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Abstrakt

Cilem této prace bylo navrhnout a implementovat interaktivni webovou aplikaci pro pod-
poru détského sachového krouzku. Aplikace obsahuje evidenci ¢lent, sledovani dochazky,
poradani turnaji, motiva¢ni program pro studenty a vizualizované prehrani sachové partie
ve formatu PGN. Aplikace byla implementovana pomoci modernich webovych technologii
Vue.js, Laravel a databaze MySQL. Vysledna aplikace byla tispésné vytvorena a otestovana.

Abstract

The aim of this thesis was to design and implement an interactive web application for a chil-
dren’s chess club. The application includes member management, attendance tracking, tour-
nament management, a motivational program for students, and a visualized replay of chess
games in PGN format. The application was implemented using modern web technologies
such as Vue.js, Laravel, and MySQL database. The resulting application was successfully
created and tested.
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Kapitola 1

Uvod

Cilem této bakalarské prace je navrhnout a vytvorit webovou aplikaci pro podporu détského
sachového krouzku. Vysledné aplikace by méla umoznit vedoucimu krouzku spravovat ¢leny
a sledovat dochazku, organizovat turnaje a zaznamendavat jejich vysledky vcéetné jednotli-
vych sachovych partii. Ulozené sachové partie by mély jit i vizualizovat pro lepsi prostudo-
vani jednotlivych tahti a moznych taktik. Dale by tato aplikace méla nabidnout motivacni
program pro studenty, aby mohli byt v priubéhu krouzku odménéni za svou aktivitu.

Kapitola 2 se zabyva modernimi webovymi aplikacemi a rozebird jejich vyhody, ne-
vyhody a priklady pouziti tohoto typu aplikaci v aktudlni dobé. Nejdiive jsou popsany
zakladni typy architektur v sekci 2.1 a dale se kapitola vénuje soucasné pouzivanym tech-
nologiim pro vyvoj webovych aplikaci. Technologie jsou zde rozdéleny na serverové 2.2.1
a klientské 2.2.2. Obé podkapitoly se vénuji jednotlivym programovacim jazykim a také je-
jich frameworkim, které nabizi feseni na ¢asté programatorské problémy a umoznuji rychly
a organizovany vyvoj aplikaci.

Kapitola 3 se poté blize vénuje analyze konkrétnich pozadavki krouzku na vyslednou
aplikaci a zaméruje se na pouzivany zpisob zaznamu vysledk turnaje a partii. Na tuto ka-
pitolu je navazano kapitolou 4, ktera se zaméruje na aktudlni prezentaci Sachového krouzku
a poté zkouma dalsi existujici feSend.

Dale je predstaven navrh reseni aplikace a zvolené technologie pro implementaci v kapi-
tole 5. Tato kapitola také rozebird vytvoreny diagram piipadu uziti, ktery je cely dostupny
v priloze B, a ER diagram pro definici jednotlivych entit v systému v ptiloze C.

Kapitola 6 popisuje zptusob implementace aplikace z pohledu serverové i klientské apli-
kace zvolenymi technologiemi, predstavuje zpusob feseni hlavnich ¢asti aplikace a pouziti
dalsich knihoven, zejména pro implementaci vizualniho prehravace partii. Zpusob a vysledky
testovani vysledné aplikace jsou predstaveny v kapitole 7.

Na zavér jsou v kapitole 8 rozebrany moznosti dalstho vyvoje, jako je mozné vyuziti
umeélé inteligence pro automatické vyhodnoceni zadanych sachovych tloh.



Kapitola 2

Webové aplikace

Webova aplikace je software, ktery na rozdil od desktopovych aplikaci bézi na webovém
serveru a uzivatel s ni interaguje pres internetovy prohlize¢. Prikladem béznych prohlizect
je Google Chrome', Microsoft Edge” nebo Safari®.

Existuji statické i dynamické webové stranky. Statické webové stranky slouzi hlavné k
zobrazovani neménnych informaci. Jsou sice jednoduché z pohledu vyvoje a rychle se naci-
taji, ale zobrazuji vSem uzivateltim stejny obsah. Dynamické webové stranky dokazi reagovat
na pozadavky uZivatele a zobrazit pozadovany obsah podle jeho interakei. Casto vyuzivaji
databaze k uchovani dat a obsahuji interaktivni prvky jako jsou formuldre, riizna tlacitka,
vyskakovaci okna a podobné. Priklad dynamické webové aplikace muze byt internetovy ob-
chod, jako je Ebay* a Amazon®. Uzivatelé zde mohou vybirat zbozi, pfiddvat ho do kosiku,
zadavat kupény a provadét platby. Uzivatelé tak ovliviuji to, co se na strance zobrazuje.
Ovsem i tyto stranky vyuzivaji statické prvky. Prikladem muze byt sekce s kontakty, tedy
data, se kterymi neni potfeba interagovat.

Diky webovym aplikacim neni pro uzivatele potieba aplikaci stahovat ani instalovat
na svém zarizeni a neni tak omezen hardwarovymi pozadavky. S pripojenim k internetu
miuize uzivatel vyuzit aplikaci na jakémkoliv zafizeni, coz muze byt vyhodné v pripadé, kdy
dojde k poruse zarizeni, nebo kdy uzivatel chce vyuzit aplikaci na jiném zarizeni. Data
jsou Casto ulozené na serveru, takze uzivatel nemusi fesit zalohu dat. Aktualizace aplikace
se také provadi na serveru. Na druhou stranu, pro vyuzivani téchto aplikaci je uzivatel
zavisly na internetovém pripojeni a na poskytovateli sluzby. Také jsou zde mozné problémy
se zabezpecenim.

Webové aplikace jsou ¢im dal tim vice vyuzivany a mohou mit mnoho riznych prikladia
pouziti. Mezi nejpopularnéjsi patii socidlni sité jako Facebook® a Twitter”, které umoziiuji
uzivatelim propojit se s ostatnimi uzivateli, sdilet riznd média a komunikovat pres tuto
platformu s prateli. Dalsim piikladem jsou aplikace pro konzumaci riznych médii jako je
Netflix® a Spotify”. Webové aplikace jsou také casto vyuzivany jako informaéni systémy

https://www.google.com/intl/cs_CZ/chrome/
*https://www.microsoft.com/cs-cz/edge
3https://www.apple.com/safari
“https://www.ebay.com
Shttps://www.amazon.com
Shttps://www.facebook.com
"https://twitter.com
Shttps://www.netflix.com
“https://open.spotify.com
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https://twitter.com
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riznych organizaci. V neposledni fadé patii mezi popularni piiklady i emailové aplikace,
internetové bankovnictvi a mnoho dalsich. Tento text vychazel z literatury [19] a [12].

2.1 Architektura

Architektura webovych aplikaci se zabyva navrhem a organizaci aplikace, véetné toho, jak
spolu jednotlivé casti interaguji.

2.1.1 Klient-server

Architektura klient-server se skladd ze dvou ¢asti: klienta a serveru. Klientskd aplikace bézi
na zarizeni uzivatele, zatimco server bézi na jiném zafizeni nebo na vzdaleném serveru.
Tato architektura je béznd pro webové aplikace, kde je klientem casto internetovy pro-
hlize¢. Klient je zodpovédny za prezentaci dat a ziskavani pozadavkid od uzivatele. Posila
pozadavky serveru, ktery je zpracovava a posilda odpovéd. Aplikacni logika mize byt imple-
mentovana klientem, serverem nebo obéma. Sitova komunikace je standardizovana pomoci
internetovych protokolia TCP /IP.

Pfi prvnich implementacich architektur klient/server nebyly pouziviny oteviené proto-
koly, jako je TCP/IP. To znamenalo, ze komunikace mezi klientem a serverem byla omezena
na vlastni protokol nebo technologii, coz komplikovalo integraci s jinymi systémy nebo plat-
formami. Klienti tak museli byt navrzeni specidlné pro server, se kterym komunikovali, coz
ztézovalo opétovné vyuziti nebo sdileni kédu. [24]

2.1.2 Trivrstva architektura

Trivrstva architektura je slozend ze t¥i vrstev. Vyhodou této architektury je, ze jednot-
livé vrstvy jsou na sobé nezavislé a mohou byt vyvijeny zvlast. Popis této architektury
a jednotlivych vrstev vychézi z literatury [26].

Prezentacni vrstva Tato vrstva zobrazuje uzivatelské rozhrani, tj. jednotlivé stranky
i s prvky jako jsou tlac¢itka a formulare se kterymi uzivatel interaguje. Mtze byt prizpiuso-
bena ruznym zarizenim a platformam. Pro ukladani a ziskdvani dat je zavisla na aplikacéni
vrstve.

Aplikac¢ni vrstva Tato vrstva zajistuje veskerou logiku aplikace a vypocty. Provadi ope-
race mezi uzivatelskymi pozadavky z prezencéni vrstvy a daty z vrstvy datové.

vV,

véetné datové-funkénich operaci jako je specificky vybér, agregace a predzpracovani.

2.2 Technologie

Webové aplikace je mozné rozdélit do dvou zdkladnich typu — klientské a serverové apli-
kace, neboli backend a frontend. Oba typy aplikaci jsou bézné pouziviny v modernim
webovém vyvoji a casto se pouzivaji v kombinaci, kdy klient pozaduje data od serveru po-
moci klientské aplikace a serverova aplikace poskytuje tyto data klientovi. Ke komunikaci
vyuzivaji internetovou sit.



2.2.1 Backend

Serverové aplikace jsou programy, které bézi na serveru a slouzi ke zpracovani dat a inter-
aguji s databazi. Tyto aplikace jsou napsany pomoci serverovych programovacich jazykt,
jako je naptiklad PHP, Python nebo Java.

Serverové aplikace mohou byt také vytvoreny pomoci frameworkt, které poskytuji ho-
tova feseni pro casté problémy, jako je presmérovani na urcitou URL, validace vstupnich dat,
autentizace uzivatell a rizeni pristupu. Pomahaji i s obranou proti ttoktim na zabezpeceni.
Frameworky tak ¢asto usnadnuji a zrychluji celkovy vyvoj.

PHP

PHP je multiplatformni programovaci jazyk vyvinuty predevsim pro web. Je to skriptovaci
jazyk bézici na strané serveru. V ramci HTML souboru lze zakomponovat i PHP kéd, ktery
se potom provede vzdy pri navsStiveni dané stranky. Je interpretovany webovym serverem
a mize generovat HTML a komunikovat s databazi. PHP je velmi rychly a efektivni jazyk,
takze se hodi na malé i velké projekty. Je to nejpouzivanéjsi serverovy programovaci jazyk,
k datu 2. kvétna 2023 ho vyuzivalo az 77.4% webovych stranek [15]. Je k nému tedy i velkd
komunita aktivnich uzivateli a zdokumentovany nejriznéjsi pripady pouziti. Jakozto jazyk
vytvofeny pro web nabizi spoustu knihoven pro usnadnéni prace napiiklad s posilanim
emaili, parsovani XML, prace s cookies, generovani PDF dokumentt a dalsich. PHP ma
k dispozici ptimé pripojeni k mnoha databazovym systémtim. Je proto mozné se primo prijit
k MySQL, PostgreSQL, MongoDB a dalsim. Nabizi také databazovou abstraktni vrstvu
PDOs (z angl. PHP Database Objects), kterd pomahéd dodrzovat nejlepsi programovaci
praktiky a konzistenci kédu. Tento text vychézel z knihy [29].

Pro PHP existuje mnoho frameworkii. Tyto frameworky nabizeji pfedem vytvorend za-
pouzdrend reseni pro rtizné programatorské problémy, a programéatori se tak mohou zamérit
na vyvoj specifickych ¢asti aplikace a urychlit tak celkovy vyvoj. Kazdy framework ma pred-
definovanou strukturu kédu, coz umoznuje udrzovat kdd hezky a konzistentni. Je mozné si
i nechat vygenerovat kostry urcitych ¢asti kodu.

Nejpouzivanéjsi PHP frameworky jsou Larave
delgniter'?, Slim'® a PHPCake'”.

1' a Symfony'!, dale pak napiiklad Co-

Symfony Symfony je open-source PHP framework, ktery byl vytvoren v roce 2005. Tento
framework umoziuje vyvoj webovych aplikaci s vyuzitim ndvrhového vzoru MVC'® a nabizi
mnoho znovupouzitelnych komponent. K instalaci a generovani téchto komponent, pridavani
knihoven a dalsich podobnych tkond vyuziva Symfony balickovaci nastroj Composer. Pro
vytvoreni uzivatelského rozhrani Symfony nabizi Sablonovaci systém Twig. Symfony se

vvvvv

Framework nabizi ORM vrstvu Doctrine pro efektivni préici s databazi. [20]

https://laravel.com

"https://symfony.com

P2https://codeigniter.com

Bhttps://wuw.slimframework.com

“https://cakephp.org

MVC — Model-View-Controller, aplikace je logicky rozdélena na prezenc¢ni vrstvu (View), data (Model)
a ovladace (Controller), které ¥idi zobrazovani dat.
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Laravel Laravel vznikl v roce 2011 a je nejpouzivanéjsim PHP frameworkem, ktery vy-
chazi ze Symfony. Vyuziva nékteré komponenty ze Symfony, konkrétné HttpFoundation
pro praci s HI'TP, jako jsou cookies a sprava session, a Routing komponentu pro routovani
stranek na urcité URL. Déle navazuje vlastnimi stavebnimi bloky a filozofii. Nabizi ORM
vrstvu Eloquent a pro psani HTML nabizi Ssablonovaci systém Blade. Laravel je vhodny
pro projekty ruznych velikosti a s jeho jednoduchou syntaxi je idedlni pro zacatecniky. [20]

Java

Java je vyznamnym programovacim jazykem pro webové aplikace. Jde o vysoce tiroviiovy,
objektové orientovany a interpretovany jazyk. Java byla vyvinuta spole¢nosti Sun Micro-
systems v roce 1995. Znamenala revoluci v programovani a nastavila standardy pro navrh
programovacich jazykti. Z nékterych jejich principti vychézi tteba .NET'. Java se neustale
rozviji a s kazdou novou verzi pfinasi nové moznosti programovani. Java prebird syntaxi
z jazyka C a objektovy model navrhu z jazyka C++.

