 1366 pixeld a vice a na béz-
nych tabletech je na $ifku minimalné 1024 pixelt. Tim doslo ke
kompromisu, kdy na tabletech bude stranka lehce zmensena, aby
byla pres celou obrazovku a na laptopech bude po stranach vznikat
nevyuzity prostor
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e funkcénost na tabletech
N.4 - Bezpecnost

e systém bude zabezpeceny proti ttoktim, jako je napiiklad SQL in-
jection, XSS utok a CSRF

e hesla uzivateli budou ulozena v databazi tak, ze dojde k “osoleni”
hesla a naslednému zahashovani. Osoleni hesla znamena, zZe k pi-
vodnimu Tetézci s heslem se pridd pred jeho zahashovanim jiny
fetézec, ktery je unikatni pro kazdého uzivatele. Zahashovani ozna-
¢uje proces, pri kterém se heslo zméni v posloupnost pismen a ¢isel,
ze kterych neni mozné zjistit ptivodni heslo

N.5 - Kompatibilita

e na rozsifenych internetovych prohlizecich

— Internet Explorer verze 10.0 a vyse
— Mozilla Firefox verze 33.0 a vyse
— Google Chrome verze 40.0 a vyse

— Opera od verze 27.0 a vyse
e na rozsirenych mobilnich platforméch v tabletech

— Google Android verze 4.2.2 a vyse
— Apple iOS verze 8.0 a vyse

— Microsoft Windows verze 8.1 a vyse

1.4 Uzivatelské role

Ptistup na samotné webové stranky aplikace bude verejny. Uzivatel se zde
bude moci zaregistrovat a prihlasit, ¢imz ziskd nékteré funkce navic oproti
neptihldSenému uzivateli. Po registraci si bude moci zakoupit licenci, diky
které jiz ziska plny pristup do systému.

Dale jsou uvedeny trovné opravnéni podle pristupu.

1.4.1 Neregistrovany uzivatel

Uzivatel, ktery pouze zavital na stranky aplikace a nemé zdjem se registro-
vat, si mtze prohlizet vefejné sdilena cviceni a tréninkové plany ostatnich re-
gistrovanych uzivatelti. Mezi takto sdilenymi cvicenimi a tréninkovymi plany
muze vyhledavat a pouzivat k vyhledavani jednoduchou filtraci. Také si mize
prohlizet stranky s kontakty a informacemi o systému a muze se bezplatné
zaregistrovat.
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1.4.2 Registrovany uzivatel bez licence

Pokud se uzivatel zaregistruje a nezakoupi si licenci, ziskd oproti neregistro-
vanému uzivateli nékolik funkci navic. Zpristupni se mu moznost pripnout si
kterakoliv verejné sdilend cviceni a tréninkové plany ostatnich uzivatela do ob-
libenych polozek, kde bude moci mit pripnuto az 10 cviceni a 10 tréninkovych
plant. Dalsi funkci navic bude moznost vytvorit si jeden vlastni tréninkovy
plan ze sdilenych cvic¢eni ostatnich uzivateld.

1.4.3 Registrovany uzivatel s licenci

V pripadé, Ze si registrovany uzivatel zakoupi rocni licenci, ziskd neomezeny
pristup do systému. Ten bude zahrnovat vytvareni vlastnich cvicéeni a trénin-
kovych plant v neomezeném mnozstvi, které bude moci sdilet s ostatnimi,
a to bud vefejné nebo v uzavienych skupinach. Bude moci byt ¢lenem az 10
skupin, které muze sam vytvorit nebo byt do nich pozvan v pripadé uzavie-
nych skupin a nebo se pripojit do existujicich skupin v ptipadé, ze se jednd
o verejné skupiny.

Dalsi funkce si registrovany uzivatel s licenci bude moci nastavit dle svého
uvazeni v nastaveni aplikace. Bude se jednat napiiklad o objekty, kiivky na-
znacujici pohyb a zakonceni ktivek, ze kterych si bude vybirat, jaké chce zob-
razit v paleté kreslitka a jaké ne. Stejné tak mu bude umoznéno, aby si vy-
bral z prednastavenych obrazku hrist, které budou slouzit jako podklad pro
kreslitko a nebo si nahral obrazky vlastnich hiist. Vlastni obrazky budou ale
omezeny poctem, aby néktery uzivatel nepouzival aplikaci jako databanku pro
fotografie.

1.5 Pripady uziti
Pro znadzornéni piipadu uziti byl vytvoren a detailné popsan diagram, ktery
pokryva dva funkéni pozadavky. Jednd se o pripad uziti, ktery popisuje ves-
kerou praci s cvicenimi, tedy jejich vytvareni, ipravu, mazani a komentovani,
tak i jejich vyhledavani a filtrovani vysledku.

Diagram pripadu uziti - viz. obrazek

UC1 - vyhledavani mezi cvicenimi
e pokud chce uzivatel zobrazit riiznd cviceni, kterd splnuji jeho po-
zadavky, nastane tento UC
e nejprve klikne uzivatel na polozku “Cviceni” v hornim menu

e vyplni filtraci pro vyhledani cviceni tak, aby byla nalezena pozado-
vana cviceni a stiskne “Vyhledat”

e zobrazi se mu seznam vsech cviceni spliujicich jeho pozadavky
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UC2 - zobrazeni nahledu cviceni

tento UC nastane, pokud bude chtit uzivatel zobrazit nahled cvi-
¢eni, kde si muze cviceni bud prohlédnout nebo s nim dale pracovat

nejprve provede vyhledani cviceni podle UC1

ze ziskaného seznamu cviceni si vybere to, o které ma zajem a klikne
na ndhled nebo nazev cvi¢eni

nyni se nachaz{ na strance s ndhledem cviceni, kde si muze cviceni
bud prohlédnout nebo s nim déle pracovat

UC3 - vytvoreni nového cviceni

jakmile se uzivatel rozhodne, Ze vytvori nové cvic¢eni, nastava tento

ucC

klikne v menu na polozku “Cvic¢eni”

vybere “Nové cviceni”

na strance s novym cviéenim provede pozadované apravy

ulozi cviceni kliknutim na tlacitko “Ulozit”

UCA4 - dprava vlastniho cviceni

k tomuto UC dojde v pripadé, ze chce uzivatel upravit jiz existujici
cviceni

uzivatel provede scénat podle UC2

na strance s nahledem cviceni stiskne tlac¢itko “Upravit”

provede nalezité tpravy

ulozi cviceni kliknutim na tlac¢itko “Ulozit”

UC5 - smazani vlastniho cviceni

v pripadé, zZe se uzivatel rozhodne smazat vlastni cviceni, dojde
k tomuto UC

uzivatel provede scénar podle UC2

v tuto chvili se nachazi na strance s nahledem cviceni, kde stiskne
tlacitko “Upravit”

nasledné stiskne tlacitko “Smazat”

potvrdi smazani

UC6 - komentovani cviceni
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pokud bude mit uzivatel dostatecnd opravnéni k zobrazeni cviceni
a bude mit platnou licenci, bude moci ke cviceni pridat komentar.
Jestlize tak bude chtit ucinit, nastane tento UC
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Obrazek 1.2: Pripad uziti spravy cviceni

e nejprve uzivatel provede scénatr podle UC2

e na strance s ndhledem vybere v bloku s informacemi o cvic¢eni za-
lozku “Komentéare”

e v tuto chvili vidi vSechny komentare u cviceni a muze pridavat nové
komentéare

1.6 Analyticky doménovy model aplikace

Pomoci analytického doménového modelu se vytvori zaklad pro design, ze kte-
rého se nésledné ¢erpd pii vytvareni databdzového modelu[2.4)a modelu tfid 2.3

Samotny model popisuje data, vazby mezi entitami a indetifikaci stavu
entit. [11]

Pri vytvareni analytického doménového modelu bylo dbano na to, aby vy-
nikly veskeré vazby mezi uzivateli, cvicenimi a tréninkovymi plany. Zaroven
byla zahrnuta i moznost sdileni cviceni a tréninkovych planiu a jejich komen-
tovani uzivateli.
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Analyticky doménovy model aplikace je mozné vidét na obrazku

1.7 Vybér vhodnych technologii

Na zakladé predchozi analyzy, pomoci které byly ziskany dilezité informace
ohledné pozadavki a funkcénosti aplikace, doslo k vybéru nasledujicich tech-
nologii pro implementaci aplikace.

1.7.1 HTML5

HyperText Markup Language neboli HTML je jazyk vytvoreny pro snadnou
tvorbu webovych stranek. Aplikace bude vyuzivat jeho posledni stabilni verzi
s oznacenim HTML5, ktera umoznuje vyuzivani prvku canvas. V tomto prvku
je mozné délat ruzné grafické operace bez nutnosti vyuzivani softwaru tetich
stran.

Verze HTML) je momentalné dostupna ve vSech zafizenich a prohlizecich,
pro které je potfeba dodrzet kompatibilitu.

1.7.2 CSS3

Kaskadové styly neboli CSS oznacuji v informatice jazyk, ktery popisuje, jak
se ma jaky element zobrazit na vysledné HTML strance. Bez kaskadovych
styld je velmi obtizné, nékdy témér nemozné, upravovat uzivatelské rozhrani
tak, aby vypadalo dle predstav a potfeb navrzeného designu.

Tato aplikace bude vyuzivat kaskadové styly ve verzi 3, které oproti starsim
verzim umoznuji napriklad plynulé animace, zaoblené rdmecky nebo barevné
prechody.

1.7.3 JavaScript

JavaScript je objektové orientovany skriptovaci jazyk, ktery spousti své skripty
v prohlizeci na strané uzivatele. JavaScript je nutné pouzit kvili ovéfovani dat
ve vstupech, vyplnénych uzivatelem, plynulym efekttim na strance a ovladani
kreslitka.

Pomoci JavaScriptu a technologie AJAX bude probihat nacitani potieb-
ného obsahu webovych stranek bez nutnosti na¢itani celé stranky. Tim dojde
k dspore mnozstvi prenesenych dat a tim i k vyssi rychlosti nacitani celé apli-
kace.

1.7.4 Knihovna jQuery 1.10.2

Knihovna jQuery je popularni JavaScriptova knihovna, kterda usnadnuje praci
s JavaScriptem samotnym. Zkracuje a usnadiiuje syntaxi jazyka a pomoci
nékolika metod pridava mnoho zakladnich funkci, jako napiiklad plynulé po-
souvani nebo skryvani objekti nebo velice jednoduché AJAXové feseni.
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jQuery je poskytovano pod licenci MIT. Vsechny knihovny, které jsou vy-
dény pod touto licenci je mozné svobodné pouzit v jakékoliv aplikaci, a to pouze
s podminkou, ze text licence MIT je dodévan spoleéné s aplikaci. [12]

1.7.5 Knihovna jQuery UI 1.11.2

Dalsi knihovnou je knihovna jQuery UI. Tato knihovna rozsituje knihovnu
jQuery o nékolik velmi zdarilych funkcionalit, z nichz v této aplikaci budou
potieba hlavné zalozky, mezi kterymi si bude moci uzivatel vybirat v nasta-
veni.

jQuery U je stejné jako jQuery poskytovano pod licenci MIT.

1.7.6 Knihovna kineticJS 5.1.0

I knihovna kineticJS je JavaScriptovou knihovnou. Tato knihovna usnadnuje
praci s elementem canvas v HT'ML5. Umoznuje vytvorit kreslici kontejner,
ve kterém jsou prvky ulozeny v jednotlivych vrstvich a je velmi jednodu-
ché je editovat nebo mazat oproti obycejnému HTML) bez vyuziti jakékoliv
knihovny.

Sama knihovna obsahuje rizné objekty, které umi vykreslit bez nutnosti
detailnich definic, naptiklad kruh, obdélnik nebo kiivky. U takovychto prvku
z knihovny lze velmi jednoduse nastavit velikost, barvu a pozici. Pokud je
to nutné, je mozné nahrat novy prvek pomoci obrazku. Ten ale neumoznuje
stejné mnozstvi tprav jako u preddefinovanych objekt.

Vsechny vrstvy lze samostatné nebo hromadné exportovat do forméatu
JSON, ktery je mozné si ulozit do databdze a pri pristim otevieni editace
cviceni predat tento JSON fetézec zpét do knihovny, kterd nacte cviceni ta-
kové, jaké bylo pri opusténi.

Knihovna kineticJS je stejné jako predchozi dvé knihovny poskytovana pod
licenci MIT.

1.7.7 PHP 5.3

PHP je skriptovaci jazyk, ktery se spousti na strané serveru. V ném probihd
nahravani dat z databéze, jejich nasledné zpracovani a vygenerovani HTML
stranky, kterd se okamzité odesle na obrazovku uzivatelova pocitace. Déle
v PHP probiha opétovna kontrola vSech vstupt vyplnénych uzivatelem pred
ulozenim do databéze a ochrana proti vétsiné ttokil.

Vyuzivinim PHP nevznikaji zaddnd omezeni na aplikaci, jelikoz je PHP
pod licenci “PHP License v3.01”. [13]

1.7.8 MySQL 5.5.42

Jednd se o velmi rozsiteny databazovy systém, ktery podporuje rtizné zptisoby
ukladani dat. Tato aplikace bude vyuzivat zpusob innoDB, ktery je idealni pro
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tabulky se vzdjemnymi relacemi.

Omezeni plynouci z licence MySQL ma vliv na licenci aplikace pouze v pti-
padé, kdy je soucasti aplikace MySQL server. Tato aplikace MySQL server
neposkytuje, je tedy nutné aplikaci nainstalovat na server, kde jiz MySQL
databaze funguje. Tim nevznikaji zadna licen¢ni omezeni pro aplikaci.

1.8 Bezpecnostni rizika

Jelikoz se jedna o online aplikaci, kterd bude v urc¢itém omezeni dostupna pro
kazdého c¢lovéka s pristupem na internet, tak je snadné se pokusit zorganizovat
razné utoky. Tyto utoky by mohly aplikaci poskodit nebo vyradit z ¢innosti.
Proti nejcastéjsim atokiam musi byt aplikace zabezpecena.

1.8.1 SQL injection

Jedna se o typ utoku, kdy atocnik vyplni do nékterého z uzivatelskych vstupt
- napriklad do prihlasovaciho formulare - takova data, ktera se pokusi narusit
nasledné vytvoreny SQL dotaz aplikace na databazi. Pokud nejsou v aplikaci
osetiené vstupy od uzivatele, muze pak utoc¢nik délat témér libovolné tpravy
v databézi a velmi jednoduse poskodit cely systém nebo si tieba pridat maxi-
malni opravnéni.

Proti tomuto ttoku se bude aplikace branit dostatecnym osSetfenim vstupt
od uzivatele pred jejich pouzitim. Stac¢i na vSechny vstupy od uzivatele pouzit
PHP funkci htmispecialchars, kterd pozméni nebezpecné znaky, jako napriklad
uvozovky, na jejich HTML kéd. V SQL dotazech je jesté zapotfebi vSechna
tato data ohranicovat uvozovkami.

1.8.2 XSS - cross-site scripting

Dalsi utok, ve kterém se spoléhad na neosetiené vstupy od uzivatele nebo ne-
osetiené vstupy, které se prenaseji pres URL adresu webu. Pomoci takovych
vstupu dostane utoc¢nik do stranky JavaScriptovy kéd, kterym miize opét po-
skodit stranky nebo ziskévat citlivd data uzivatelu. [I4] Tento ttok se déli
na tii rtizné typy:

Typ 1
Tento typ popisuje utok, kdy utocnik upravi data, ktera se predavaji
v URL adrese a nasledné se vyuzivaji JavaScriptem jako proménné, které
se ukladaji na statickou stranku. Nejlepsi obranou je nepouzivat v Ja-
vaScriptu data z URL tak, aby se promitala na stranku a timto zptisobem
se bude aplikace vuci atoku branit.

Typ 2
Je velmi podobny dtoku typu 1, ale data se z URL nezpracovavaji v Ja-
vaScriptu, ale v . PHP, odkud se opét vytisknou v neoSetfeném stavu
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na stranku. Obranou je oSetfovani vstupi, aby uzivatel nemohl vkladat
zadné HTML ani JavaScriptové syntaxe a nebo se tyto syntaxe prevedly
na neskodny text a tim se nevykonaly. V aplikaci se bude pouzivat jiz
vyse zminénd funkce htmlspecialchars, ktera bezpecné prevede i znaky
< a >, které jsou pravé v tomto ohledu nebezpecné.

Typ 3
Posledni typ ttoku XSS spoléha na neosetiend data ze vstupt, kterd se
ukladaji do databaze a nésledné se zobrazuji ostatnim navstévniktm,
napiiklad komentaie. Pokud se tto¢nikovi podaii ulozit sviij JavaScrip-
tovy kéd do komentare a aplikace neosetiuje vstupy od uzivatele, pak
se vSem uzivateltim, ktefi takovy komentar uvidi, spusti v prohlizeci Ja-
vaScriptovy kéd napsany utoc¢nikem. Nejlepsi obranou je opét osetieni
vstupi stejné jako u typu 2. Tentokrat ale pred uloZzenim do databaze.

1.8.3 CSRF - cross-site request forgery

Jedné se o utok, kdy se atocénik pokusi neopravitelné poskodit data v databazi.
K tomu potiebuje znat URL adresy aplikace, do kterych ma ptistup prihlaseny
uzivatel s opravnénim provadét zmény. Na zakladé téchto informaci vytvori
stranku, kterou zasle opravnénému uzivateli a necha ho, aby ji védomé nebo
nevédomeé spustil a tim se provedly zmény v aplikaci, aniz by o tom dany
uzivatel ¢i kdokoliv jiny védeél.

Proti tomuto ttoku se d4 branit autoriza¢nim tokenem. Jde o ndhodné
generovany token pro vSechny formulare, které upravuji nebo mazou data
v aplikaci. Nésledné pred provedenim dotazu na databédzi dojde k ovéreni,
Ze vygenerovany token je spravny a tim dojde k nemoznosti provést CSRF
utok. [I5] Presné timto zpusobem bude aplikace imunni vaéi CSRF ttoku.

1.8.4 Rainbow tables a soleni hesla

V kazdé alespon trochu zabezpecené aplikaci se uklddaji hesla do databaze
v zahashované podobé, aby ttocnik, ktery by se do databaze dostal, neziskal
okamzité pristupy vSech uzivateli. Takovy tto¢nik ma v danou chvili pouze
hashe hesel uzivateli, které pro néj nejsou tak cenné. Mize ovSem pouzit
takzvanou “duhovou tabulku”. Jde o tabulku, ve které jsou predem vytorené
hashe raznych fetézcti a ttocnikovi poté staci najit, jestli néktery hash v této
tabulce je shodny s hashem hesla uzivatele a tim ziska Tetézec, ktery ma stejny
hash. Nasledné mize vyplnit takovy fetézec misto hesla do aplikace a i kdyz
je Tetézec jiny, nez uzivatelovo realné heslo, hash ma stejny a dostane se do
aplikace.