Programy v Javé jsou prenositelné a bezpecné. Vysledny kod prekladace totiz neni
spustitelny primo, ale je to bytecode — optimalizovany set instrukci pro prostfedi béhu v javé
JVM (z angl. Java Virtual Machine). JVM je tedy interpret tohoto bytecodu. Program tak
staCi prelozit jen jednou a jakmile je na néjakém zarizeni nainstalované JVM, muze tam
bézet i tento program. Java je tak velmi prenosny a multiplatformni jazyk. Diky JVM je
také zabezpeceny souborovy systém. JVM zajistuje bezpecnost tim, ze nedovoli programu
vykondvat zadné neopravnéné operace nebo vedlejsi efekty a funguje tak jako firewall.

V Javé existuje tzv. Garbage Collector — systém, ktery automaticky vyhledava nepo-
uzivané casti paméti, uvolnuje je pro dalsi pouziti a pomaha tak zabranit inikiim paméti.

Tento text vychéazel z knihy [21].

Python

Python je vysokotroviiovy interpretovany programovaci jazyk, jehoz prvni verze byla vy-
tvofena v roce 1991 a nyni je k dispozici verze 3. Pivodni implementace Pythonu byla
napsana v jazyce C. Jazyk Python je open-source a vétsina distribuci GNU/Linuxu jiz
obsahuje Python jako soucést instalace. Tato kapitola vychazi z knihy [23].

Python mé dynamickou kontrolu datovych typu, coz znamend, Ze proménné mohou
byt definovany programatorem nebo mohou byt dynamicky odvozeny a mohou byt béhem
prubéhu programu zménény. Python podporuje jak objektové orientované, tak funkcionalni
programovani. Kéd psany v Pythonu je obvykle kratky a dobre ¢itelny, protoze pro definici
jednotlivych bloki se vyuziva pouze odsazovani namisto zavorek.

V porovnani s jazyky jako je Java, PHP nebo C neni tak rychly a efektivni, coz ale neni
pro bézné webové aplikace nijak problematické.

Django Django'’ je populdrni multiplatformni webovy framework napsany v jazyce Py-
thon, ktery byl poprvé vydan v roce 2005 a stile se aktivné vyviji. Kazdy mésic jsou
vydavany nové balicky s opravami chyb a vylepsenim bezpecnosti. Framework je snadno
naucitelny, ale zaroven mocny a flexibilni. Obsahuje vSechny potifebné moduly k vyvoji
webovych aplikaci, jako je napriklad pristup k databazi nebo renderovani sablon, a tak neni
nutné nic dalsiho stahovat.

%nttps://dotnet.microsoft.com/en-us
"https://www.djangoproject.com/
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Nabizi i ORM vrstvu ve stylu pythonu pro snadnéjsi zachazeni s databazi. Na rozdil
od vyse zminénych PHP frameworku je Django zalozen na architekture MVT (Model-
View-Template), coz je podobné architekture MVC. Princip je zndzornén na obrazku 2.1.
S databazi zde neinteraguje ovlada¢ (Controller), nybrz prezenéni vrstva (View), kterd se
zéroven stard i o renderovani jednotlivych HTML Sablon (template), které jsou prezentovany
uzivateli.

T

UzZivatel

<:::> View <:::> Template

Obrézek 2.1: Princip Model-View-Template (prevzato z literatury [13])

Django automaticky nabizi i vestavény rezim spravy databaze s uzivatelskym rozhra-
nim, nazvaného Django Admin. Toto rozhrani je automaticky generovano z jednotlivych
databazovych entit definovanych v aplikaci, a nabizi pristup a kompletni spravu téchto
entit primo z uzivatelského rozhrani.

Databaze

Pro ukladéni dat na serveru se nejcastéji pouziva systém rizeni béze dat, oznacovany jako
SRBZ. Tento systém umoziiuje efektivni praci s daty, jako je ukldddni, ¢teni, ipravy a ma-
zéni, také oznacovano jako CRUD (create, read, update, delete). Databédze byva obvykle
na vzdaleném serveru. Existuji dvé hlavni kategorie databazi: relacni a objektové, viz ob-
razek 2.2. Popis jednotlivych typa vychazi z literatury [7].

Relac¢ni databaze Tento typ databaze je zalozen na konceptu tabulek, kde kazda tabulka
reprezentuje urcitou entitu, a jednotlivé sloupce jsou atributy, zatimco radky predstavuji
jednotlivé zaznamy. Tabulky jsou mezi sebou propojeny na zakladé odkazii na externi pri-
marni kli¢e, coz se nazyva relace. Mezi nejpouzivanéjsi relacni databdze patii MySQL'®,
PostgreSQL'’ a MS SQL?".

Objektové databaze Tento typ databaze reprezentuje data v podobé objektu, coz je
lepsi pristup pro ukladani dat pri programovani pomoci objektové orientovaném principu,
protoze datovy model je tak konzistentnéjsi s modelem v programu. Objektové databaze
jsou také primo propojené s programovacim jazykem. Piikladem objektové databéze je
Realm?'

Bhttps://wuw.mysql.com
Yhttps://www.postgresql.org
WOnttps://wwwmssql.cz
*'https://realm.io


https://www.mysql.com
https://www.postgresql.org
https://www.mssql.cz
https://realm.io

NoSQL databaze Kromé relacnich a objektovych databaz existuji i NoSQL databaze,
které nepouzivaji tabulky a relace mezi nimi, ale jiny pristup, predevsim dokumenty.
MongoDB?? napiiklad vyuzivi dokumenty se strukturou dat podobnou formatu JSON. Je
podobnéa objektové databézi.

Objektova Relaéni
databaze databaze
s1:Spoleé¢nost
Spolecnosti
/ \ A
od1:0ddéleni 0d2:0ddéleni
Oddéleni . | odd_manaZzefi
L4
Manazer Zameéstnanec
A N T
0s1:0soba 0s2:0soba
odd_zamestnanci | . zaméstnanci

N

N—

Obrazek 2.2: Porovnani objektové a relacni databaze (prevzato z literatury [7])

ORM Vétsina webovych frameworki nabizi ORM (anglicky Object-Relational Mapping)
k zjednoduseni préace s relacni databazi. Tento pristup mapuje objekty v programu na ta-
bulky v databéazi a umoznuje pracovat s daty jako s objekty, coz je pohodlnéjsi nez psat
dotazy v ¢istém SQL. [1]

Aplikac¢ni rozhrani

Ke komunikaci serverové aplikace s klientskou aplikaci se pouziva definice koncovych bodu
API (z angl. application programming interface). Klientské aplikace pozaduje néjaké data
pomoci pozadavku na konkrétni koncovy bod a server pozadavek zpracuje a data odesle.
APT je vlastné soubor pravidel definujici zptisob vzajemné komunikace. Tato podkapitola
vychazi z literatury [5].

SOAP Simple Object Access Protocol, jedna se o protokol zalozeny na komunikaci pres
zpravy ve formatu XML. Klient vytvori zpravu zapsanou v XML s potfebnymi informacemi
a posle ji HT'TP POST pozadavkem na server. Odpovéd ze serveru je poté také ve formatu
XML.

REST API Tento protokol implementuje Ctyri typické metody pro odesilani dat. Kon-
krétné je to vytvoreni novych dat, ziskani dat, aktualizace dat a mazani dat, bézné oznaco-
vané jako CRUD operace (create, retrieve, update, delete). Kazda metoda se odliSuje typem
pouzitého HTTP pozadavku, a to GET, POST, PUT a DELETE.

2nttps://www.mongodb.com
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V nésledujicim prikladé je uvazovéna entita ¢lanek (article). Pro zachdzeni s konkrétnim
¢lankem je treba do koncového bodu specifikovat i jeho ID. Koncové body pro spravu ¢lanku
pomoci principi REST API vypadaji nasledovné:

o POST api/article — vytvoreni nového ¢lanku

o GET api/article/:id — ziskani ¢lanku

PUT api/article/:id — dprava ¢lanku

o DELETE api/article/:id — smazani ¢lanku

GraphQL API Jednd se o zpusob komunikace, kdy klientskd aplikace pozada server
o konkrétni data pomoci dotazu a server vrati presné ta pozadovana data. Klient v dotazu
i definuje, jakou strukturu dat od serveru ocekava. Na rozdil od REST API a SOAP API
tak server nevraci pevnou sadu, ale klient primo specifikuje o jaka data ma zajem.

2.2.2 Frontend

Klientské webové aplikace bézi primo v prohlizeci. Nabizi grafické uzivatelské rozhrani a jsou
to s ¢im uzivatel primo interaguje. Zpracovavaji interakce jako je kliknuti mysi, vstup z kla-
vesnice a odesilani formulaiti. Obsahuji vizudlni elementy jako jsou tlacitka, tabulky a for-
mulére.

Je zde kladen diiraz na uzivatelskou piivétivost a nepochybné i na design. Klientské
webové aplikace by mély prezentovat data uzivateli jasné a srozumitelné. Také by mély byt
pouzity vhodné barvy, fonty a grafické prvky, aby byla aplikace prijemna a lakava.

Vyuzivané technologie jsou predevsim HTML, CSS a JavaScript.

HTML

HTML (z angl. HyperText Markup Language) je technologie, kterd umoziuje definovat
strukturu vizualnich elementt webové stranky.

HTML dokument sestava z bézného textu, jako je ,Ahoj svéte!“, ktery je ohranicen
znackami (tagy), napiiklad <body> a <button>. Znacky funguji jako metadata, diky kte-
rym dokazeme odlisit jednotlivé typy vizudlnich element a definovat strukturu webové
stranky. [17]

HTML element je tedy tsek dokumentu vymezeny znackami. Koncova znacka obsa-
huje lomitko. Napiiklad <p>Ahoj svéte</p>. Kazdy element ma nazev, atributy a obsah.
Pomoci atributi lze definovat elementu dalsi vlastnosti. Syntax HTML elementu je také
rozebrana na obrazku 2.3. Nazvy znacek vychézi z anglickych zkratek, napiiklad paragraph
<p> jako odstavec, ¢i image <img> jakozto obrazek. Na velikosti pismen pritom nezalezi.

Dobré je také zminit, ze elementy se dale rozdéluji na blokové a Ffadkové. Blokové ele-
menty automaticky zacinaji na novém radku a maji okolo sebe urcité odsazeni od ostatnich
elementtl. Mezi né se fadi elementy jako <div>, <table> a <article>. Radkové elementy
naopak nezacinaji na novém radku a lze je tedy skladat vedle sebe. Piikladem jsou zejména
textové elementy, jako jsou <p>, <span> a <cite>. Tento princip neni vzdy pro design
webové stranky tUplné idedlni, a proto je mozné vyuzit CSS 2.2.2 pro nejriznéjsi stylizaci.

Cely vycet elementti lze nalézt v aktudlnim HTML standardu®’.

*https://html.spec.whatwg.org/multipage
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Nazev Nazev Hodnota
znacky atributu atributu

<h1 class=primary> Pfiklad nadpisu </h1>

| Atribut |

Konecna

Poc¢atecni znacka Upraveny obsah znacka

| HTML element |

Obrazek 2.3: Syntax HTML elementu (pfevzato z literatury [16])

Strom elementu

Jednotlivé HTML elementy jdou do sebe riizné zakomponovavat a vznikéd tak hierarchicka
stromova struktura. Této strukture se rikd Objektovy model dokumentu, zkracené DOM
(z angl. Document Object Model). DOM je zptsob reprezentace objektt pomoci HTML
elementt, s kterymi se dd potom dale interagovat pomoci skriptovaciho jazyka jako je

JavaScript. [24]
Korenovy element je tvoren elementem <html>. Dalsi bézné rozdéleni je ddle na <head>

a <body>, tedy hlavicku a télo dokumentu. Télo dokumentu pak miize obsahovat nejriiznéjsi
texty, obrazky, dalsi multimédia a podobné, a dohromady tak utvori celou webovou stranku.
Hierarchii elementii 1ze vidét na obrazku 2.4.

<HTML>
<head> <body>
|

EONESEES e

e lrIcINEINEINES
D = ) ) B B B

Obrézek 2.4: Strom elementi DOM (prevzato z literatury [17])

CSS

Kaskadové styly CSS (zkratka z anglického Cascading Style Sheets) jsou technologii, ktera
umoznuje priradit jednotlivym HTML elementim urcity design a formétovani, jako jsou
ruzné barvy, okraje, odsazeni od ostatnich elementu a dalsi vliastnosti.

K vybéru pozadovaného elementu z DOMu se pouzivaji selektory, které umoznuji vy-
brat elementy na zakladé jejich ndzvu znacky, atributu a jeho hodnoty, t¥idy (class), nebo
jedine¢ného ID atributu. Je dilezité vybirat elementy co nejpiesnéji, aby se styl neaplikoval
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i na nechténé elementy. Selektory také umoznuji vybrat vice elementt najednou a umoznuji
definovat rtizné podminky vybéru. Po vybéru elementu je mozné definovat konkrétni styly
v podobé dvojice vlastnost: hodnota, viz nasledujici ukazka kédu 2.1.

body {

background-color: lime;
}
p{

color: red;

font-size: 23px;

}

Vypis 2.1: Definice styli pomoci CSS. Pozadi stranky bude zelené, text v odstavci bude mit
velikost 23 pixeli a ¢ervenou barvu.