Proti tomuto ttoku se d4 branit takzvanym solenim hesla. Zde je k heslu
pred zahashovanim pridan jiny retézec, ktery je unikatni pro kazdého uzi-
vatele. Tim je uto¢nikovi hash z databaze témér k nicemu. Aplikace bude
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k heslu uzivatele pred zahashovanim pridavat nastaveny staticky text a uzi-
vatelovu e-mailovou adresu. Jelikoz zména e-mailové adresy bude vyzadovat
pro potvrzeni heslo, nebude problém hash hesla pfi zméné e-mailové adresy
znovu vygenerovat.
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KAPITOLA

Navrh

Kapitola navrh je zamérena na vybér vhodné architektury a jeji popis. Na-
sledné je zde navrzen model t¥id, ktery je velmi dtlezity pro celkovy navrh
aplikace. V databazovém modelu je probrana struktura databaze s promysle-
nymi jednotlivymi tabulkami, jejich atributy a vzajemnymi relacemi. Neméné
dilezitymi jsou navrh uzivatelského rozhrani a navrh struktury modult jed-
notlivych sporta.

2.1 Architektura aplikace

Pfed samotnymi ndvrhy aplikace je dilezité vybrat vhodnou architekturu,
podle které bude cela aplikace pracovat. Jelikoz se systém bude svym typem
radit mezi takzvané aplikace CRUD, byla vybrana dvouvrstva architektura.
zenéni vrstvé v javascriptu a nésledné odesilana do PHP pomoci AJAXu.
V PHP bude probihat pouze ziskani dat z databéze a pripadné jejich zpraco-
vani do databaze. To znamena, ze systém bude fungovat na prezencni a datové
vrstve.

2.1.1 CRUD aplikace

Jedné se o typ aplikace, ktera pro svoji praci s daty vyuziva jen ¢tyri zakladni
operace. [16]

Create - oznacuje vytvoreni nového zaznamu, v SQL dotazu odpovida akci
INSERT

Read - jde o precteni ulozenych dat v databédzi, v SQL dotazu odpovida akci
SELECT

Update - slouzi k provedeni zmén na jiz existujicich zdznamech, v SQL do-
tazu odpovidé akci UPDATE
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Delete - znac¢i moznost mazani ulozenych zadznami, v SQL dotazu odpovida
akci DELETE

2.2 Architektura prezencni vstvy

Jako nejvhodnéjsi architektura pro prezenéni vrstvu byla vybrana architektura
MVC (Model-view-controller).

2.2.1 MVC - Model-view-controller

Architektura MVC vytvari z prezencni vrstvy 3 logické ¢asti, které je mozné
samostatné upravovat a takovéto ipravy maji na ostatni ¢asti minimalni do-
pad. Jak je patrné z nazvu, témito ¢astmi jsou model, view a controller. [I7]

Jednotlivé ¢asti jsou déale popséany vzhledem k aplikaci, a to konkrétné na
prikladu, jak probiha nacitani stranek pomoci AJAXu.

2.2.2 Model

Vsechna data ulozend na strance, jako je menu, obsah stranky, postranni panel
a spodni panel, jsou ulozeny v modelu. Ten uchovavéa data hned po vytvoreni,
pri jejich upravé az po smazani. Pokud uzivatel prejde na jinou stranku apli-
kace, pak controller upozorni model na tuto skutecnost. V tu chvili model
upravi sva data tak, aby odpovidala pozadované strance.

2.2.3 View

Cést architektury nazvand view se stara o to, aby data, ktera ziskd z modelu
byla zobrazena uzivateli na obrazovce. V nasem konkrétnim pripadé tedy ptjde
o to, aby se uzivateli zobrazila webova stranka a na ni data, ktera jsou ulozena
v modelu.

Nejdiive dojde k pocateéni inicializaci a k dalsimu piekresleni bude do-
chézet pouze tehdy, jestlize takovou skutecnost vyvola controller pti zachyceni
udalosti, napriklad pfi prechodu na jinou stranku.

2.2.4 Controller

Posledni ¢asti architektury je controller. Ten se stard o to, kdyz napiiklad
uzivatel klikne na odkaz na strance, tak aby byl o této skutec¢nosti informovan
model, ktery obnovi sva data a zaroven pri tom je upozornén i view, ktery
prekresli stranku s novymi daty z modelu.
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2.2. Architektura prezencni vstvy

Spravuje
Crders User .—‘
1 0.*
- id_order: int - id_user int
— - status: int Grou
+  Ordersfint] . - firstname: String F
*+  calculatePrice() - lastname: String - id_group: int
+ confirmCrder{amay(l) - nige: Sting - public boolean
+ savelrderDatalamay(]) - email: String - name: String
o - - date_format: String - id_admin: int
- \—.-1 - ?d_languEgElZ int +  Groupfint): int
Users - !d—lﬂnﬂ'f?gE‘: int + saveGroup{amay(])
- id_sport: int + deleteGroup{String)
. ) i
+ Users{amay[]. object) - scoessint ) + inviteToGroup{int, String, String)
+ newllserjamay]]) - data amay] + acceptinvitation{int)
+ activation{String) +  User{int): int + removelnvitation{int)
+  login{amray(]) + |ogin{amay[], boolean) + joinToGroup(int)
+ updateProfile(amray(])
+ recoveryPassword|amay[]) j 0.~
Groups + setNewPassword{amay]]) je Elenem
- + setMewEmail{amay]]) a.=
- user: amay]] + addF’Is}'-gr:}.und{snsy[::- - My SaL
+ Groups(amay]], object) |01 + updatePlayground{amay[]}
+  newGroupiamay], int) ] :|ElEIEF‘lE}'ﬂrEI..Ind{EI'I'EI}'[::I visstni | - connedicn: object
+ showGroups(int, int) 17 usersGroups{): int e— |- extract Sting
.’1 + mysal)
vlastni 1 + query(Sting): amay[]
SpertData i ! + num{String): int
. | - + fetch{String): amay]]
* ]}I—Ei_ﬂmﬂ‘ Sport + fetch_amay|{String): amay]]
+ players: amay -
—— — N + close(): boolean
+ lines: amay - =ges: amay(]
+ conclusions: amay]] - categories: amay(] 0.
+ sporsobjects: amay(]
+ Sportfamay(], amray]) Drills
+ mainJ5Dataf): String + getCategoryMameByID{int): amay(l
+ getPlaygroundindexByID{int): amray]] - id_drill: int
, 1 ’ 1 - id_sport: int
€ —
sport oviceni g =|* Drillsfint
0.* + addToFavourite{int)
+  deleteDrill{)
Practice Plans + removeFromFavourite{int)
spot TR 0.7 + savelrill{amray]])
- id_pp: int
- id_sport: int
Comments 1
+ PracticePlans{)
- user object + addToFavourite{int) CommentsDrills
+ Comments]) + :IEl.EtEF:'F'{II'Ith . - type: String
+ addComment{amay[], int) +  saveTF{amay]) L a.”
+ showCommentsfint, int): smay]] + rEI'I1:}VEFT:}mFE\-‘:}IJ.rltE[II'ItII
+ exportToPDF{): String
CommentsPP
- type: String

Obrazek 2.1: Navrhovy model ttid
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2. NAVRH

2.3 Navrhovy model trid

Na rozdil od analytického doménového modelu [I.6] je ndvrhovy model t¥id za-
meéfem na navrh podle vybraného programovaciho jazyka. Na zakladé takové-
hoto navrhu by mél byt programéator schopen naprogramovat funkéni aplikaci.

Néavrhovy model t¥id této aplikace tvoii celkem tfinact t¥id, z nichz dvé
nemaji zadné vztahy vic¢i ostatnim tridam. Tyto dvé tridy slouzi spise pro
zprehlednéni zdrojového kédu. Cely diagram navrhového modelu tiid je vidét
na obrazku [2.1] Veskeré nézvy tiid, metod a atributt jsou z divodu prehled-
néjsi syntaxe pojmenované v anglickém jazyce.

Mnoho metod v ndvrhu prijimé hlavné parametr typu array// - tedy pole
prvki. Jedna se o metody, které jsou volany po odeslani formulara uzivatelem
na server, kde jsou data z formulara ulozena pravé v tomto poli.

Zde je jesté uveden seznam jednotlivych t¥id s popisem, k ¢emu slouzi.

2.3.1 Trida User

Kazda instance této tridy reprezentuje jednoho uzivatele a spravu jeho dat.

V atributech se nachézeji veskera data o uzivateli. Ta, kterd jsou casto
pouzivana, jsou ulozena v samostatnych atributech. Jedné se o unikatni iden-
tifika¢ni ¢islo, jméno, prijmeni, status, e-mailovou schranku, prezdivku vidi-
telnou pro ostatni, format dat, nastaveny jazyk uzivatelského prostiedi, na-
staveny jazyk pro vyhleddvani dat (cviceni, tréninkové pldny), identifikacni
¢islo vybraného sportu a troven opravnéni pro ptistup do systému. Zbyvajici,
méné dulezitd data, jsou uloZena v poli prvku nazvaném data.

Konstruktor t¥idy prijimé jednu ¢iselnou proménnou, kterd oznacuje uni-
katni identifikac¢ni ¢islo uzivatele. Na zakladé tohoto identifikdtoru se nahraji
z databaze do instance t¥idy ostatni atributy, ve kterych jsou ulozena data
uzivatele.

Zakladni metodou této tridy je metoda login, kterd provede prihlaseni
uzivatele na zakladé prijatych dat.

Dalsi metody se staraji o spravu uzivatelskych dat, prevazné o ipravy v za-
kladnim profilu (updateProfile) véetné zmény hesla (setNewPassword) a na-
staveni nové e-mailové adresy (setNewEmail). Uzivatel si bude moci nahravat
vlastni hraci plochy pro cviceni, ze kterych si bude vybirat ty, které chce zob-
razit na strdnce s dpravou cviéeni a k tomu slouzi metody addPlayground,
updatePlayground a deletePlayground.

Metoda recoveryPassword zpracovava data pro obnovu hesla, v ptripadé
jeho zapomenuti a posledni metoda usersGroups zjisti a vrati pocet skupin,
v kolika je uzivatel vlastnikem nebo ¢lenem.
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2.3. Néavrhovy model ttid

2.3.2 Trida Group

Instance této tiidy reprezentuji jednotlivé skupiny, které spravuji uzivatelé
a stavaji se jejich ¢leny. Samotna tiida se bude starat o veskerou obsluhu dané
skupiny véetné vsech moznych akci nabizenych uzivatelam.

Atributy této tridy jsou veskeré informace o skupiné, tedy jeji identifikator,
néazev, spravce a viditelnost skupiny.

Metody se staraji o ipravu a mazani skupiny. Zaroven jsou zde i metody
pro pozvani novych ¢lent do skupiny, prijeti pozvani, odstranéni pozvani a pri-
pojeni se do verejné skupiny.

Trida Group ma dva vztahy s tiidou User, kde jeden vztah oznacuje c¢len-
stvi uzivateli ve skupiné a druhy vztah kdo je spravcem skupiny.

2.3.3 Trida Drills

7 této tridy se vytvareji objekty reprezentujici jednotliva cviceni.

Jedinymi atributy zde jsou identifikator cviceni a identifikator sportu, kte-
rého se cviceni tyka.

Konstruktor této tridy prijimé jednu ¢iselnou hodnotu, oznacujici identi-
fikator cviceni, na zdkladé kterého se vytvori objekt. Dalsi metody saveDrill
a deleteDrill ukladaji nova cviceni, upravuji stavajici a pripadné je odstranuji.

Posledni dvé metody addToFavourite a removeFromFavourite pridavaji
nebo odstranuji cviceni z oblibenych cviceni uzivatele, jehoz identifikator pri-
jimaji v jediném parametru.

Trida méa celkem tii vztahy. Jeden s tiidou Users, znézornujici vlastnika
cviceni. Dalsi pak s tfidou Comments Drills, ktery kazdému komentari urcuje,
k jakému cviceni patii a posledni vztah je s tfidou Sport oznacujici, do jakého
sportu cviceni spada.

2.3.4 Trida Orders

Tato tiida znazornuje jednotlivé objednavky uzivatele. Jedna se o velmi jed-
noduchou t¥idu, ktera se stard pouze o ukladani dat k objednavkam (saveOr-
derData) a provedeni nutnych akei po potvrzeni objednavky (confirmOrder),
jako napriklad odeslani e-mailu uzivateli a vypocet findlni ceny objednévky.

Prepocitavani ceny objednavky bude probihat béhem vsech kroku a hlavné
pred ulozenim finalni ceny, aby se nestalo, zZe uzivatel posle na server podvr-
zend data z formulare objednavky a systém je bez kontroly pouze ulozi.

Jediny vztah této tiidy je s tfidou User, ktery oznacuje vlastnika dané
objednévky.

2.3.5 Trida PracitcePlans

Jednd se o velmi podobnou t¥idu, jako je t¥ida Drills. Jejich hlavnim rozdilem
je, ze tato tfida se nestard o cviceni, ale o tréninkové plany. Atributy a me-
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2. NAVRH

tody jsou shodné, kromé pridané metody exportToPDF, ktera provede export
tréninkového planu do formatu PDF, aby byl pro uzivatele snadno prenosny
a tisknutelny.

2.3.6 Abstraktni tfida Comments, tfida CommentsDrills
a trida CommentsPP

Abstraktni tfida Comments je tfidou, kterd obsahuje potfebné metody pro
praci s komentéfi. Jde o moznost pridani komentéte (addComment) a ziskani
dat vSech komentart k danému cviceni (showComments). Obé tyto metody
jsou napsané obecné tak, aby podle atributu type zvolily, jestli se jedna o ko-
mentare ke cviceni nebo o komentare k tréninkovym plantm.

Tento atribut se nastavuje v tridach CommentsDrills a CommentsPP,
které jsou pfimymi potomky abstraktni tiidy Comments. Tyto tfidy samy
o sobé neobsahuji nic jiného, nez specifikaci, o jaky typ komentara se jedna.

2.3.7 Abstraktni trida Sport a jeji potomek trida SportData

Dalsi abstraktni tfida s ndazvem Sport uchovava vSechny atributy a metody,
které je nutné doplnit v tiidé potomka a jsou nezbytné pro praci se sportem.

Atributy této tridy jsou ages a categories. Atribut ages je dvourozmeérné
pole prvki, ve kterém jsou ulozeny vSechny vékové kategorie pro dany sport.
Druhy atribut categories obsahuje také dvourozmeérné pole prvki, v némz jsou
pro zménu ulozeny vsechny kategorie daného sportu.

Konstruktor této tridy prijima v parametrech dvé pole prvkiu, ktera se
nasledné ulozi do vyse zminénych atributi. Mezi metodami jsou bézné get
a set metody a k nim navic dvé dalsi metody. Prvni s ndzvem getCategoryNa-
meBylID vraci nazev kategorie podle zadaného identifikdtoru. Druhd metoda
getPlaygroundIndexBylD vréaci pouze index hractho pole podle jeho ID.

Dédicem tridy Sport je trida SportData, jejiz obsah se lisi podle modulu
sportu. Vice o modulech sportii je uvedeno v kapitole[2.8] Diilezité je, ze kazda
takovéa trida obsahuje statické atributy playgrounds, players, lines, conclusi-
ons a sportobjects, kde kazdy tento atribut obsahuje urcitd data o moznych
podkladech pro htisté, obrazky hracd, typy krivek, typy zakonceni a obrazky
pro objekty, jakymi mohou byt napiiklad brany nebo kuzele.

2.3.8 Trida Groups

Trida Groups se stard o vytvoreni nové skupiny a vytvofeni seznamu sku-
pin zobrazenych uzivateli. Obsahuje pouze dvé metody a konstruktor. Prvni
z téchto metod (newGroup) obstarava ukladani novych skupin a druhd me-
toda (showGroups) vraci dvojrozmérné pole s informacemi o vSech skupindch,
podle parametri, které metoda prijme. Jako prvni parametr je identifikdtor
uzivatele, ktery o seznam skupin zada a druhy parametr oznacuje vlastnosti
skupin, které ma metoda vratit.
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2.4. Konceptudlni databazovy model

2.3.9 Trida Users

Trida Users je prvni tiidou, kterd nemd zadné vazby na ostatni tiidy. Jde
o tFidu, ktera se stara o vyhledavani uzivatele po zadani prihlasovacich udaju,
které nasledné odesle do nové instance tiidy User. Stara se také o registraci
novych uzivateli véetné vsech potiebnych formalit, jako odesilani e-mailovych
zprav s aktivacnim odkazem a o pripadnou aktivaci uzivatele.

2.3.10 T¥ida MySQL

Druhé trida bez vztahu k ostatnim tridam, ktera zajistuje a usnadnuje dotazy
na databazovy server. Jeji konstruktor vytvorl nové pfipojeni na datab&zi
a nasledné jeji metody provadéji rizné typy dotazi na databazi. Jeji hlavni
ucel je zjednoduseni syntaxe dotazu ve zdrojovém kodu.

2.4 Konceptualni databazovy model

Konceptualni databazovy model reprezentuje, jaké budou tabulky a jejich atri-
buty v databazi a jaké mezi sebou budou mit vzajemné vazby. Déle jsou zde
urceny primérni klice a cizi kli¢e tabulek.

Primarni kli¢ oznacuje atributy neboli sloupce, které maji vsechna data
v tabulce unikatni a neexistuji zadné dva zdznamy, které by mély vSechny
atributy, které jsou soucasti primarniho klice, shodné.

Cizi klice znamenaji, ze tabulka, ktera prijiméa kli¢ od jiné tabulky, pova-
zuje tento kli¢ za soucast svého primarniho klice.

Mezi entitami vznikaji t¥i rizné typy vztahi, jednotlivé vztahy jsou zde
strucné popsany.

Relace 1:1 oznacuje, ze kazdy zdznam entity ma vazbu pouze na jeden za-
znam jiné entity, mezi nimiz je tento vztah.

Relace 1:N umoznuje, aby jeden zdznam z prvni entity mél vazbu s neome-
zenym mnozstvim zaznamu z entity druhé, kde ma ovSem zdznam vazbu
pouze na jeden zdznam z prvni entity.

Relace M:N vyplnuje posledni moznou variantu, kdy jeden zdznam z prvni
entity ma stejné jako u relace 1:N neomezené mnozstvi vazanych za-
znamu z druhé entity, které ovSem mutzou mit také neomezeny pocet
zaznamu z prvni entity. Tato relace se Casto rozepisuje na dvé relace
typu 1:N s jednou pomocnou tabulkou.

Posledni dilezitou vlastnosti v relacich je povinnost kazdého zdznamu zucast-
nit se relace. To oznacuje plna Cara mezi entitami, pripadné prerusovand cara
znamend, ze kazdy zdznam se nemusi relace tcéastnit.

Konceptualni databazovy model aplikace je zobrazen na obrazku
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2.5. Uzivatelské rozhrani

Tento databazovy model aplikace timyslné neobsahuje zadné M:N relace.
Tyto relace jsou rovnou rozdéleny vzdy na dvé 1:N relace tak, aby je bylo
mozné snadno implementovat v databdzi MySQL.