Princip kaskadovych styli znamend, ze pokud pro dany element existuji dva rizné styly,
pak plati styl, ktery byl definovan pozdéji. V ptipadé, ze se v kaskadovych stylech pouzivaji
selektory s ruznou vahou, plati styl s vyssi vahou. V pripadé shody vah plati styl, ktery byl
definovan pozdéji.

Pro CSS existuji i ruzné frameworky, které umoznuji kratsi zdpis styla, nabizeji pred-
definované tridy a predem navrzené komponenty jako jsou tlacitka, formulare a navigace.
Nabizeji také systém pro usnadnéni tvorby responzivniho designu. Tim umoznuji vytvaret
pékné webové stranky snadnéji a rychleji. Mezi popularni frameworky patti napriklad Bo-
otstrap”*, TailwindCSS?’ a Bulma’’. Kazdy framework ma sviij vlastni pifstup k tvorbé
webu. [2]

JavaScript

JavaScript je programovaci jazyk, ktery se pouziva na webovych strankach, a je soucasti
vétsiny modernich webovych prohlizec¢t. Je to nejrozsirenéjsi programovaci jazyk na svété.
Miuze byt vlozen piimo do stranky zapsané v HTML.

JavaScript je vysokotroviiovy, dynamicky, interpretovany jazyk. Proménné v tomto ja-
zyce mohou obsahovat jakoukoliv hodnotu, protoze je netypovany. Tento jazyk se také dobre
hodi pro objektové a funkcionalni programovani. Syntaxe JavaScriptu je odvozena z jazyka
Java a dédi¢nost zalozend na prototypech vychézi z jazyka Self. [§]

Zapsany JavaScript kod se spousti az v prohlizec¢i, kde dochézi k jeho interpretaci. Ja-
vaScript umoznuje definovat a implementovat dynamické chovani webovych stranek, jako
napriklad reagovani na interakce uzivatele jako kliknuti nebo pohyb mysi, dynamické gene-
rovani urcitych prvki na strance a ovladani otevirani dalsSich oken.

Je mozné vyuzit knihovnu jQuery *7, které je zaméfena na praci s HTML dokumentem.
Jednim z hlavnich pifinostt jQuery je, ze poskytuje jednoduché a efektivni zptlisoby, jak
ziskat pristup k HTML elementtim a manipulovat s nimi pomoci CSS selektori. Diky tomu
je prace s HTML dokumentem snadnéjsi a efektivnéjsi nez pomoci ¢istého JavaScriptu (viz
ukdzka 2.2). [9]

Y https://getbootstrap.com
Phttps://tailwindcss.com
26https://bulma.io
*Thttps://jquery.com
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document .getElementById ("#button") .addEventListener("click", function(){
// ...
H;

$("#button") .click(function(){
// ...
B

Vypis 2.2: Obsluha pri kliknuti na tlacitko, nejprve v samotném JavaScriptu a poté s kni-
hovnou jQuery.

TypeScript

TypeScript’® je programovaci jazyk, ktery poskytuje JavaScriptu typovou kontrolu. Diky
této kontrole nedochédzi k provadéni nepovolenych operaci, coz vede k eliminaci mnoha
chyb v pribéhu vyvoje a nasazeni aplikace. V JavaScriptu mohou byt chyby objeveny az
pii béhu programu, coz miize zpusobit zbytecné zpozdéni pri vyvoji aplikace a riziko chyb
v produkénim prostredi. Priklady nepovolenych operaci, pri kterych vyhodi v JavaScriptu
vyjimku az pfi interpretaci jsou napriklad nédsobeni c¢isla a listu, volani funkce s listem
stringt jako vstupnim parametrem, kdyz s nim poté funkce zachdzi jako s listem objekti,
nebo import modulu, ktery byl neddvno presunut. [3]

Diky silné typové kontrole TypeScriptu muzeme mit jistotu, ze jsou vSechny proménné
a datové struktury spravné definovany. Dalsi vyhodou pouzivani TypeScriptu je také lepsi
dokumentace kédu. S typovou kontrolou je také snadno vidét, jaké typy dat ocekava funkce
a jaky bude jeji vystup. TypeScript také umoznuje definovat vlastni typy a rozhrani, coz
zvysuje celkovou prehlednost programu.

Ko6d napsany v TypeScriptu se vzdy prekladd a vysledny kéd bude v prohlizeci bézet
jako bézny JavaScript, zndzornéno na obrazku 2.5.

Prekladacé

TypeScriptu
|::> ﬁ |:> JavaScript

Obrézek 2.5: TypeScript se preklada na JavaScript (prevzato z literatury [27]).

Angular

Angular®’ je popularni JavaScriptovy framework vyvinuty spole¢nosti Google v roce 2010.
Jednd se o jeden z frameworkl pro vyvoj modernich webovych aplikaci s vysokou inter-
aktivitou. Angular nabizi pfipravenou strukturu webové aplikace a je vhodny pro i velké
projekty, na kterych pracuje vice vyvojara soucasneé.

2nttps://www.typescriptlang.org
nttps://angular.io
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Angular nabizi mnoho funkei, které usnadnuji vyvoj aplikaci. Napiiklad umoznuje vy-
tvareni jednostrankovych webovych aplikaci (SPA), kde se nacitaji pouze potfebné prvky
do prohliZece, misto toho, aby se z serveru nacetla celda HTML Sablona, jak bylo bézné drive.
Umoznuje vytvareni vlastnich HTML elementtt — komponent, které obsahuji vlastni logiku
a mohou byt opakované pouzity. Cely Angular je napsan v jazyce TypeScript a také se
v Typescriptu pise kéd pro jednotlivé komponenty. Kazda komponenta se sklada ze ti{ sou-
borti: HTML 8ablony, TypeScript kédu a souboru s CSS styly. Tyto soubory jsou obvykle
ulozeny ve stejné slozce, ktera je pojmenovana podle nazvu komponenty.

Jednou z podstatnych funkci Angularu je tzv. ,data binding* neboli ,vazba dat“, coz
umoznuje snadné propojeni kédu s Ssablonou. Tento mechanismus umoznuje psat kratsi kod
primo do HTML a neni potieba ho definovat zvlast. Dalsi dilezitou funkci Angularu je jeho
schopnost zachazet s daty reaktivné, coz usnadnuje asynchronni programovani.

Nové verze Angularu jsou pravidelné vydavany kazdych sSest mésict a je dulezité ho
aktualizovat, aby bylo mozné vyuzivat nejnovéjsi funkce a opravy chyb. [22]

Vue.js

Dalsim frontendovym frameworkem je Vue.js*". Byl vytvofen vyvojifem Evanem You v roce
2014. Evan You pracoval na projektu pro spolecnost Google, kde ziskal zkuSenost s vyvojem
webovych aplikaci v Angularu. Rozhodl se vytvorit vlastni framework, ktery bude o néco
jednodussi a flexibilnéjsi nez Angular a bude tak vice odpovidat jeho vlastim predstavam][6].

Vue.js podporuje podobné jako Angular vyvoj jednostrankovych aplikaci. Pii zalozeni
nového projektu se stahne pouze jadro aplikace a ¢isty zaklad Vue.js. Dalsi balicky a vylep-
seni k nému jdou pridat postupné dle potieby. Prikladem je Vuelidate pro frontendovou
validaci ¢i router pro prechod mezi jednotlivymi strankami na jinych URL adresach.

Typicky soubor ve Vue.js obsahuje t¥i hlavni bloky kédu, <template> pro HTML Sab-
lonu, <script> pro JavaScriptovy kéd a <style> pro CSS styly. Tyto tii ¢asti jsou tedy
od sebe oddéleny, ale porad jsou soucésti jednoho souboru. Tento koncept se oznacuje jako
SFC (z angl. single file component).

Vue.js nabizi deklarativni renderovani, tedy lze jednotlivé ¢asti HTML Sablony rendero-
vat na zdkladé ridicich direktiv, jako naptiklad v-if, v-else, v-for a dynamicky tak ménit
obsah webu pro uzivatele. Dalsi klicovou vlastnosti je reaktivita. Vue.js sleduje stavy jednot-
livych zobrazovanych proménnych, a v pripadé zmény hodnoty ihned zareaguje a adekvatné
upravi obsah DOMu.

Dalsi vyhodou je, ze Vue.js ma plnou podporu pro TypeScript a projekt tak lze psat
v tomto jazyku. Vyvoj ve Vue.js tak ziskd typovou bezpecnost a vSechny dalsi vyhody
TypeScriptu popsané v sekci 2.2.2.

Vue.js nabizi dva zpusoby zapisu kédu. Options API a Composition API. Popis a ukazky
kédu jsou prevzaty z oficidlni dokumentace [28].

Options API Logika Option API spociva ve vytvoreni objektu, ktery obsahuje jednotlivé
tridni atributy, jako jsou data, metody a metody zivotniho cyklu komponenty. Prikladem
metody zivotniho cyklu muze byt mounted, metoda, kterd se provede v momenté nacteni
komponenty do prohlizece. Typicky v ni probéhne inicializace t¥idnich proménnych a nacteni
dat ze serveru. K jednotlivym tfidnim atributim lze pristupovat pomoci klicového slova
this, které odkazuje na aktudalni instanci komponenty. Zapis komponenty timto pristupem
je na ukazce 2.3.

3%nttps://vuejs.org
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<script>
export default {
data() {
return {
count: O
}
},
methods: {
increment () {
this.count++
}
},
mounted () {
console.log(‘The initial count is ${this.count}.®)
}
}
</script>

<template>
<button @click="increment">Count is: {{ count }}</button>
</template>

Vypis 2.3: Komponenta Vue.js definovand pomoci Options API. Atributy v data() jsou
reaktivni a lze k nim pristupovat pomoci kli¢ového slova this.

Composition API V Composition API se logika komponenty definuje pomoci importo-
vanych funkci API. Zaroven se zméni element <script> na <script setup>, ¢imz je Vue
poskytnuta nédpovéda, ze se pouziva Composition API. Proménné a funkce deklarované
ve skriptové Casti jsou poté primo pouzitelné v HIT'ML sabloné. Reaktivita proménnych se
zajistuje pomoci klicového slova ref pro jednoduché typy, pripadné reactive pro objekty.
Definice komponenty timto zpltisobem je na ptikladu 2.4.

<script setup>
import { ref, onMounted } from ’vue’
const count = ref(0)
function increment() {
count.value++
}
onMounted(() => {
console.log(‘The initial count is ${count.value}.*)
1)
</script>
<template>
<button @click="increment">Count is: {{ count }}</button>
</template>

Vypis 2.4: Komponenta Vue.js definovand pomoci Composition API. Klicové slovo ref
zajistujé reaktivitu proménné.
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React

React®! je dalsfim populdrnim JavaScriptovym frameworkem. Byl vytvoien spole¢nosti Fa-
cebook v roce 2013. React se zaméruje na tvorbu jednostrankovych aplikaci a je optimalni
pro vyvoj stranek s rychle se ménicimi daty. Misto zmény dat primo v DOM, React nejdiive
méni data ve virtudlnim DOM, coz je mnohem rychlejsi. Zmény v DOM se provedou az
poté, co React uzna za podstatné.

Na rozdil od kompletnich frameworkt jako je Angular a Vue.js, se React soustiedi pouze
na vrstvu View z architektury MVC, tedy vrstvu, kterd prezentuje data uzivateli. Tato
vrstva je popsana ¢isté pomoci JavaScriptu s HTML syntaxi zvanou JSX zakomponovanou
jako soucast kédu. React se proto casto vyuziva s dalsimi knihovnami a a existuje kolem
néj cely ekosystém s nabidkou nejriiznéjsich nastroji, knihoven a plugini.

Nabizi podobné jako dalsi frontendové frameworky tvorbu vlastnich komponent. Kom-
ponentu lze definovat bud tiidou nebo funkci, jako je na ukézce 2.5. Tyto komponenty
jsou definovany svymi vstupy, které poté komponenta uz nemuze zmeénit a vlastnim stavem
pro data, kterd se mohou ménit v ¢ase a kterd komponenta mize zménit. React ma jiz
zabudovany systém spravy stavu (angl. state management system). [4]

function Welcome (props) {
return <hi>Hello {props.namel}!</h1>;
}
ReactDOM.render (<Welcome name="John"/>, document.getElementById(’root’));

Vypis 2.5: Ukazka kédu v Reactu, komponenta Welcome je definovdna pomoci funkce (pre-
vzato z literatury [18]).

React se d& vyuzit i pro vykresleni stranky na strané serveru, typicky v kombinaci
s Node.js*?. Existuje i projekt React Native®?, ktery umoziuje vytvoreni mobilnich aplikaci
pomoci Reactu a JavaScriptu. [14]

3https://react.dev
32nttps://nodejs.org
33https://reactnative.dev
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Kapitola 3

Analyza pozadavka aplikace pro
sachovy krouzek

V této kapitole predstavim jednotlivé pozadavky na aplikaci. Jedna se o aplikaci pro détsky
sachovy krouzek, takze by i z hlediska designu uzivatelského rozhrani mélo jit o hravou,
barevnou a jednoduchou aplikaci k pouzivani.

Nemélo by se jednat o konkurenci skolnim profesiondlnim webtim nebo profesiondlnim
webtum Sachovych klubt a komerénim systémiam. Cilova skupina této aplikace je amatérsky
sachovy krouzek, vedeny dobrovolniky a nijak nepropojeny se zavodni Ssachovou sférou. Vét-
sina takovychto Ssachovych krouzku resi veskerou komunikaci a administraci pres uzaviené
skupiny na socialnich sitich.