P1i ndavrhu databizového modelu bylo dlouho feseno, jak se budou u sporta
ukladat vékové kategorie a kategorie cviceni. Prvni navrh byl udélat pro tato
data specidlni entity v databazi, ale po delsim zkoumani bylo rozhodnuto, Ze
se data o vékovych kategoriich a kategoriich cviceni budou uklddat v texto-
vém Tetézci ve formatu JSON a informace o vsech kategoriich budou ulozeny
v souborech s moduly sporti. Tim bylo docileno snazsiho pridavani novych
sportid pomoci modulu.

Dalsim bodem navrhu byla ptvodni absence entity languages, kde bylo
mysleno, ze jazyky se budou automaticky nacitat podle jazykovych balicku
nabizenych na serveru. Po podrobnéjsim uvizeni se zjistilo, ze uzivatel muze
vytvorit cviceni v jazyce, ve kterém neni nabizen jazykovy balicek a byl by
problém takovy jazyk na zadost uzivatele pridat. Na zakladé toho vznikla en-
tita languages, ktera obsahuje vsechny jazyky, ve kterych je mozné psat cviceni
s jednoduchou moznosti editace. Naproti tomu jazyky nabizené pro aplikaci
zustavaji nezavisle nacitané podle jazykovych balickil ve slozce s aplikaci.
zuji uzivateli. Pvodni navrh byl zna¢né nedomysleny a zamyslel ulozit nazev
sportu vzdy v daném modulu. V takovou chvili by muselo dojit k precteni dat
ve vsSech dostupnych modulech kvili zobrazeni ndzvi vsech sporti. Proto bylo
nakonec rozhodnuto pridat entitu sports name, kterd bude obsahovat nazvy
vSech sportil ve vSech jazycich dostupnych v entité languages.

2.5 Uzivatelské rozhrani

Néavrh uzivatelského rozhrani je velmi dtlezitou c¢éasti. Je potieba promyslet,
jak nejlépe vyuzit prostor na obrazovce a zaroven danou stranku nepieplnit
spoustou zbytecnych informaci.

Po dikladném zvazeni bylo rozhodnuto, ze pro tuto praci bude vytvorena
pouze verze pro stolni pocitace a tablety, jelikoz mobilni telefony nedisponuji
dostatecné velkym displejem pro kresleni tréninkt. Protoze se ale bude jednat
o aplikaci napsanou v HIML5, méla by bez problému fungovat i na mobilnich
telefonech, coz ovSsem neni pozadovanou funkcionalitou.

s vy

Dale bylo rozhodnuto, ze systém bude vyuzivat statické sitky 1280 pixelt.
Na obrazovkach, které budou mit vétsi rozliSeni bude po stranach nevyuzity
prostor, ale nebudou vznikat razné artefakty, kdy by se stranka pokousela roz-
tahovat do libovolné §itky. Naopak na tabletech a jinych mobilnich zafizenich
s mensim rozlisenim nez 1280 pixeli na Siftku bude stranka zmenSena a zob-
razena od kraje ke kraji s moznosti priblizeni, aby si uzivatel zvolil idealni
velikost aplikace na obrazovce.
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Obrazek 2.3: Navrh uzivatelského rozhrani hlavni strany aplikace

Na vétsiné stran bude aplikace rozdélena na ¢tyTi na sobé nezavislé kontej-
nery jako na obrdzku [2.3] Prvnim kontejnerem je horni lista, ve které se bude
zobrazovat menu. Menu bude odlisné pro prihlaseného a neprihlaseného uzi-
vatele. Druhy kontejner (déle oznac¢ovan jako “hlavni kontejner”) bude v levé
¢asti pod menu a bude zabirat zhruba tii ctvrtiny sitky stranky. V tomto
kontejneru budou hlavni data aplikace, napriklad nastaveni profilu, informace
o aplikaci a jiné, v zavislosti na aktudlné vybrané strance aplikace. Tretim kon-
tejnerem bude postranni panel, ktery bude napravo od druhého kontejneru
a bude siroky tak, aby doplnil sitku stranky na pozadovanych 1280 pixela.
Jeho obsah se bude lisit pro neptihlaseného, prihlaseného bez licence a prihla-
seného uzivatele s platnou licenci. Posledni kontejner je paticka, ktera bude
pod vSemi ostatnimy kontejnery. Bude obsahovat pouze nékolik odkazi, tyka-
jicich se aplikace a bude na vsech strankach stejna bez ohledu na uzivatelovo
opravneéni.

V aplikaci bude nékolik stran, které skryji postranni panel a hlavni kontej-
ner s obsahem stranky se roztdhne na celou sitku. Jedné se naptiklad o stranky
s kreslitkem nebo o stranku s vysledky vyhledavani.

Névrh stranky s kreslitkem je zobrazen na obrézku 2.4

2.6 AJAX reseni
Jak jiz bylo uvedeno difve v kapitole JavaScript [1.7.3] aplikace bude vyuzi-

vat systém nacitani stranek pomoci technologie AJAX, neboli Asynchronous
JavaScript and XML. AJAX je oznaceni pro technologii, kterd nacitd veskera

28



2.6. AJAX feSeni

Cviéeni - Nové cviéeni

VIDEO
VioZit kéd (Youtube, Vimeo)

Obrazek 2.4: Navrh uzivatelského rozhrani kreslitka aplikace

data stranek bez nutnosti jejich opétovného nacteni, a to celé pomoci knihovny
napsané v javascriptu. [I§]

Tato aplikace bude vyuzivat javascriptovou knihovnu jQuery, ktera usnad-
nuje praci s AJAXem, kdy je mozné o data stranky zadat pouze pomoci jedné
metody. Této metodé se v parametrech zvoli, z jaké adresy ma nacitat soubor,
jaka data ma do souboru odeslat a jakym zptsobem. Déle se zvoli funkce,
kterd se vykond po dokonceni nacitani dat, aby je zpracovala.

Aplikace bude obsahovat javascriptovou tfidu s ndzvem ajaxloader, kterd
bude obstaravat veskerou komunikaci se serverem a zpracovavat prijata data.
Struktura t¥idy je vidét na obrazku [2.5

V atributech si tfida uchovava zakladni nastaveni, jako je napriklad vy-
brany jazyk, aktudlni stranka, kontejner, do kterého se nacita aktualni stranka
a viditelnost bo¢niho panelu.

Jak bylo uvedeno v kapitole UzZivatelské prostredi webové stranky bu-
dou mit postranni panel, ktery se na nékterych specifickych strankach nebude
zobrazovat. Jde napriklad o stranky s detailem cviceni nebo stranku s editaci
cviceni. Souhrn téchto stranek, kde se panel nebude zobrazovat, je uvedeny
v atributu fullPages. PTi prechodu na jinou stranku probéhne ovéreni, jestli
nova stranka je nebo neni v tomto poli a na zikladé toho se nastavi atribut
showPanel. Podle tohoto atributu se dale pracuje se strankou bud jako s celou
plochou nebo pouze s ¢asti plochy s postrannim panelem.

Samotny princip nac¢itani nové stranky pak bude probihat nasledovné -
pri prvnim vstupu do aplikace se vytvori nova instance tiidy ajazloader a na-
sledné dojde k nacteni hlavni strany aplikace tim, ze se zavold metoda load-
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ajaxloader

- language: String

- page: String

- urlTranslateParam: amay]]
- urlTranslatelata: amay]]

- container: String

- fullPages: amay]]

- showPanel: boolean

translateURL{)

reloadPagel)

uploadfile{String, String, String)
sendForm{String, String, String, amay{])
leadPage{String, amay[], String)
leadPanel{String, String)
setPanelHeight{)
hideEmorinJRL{String)

N I

Obrazek 2.5: Javascriptova tiida ajaxloader

Page s parametry pro hlavni stranu. AJAX v tento moment odesle vSechna
sva data do specidlniho PHP souboru na serveru, ktery data zpracuje, ovéri
veskeré vstupy a opravnéni uzivatele zobrazit danou stranku a vrati AJAXu
bud data stranky nebo chybovou hlasku. AJAX poté prijatd data zkopiruje
do kontejneru, ktery ma aktualné vybrany. Ve vétsiné pripada pujde o hlavni
ramec stranky. V ostatnich pripadech pak prevazné o postranni panel a horni
menu aplikace. Tim probéhlo kompletni naéteni Gvodni strany aplikace. Pti
prechodu na jinou stranku aplikace uzivatel klikne na libovolny odkaz, ktery
by ho mél presmérovat na jinou stranku. Tento odkaz ovsem pouze zméni URL
adresu stranky, do které ulozi nazev stranky a data, kterd se maji preposlat
dané strance. V tento moment si v§imne zmény URL externi funkce a zavold
metodu loadPage v instanci t¥idy ajaxloader a veskeré dalsi nacitani probihd
shodné jako u hlavni strany.

Slozitéjsi upravou pro AJAXové TeSeni je odesilani formuldft od uziva-
tele na server. Samotné formuldre automaticky odeslou obsah vsech vstupu
na vybranou adresu nebo pripadné na vlastni adresu. V prvni fadé je nutné
zablokovat toto automatické odesilani, aby nedochazelo ke znovunacitani celé
stranky. Déale je potfeba vsechna data z formuldfre ziskat do schopného for-
matu, nejlépe zretézenim do jedné proménné, coz umoznuje knihovna jQuery,
aby mohla byt funkce na odesilani formuldit univerzalni pro vsechny formu-
lare. Nasledné bude zavoldna funkce sendForm t¥idy ajazloader, kterd se jiz
postard o predani dat do PHP, kde dojde k jejich zpracovani.

2.7 Kireslici nastroje

Dulezitou ¢asti navrhu je ujasnéni, jaké nédstroje budou uzivateli k dispozici
pro vytvareni novych cviceni a jak se budou dané prvky zobrazovat na kreslici
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plose. Objekty se déli mezi hrace, kiivky, zakonceni kiivek a ostatni objekty.