Hlavnim cilem této aplikace je zjednodusit komunikaci, poskytnout vsechny relevantni
informace na jednom misté a nabidnout dalsi zajimavé funkce pro détsky amatérsky sachovy
krouzek, jako je digitdlni zdznam Sachovych partii a moznost jejich vizualizace.

Pozadavky na aplikaci byly ziskdny prostfednictvim osobnich konzultaci s vedoucim
krouzku. Navrh implementace byl pribézné konzultovan a pripominky byly zohlednény
v navrhu aplikace.

3.1 Evidence ¢lenu

Sachovy krouzek sestava z jednoho vedouctho a nékolika studentil. Vedouci by mél byt
schopen vést prehled o svych jednotlivych studentech a o jejich informacich, jako je jméno
a prijmeni, emailova adresa a prezdivka na webu. Je potieba poskytnout pridavani novych
¢lent, jejich editaci a mazani. Vedouci krouzku vytvori nového ¢lena i s jeho prihlasovacimi
udaji (prezdivka a heslo). Student si své heslo po prihldSeni muze zménit. Web by mél
spliiovat zisady GDPR', takZe pro nepiihlaSené uzivatele by méla byt viditelnd pouze
prezdivka studenta a zddné soukromé informace.

3.2 Sledovani dochazky

Sachovy krouzek je rozdéleny na nékolik semestril, pro ktery jsou definovany jednotlivé dny,
kdy krouzek probiha. Vedouci i studenti by méli byt schopni sledovat dochazku. Spravu
této dochazky bude mit na starosti vedouci, konkrétné bude moci definovat jednotlivé dny

!GDPR - General Data Protection Regulation (obecné nafizeni o ochrané osobnich tdaji)
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krouzku a poté pro kazdého studenta zaznamenat, zda se v dany den ucastnil ¢i nikoliv.
Studentum bude dochéazka dostupné k nahlédnuti.

3.3 Motivacni program

Studenti by méli byt v pribéhu svého dochézeni do krouzku i néjak motivovani a odmé-
novani. Béhem krouzku se kromé hrani klasickych partii sachu déji i jiné aktivity, jako
jsou domaci tkoly, vypliiovani ucebnich sesiti, riazné hry k procvicovani nejlepsich taht
a podobné.

Vedouci krouzku by mél umét tedy umeét definovat jednotlivé aktivity a nastavit pro
kazdou z nich urcitou hodnotu, vdhu. U kazdého studenta by poté oznacil, zda danou
aktivitu splnil ¢i nikoliv. Studenti tak mohou béhem krouzku plnit rizné tkoly a ziskavat
za né body, které se budou sc¢itat a bude mozné i vidét zZebricek vitézi, ktery se bude
s kazdou nové splnénou aktivitou postupné meénit.

Ziskavani bodt mélo by byt implementovano zpusobem, ktery je pro studenty prijemny
a motivujici k plnéni dalsich aktivit. Ohodnoceni studentii za jejich aktivity by nemélo
byt prilis kompetitivni nebo stresujici a urcité by nemeélo byt hlavni funkcionalitou této
aplikace.

3.4 Turnaje

V ramci krouzku probihaji i turnaje mezi studenty. Kazdy turnaj je definovan datem konani
a jeho ucastniky. Prihlaseni studenti poté hraji hry kazdy s kazdym a na konci jsou secteny
vysledky jednotlivych partii a uréeno poradi vitézi. Vedouci krouzku by mél byt schopen
vytvaret a upravovat tyto turnaje, a poté zapisovat bodové vysledky jednotlivych partii.
Studenti by si potom méli umét vysledky zobrazit.

Kazda sachova partie ma t¥i mozné vysledky, vyhra hrace s bilymi figurkami, vyhra
hrace s cernymi figurkami a remiza, neboli nerozhodny vysledek, kdy neni vitézem ani jeden
z hraca. Vitézny hrac ziska jeden bod, porazeny nula bodu a v pripadé remizy dostane kazdy
po piilce bodu.

Aktudlné se k zapisu vysledka vyuzivaji tabulky vytisknuté na papire, jako je na ob-
razku 3.1. Jednotliva partie je vzdy z pohledu hrice v levém sloupci. Na odpovidajicim
policku stretnuti s dals$im hriacem lze vycist, zda hral s ¢ernou barvou figurek ¢i bilou, zda
prohral, zvitézil, nebo jestli hra skoncila remizou. Naptiklad hra¢ Némec (levy sloupec, Sesty
hrac) pii hie s Mrkosem hrél za ¢erné figurky a zvitézil. Markos pri hie s Pul¢dkem naopak
hral za bilé a prohral.

Tato tabulka je symetrickd a je tak potreba vyplnit vysledek partie z pohledu obou
hraca, coz muze vést k chybam z nepozornosti pri zapise a k chybam ve finalnich vysledcich.
Tento zptisob zaznamu by tedy bylo dobré prevést do aplikace a umoznit, aby vysledek
partie stacilo vyplnit pro jednoho hrace, a aplikace ho automaticky vyplni i pro pohled
druhého hrace.

Ve sloupcich napravo potom postupné vidime sectené body pro hrace ze vSech partii a
celkové poradi podle poctu jeho ziskanych bodi. V pfipadé, ze dva nebo vice hrac¢t dosdéhnou
stejného poc¢tu bodil, nejsou pouzita pomocna hodnoceni ze zavodniho sachu”. Pro sachovy
krouzek je jako pomocné hodnoceni dostacujici poradi zapisu ucastnikt v tabulce.

Znapiiklad Buchholz a Sonnenborn-Berger, postupy vypo&tu pomocného hodnoceni pii rovnosti bodi
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Obrézek 3.1: Zpisob zapisu vysledkt sachového turnaje v krouzku.

3.4.1 Zaznam partii

Pribéh a jednotlivé tahy obou hrac¢a by bylo dobré mit moznost i néjak zaznamenat. K za-
znamu se bézné pouziva format PGN. Moznost mit tento zédznam muze pomoci k analyze
partie, zaméreni se na svd slabd mista a pouceni se z nich pro dalsi hry. Tento zaznam
by k partiim pridéval vzdy vedouci a studenti by si ho poté mohli zobrazit. Dale by bylo
vhodné jednotlivé tahy figurkami vizualizovat primo na Sachovnici a mit moznost si ce-
lou partii vizualné prehréat, véetné moznosti se ve hie postupné pohybovat po jednotlivych
tazich. Pristup k tomuto prehravaci partii by mohl mit i neprihlaseny uzivatel.

PGN

K zaznamu Sachovych partii se bézné vyuziva format PGN (z angl. Portable Game No-
tation). Je navrzeny tak, aby byl zpracovatelny pocitacem ale zaroven ho dokézal precist
i clovék. Zaznam je v ASCII, a mize tak byt jednoduse sdilen naptiklad jako soucést textové
Zpravy.

Sestava ze dvou hlavnich c¢asti, hlavicky a jednotlivych taht. V hlavi¢ce jsou infor-
mace jako nazev partie, datum, jména bilého a ¢erného hrace a vysledky. Tahy jsou potom
¢islovany po dvou, vzdy je prvni bily hrac¢ a poté ¢erny. Prvni pismeno oznacuje typ fi-
gurky, zkratka pochazi z anglického nazvu figurky. Dalsi pismeno a cislice definuji urcité
policko na Sachovnici. Soucasti tahu muze byt i komentafr, je ohranicen slozenymi zavorkami
{komentat}. [25]
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[Date "1994.09.10"]

[White "Seirawan, Yasser"]

[Black "Smyslov, Vassily"]

[Event "Interpolis International Tournament"]

1. d4 Nf6 2. c4 e6 3. Nf3 Bb4 4. Nbd2 c5 5. a3 Bxd2 6. Bxd2 d6 7. dxcb dxcb

8. Qc2 Nbd7 9. Qc7 10. g3 Ng4 11. Bf4 e5 12. Bh3 h5 13. Bxgé hxgéd 14.

Nxeb Nxeb 15. Rd5 Rh5 16. Rxeb Rxeb 17. Qh7 £6 18. Rdl Kf7 19. Qh8 Qc6 20. Rd8
Re8 21. Qhb5 Ke7 22. Rd6 Qe4 23. Rd3 Be6 24. Bd6+ Kd8 25. Beb Bd7 26. Qf7 Qf5
27. Bf4 gb 28. Be3 Qe6 29. Qg7 b6 30. Rd5 Qe7 31. Rxgb Qxg7 32. Rxg7 Kc7 33. b3
Rxe3 34. fxe3 Rh8 35. e4 Rxh2 36. Kd2 Rg2 37. Rf7 Rxg3 38. e3 Rf3 39. Ke2

{On time} 0-1

Vypis 3.1: Piiklad zdznamu sachové partie ve formatu PGN (pfevzato z literatury [25])

3.5 Psani prispévkiu

Déle by vedouci krouzku mél mit moznost psat verejné prispévky. Piispévek by obsahoval
nazev, datum a text. Studenti by potom méli moznost k jednotlivym piispévkiim psat
komentare. Vedouci by mohl prispévek i upravit a odstranit.

Dale by bylo dobré rozdélit obecné prispévky ¢i novinky od porddanych akci, které se
vazou na konkrétni datum, a vytvorit tak jakysi kalendar akci.

Tyto prispévky, nebo také novinky, by mély byti viditelné hned na hlavni strance webu.
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Kapitola 4
Existuijici reseni

Neprofesionalni détské sachové krouzky vétsinou ke komunikaci vyuzivaji email nebo uza-
viené skupiny na socidlnich sitich. U skolnich krouzkf jsou to poté skolni interni systémy
pro komunikaci, jako je napiiklad Bakalaii' a EduPage %. V této sekci se tedy zaméifm
spise na aktualni zplsob prezentace sachového klubu a poté na jednotlivé prvky potrebné
pro cilenou aplikaci, jako jsou prehriavace partii a zaznam vysledki turnaje.

4.1 Web SK Kufim

Aktuédlné se pro Kuiimsky sachovy klub pouzivaji webové stranky SK Kufim®. Na téchto
strankach jsou informace pro détsky sachovy klub spolecné s informacemi pro klasicky
sachovy klub Kurim.

Obrazek 4.1: Hlavni stranka webu sachy Kurim. Na levé strance je menu, uprostied sekce
Zpravy a napravo jsou komentare a novinky z externich zdroju.

"https://www.bakalari.cz
*https://portal.edupage.org
*http://wuw.sachy-kurim.g6.cz
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Tyto webové stranky kombinuji vlastni obsah s riznymi odkazy, externimi zdroji a wi-
dgety tretich stran, a na prvni pohled tak mohou plisobit mirné nepiehledné az piehlcené
velkym mnozstvim informaci v raznych podobach. Na hlavni strance jsou to hned vsechny
zpravy a je nutné podotknout, ze web nevyuziva strankovani, takze se da skrolovat opravdu
hodné hluboko do historie. Déle jsou zde agregovany a zobrazeny nejnovejsi komentare
k prispévkim na webu, pozvanky na rizné akce v okoli, kde novou pozvanku miize vlozit
i neprihlaseny uzivatel, ¢imz se web nabizi k moznému zaspamovani nevyziddanym obsahem.
Déale jsou tu novinky z okoli definované pomoci externich RSS* zdrojt hned ve tfech slou-
peccich. Nechybi i sloupeéek s novinkami z vlastnich zprav na webu, takze na hlavni strance
je mozné nakonec novou zpravu vidét dokonce dvakrat. Na levé strané stranky pod menu
jsou interaktivni widgety rozehrané sachové partie, kde je uzivatel vyzvan k nalezeni nej-
lepstho mozného tahu. V podobném stylu je vytvoren veskery obsah webu. Hlavni strana
webu je na obrazku 4.1.

Registrace na web je zde TeSena tak, ze se miize registrovat kdokoliv a admin poté
musi registraci potvrdit. I nepfihlaseny uzivatel tu vidi moznost ,,zménit heslo“ a ,potvrdit
registraci®, zachyceno na obrazku 4.2. Tyto akce je sice potreba potvrdit heslem, ale lepsi
by bylo, kdyby byly priméarné skryté a viditelné az pro uzivatele s potfebnym opravnénim.

Obréazek 4.2: Neptihlaseny uzivatel vidi akci potvrzeni registrace, kterou mize vykonat jen
admin.

Sekce pro détsky Sachovy krouzek zde neni kompletné oddélena. Zilozka v menu ,,mla-
dez“ obsahuje pouze vlastni sekci zprav. Pripadné dalsi informace o détském sachovém
krouzku je treba hledat mezi ostatnimi sekcemi na webu kde jsou informace spojené s kla-
sickym sachovym klubem, jako jsou sekce ,partie”, ,,o klubu* ¢i ,fotky a ostatni®

4.2 Turnaje

Webové stranka Chess Results’ slouzi k uchovavani informaci o Sachovych turnajich a je-
jich vysledcich z celého svéta. Databaze byla vytvorena s pomoci slosovaciho programu pro
Sachové turnaje Swiss Manager’. V souc¢asné dobé databéze obsahuje téméi 590 000 oficial-
nich i neoficidlnich sachovych turnaji, véetné evropskych sampionatt a Sachovych olympiad.
Na strance Ize vyhledavat turnaje podle riznych parametri, jako je ndzev turnaje, orga-

4RSS - Really Simple Syndication, XML formét pro syndikaci obsahu
Shttps://chess-results.com
Shttps://swiss-manager.at
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nizator, stat, misto a datum konani. Je také mozné vyhledat konkrétniho hrace a zobrazit
statistiky z turnaji, kterych se tcastnil. Stranka umoznuje sledovat aktualné probihajici
turnaje i s postupné aktualizovanymi vysledky. Turnaj v aplikace lze vidét na obrazku 4.3.

Novy turnaj se dé zalozit pres program Swiss Manager, ke kterému je dostupnd demo
verze. Tato verze je ale omezend a nabizi napriklad pouze vytvoreni turnaje se Ctyrmi
koly. K plné verzi je jiz potfeba platna licence. Licence pro Ceskou republiku je dostupna
pro ¢leny $achového svazu Ceské republiky s platnou t¥idou rozhod¢iho.[10]

Celkoveé se jedna o uzite¢nou stranku pro amatéry i profesiondly, ale funkce pro amatéry
jsou omezené. Losovani dvojic pro kazdé kolo, které tento program nabizi, neni pro poza-
davky krouzku podstatné, jelikoz hraje kazdy s kazdym a hraci si vybiraji dalsi soupere
podle toho, kdo je pravé volny.

Obrazek 4.3: Detail turnaje na strance Chess Results. Obsahuje mnoho informaci o turnaji
jako je datum a misto konani, organizatora a findlni vysledky.

4.3 Prehravace partii

Na internetu je nékolik moznosti, kde 1ze prehrit sachové partie. K zaznamu se vyuziva
format PGN. Aplikace jsou schopné jej zpracovat na jednotlivé tahy a poté je vizudlné
znézornit na Sachovnici i s animaci pohybu.
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Chess Tempo

ChessTempo’ je webovi stranka zaméfend na trénovani hra¢i na vsech trovnich, za téelem
hrat Ssachy lépe a délat lepsi tahy. Mezi funkcemi webu patii napriklad analyza oteviracich
a koncovych her, vyuka taktickych postupt a ruzna cviceni. Pro tento ucel je na webu
k dispozici prehravac¢ partii ve formatu PGN, zachycen na obrazku 4.4.

Obrazek 4.4: Vizualni prehrava¢ partii na strance Chess Tempo

Na levé strané stranky je Sachovnice s jednotlivymi figurkami, ve které se potom fi-
gurky pohybuji a uzivatelé tak mtzou hru sledovat. Na spodnim levém rohu je textové pole
pro vlozeni pozadované partie hry v PGN notaci. Na hlavnim bloku stranky je zobrazena
partie, kterd je rozdélena na jednotlivé tahy. Kazdy tah je zobrazen s ikonkou reprezen-
tujici typ figurku a také jeji umisténi na hraci desce. Komentare jsou modre zvyraznény.
Ve spodni ¢ésti tohoto bloku jsou ovladaci ikonky, umoznujici se posouvat ve hie po jed-
notlivych tazich tam a zpét, ale i preskocit celou hru na prvni a posledni tah. Pfi pohybu
na dalsi tah se také aktualni tah zvyrazni oranzovym ohranicenim.

Jednd se o velmi dobré a praktické feseni. Jediné, co se mi nezda je, ze figurky na Sa-
chovnici jsou uchopitelné mysi a lze s nimi pohnout, ovSem po upusténi figurky se figurka
vrati zpét na své piivodni misto. Uchopitelné figurky jsou zde tedy zbytecné.

Ingram Braun
Jednd se o piehravac partii, ktery je soucésti osobni stranky vyvojafe Ingrama Brauna®.
Tento web obsahuje i moznost komentait, podle kterych jsou uzivatelé s funkénosti spoko-
jeni. Prehravac je zachycen na obrazku 4.5.

Jedna se o podobné feseni jako na strance Chess Tempo, ale nachazi se tu o dost
vice tla¢itek. U nékterych tlacitek neni poznat, co dand akce znamend, protoze po najeti
neobsahuji zadnou ndpovédu a z ikonky to neni jednoznacné. Také jsou tu dva druhy ikonek

naznacujici pohyby ve hre vpred a vzad, jedny pod sachovnici a druhé pod notaci hry,

7https ://chesstempo.com
8https://ingram-braun.net/erga/online-pgn-viewer
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Obréazek 4.5: Vizualni prehrava¢ partii na strance Ingrama Brauna

nicméné ty druhé po stisknuti nic nedélaji. Oproti Chess Tempo je tu i moznost obratit
klavesnici a vidét tak hru z pohledu hriace druhé barvy, coz muze byt pro analyzu hry
urcité uziteéné. Vidime zde i fotku hrace, takze na zakladé hlavicky souboru a jména hract
si aplikace pravdépodobné i vyhleda ¢lovéka v néjaké databazi a zobrazi jeho fotku.

SK Kufim

Na webu sachového klubu Kufim se pfi kliknuti na nahranou partii otevie nové okno s na-
¢tenou hrou do prehravace. Tento prehravac, zachyceny na obrazku 4.6, nabizi Sachovnici
s figurkami, pod ni ovladani s tlacitky, obsahujici akce vpred, vzad, dopredu a dozadu celé
hry. Stisknutim tlacitka plus se automaticky celd hra zacne pomalu prehravat sama, coz jde
poté i zastavit. Vpravo od Ssachovnice je PGN s hlavickou a v notaci jsou zkratky pro figurky
nahrazené prislusnou ikonkou. Jedna se o jednoduché a elegantni reseni.

Obrazek 4.6: Vizualni prehriavac¢ partii na strance Sachového klubu Kufim
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Kapitola 5
Navrh reseni

Na zakladé ziskanych pozadavkt na aplikaci od uzivatele jsem vytvorila navrh na fesSeni
aplikace.

,

5.1 Diagram pripadt uziti

Tento diagram (anglicky use-case diagram) ukazuje ruzné typy uzivateli systému a akce,
které mohou vykonavat. Tato aplikace bude mit tii typy uzivateli: neprihlaseny uzivatel,
student a vedouci. Diagram bude déle rozebran podle téchto typu uzivateli a kompletni
verze diagramu je v priloze B.

Neprihlaseny uzivatel
Neprihlaseny uzivatel je uzivatel, ktery se bud jesté neptihlasil, nebo nem4 v aplikaci tcet.
Obrazek 5.1 znazornuje akce tohoto uzivatele. Tento uzivatel mé pristup k hlavni strance
s prispévky a planem akci klubu. Jednotlivé prispévky si muze prohlizet, oteviit a precist si
i pripadné komentare. Neprihlaseny uzivatel ma také pristup k ¢asti aplikace pro vizualizaci
partii, kde si po nahrani vlastniho zdznamu muze prehrat danou hru po jednotlivych tazich.
V pati¢ce hlavni stranky budou k dispozici informace o klubu, véetné adresy a kon-
taktnich tdaji, coz uzivatelim umozni snadno kontaktovat klub v pripadé jakéhokoli po-
zadavku, véetné zajmu o registraci.
Samoziejmé bude mit také moznost se do systému piihlasit. Uspésné piihlaseny uzivatel
se nasledné déli na vedouciho krouzku a studenta.

|

&teni prispévku prihlasit se

prohliZeni akci X X )
vizualizace partie

"
il

Vedouci
Student

NepfihlaSeny uZivatel

Obréazek 5.1: Akce neprihlaseného uzivatele, vychazi z néj vedouci a student.
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Student

Student je typ prihlaseného uzivatele s moznostmi akci neprihlaseného uzivatele, ale také
s dalsimi specifickymi akcemi. Kromé prohlizeni ¢lank® na webu a prehravani partii, mize
pridavat vlastni komentdre a upravovat ¢i mazat své komentare. Student také vidi nadcha-
zejici a probéhlé turnaje v krouzku a muze se k nadchéazejicim turnajim prihlasit. Pokud
se chce odhléasit, mize tak ucinit pred zacatkem turnaje. V turnaji ma pristup k detailtim,
jako je nadzev, datum konéani a popis, a muze si prohlizet finalni vysledky jednotlivych par-
til a zebricek vitézi. Pokud k dané partii existuje nahrany zdznam, muze si ho prehrat
v prehravaci partii.

Student vidi aktudlni stav planu aktivit a pocet ziskanych bodi. Student muze sledovat
svou dochazku a aktualizovat své osobni tdaje v systému. Dale ma moznost zménit své
heslo.

Vsechny akce studenta jsou znazornény na obrazku 5.2.

pridat komentar k
pFispévku

. . . zobrazit plnéni planu
editovat své osobni aktivit

informace

zobrazit detail turnaje prihlasit se na turnaj

<< extend >>

vizualizovat partii zobrazit dochazku

Student

Obréazek 5.2: Akce studenta

Vedouci

Vedouci je dalsi typ prihlaseného uzivatele. Ma na starosti organizaci celého krouzku, ¢cemuz
odpovidaji jeho moznosti v systému. VSechny akce lze vidét na obrazku 5.3.

Mize psat a upravovat prispévky, vkladat komentare a definovat kalendar akci. Dal-
$im tkolem vedouciho je sprava studentt, a proto ma pravo pridavat a odebirat uzivatele
a upravovat jejich idaje. Dale ma moznost definovat dny krouzku a nasledné oznacit do-
chazku studentit v dany den. Vedouci rovnéz stanovuje plan aktivit pro krouzek a mé tak
moznost pridavat a upravovat jednotlivé aktivity. K aktivité lze pritadit ndzev a hodnotu,
a poté ji pro studenty oznacit jako splnénou nebo nesplnénou. Vedouci mé také pravo
vytvaret a upravovat turnaje. V turnaji poté muze pro ucastniky zaznamendvat vysledky
jednotlivych partii. Kromé toho ma moznost nahravat zaznamy jednotlivych partii.
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sprava studentu

sprava prispévku

sprava planu aktivit

sprava akci sprava turnajl

<< extend >>

sprava dochazky

sprava partii

Vedouci

Obréazek 5.3: Akce vedouciho krouzku

5.2 ER diagram

Vytvorila jsem ER diagram (z angl. Entity Relation diagram), ktery slouzi k specifikaci
a vymezeni jednotlivych koncepti a entit v systému a popisuje jejich vzajemné vztahy.
Tento zpiisob navrhu je velmi uzitecny pro pozdéjsi modelovani databaze. Kazda entita
v diagramu mé sviij nazev a parametry, které ji charakterizuji. Vztahy mezi entitami jsou
reprezentovany relacemi, které maji na kazdém konci uréenou kardinalitu, coz znamena ma-
ximalni pocet vztahii, které mohou byt navazany mezi instancemi této entity. Cely diagram
je v priloze C.

Clanky a komentéafe

V diagramu je hlavni entitou uzivatel, ktery ma své parametry, jako je jméno, piijment,
email, heslo a roli. Uzivatel mize byt bud vedouci nebo student. Kromé uzivateli jsou zde
i ¢lanky, které budou vytvaret vedouci. Vzhledem k tomu, Ze v systému bude pouze jeden
vedouci, neni nutné pifimo vazat ¢lanky na vedouciho. V pripadé, ze by v budoucnu bylo
mozné mit vice vedoucich v systému, by bylo nutné tuto vazbu zavést. Kromé toho muze
byt kazdy ¢lanek okomentovan nékolika komentari, pricemz kazdy komentar bude navazan
na konkrétniho uzivatele. Uzivatel bude ma moznost napsat kolik komentaii, kolik bude
chtit. Tento vztah je znazornén na obrazku 5.4.

r
"~ ~ e — ~\ UZivatel
Clanek Komentar
+ jméno
+ datum 1 N | + datum M 1 | + prijmeni
+ nadpis Patfi k + obsah Okomentoval | * prethvka
+ obsah + email
+ heslo
+ role
J \_ J
\_ J

Obrazek 5.4: Vztah uzivatele k ¢lanku a komentari
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Turnaje a partie

Dalsi ¢asti ndvrhu je zahrnuti turnajt. Kazdy uzivatel bude mit moznost tcastnit se nékolika
turnaji, které budou mit uréity pocet prihlasenych tcastniki. Kazdy turnaj se bude skladat
z jednotlivych partii, ve kterych hraci budou hrat proti sobé. Kazda partie bude patrit prave
k jednomu turnaji. V kazdé partii bude tfeba urcit hrace, ktery bude hrat s bilymi figurkami
a ktery s Cernymi figurkami. Déle bude potreba urcit vitézného hrace, tedy kromé piipadu
nerozhodného vysledku. Tento vztah je zndzornén na obrazku 5.5.

( . )
Turnaj
se ucdastni se zklada z
M N | + datum 1
( + nazev
- ~N + popis
Uzivatel
N
+ jméno \_ J
+ pfijmeni 1 ( ,
+ prezdivka bily hrac N Partie
+ema + zdznam partie
+ heslo 1 Cerny hracé N P
+role
A vitéz N
\_ J \_
Obréazek 5.5: Vztah uzivatele k turnaji a partii
Dochazka

Krouzek se obvykle koné jednou denné v urcitych dnech v tydnu. Pro sledovani dochazky
bude existovat entita, kterd definuje konkrétni den, kdy se lekce kona. Pro kazdého studenta
bude zaznamenano, zda se daného dne zicastnil ¢i nikoliv. V jeden den se mulze zucastnit
vice studenti a kazdy student se béhem kurzu tcastni nékolika hodin, jako je zndzornéno
na obrazku 5.6.

( )

Uzivatel

+ jméno
+ pfijmeni
+ prezdivka

@ (" Den dochazky )
+ datum

+ email
+ heslo
+ role

by mél prijit

- _J

Obrazek 5.6: Vztah uzivatele ke dni dochazky

Aktivity

Pro definovani aktivit béhem krouzku je zde vytvorena entita Aktivita. Aktivita je charak-
terizovana nazvem, poc¢tem bodi udélenych za jeji splnéni a dopliujicim popiskem. Béhem
prubéhu krouzku mohou studenti postupné plnit jednotlivé aktivity. Kazdéd aktivita muze
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byt splnéna vice studenty. Vztah mezi studentem a aktivitou také urcuje, zda je aktivita

splnéna ¢i nikoliv. Tento vztah je na obrazku 5.7.