2.7.1 Hraci a ostatni objekty

Objekty, které oznacuji hrace, jsou odlisné pro rizné sporty. Z tohoto diivodu
bylo rozhodnuto, ze objekty hrac¢t budou ulozeny a zpracovavany pouze jako
obrazky a ne jako geometrické utvary. Na hraci plochu bude mozné pridat
neomezené mnozstvi hraci, pripadné hrace presouvat a odstranovat.

Ostatni objekty budou mit stejné vlastnoti jako objekty hracd. Tyto ob-
jekty budou zndzornovat napiiklad brany, puky, mice a podobné. Stejné jako
hraci, budou i ostatni objekty odlisné pro ruzné sporty, napriklad pro hokej
bude vypadat objekt brany jinak, nez pro fotbal.

2.7.2 Krivky

Kfrivka bude zndzornovat trajektorii pohybu hrace nebo objektu, napriklad
puku. VSechny vypocty pro vytvoreni kiivek, vyobrazené na obrazku bu-
dou ulozeny piimo v kreslitku a jednotlivé moduly sportd budou mit ulozené,
jaké krivky se maji uzivateli zobrazit v daném sportu. Pripadné si uzivatel
bude moci kiivky vybirat a skryvat v nastaveni kreslitka.

Pribéh kresleni kiivky na pocitaci bude probihat tak, ze uzivatel zvoli
typ a barvu kiivky, kterou chce kreslit a na kreslici plose klikne na misto, kde
bude ktivka zacinat. Poté klikne na vSechna mista, pres kterd bude kiivka pro-
chazet a jakmile bude mit zvolené vSechny tyto body (déle oznacované jako
ridict body) klikne pravym tla¢itkem mysi, ¢imz aplikace dostane signal, aby
vypocitala a vykreslila celou kiivku. Pokud bude na dotykovém zafizeni, pra-
béh kresleni bude probihat stejné jako na pocitaci a pokud klepne na predem
urcené tlacitko, tak ukonci nakres krivky.

Podle popisu kiivky v odstavci vyse musi byt jednozna¢né pouzita interpo-
la¢ni ktivka, kterd prochazi skrze zvolené ridici body a pro jejiz vypocet staci
pouze souradnice ridicich bodi, na zakladé kterych se dopoc¢tou potrebné vek-
tory. Jestlize bude aplikace disponovat souradnicemi potrebnych bodu a smé-
rovymi vektory v nich, pak je nejvhodnéjsi pouzit rovnici pro Fergusonovu
kiivku, ktera je uvedena v nasledujicich odstavcich.

V kazdém tidicim bodé dojde k vypocitani smérového vektoru. V prvnim
bodé pomoci rovnice kde body A a B jsou dva sousedici fidici body.

Uy = By — Agsvy = By — Ay (2.1)

V dalsich bodech bude vypocet podobny, pouze se k vyslednému vektoru pri-
pocte predchozi smérovy vektor. Nasledné se kiivka bude vykreslovat po ¢as-
tech mezi zadanymi body. Vzdy dojde k vypoctu, kolik a na jakych soutradni-
cich budou doplnéné body mezi fidicimi body tak, aby splnovaly urc¢itou mini-
malni a maximalni vzdalenost v zavislosti na pozadovaném vyhlazeni kiivky.
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Typy kiivek Zakon&eni kiivek
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Obréazek 2.6: Typy kiivek a zakonceni v kreslitku

Tento vypocet vzdy vypocte prvni dva body pomoci rovnice Fergusonovy
kiivky a porovna jejich vzdalenost pomoci rovnice pro vypocet vzdalenosti
mezi dvéma body v roviné Vypocet se bude provadét tak dlouho, dokud
od sebe nebudou body vzdéaleny dle pozadavku.

AB| = /(Bs — A2)? + (B, — Ay)? (2.2)

Jakmile bude zndm celkovy pocet bodi mezi fidicimi body, tak se tyto body
vypocitaji pomoci rovnice pro vypocet Fergusonovy krivky Do této rov-
nice je jesté zapottebi dopocitat jednotlivé proménné, kde parametry wq, w1,
wo a w3 jsou vypoditdny danymi rovnicemi a[2.6] Parametr ¢ se po-
hybuje v intervalu <0;1> a urcuje pozici pravé pocitaného bodu mezi ridicimi
body. [19]

wo(t) =1 — 3t2 + 23 (2.3)

wi(t) = 3t2 — 263 (2.4)

wy(t) =t — 262 + 3 (2.5)

w3(t) = —t2 + 13 (2.6)

P(t) = wo(t) Py + w1 (£) Py + wa(t)vo + ws(t)vy (2.7)

Zde je uveden vypis vsech kiivek (ocislovany stejné jako na obrazku) a feseni
jejich nakresu v aplikaci pomoci matematiky a knihovny kineticJS.

1. Jedna se o nejjednodussi kiivku. Pouze se vezmou jednotlivé body, které
byly vypocitany pomoci rovnice Fergusonovy kfivky, prevedou se do
jednoho pole prvkl a nechaji se zpracovat knihovnou kineticJS, ktera
z nich vytvorii souvislou ktivku.
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vvvvv

kreslit oblouk, sta¢i zadat stred, polomér a dva thly oznacujici pocatek
a konec oblouku. Polomér oblouku je v kreslitku pevné definovany, je
tedy potreba dopocitat stfed a oba thly.

Pro tuto krivku nebude platit vyse uvedené, ze body na krivce budou
mezi definovanou minimalni a maximalni vzdalenosti. Naopak se vypocte
co nejvice bodl s minimdalni vzdédlenosti tak, aby bylo mozné vzdy od
prvniho bodu (A4) na kfivece nalézt druhy (S), ktery bude vzdalen co
nejpresnéji velikosti poloméru a nasledné tfeti bod (B), ktery bude opét
ve vzdalenosti velikost poloméru od bodu S. Bod § je v takovou chvili
stfedem oblouku a body A a B jsou krajni body oblouku. Néasledné
dojde k vypocitani thlu beta a thlu alfa+beta, coz jsou ony pozadované
thly pro ndkres oblouku. Tato situace je zobrazena na obrazku [2.7 Pri
pocitani dalstho oblouku se za¢ne od bodu B a pokracCuje se stejnym
zpusobem, pouze se oblouk vykresli opa¢né, nez predchozi.

. Tento typ kiivky vytvori prvni i druhou kiivku se stejnymi souradnicemi.
Tim dojde k vytvotreni pozadované krivky.

. Vypocet a vykresleni kiivky bude shodné jako u kfivky ¢islo 2, s tim
rozdilem, ze po vytvoreni oblouku nebude za¢inat dalsi oblouk od bodu
B, ale bodu S+1.

. Vytvofeni kiivky bude probihat naprosto stejné jako u kiivky 1. Knihovna
kineticJS podporuje zpisob vykresleni vysledné kiivky se stylem “dot-
ted”, coz znamend, ze se ¢ara vykresli ¢arkované. Staci tedy upozornit
knihovnu na tuto skutecnost pred vykreslenim krivky.

. Jako nejlepsi varianta se jevi pocitani kfivky mezi kazdymi dvémi ulo-
zenymi body. Tyto dva body jsou oznaceny A a B na obrazku [2.8 Je
potieba dopocitat souradnice boda C, D, E a F, ze kterych vzniknou
nové souradnice pro dvé kiivky. Vzdalenost bodi B a C je pevné ur-
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Obréazek 2.8: Nacrt situace pro vypocet souradnic bodi C a D

Cena v proménné a, kterd je zndma a na jejiz velikosti bude zavisla sitka
kiivky.

Samotny vypocet zacne zjisténim smérového vektoru mezi body A a B.
Smérovy vektor se vypocte tak, ze se souradnice bodu A odectou od
soutadnic bodu B po jednotlivych slozkach, jak jiz bylo uvedeno vyse
v rovnici Vysledny vektor je oznaceny jako s se souradnicemi s,
a sy. Poté dojde k vytvoreni kolmého vektoru k vektoru s, oznaceného
pismenem v se soufadnicemi v; a v,. Vektor v vznikne prohozenim slozek
vektoru s a zménou znaménka jedné libovolné slozky. Jelikoz se jedna
o kolmé vektory, musi platit rovnice kterda bude nasledné potteba
k dalsim vypoétum. [20]

Sp ¥ Vg + Sy*xvy, =0 (2.8)
Nasledné je z rovnice ziskdno dpravou vyjadieni souradnice v:

W, (2.9)

_Sl?

Druhé rovnice, ktera bude slouzit pro vypocet souradnice bodu C a D,
bude rovnice pro vypocet velikosti vektoru. Z ptredchoziho popisu je
znamo, ze velikost vektoru v musi byt rovna proménné a, takze rovnice

bude vypadat nasledovné:
Vvitoi=a (2.10)

Poté dojde k dosazeni v, za jeho vyjadreni z predchozi rovnice:

(Sy*vy)Q_i_rUg:a (2_11)
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Alx_y.]

HIx.y,] Glx,y,l 1%yl
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Obrazek 2.9: Zakonceni ve tvaru Sipky

Dalsimi pravami se dojde k findlni podobé rovnice:

(2.12)

Druha souradnice vektoru v se dopocte pomoci rovnice 2.9

Timto vypoctem byl ziskan vektor v, o ktery staci posunout bod B a tim
jsou ziskany souradnice bodu C. Stejnym zplisobem je mozné vypocitat
bod D a pripadné dalsi dva body E a F.