( .. )
Uzivatel
( - )
+ jméno » Aktivita
+ pFijmeni ,
+ pfezdivka + nazev
+ email + pocet bodl
+ heslo ] + popis
+ role Muze splnit
\_ _J
\_ _J
Obrazek 5.7: Vztah uzivatele k aktivité
Akce

Posledni entitou je akce, viz obrézek 5.8. Akce je definovdna dnem konéni, ndzvem a dal$im
popisem. Ucel akce je hlavné informativni a neni potieba ji vazat na konkrétniho uzivatele.
Ovsem v pripadé rozdéleni krouzku na vice druzstev, by byly potfebné vazby pridany.

(e )

+ datum
+ popis

Obrazek 5.8: Entita akce v ER diagramu

5.3 Architektura aplikace a zvolené technologie

Systém bude fungovat na zakladé trivrstvé architektury, kterd oddéli prezenc¢ni vrstvu, apli-
kacni vrstvu a databazovou vrstvu. Uzivatel bude interagovat s aplikaci pomoci prezencni
vrstvy, kterd pobézi piimo v prohlizedi.

5.3.1 Backend

Pro implementaci serverové aplikace jsem zvazovala pouziti frameworkt Django, Laravel
a Symfony. Jakykoliv z téchto vybért by z mnoha hledisek nebyl $patny. Po prozkoumani
nékolika programovacich tutoriali jsem zjistila, Ze se mi vice libi styl psani backendu v PHP
nez v Pythonu, takze jsem Django vyloucila. Nicméné, se Symfony jiz méam zkuSenosti
z jednoho skolniho projektu, a proto jsem se rozhodla naucit se néco nového a vyzkouset
pro mé novy framework — Laravel. Jako datab&zi jsem poté zvolila MySQL, kvuli predchozi
zkusenosti a snadné integraci s Laravel aplikaci.

5.3.2 Frontend

Ptvodné jsem planovala realizovat cely projekt pouze pomoci backendového frameworku
s vyuzitim MVC architektury a sablonovaciho systému. Nicméné, kdyz jsem prozkoumavala
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knihovny pro praci se sachovnici, zjistila jsem, ze jsou vétsinou napsané v JavaScriptu. To
meé vedlo k rozhodnuti se dozvédét vice o frontendovych frameworcich. Mezi nimi mé nejvice
zaujal Vue.js, jelikoz je vhodny i pro mensi projekty a ma podstatné jednodussi syntaxi nez
Angular. Déle se mi libi, ze Vue.js rozdéluje kod komponenty do tii ¢asti, a pripada mi tak
prehlednéjsi nez kod v Reactu.

Nakonec jsem z vlastni zkusSenosti zjistila, Ze programovani v ¢istém JavaScriptu neni
moc prijemné. Napiiklad pro praci s vétsimi datovymi strukturami, které chodi z backendu,
nedokaze vyvojové prostiedi naseptavat jednotlivé atributy, a na pri¢inu mnoha chyb musim
dlouho prichézet az pii béhu aplikace, i kdyz byly zpusobenych tfeba pouhym prepsanim
se v nazvu proménné. Proto jsem se nakonec rozhodla projekt psat v TypeScriptu, ktery
jde ve Vue.js nastavit jiz pri vytvareni projektu.

Aplikac¢ni rozhrani

Komunikace mezi backendovou a frontendovou aplikaci bude probihat pomoci aplika¢niho
rozhrani s vyuzitim principt REST API. Backend bude fungovat jako API, které komu-
nikuje s frontendovou aplikaci pomoci HTTP pozadavki. Namisto odesilani celych HTML
stranek bude server odesilat pouze konkrétni data, kterd jsou pozadovana frontendovou
aplikaci.

Névrh zakladnich koncovych bodia API s typem HTTP pozadavku:

« [POST] /login — piihlageni

[POST] /logout — odhldseni

[GET, POST, DELETE, PUT] /user/:id — uzivatelé

[GET, POST, DELETE, PUT] /news/:id — novinky

[GET, POST, DELETE, PUT] /activity/:id — aktivity

[GET, POST, DELETE, PUT] /tournament/:id — turnaje

[GET, POST, DELETE, PUT] /event/:id — akce

5.4 Navrh Ul

Dalsi dilezitou soucasti navrhu je uzivatelské rozhrani. Vzhledem k tomu, Ze se jedna o apli-
kaci primarné urcenou pro déti, je dulezité, aby uzivatelské rozhrani bylo co nejjednodussi
a prehledné. Pro dosazeni tohoto cile je vhodné pouzit zabavné barvy a kulaté tvary HTML
prvkd. Navrh jednotlivych stranek uzivatelského rozhrani byl pribézné konzultovan s ve-
doucim krouzku.

Pro tvorbu uzivatelského rozhrani jsem se rozhodla dale vyuzit Bootstrap pro predde-
finované CSS t¥idy a knihovnu s komponenty PrimeVue' pro Vue.js, kterd nabizi design
komponent vhodny i pro détskou aplikaci.

https://primevue.org
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Kapitola 6

Implementace

V této kapitole popisi implementaci vysledné aplikace pomoci vybranych technologii. Ka-
pitola je rozdélena na backend a frontend, a déale jsou pak popsany zajimavé casti aplikace
a jejich implementace.

6.1 Backend

Backend tvori MySQL databaze a serverova aplikace napsand v PHP frameworku Laravel.

6.1.1 MySQL — databazova vrstva

Podle navrhnuti systému ER diagramem (pfiloha C), jsem vytvofila schéma databaze po-
moci migraci v Laravelu. Vysledné schéma databaze je na obrazku 6.1.

attendance_days_users users games tournaments
PK | username PK | username PK | id PK | id
PK | attendance_day_id password tournament_id title
name white date
attendance_days surname black
PK | id email winner
date remember_token events
role PK | id
comments tournament_users date
PK | id news PK | username name
username PK | id PK | tournament_id
news_id title created_at
updated_at activities
created_at created_at PK | name
updated_at updated_at activities_users weight
PK | username
DatOVé typy PK | activity
Time stamp
Integer
String

*Pokud ma entita dva atributy se znaenim PK, tak se jedna o sloZeny primarni klic.

Obrazek 6.1: Schéma databéze

32



—_

= O © 00 O Uik Wi+

Na schématu jsou barevné odlisSeny datové typy atributii, modfe je znaceny datovy typ
string, zelené je datum s ¢asem, textovy typ je zluté a modre jsou cela ¢isla. V tabulce jsou
i priméarni a cizi klice. Pfi primarnim kli¢i je zkratka PK. V pfipadé, ze se jedné o slozeny
primarni kli¢, je tato zkratka u vsech atributt, ze kterého se primarni kli¢ skladé. Z cizich
klica vede sipka k odkazovanému Kkli¢i pro oznaceni relace mezi entitami.

6.1.2 Laravel — aplikacni vrstva

Na implementaci jsem vyuzila PHP framework Laravel. Hlavni ¢ast implementace tvori
migrace, modely, ovladace a definice koncovych bodu API.

Migrace

Migrace slouzi k definovani zmén v databézi jako je vytvoreni ¢i smazani tabulky, pridani
novych sloupcu do jiz existujici tabulky a podobné. Pro vytvoreni tabulky pomoci migrace
se definuje struktura tabulky, tedy jaké sloupce jakého typu obsahuje, véetné primarnich
a cizich kli¢d, jako je na ukédzce kbédu 6.1. VSechny migrace jsou ulozeny v adresari data-
base/migrations a provedou se piikazem php artisan migrate.

class CreateTournamentsTable extends Migration{
public function up({
Schema: :create(’tournaments’, function (Blueprint $table) {
$table->id();
$table->string(’title’);
$table->timestamp(’date’);
$table->text (’description’)->nullable();

Vypis 6.1: Migrace databdze implementujici vytvoreni nové tabulky turnaje. Obsahuje de-
finici jednotlivych atributt tabulky a jejich datovych typt.

Modely

V Laravelu jsou modely zdkladnim prvkem pro interakci s databazi a reprezentuji entity
v databazi. Pomoci modelil miizeme komunikovat s databazi prostiednictvim ORM, kde
jednotlivé tridy reprezentuji jednotlivé tabulky a atributy tfidy reprezentuji atributy ta-
bulky v databézi.

Dtlezitymi atributy modeli jsou fillable a hidden. Fillable urcuje, které atributy v ta-
bulce mohou byt naplnény nebo zménény pomoci Laravelu. Hidden atribut urcuje, které
atributy by mély byt skryté pri serializaci. Typicky se skryva heslo uzivatele, nebo pri-
druzena pivot tabulka, aby nebyly vzdy posilany zaroven s entitou na frontendovou ¢ast
aplikace.

V Laravelu je potfeba explicitné definovat nékteré atributy, které nejsou automaticky
pro model predpokladany. Napriklad, pokud tabulka v databazi neobsahuje ¢asové znamky,
musi to byt v modelu definovano pomoci public $timestamps = false, aby bylo mozné
spravné sestavit SQL dotaz. Dalsim prikladem mtze byt primarni kli¢. Predpoklddanym
primarnim kli¢em je totiz atribut ID typu integer. Napiiklad v modelu entity uzivatele
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User pouzivam jako primarni kli¢ uzivatelské jméno, a ve tridé je to explicitné definovano
pomoci atributi $primaryKey = ’username’ a $keyType = ’string’.

V modelu jsou také definovany metody pro ziskani vazeb mezi entitami, jako je naptiklad
metoda users() v modelu Tournament, kterd ziskavd vsSechny uzivatele, kteii se tohoto
turnaje ucastni (viz kéd 6.2). Pro definovani téchto vztaht se v Laravelu pouzivaji metody
belongsToMany () pro vztah N:1 a hasMany() pro opa¢ny vztah 1:N. Vztah N:N je mozné
definovat pomoci belongsToMany () z pohledu obou potfebnych modeli. Kromé toho jsou
k dispozici metody hasOne () a belongsTo() pro definovani vztahu 1:1.

class Tournament extends Model{
public $timestamps = false;
protected $fillable = [’title’, ’date’, ’description’];
protected $hidden = [’pivot’];

public function users(){
return $this->belongsToMany(User::class,
’tournaments_users’, ’tournament_id’, ’username’);

}

public function games(){
return $this->hasMany(Game: :class);

}

Vypis 6.2: Implementace tfidy turnaje v Laravel. Obsahuje definici atributti a vazeb
pro praci s modelem v databéazi.

Ovladace

Ovlada¢ (anglicky Controller) implementuje jednotlivé metody pro konkrétni model a pro-
vadi ruzné dotazy do databaze. Ovladace jsou umistény v adresiii app/Http/Cont-
rollers. V mém pripadé server funguje jako aplika¢ni rozhrani, takze ovladac¢ implementuje
metody, které se vykonaji po odeslani pozadavku na konkrétni body API. Vstupnim para-
metrem je typicky pozadavek request, a vystupem je odpovéd v podobé dat, hldsky nebo
chybovy kod. Priklad ovladace je na ukazce kdédu 6.3.

class EventController extends Controller{
public function index(){
$upcoming = Event::where(’date’, ’>=’, now())
->orderBy(’date’)->get();
$passed = Event::where(’date’, ’<’, now())
->orderByDesc(’date’)->get();
return [ ’upcoming’ => $upcoming, ’passed’ => $passed];

Vypis 6.3: Ovladac akci — implementuje metodu index () pro zobrazeni vsech akci s rozdé-
lenim na nadchézejici a jiz probéhlé.
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Koncové body API

Jednotlivé API endopointy jsou definované v souboru app/routes/api. Kazdy endpoint
definuje cestu, zda vyzaduji prihldSeného uzivatele, typ HTTP pozadavku a néasledné me-
todu v prislusném ovladaci, kterd se méa vykonat po prijeti pozadavku na tento endpoint.
Endpointy jsou tvofeny pomoci pristupu REST API. Pro tuto aplikaci je zde vytvoreno
celkem 46 endpointt. Naptiklad v nasledujici ukazce kédu 6.4, pro ziskani vsech akci je en-
dpoint /event, a po poslani GET pozadavku na néj se zavold metoda index() z ovladace
EventController.

Route::get(’/event’, [EventController::class, ’index’]);

Route::get(’/event/{event}’, [EventController::class, ’show’]);

Route: :middleware(’auth:sanctum’)->post(’/event’,
[EventController::class, ’store’]);

Route: :middleware(’auth:sanctum’)->delete(’/event/{event}’,
[EventController: :class, ’destroy’]l);

Route: :middleware(’auth:sanctum’)->put(’/event/{event}’,
[EventController: :class, ’update’]);

Vypis 6.4: Definice API endpointti pro entitu akce v Laravel podle pristupu REST API.

6.2 Frontend

Klientska ¢ast aplikace je implementovana pomoci frameworku Vue.js.

6.2.1 Vue.js

Vue.js je v projektu ve verzi t¥i a vyuzivam pristupu Composition API. Projekt je cely

misto JavaScriptu napsany v TypeScriptu, pro predani toho faktu do composition API se

ve skriptové ¢asti prida navic atribut definujici jazyk <script setup lang="ts" >.
Projekt je logicky ¢lenén do slozkové struktury.

o src/main.ts — jednd se o jeden z hlavnich soubortu celé aplikace. Importuji se zde
jednotlivé komponenty, aby byly globalné pristupné a inicializuje se zde kofenova
komponenta aplikace App.vue.

o src/App.vue — jednd se o kofenovy soubor hierarchie vsech komponent. V tomto
souboru mimo jiné definuji hlavni menu a paticku aplikace, aby byla viditelna na vSech
strankéch. Také jsou zde implementovany metody pro prihldseni a odhlaseni uzivatele,
protoze tyto funkce jsou pro uzivatele dostupné pravé z hlavniho menu.

o src/views — tato slozka obsahuje jednotlivé stranky aplikace rozdélené do vlast-
nich slozek (rozdéleni podle stranek na rozdilnych URL). Kazdé z téchto podslozek
obsahuje primarni .vue soubor a dalsi vlastni pripadné komponenty vyuzité touto
strankou.

o src/views/other — tato slozka obsahuje vedlejsi stranky, jako je ,,Pfistup odepten*
a ,Stranka nenalezena‘.

» src/shared/interface.ts — soubor obsahujici definici vSech datovych rozhrani. Vy-
uzivano predevsim na definici struktury dat, které chodi ze serveru (na ukézce 6.5 je
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to definice struktury dat pro akce). Jsou vytvoreny pomoci export interface a daji
se tak vyuzit jako datovy typ v celém projektu.

export interface IEvent {
id: number;
name: string;
date: string;
description: string;
¥
export interface IEventResponse {
upcoming: IEvent[];
passed: IEvent[];
}
Vypis 6.5: Definice typového rozhrani v TypeScriptu

o src/components — v této slozce jsou mensi znovu vyuzitelné komponenty. Je zde
napiiklad Footer.vue pro definici paticky aplikace a TableLoading.vue, kterd definuje
kostru tabulky, ve které zrovna probiha nacitani dat ze serveru.

o src/router/index.ts — soubor pro definici jednotlivych URL a komponent, které se
maji pii navstévé daného URL inicializovat. URL mohou byt definovany i regulérnim
vyrazem a obsahovat dynamickou ¢ast, jako je na ukézce 6.6.

{
path: "/tournaments/:id",
name: "tournament",
component: ()=> import("../views/tournaments/TournamentView.vue"),
props: true,
}7
{

path: "/:pathMatch(.*)*",

component: ()=> import("../views/other/PageNotFound.vue"),
})

Vypis 6.6: Smérovani komponent na URL ve Vue.js

6.2.2 PrimeVue

7 knihovny komponent PrimeVue jsem vyuzivala velké mnozstvi komponent, protoze uleh-
¢uji vyvoj a poskytuji jednotny styl designu pro celou aplikaci. Komponenty lze po impor-
tovani do prislusného souboru a vyuzivat podobné jako HTML tagy.

Mezi nejvyuzivanéjsi komponenty patii napriklad:
e InputText — textové vstupni pole, velmi vyuzivané ve formularich.
e Button — klasické tlacitko, umoznuje i snadné vlozeni ikonky.

e Dialog — dialogové okno, které se otevie pres obsah stranky. Obsahuje i zaviraci
ikonku v pravém hornim rohu. Dale umoznuje snadno definovat nadpis a tlacitka
akel.
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e Calendar — vstupni pole pro vybér data v podobé kalendare. Umoznuje i vybér
konkrétniho casu.

« Paginator — komponenta pro strankovani, naptiklad ptrispévkt. Této komponenté se
daji vstupni hodnoty jako je celkovy pocet prispévki a pozadovany pocet prispévku,
a komponenta poté reaguje na interakce uzivatele pri prechodu mezi strankami.

o Toast — komponenta zobrazujici vyskakujici notifikace. Notifikace je pro cely projekt,
takze ziistane viditelnd i poté, co uzivatel prejde na jinou URL.

e Icons — PrimeVue nabizi i vlastni knihovnu ikonek. Ikonky jsem se na UI snazila
pouzivat co nejvice, protoze tvori aplikaci privétivéjsi pro uzivatele.

e Skeleton — komponenta umoznujici vytvorit kostru néjakého elementu, ktery slouzi
jako docasny obsah (anglicky placeholder). Diky Skeletonu lze vytvorit doc¢asny obsah
nejruznéjsich tvari a velikosti. Tento element jsem vyuzivala napiiklad pii nac¢itani
dat ze serveru do tabulek, ¢i prispévka jako je na obrazku 6.2.

Obréazek 6.2: Vyuziti komponenty Skeleton z PrimeVue pro vytvoreni docasného obsahu
pri nacitani prispévku ze serveru

6.2.3 Bootstrap

Protoze mi vsechny komponenty z PrimeVue ne vidy vyhovovaly, je pro nékteré ¢asti vyu-
zit i Bootstrap. Naptiklad pii navrhu tabulek PrimeVue umoznuje pouze definici hlavicky
tabulky bud jako prvni sloupec, nebo jako prvni fadek. V nékterych pripadech jsem po-
tfebovala mit jako hlavi¢ku oboji a v PrimeVue to jednoduse nevypadalo dobte. Také jsem
Bootstrap pouzivala pro snadné nastavené okraji, odsazeni a snadné zachézeni s prvky
s flex vlastnostmi.
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6.2.4 Pouzité knihovny

Mezi pouzité externi knihovny se fadi zejména ty vyuzivané na frontendové aplikaci. K re-
alizaci vizualnfho piehravace partii jsem pouzila knihovny chess.js' a vue3-chessboard”.
Pro posilaini HTTP pozadavki na server jsem pouzila knihovnu Axios®.

Chess.js

Jednd se o sachovou knihovnu v TypeScriptu, kterd umi vytvorit abstraktni Ssachovou hru
a je schopna validovat a generovat mozné tahy. Umi také pracovat s PGN notaci hry a abs-
traktni hru lze nac¢tenim PGN inicializovat. Pro nevalidni PGN vrat{ knihovna chybu. Po
nacteni hry timto zptsobem lze pouzit metodu history() a ziskat hru rozlozenou na jed-
notlivé tahy, véetné policek definujici odkud a kam se figurkou tédhlo. Knihovna umi také
ziskat komentare z PGN pomoci metody getComments ().

Vue3-chessboard

Tato knihovna urcend primo pro Vue.js ve tfeti verzi nabizi grafickou vizualizaci Sachov-
nice a figurek. Sachovnice se vlozi do HTML $ablony pomoci <TheChessboard> elementu,
a inicializuje se pomoci @board-created="(api) => (boardAPI = api)", kde boardAPI
je reference na tridu implementujici jednotlivé metody pro zachazeni se Sachovnici. Po-
moci board-config jdou nastavit dalsi vlastnostmi klavesnice, ja jsem naptiklad nastavila
Sachovnici jen na prohlizeni, aby uzivatel nemohl provadét tahy primo pomoci uchyceni
a posunuti figurkou a vypnula jsem zobrazovani souradnic sachovnice. Pouziti této sachov-
nice je také na néasledujici ukazce kédu 6.7.

const boardAPI = ref<ChessboardAPI>();
const boardConfig: BoardConfig = {
coordinates: false,
viewOnly: true,

3
//...
<div class="chessboard">
<TheChessboard
:board-config="boardConfig"
@board-created="(api) => (boardAPI = api)"
/>
</div>

Vypis 6.7: Vlozeni a inicializace vizualni Sachovnice pomoci knihovny Vue3-chessboard

Trida ChessboardAPI poté nabizi metody pro vizudlni alternaci Sachovnice jako je
resetBoard() pro navraceni figurek na pocatecni pozici, undoLastMove () pro vraceni po-
sledniho provedeného tahu, move () pro provedeni dalsiho tahu, kde se jako parametry me-
tody vlozi atributy z jakého policka na jaké policko, a Ssachovnice uz provede tah figurkou
lezici na odpovidajicim policku. Mimo jiné déle také nabizi metodu toggleOrientation()
pro prohozeni bilych a cernych figurek, aby se uzivatel mohl podivat na partii z pohledu
druhého hrace.

https://github.com/jhlywa/chess.js
*https://github.com/qwerty084/vue3-chessboard
3https://axios-http.com/docs/intro
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Axios

Jednd se o knihovnu pro posilani HTTP pozadavki. Axios oproti vychozi fetch() metodé
napiiklad rovnou dokaze transformovat a vlozit prijatd data ze serveru primo do objektt
v JavaScriptu, kdezto u fetch() se musi data explicitné transformovat pomoci metody
response. json. Podobné je to i naopak, pii posilani dat na server se pri fetch() musi data
z objektii explicitné pfetypovat na textovy fetézec pomoci JSON.stringify. Axios nabizi
také dalsi moznosti, které umoznuji zkratit kéd potrebny k poslani pozadavku a zpracovani
odpovédi. [11]

6.3 Vizualni prehravac partii

Vizuélni prehravac partii je implementovan pomoci knihoven chess.js a Vue3-chessboard
popsanych v sekci 6.2.4. Vyslednd forma implementace v aplikaci je na obrazku 6.3.

Soubor PGN se nac¢te do hry v chess.js a rozlozi se na jednotlivé tahy. Jedna se
o strukturu typu pole, takze kazdy tah je na urc¢itém indexu. Pomoci indext je mozné se
v poli pohybovat vpred a vzad, na ¢emz je zalozen princip ovladani partie pomoci tlacitek.
V proménné index si uchovavam aktudlni pozici v seznamu taht.

Pro pohyb vpred po kliknuti na prislusné tlacitko se zavola funkce nextMove (). V té se
podle aktudlniho indexu vybere poli¢ko Square * odkud a policko kam. Tyto dvé hodnoty
se potom daji jako parametry funkce z knihovny Vue3-chessboard makeMove () a figurka se
animované posune na Sachovnici, viz ukazka kédu 6.8. Pii zmacknuti tlac¢itka zpét se zavola
funkce lastMove (), ktera funguje na podobném principu a zavold metodu Sachovnice
undoLastMove (). Pii kazdém pohybu se kontroluje, zda se jedna o prvni ¢i posledni mozny
index a nastavi se proménné isNextDisabled a isPrevDisabled typu boolean. Pokud
jsou tyto proménné nabyvaji pravdivé hodnoty true, tak se vypne prislusné tlacitko. Tedy
podle toho, zda uz nejsou dalsi mozné pohyby vpred nebo vzad.

var fromSquare = <Square>history.value[index.value].from;
var toSquare = <Square>history.value[index.value].to;

boardAPI.value?.makeMove (fromSquare, toSquare);

Vypis 6.8: Pohyb na vizualni sachovnici podle historie tahu

Nevyhoda metody history() je to, Ze rozloZend hra na tahy bohuzel neobsahuje ko-
mentare. Komentafe tedy bylo potfeba ziskat jinak. Pouzila jsem metodu getComments ()
z knihovnychess. js, kterd vrati strukturu typu seznam obsahujici komentare a ptislusnou
pozici zapsanou ve formatu FEN®. Pro namapovani zépisu pozice touto formou na aktualni
pozici ve hie tak bylo nutné se kromé vizudlniho pohybu na Sachovnici jesté pohybovat
v abstraktni hie z chess. js, protoze ta dokaze pro aktudlni stav hry vygenerovat i ptislus-
nou FEN notaci. Po vytvoreni pozice v této notaci se kontroluje, zda seznam komentaru
obsahuje pravé tento FEN fetézec, a pokud ano, tak je komentar zobrazen uzivateli.

Pro zvyraznéni aktualnitho tahu jsem vyuzila dynamické renderovani elementii. Pomoci
v-if a v-else se zobrazuje element s tiidou higlighted ¢i element bez této tiidy. Pokud

4Datovy typ Square je alias definujici mozné typy poli v Sachovnici, jako je tieba a8 ¢i g6
SNotace pro zapsani aktudlni pozice figurek na Sachovnici, na rozdil od PGN notace neni pro ¢lovéka
lehce citelna
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element spliiuje podminku, ze odpovidéd aktualnimu tahu, aplikuje se na t¥idu higlighted
definovany CSS styl a aktudlni pozice je tak pro uzivatele zvyraznéna.

Obrazek 6.3: Implementace prehravace partii, aktualni tah je zvyraznén.

6.4 Turnaje

Turnaje jsou rozdéleny na dvé obrazovky. Prvni obrazovka slouzi jako seznam vsech tur-
naju, daji se filtrovat podle nadchézejicich a jiz probéhlych. V nahledu kazdého turnaje lze
vidét nazev, datum kondni, pocet prihldsenych a tlacitka s jednotlivymi akcemi (prihlasit,
odhlésit, smazat, upravit). P¥ihlasit se 1ze pouze na nadchézejici turnaje.

Obrazek 6.4: Detail turnaje
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Dalsi obrazovka se poté zobrazi po kliknuti na konkrétni turnaj, tato obrazovka je
na obrazku 6.4. Obsahuje vysledky turnaje v tabulce, kterd je vytvorena podle Sablony
popsané v kapitole 3.4. V tabulce vedouci zada vysledek partie pro dva hrace vybérem jedné
hodnoty ze t¥{ checkboxu: znacici vyhru, prohru a remizu. Jelikoz je tabulka symetricka,
po zakliknuti jednoho vysledku se v ni i automaticky vyplni vysledek pro pohled druhého
hrace. Nakonec jsou v tabulce seCteny body a uréeno poradi vitézu. V pripadé shodného
poctu bodu je poradi urc¢ené podle poradi zapisu uzivatele v tabulce.

Tato tabulka se generuje dynamicky v HI'ML sabloné podle poc¢tu tcastnikt. Zajimavé
je zde generovani barev jednotlivych bunék. Ty jsou implementované pomoci dynamického
pritazeni CSS tiidy na zakladé splnéni podminky. Tato tf¥ida pak urcuje, zda bude dana
bunka obarvena Sedé (jednd se o prunik hrace se sebou samym — partie neprobihd), nebo
modrfe (naznacuje hrace s cernymi figurkami). Pokud bunka nemé pridélenou zadnou tiidu,
zustava neobarvend a znaci hrace s bilymi figurkami. Pravidlo pro generovani t¥idy kromeé
stiidani barev také zavisi na tom, zda se jednd o bunky nad nebo pod diagonalou, kde
se barvy navic posunuji o jedno policko. Tento princip je znazornén v nasledujici ukazce
kédu 6.9.