Tim dojde k ziskdni bodt C a E a bodt D a F, které se ulozi do dvou poli
soutadnic, ze kterych nakonec vzniknou dvé nezavislé krivky stejnym
zpusobem jako prvni kfivka - tedy predanim souradnic do knihovny
kineticJS.

2.7.3 Zakonceni krivek

Zakonceni bude znazornovat, co ma hrac¢ udélat na konci pohybu, ktery bude
znézornovat kiivka. Zakonceni budou ulozena globalné a v jednotlivych spor-
tech bude navoleno, ktera zakonceni se maji v daném sportu zobrazit, stejné
jako u ktivek. Druhy zakonéeni jsou vidét na obrazku

Vétsina zakonceni bude vyuzivat podobny nebo shodny vypocet pro ziskani
dodate¢nych bodu jako posledni typ kiivky. Oznaceni vSech bodu v nacrtech
jsou shodnéa pro vsechna zakonceni a jsou vidét na obrazku

1. Nejdiive dojde k vypocitani bod@ na kolmici, stejné jako u 6. krivky,
kde jsou body oznacené shodné C' a D. Nasledné je potreba dopocitat
soutadnice vektoru s tak, jako vyse u kiivky 6, tedy odectenim soutadnic
bodu A od souradnic bodu B. Déle je potfeba vypocitat koeficient z,
kterym se vynasobi vektor s a vznikne tim novy vektor, pomoci kterého
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dochézi k posunu bodi C a D. Na cilovych mistech tak vznikly nové
body H a I. Néslednym vykreslenim primek /BH/ a [BI/ vznikne Sipka.

Vyse zminény koeficient = se vypoc¢te pomoci nasledujiciho vzorce, kde
proménnda c je pevné dané ¢islo:

2 c?
= 2.13
* s% + s% ( )

Tento vzorec vznikl pouhou tpravou vzorce pro vypocet velikosti vek-
toru, kde obé slozky vektoru s byly ndsobeny proménnou z.

2. Pro toto zakonceni je potieba dopocitat vSechny t¥i body jako u 1. za-
konceni. Ve vysledku se ovSem nevykresli dvé tsecky, ale plnohodnotny
trojihelnik s vrcholy v bodech H, B a I.

3. Jde pouze o kolmici, kterd vznikne dopocitanim bodd C' a D a jejim
naslednym spojenim v tsecku.

4. Toto zakonceni je kombinaci 1. a 3. zakonceni. Nejdiive se vytvori 3.
zakonceni a nasledné dojde k dopocitani vektoru a koeficientu, kterym
se vektor upravi na pozadovanou délku. Jako posledni dojde k posunu
bodt B, C' a D, ¢imz vzniknou body G, H a I. Po ziskani vSech bodi se
uz jen spoji prislusné tsecky /HI/ a |GB|.

5. Stejnym zpusobem jako v bodé 1. dojde k dopocitani bodt C, D a G
a dojde k vykresleni oblouku se stfedem v bodé B a pruméru odpovida-
jicimu délce usecky [HI|. Zde je nutné dbat na to, aby polomeér oblouku
byl shodny se vzdalenosti bodi G a B. U tohoto zakonceni je potieba
u kiivky pocitat s tim, ze posledni ¢ast kiivky mezi poslednimi dopoci-
tavanymi body se nevykresli, aby jeji ¢ast nezasahovala do oblouku.

6. V tomto pripadé se zddné zakonceni nevykresli a nebude se nic dopoci-
tavat.

2.8 Moduly sporti

Aplikace musi byt multisportovni s moznosti jednoduse ptridavat nové sporty.
7 toho dtvodu bylo rozhodnuto, ze sporty budou ulozeny jako jednotlivé mo-
duly, kdy se uzivateli nac¢te pravé ten modul, ktery pouziva, jelikoz nikde
nepujde pouzivat dva a vice sporti najednou.

Zakladni informace o sportu, tedy pouze jeho ndzev, cesta k soubortim
a unikatni identifikator budou ulozeny v databazi, ostatni data tykajici se
sportu budou uloZena na serveru ve specidlni slozce s nadzvem sports.

Kazdy modul bude striktné dodrzovat predepsanou strukturu slozky, véetné
nazvu souboru a slozek, jako je tomu na obrizku kde ovsem nézev dvou
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) hockey
EI L. images
-- ) objects
-- ). players
-- ) playgrounds
)i lang

Eﬁ] cz-sport.php
..... Ea hackey.js.php
..... Ea hockey.php

Obréazek 2.10: Souborova struktura modulu

souborti typu PHP bude pro kazdy sport jiny, podle nazvu sportu, ¢imz bude
shodny s nazvem slozky modulu.

Slozka images obsahuje vsechny obrazky, které ke sportu patii, roztiidéné
do jednotlivych slozek. Dalsi slozka lang obsahuje PHP soubory, kde kazdy
soubor je jazykovy balic¢ek pro sport, vyuzity ke spravnému pojmenovani kate-
gorii cvicenich, vékovych kategorii a ndzvi hrach, kiivek, zakonceni a objektu.
Jazyk je urc¢en dvoumistnym prefixem nazvu souboru. V souboru hockey.php je
definovéna tiida SportData[2.3.7], ktera je potomkem tiidy Sport. Posledni sou-
bor v modulu hockey.js.php je do aplikace nahran jako soubor typu javascript,
ktery diky koncovce php (kdy muze pred pouzitim v aplikaci vykonat PHP
skripty) nahraje data ze tfidy SportData, aby je mohl vyuzivat i javascript
a nemusely byt definovany na dvou mistech.
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KAPITOLA

Implementace

V kapitole implementace je pozornost vénovana problémtm, které vznikly
v prubéhu implementace a byly opomenuty v navrhu, pripadné nebyly navr-
zené idealné. V implementac¢ni ¢asti byly vSechny takové problémy nalezeny
a vyTeseny.

v

3.1 Ulozeni vlastniho obrazku hristé

Aplikace musi podporovat nac¢itani novych stranek pomoci technologie AJAX.
Tato technologie ovsem neumoznuje zadnym jednoduchym zptsobem posilani
souboru smérem od uzivatele na server, coz je potieba ve chvili, kdy se uzivatel
rozhodne nahrat vlastni obrazek hiisté, na kterém chce vytvorit nové cviceni.

Jako nejsnazsi varianta feSeni se nabizi porusit pravidlo nac¢itani technolo-
gii AJAX pro jedinou stranku, na které uzivatel nahrava nové obrazky hracich
ploch. Jedna se o nejjednodussi zptsob. Ten byl ale zamitnut, jelikoz by bylo
nepiijemné, kdyby vsechny stranky ménily sviij obsah plynule, ale jedna by
svij obsah nahrala znovu cely s probliknutim celé aplikace. Narusilo by to
konzistenci aplikace.

Druhym zptisobem, ktery by technologii AJAX na prvni pohled nijak ne-
narusil, by bylo vytvorit na strance neviditelné vnorené okno - takzvany “IF-
RAME”, do kterého by se odeslal formular, ve kterém uzivatel vybral soubor
a ve kterém by doslo k jeho ulozeni na server. Toto okno by pak informovalo
hlavni okno o skutecnosti, jestli byl soubor tispésné nahran nebo doslo k chybé
pti nahravani. Hlavni okno by uz jen zobrazilo uzivateli zpravu, jestli byl sou-
bor nahran nebo ne a pripadné by znovu nacetlo seznam nahranych obrazki,
a to jiz bézné technologii AJAX.

Po zvazeni byl nakonec vybréan a implementovan druhy zptisob.
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3. IMPLEMENTACE

3.2 Nahled videa u cviceni

Uzivatel uvidi na hlavni strané aplikace t7i sloupecky, ve kterych budou uve-
dena naposledy pridana cviceni, naposledy pridana cviceni s videi a napo-
sledy pfidané tréninkové plany. U kazdého zobrazeného cviceni bude nahled
na hristé s cvicenim, u cviceni s videem bude ndhled na video a u tréninkovych
plant bude nahled, ve kterém bude priblizny vzhled tréninkového planu po ex-
portu na papir ve formatu A4. Pti implementaci hlavni strany aplikace bylo
zjisténo, ze v navrhu bylo opomenuto to, jakym zptsobem se budou ziskavat
néhledy na videa, kterd jsou ulozena u cviceni.

Jak jiz bylo zminéno v analyze, videa budou uloZena na serverech YouTube
a Vimeo. Pred zobrazenim nahledu tedy musi aplikace ovérit, jestli se v adrese
videa nachdzi retézec “vimeo” nebo fetézec “youtube”, pripadné “y2u.be”, coz
je dalsi doména serveru YouTube. Jakmile aplikace vi, na kterém serveru je
video ulozeno, tak rozdéli adresu videa, aby z ni ziskala identifikator videa.
Podle identifikatoru je pak mozné vyhledat miniaturu na serveru s videem.

Zatimco na serveru Vimeo maji vSechna videa shodnou adresu, ve které je
jedinym rozdilem jejich identifikator, tak server YouTube nabizi nékolik moz-
Resenf tohoto problému bylo nalezeno na oblibeném serveru stackoverflow [21],
a to takové, ze adresa videa se rozdéli na nékolik ¢asti popsanych v regularnim
vyrazu a z téchto ¢asti se pak vybere jedna, ktera oznacuje identifikator videa.
Regularni vyraz vypada nasledovneé:

/” . *(youtu.be\/|v\/Iu\/\w\/|embed\/ |watch\?v=|\&v=) ([T#\&\7]*) .*/

Regularni vyraz je Tetézec, ktery popisuje vlastnosti a vzhled ostatnich
fetézcl a pravé diky nému je mozné jednoduse rozdélit retézce o danych pa-
rametrech na potfebné ¢asti.

Jakmile je ziskan identifikator videa, staci jen vytvorit odkaz na obrazek,
ktery je na preddefinované adrese na serveru, kde je i video. K jeho nalezeni
je zapotiebi vyse hledany identifikator.

3.3 Vystup prace

Vystupem prace je aplikace, kterd je funkcéni na vsech serverech s podpo-
rou PHP 5.3 a s databazovym systémem MySQL 5.5. Nasledné je spustitelna
na vsech pocitacich s nainstalovanym prohlize¢em s minimélni pozadovanou
verzi uvedenou v nefunkénich pozadavcich a s pristupem k serveru s apli-
kaci. Pro ukdzku je na obrézku [3.1 uveden seznam slozek a souborti v hlavnim
adresari aplikace.
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3.3. Vystup préce
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Obrazek 3.1: Stromova struktura slozky s aplikaci

class - slozka obsahujici zdrojové kédy vsech trid v PHP

css - v této slozce jsou umistény vSechny soubory obsahujici CSS styly pro
aplikaci

img - slozka s obrazky aplikace, napriklad s logem aplikace

js - zde jsou uloZeny vSechny javascriptové soubory aplikace a vsSechny ja-
vascriptové knihovny, které aplikace vyuziva

lang - v této slozce jsou uloZeny vsechny jazykové balicky, které aplikace
podporuje

pages - slozka obsahuje jednotlivé PHP stranky aplikace
sports - vSechny slozky s moduly sportu jsou k nalezeni v této slozce

usersData - v této slozce jsou uzivatelska data - jedna se o vlastni obrazky
hrist, nahledy cviceni a exporty

.htaccess - soubor, ve kterém se urcuji opravnéni k vyse uvedenym slozkam
a tim se zabranuje vefejnému pristupu do slozek, které uzivatel nepotte-
buje mit dostupné

exportDrill.pdf.php - tento soubor vytvari PDF soubor, ve kterém jsou
exportované tréninkové plany

index.php - hlavni soubor aplikace, ktery zavadi vSechny pottebné knihovny,
vytvari instanci t¥idy pracujici s AJAXem a spousti aplikaci

41






KAPITOLA 4

Testovani

Tato kapitola popisuje prubéh testovani aplikace mezi rtuznymi zarizenimi
s odliSnymi platformami a nejbéznéjsimi webovymi prohlizeci. Nejdiive bylo
sestaveno nékolik scénari testovani, které se nasledné na vsSech zarizenich otes-
tovaly. Testovani provadéli osoby nejen z oboru informatiky, ale i trenéri, kteri
maji pouze obecné znalosti bézného uzivatele.

4.1 Testeri

Celkem provadélo testovani pét osob.

Tester 1 - jednd se o programatora aplikace, ktery provadél testovani v pru-
béhu celé implementace, ale zticastnil se i zdvérecného testovani. Jeho
testovani probihalo spiSe na trovni kvality aplikace a jen drobné na lo-
gice aplikace

Tester 2 - spoluautor zadani aplikace. Jde o testera, ktery se velmi aktivné
vénuje sportu a zaroven je pokrocilym uzivatelem pocitacti a tableta.
Jeho hlavnim tkolem byla kontrola logiky aplikace

Tester 3 - profesionalni programator, ktery se v pribéhu testovani vénoval
pouze kvalité aplikace a hledal pripadné nedostatky a bezpecnostni ri-
zika

Tester 4 - trenér malého hokejového tymu, ktery pracuje s pocitaci a tablety

spise zridka a Tadi se mezi primérné uzivatele. Jeho vysledky testovani
slouzi ke zjisténi, jak na aplikaci bude reagovat cilova skupina uzivatelt

Tester 5 - trenér hokejového tymu starsich zaka. Ma dobré zkusenosti s praci
na pocitaci, jelikoz v zaméstnani pouziva pocitac i tablet
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4. TESTOVANT

4.2 Scénare testovani

Scénare testovani popisuji, co se ma uzivatel pokusit udélat a tim otestovat
aplikaci. Testovani probihalo tak, Ze si uzivatel nejdrive prohlédl aplikaci, se-
znamil se s ni a nasledné se pokusil splnit postupné vSechny scénére.

Prvni scénar narizuje uzivateli zaregistrovat se do systému a nasledné pro-
vést objednavku licence. Po splnéni provede jesté upravu svého profilu, kde
zméni minimalné heslo a e-mailovou schranku.

Druhy scénai navazuje na prvni. Nejdfive se uzivatel prihlasi a nasledné
se pokusi vytvorit nové cvi¢eni s predem uréenymi parametry ve scénéri. Toto
cviceni musi ulozit, nasledné znovu otevrit v médu pro Gpravu a znovu upravit
stavajici ndkres cviceni.

Treti a posledni scénar zacinad ve chvili, kdy se uzivatel chce stat ¢lenem
verejné skupiny. Po vstupu do této skupiny je jeho tkolem vytvotit novy tré-
ninkovy plan, do kterého prida svoje cviceni vytvorené v predchozim scénari,
dale prida alespon dvé cviceni sdilena ve verejné skupiné, které je nyni ¢lenem
a ve findle takto vytvoreny tréninkovy plan exportuje do formatu PDF.

4.3 Testovana zarizeni

Veskeré testy byly provedeny pod dozorem autora a spoluautora na vsech nize
uvedenych pocitacich s riznymi opera¢nimy systémy a webovymi prohlizeci
a na ruznych tabletech.

1. Pocita¢ 1 s OS Windows &.1

e Internet Explorer (verze 11.0.9600.17728)
e Opera (verze 29.0.1795.47)

e Google Chrome (verze 39.0.2171.95)

e Mozilla Firefox (verze 37.0.2)

2. Pocitac 2 s OS Windows 7

e Internet Explorer (verze 11.0.9600.17631)
e Opera (verze 28.0.1750.40)

3. Tablet 1 Apple iPAD mini s OS iOS 8.3

e Safari (verze 8.0)
e Google Chrome (verze 42.0.2311.47)

4. Tablet 2 Samsung GT-P110 s OS Android 4.2.2

e integrovany prohlize¢ (verze 534.30)
e Opera (verze 29.0.1809.91837)
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4.4. Zavér testovani

4.4 Zavér testovani

Na vsech zarizenich probéhly vSechny testy a provedeni scénait bez jakého-
koliv problému.

Testery, kteri vidéli aplikaci poprvé, bylo zhodnoceno, ze je aplikace svoji
grafickou jednoduchosti velmi intuitivni na ovladani a orientaci, coz byl pt-
vodni zamér pii tvorbé uzivatelského prostiedi.

Testovani tedy skoncilo tspésné.
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Zaver

Cilem préace bylo spravné zanalyzovani, navrzeni, implementace a fadné otes-
tovani vytvoreného reseni.

V pribéhu analyzy byly prozkoumény existujici feSeni na trhu se zjisténim,
ze neexistuje zadna konkurenceschopné aplikace, coz bylo nasledné uvedeno
jako hlavni divod motivace tvorby vlastniho reseni. Déle byly probrany poza-
davky na aplikaci, rozdéleni jednotlivych uzivatelskych roli aplikace a pripady
uziti. Na zékladé toho mohl vzniknout analyticky doménovy model aplikace
a byt vybrany vhodné technologie pro implementaci aplikace. Po urceni vhod-
nych technologii bylo nutné jesté prozkoumat bezpecnostni rizika v danych
technologiich.

Néavrh se jiz zabyval konkrétnimi problémy, které bylo nutné promyslet
pred samotnou implementaci. Byla vybrana architektura aplikace a architek-
tura prezencni vrstvy. Na zakladé analytického doménového modelu z prvni
kapitoly byly vytvoreny navrhovy model trid a konceptualni databazovy mo-
del. Déle byl navrzen ptiblizny vzhled aplikace a rozvrzen princip AJAXového
souradnic bodu a zpisobu vykresleni jednotlivych krivek a rtznych typt za-
konceni.

Implementacni ¢ast se zabyvala pouze nékolika mélo problémy, které vznikly
v prubéhu implementace a zavérem shrnula, co je vystupem prace.

V kapitole testovani byly urceny zptsoby testovani a testefi, kteri testy
provadeély. Nakonec bylo testovani zhodnoceno jako tspésné.

Na zakladé shrnuti v predchozich odstavcich bylo zadani jednoznacéné spl-
néno, a to bez vétsich problémii.

Moznosti rozsireni

Nejzadanéjsim rozsitenim je umoznit vytvareni animace z cvic¢eni. Princip by
byl takovy, ze by na strance s pravou cvic¢eni byla ¢asova osa, kde by si uzi-
vatel vytvoril nové cviceni a pak by na ¢asové ose nastavil pozice jednotlivych
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ZAVER

objektt a pripadné zmény objektt a krivek v rtznych ¢asovych intervalech.
Aplikace by pak plynule posouvala objekty tak, aby byly vzdy v nastaveném
intervalu na urc¢eném misteé.

Dalsi navrhy na rozsiteni vzniknou v pribéhu pouzivani aplikace uzivateli
na zakladé jejich potreb.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

GUI Graphical user interface
HTML HyperText Markup Language
PHP Hypertext Preprocessor

AJAX Asynchronous JavaScript and XML
IFRAME Inline FRAME

CRUD Create, Read, Update, Delete
SQL Structured Query Language
MVC Model-View-Controller

XSS Cross-Site Scripting

CSRF Cross-Site Request Forgery
UC Use Case

URL Uniform Resource Locator
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PRILOHA B

Obsah prilozeného CD

readme . BXE ..ottt i et i e struény popis obsahu CD
src

| thesis......ooooieiiiiiii... zdrojova forma prace ve formatu KITEX
L= v PP text prace
| thesis pAf L text prace ve formatu PDF
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