<tr v-for="(user, iRow) in tournament.users">
<td v-for="(userColumn, iCol) in tournament.users"
:class="{
’table-secondary’:
user.username === userColumn.username,
’table-primary’:
(iCol < iRow && (iCol + iRow) % 2 === 1) ||
(iCol > iRow && (iCol + iRow + 1) % 2 === 1)}">
</tr>

Vypis 6.9: Dynamické generovani t¥idy pro obarveni bunky v tabulce vysledkt

Pod tabulkou s vysledky se nachazi seznam jednotlivych partii, do kterého muze vedouci
turnaje dodat zdznam v PGN notaci (viz 3.4.1). Tento zdznam je pred zaslanim na server
pro ulozeni validovan pomoci knihovny chess. js. Ulozeny zédznam si poté mohou ptihldseni
uzivatelé prehrat. Po kliknuti na tlacitko se prenesou na stranku s prehravacem partii, kde
bude zaznam jiz predvyplnén.

6.5 Aktivity

Aktivity slouzi i k motivovani studenti plnit riuzné aktivity.

K zapisu splnénych aktivit pro vedouciho je pouzita tabulka, ve které muze ménit hod-
notu checkboxu odpovidajici konkrétnimu studentovi a aktivité. Provedené zmény v této
tabulce se ihned odesilaji na server. U jednotlivych aktivit je i tlacitko s otaznikem, které
po zmécknuti zobrazi doplnujici popisek aktivity. Je zde zobrazen i soucet ziskanych bodu
pro kazdého studenta. Vyslednd podoba zapisu aktivit je na obrazku 6.5.

Dalsim ndhledem pro vétsi motivaci studentu je i forma v podobé vizudlnich stupinku
vitézl. Student na prvnim misté podle ziskanych bodt je zobrazen zlatou barvou, student
na druhém misté je barvou stiibrnou a student na tifetim misté je barvou bronzovou. Dalsi
studenti jsou poté serazeni v tabulce pod stupinky. Barva vitézu se poté i odrazi na profilu
studenta. Tato forma zobrazeni lze vidét na obrazku 6.6.
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Obrazek 6.5: Tabulka pro zapis a zobrazeni splnénych aktivit

Obréazek 6.6: Poradi studenti ve splnénych aktivitach v podobé stupni vitézi

6.6 Autentifikace a autorizace

Pro ptihlaseni a ovéfeni identity uzivatele pouzivam bearer tokeny. Po zadani uzivatel-
ského jména a hesla se ovéri, zda se shoduji s tidaji ulozenymi v databazi. Pokud je ovéreni
uspésné, server vygeneruje bearer token, coz je ndhodny fetézec znakt, ktery si ulozi a
zaroven posle v odpovédi zpét na frontendovou aplikaci. Tento token se poté ulozi do lokalni
pameéti prohlizece (anglicky local storage), jako je na ukdzce kédu 6.10. Diky ulozenému
tokenu tak ztstane uzivatel prihlaSeny a nemusi pfi kazdé navstévé aplikace opakované
zadavat své prihlasovaci udaje.

1 localStorage.setItem("token", response.data.token);
2 token.value = localStorage.getItem("token");

Vypis 6.10: Ulozeni a opétovné ziskani autorizacniho tokenu z lokalni paméti prohlizece
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Pro autorizaci, neboli opravnéni uzivatele k provedeni konkrétnich akci se také pouzivaji
bearer tokeny. Pokud uzivatel pozaduje vykonani urcité akce, napiiklad mazani turnaje
nebo psani komentare, prida se jeho token jako soucast autorizac¢ni hlavicky k HIT'TP po-
zadavku. Server si poté ovéri, zda ma uzivatel opravnéni k vykonani dané akce na zikladé
spojeni tokenu s konkrétnim uzivatelskym uctem.

Koncové body API mohou byt v Laravelu zabezpeceny pomoci middleware Sanctum.
Sanctum oveéri platnost tokenu pii pristupu k danému koncovému bodu a v pripadé neu-
spéchu vrati v odpovédi chybovy kod, viz ukazka 6.11.

Route::get(’/news’, [NewsController::class, ’index’]);
Route: :middleware(’auth:sanctum’)->post(’/news’,
[NewsController::class, ’store’]);

Vypis 6.11: Zabezpeceni API endpointii. Pro ziskani novinek nemusi byt uzivatel prihlaseny,
ale pro vytvoreni novinky jiz ano.

Prava uzivatele jsou definovana pomoci jeho role. Momentalné existuji dva typy roli:
student pro studenta a admin pro vedouciho. Vedouci mé pristup ke vsem akcim, které
miuize provést student, a také k dalsim specifickym akcim, které jsou urcené pouze pro néj.
Po ovéreni pristupu pres autentiza¢ni branu se v jednotlivych metodach jiz pouze ovéruje,
zda se v téchto specifickych akcich jedna o admina, jak je uvedeno v ukazce kbédu 6.12.

public function store(Request $request){
if ($request->user()->role != ’admin’){
return response()->json([’message’ => ’Unauthorized’], 401);
}
/...
}

Vypis 6.12: Autorizace uzivatele. Tuto akci (vytvoreni nového ¢lanku) muze provést pouze
uzivatel s roli admin. V jiném piipadé je vracen standardni chybovy kéd 401.

6.7 Dalsi pouzité technologie

Pfi implementaci jsem vyuzivala i dalsi technologie a aplikace, konkrétné Github® jako z-
lohovaci a verzovaci systém, vyvojové prostied! Visual Studio Code’, Prettier® pro kon-
zistentné formatovany kod a Trello ¥ pro lepsi planovani a organizaci jednotlivych tikolil
v prubéhu implementace aplikace.

Shttps://github.com

7https ://code.visualstudio.com
8https://prettier.io/
“https://trello.com
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Kapitola 7

Testovani

Aplikaci jsem nejdiive testovala v prubéhu vyvoje a pozdéji i s uzivatelem. Jednotlivé
poznatky z testovani jsem poté zapracovala do aplikace.

7.1 Testovani béhem vyvoje

Béhem vyvoje jsem aplikaci manualné testovala. Snazila jsem se ji testovat co nejdiukladnéji
vzdy po dokonceni nové funkcionality, protoze odhaleni a okamzité feseni chyb je rychlejsi a
efektivnéjsi nez je opravovat az po testovani s redlnymi uzivateli nebo v produkéni verzi. Déle
jsem aplikaci testovala jako celek a sestavila mozné scénare uziti. PTi testovani aplikace jako
celku jsem naptiklad zjistila, ze definice CSS stylt se obcas prenaseji z jedné komponenty
nebo stranky na druhou, a bylo proto nutné vytvaret specifictéjsi tridy pro CSS selektory.
Diky manualnimu testovani jsem odhalila mensi i vétsi chyby jiz béhem vyvoje.

7.1.1 Testovaci data v databazi

Béhem vyvoje jsem vyuzila moznost definovat pocatecnich data databaze pomoci Laravelu.
Tento proces (anglicky database seeding) umozinuje naplnit prazdnou databézi predem de-
finovanymi pocateénimi daty, coz mi umoznilo v piipadé potifeby snadno vratit databazi
do pocatecniho stavu. Usetrilo mi to spoustu Casu, protoze jsem se pii manualnim testovani
vyhnula rué¢nimu opakovanému vkladédni dat do databaze. Kdyz jsem napiiklad smazala
¢lanek, vsechny jeho komentare byly také automaticky smaziny. Bez této moznosti bych
musela pro ucely dalsiho testovani opét ru¢né vytvorit ¢lanek spolu s vSemi jeho komentari,
coz by zabralo hodné casu.

7.1.2 Testovani koncovych bodu API

Diky oddéleni frontendové a backendové ¢asti aplikace bylo mozné testovat jednotlivé kon-
cové body API a ovérit tak jejich spravnou funkénost, ndvratové hodnoty a typy chyb
jesté pred propojenim s uzivatelskym rozhranim. Pro testovani téchto endpointii jsem pou-
zila aplikaci Postman', kterd umoziuje definovat a ulozit si jednotlivé pozadavky véetné
parametru a nasledné je odeslat na server. Pro kazdy endpoint se také voli typ HT'TP poza-
davku a hlavicka, do které lze pripadné vlozit autentizacni token pro testovani zabezpeceni
a pristupt. Odpoveéd ze serveru se néasledné také zobrazi v aplikaci.

"https://www.postman.com
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Obrazek 7.1: Testovani koncovych bodu API v aplikaci Postman

Diky testovani API endpointi oddélené jsem mohla vzdy otestovat serverovou ¢ast zvlast
pred propojenim s frontendem a zajistit tak, ze pozadovana data jsou uzivateli spravné do-
ruc¢ena. Nebo pri zjisténi chyby s daty jsem mohla urcit, zda se jedna o chybu frontendu
nebo backendu. V aplikaci jsem si vytvorila slozky podle typu pozadavku a v nich ulo-
zila jednotlivé koncové body. Na obrazku 7.1 je zachyceno testovini bodu pro ziskani dat
o akci s ID 1 ve zminéné aplikaci.

7.2 Uzivatelské testovani

Aplikace jsem testovala i s uzivatelem, konkrétné s vedoucim Sachového krouzku. Tento
typ testovani probihal pribézné béhem vyvoje aplikace, aby se mozné chyby ¢i doplnéni
specifikace pozadavku vyresilo co nejdiive. Vedouci napriklad poznamenal, ze bylo vhodné
na hlavni strance aplikace rozdélit akce na nadchéazejici a jiz probéhlé, a aby se dalo vy-
hledavat ve ¢lancich. Také bylo dodatecné omezena maximalni vaha aktivity ze 100 na 10.
Vedouci mél také dodatecny pozadavek na automatické odesilani emailu s pfistupovymi
udaji na email nové registrovaného studenta. Déle jsme také vytesili rizné drobnéjsi chyby,
jako jsou preklepy v nazvech tlacitek.
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Kapitola 8
Moznosti dalsiho vyvoje

V této kapitole se zamérim na analyzu moznosti rozsireni systému v budoucnosti. Tyto
¢asti nejsou pro hlavni tcel systému aktualné nezbytné, avsak dlouhodobé by urc¢ité pridani
nékolika funkcionalit neuskodilo, naopak by prineslo vice moznosti jak pro studenty, tak
i pro vedouci.

8.1 Profil pro rodice

V systému by bylo mozné vytvorit novy typ uzivatele — rodi¢ nebo zastupce studenta.
Tento uzivatel by mél pristup do systému podobné jako student, ale s nékolika odliSnostmi
v jeho akcich. Napiiklad by mohl posilat zpravy pfimo vedoucimu, jako jsou omluvenky.
Déle by mohl kontrolovat dochazku studenta a plnéni aktivit. V soucasné dobé by se tento
profil od studentského ptilis nelisil, kromé toho, ze by rodice psali komentafe pod svym
vlastnim loginem a nikoliv pod loginem svého ditéte. Tento pozadavek by se mohl vice
uplatnit v budoucnu, pokud by bylo nutné oddélit nékteré akce pro rodic¢e a pro studenty.
V soucasnosti by bylo mozné nédhled do systému pro rodice fesit jednoduchym sdilenim
hesla.

8.2 Domaci ulohy

V ramci systému by mohl byt zaveden modul pro zadavani domacich kol nebo tloh,
za néz by studenti ziskavali bonusové body. Knihovna pro vizualizaci sachovnice by mohla
byt vyuzita pro vytvoreni sachovych tloh. Napriklad by se zobrazila sachovnice v urc¢itém
stavu a tkolem by bylo zahrat nejlepsi mozny tah. Tento tah by mohl byt bud predem
definovan, nebo by mohla uméla inteligence dynamicky vyhodnotit vysledek.

Dale by bylo mozné do systému integrovat sachovou hru, kde by se hralo proti po-
¢itaci a bylo by mozné nastavit rtizné stupné obtiZznosti. Nicméné, existuje mnoho volné
dostupnych reseni pro hrani Ssachu na internetu, a proto by bylo nutné zvazit, zda by ta-
kova integrace méla pro studenty opravdovou hodnotu. Vyhodou by mohlo byt, ze by se
studentim v pripadé vyhry automaticky pricitaly néjaké bonusové body.
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8.3 Vice vedoucich

V soucasnosti ma systém pro tcely klubu pouze jednoho vedouciho, ale v budoucnu by bylo
vhodné umoznit definovani vice vedoucich. Tim by bylo mozné, aby kazdy vedouci mohl
spravovat a vést svij tym studentl nezavisle na ostatnich.

8.4 Prizptsobeni na mobilni zarizeni

Dalsim planem je prizpiisobit uzivatelské rozhrani aplikace na mobilni zatizeni. V soucasné
dobé se samoziejmé da aplikace i na mobilnim zatizeni pouzivat, ale neni to iplné optimalni
a zobrazeni nékterych elementt by bylo dobré upravit a zpiijemnit pro uzivatele. Aktudlné
je problém zejména pii zobrazovani tabulek s mnoha sloupci.

8.5 Pomocné hodnoceni

Aktuélné je pomocné hodnoceni pro sefazeni vysledkt turnaje v pripadé shody pocétu bodu
provadéno na zakladé poradi zapisu v tabulce turnaje. Do budoucnosti musi byt jako hlavni
pomocné kritérium vysledek vzdjemného zapasu, a pokud ani ten nerozhodne, tak teprve
poté poradi v tabulce.
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Kapitola 9
Zaver

Cilem této bakalarské prace bylo prostudovat soucasné technologie pro tvorbu interaktiv-
nich webovych aplikaci, provést analyzu pozadavkl pro détsky sachovy krouzek, navrhnout
mozné Teseni a nasledné aplikaci implementovat a otestovat.

Aplikace na zékladé pozadavki uzivatele umoznuje mnoho interakci. Pro vedouciho
krouzku je to sprava studentii, kontrola dochézky, pridavani aktualit a vytvareni turnaju.
Studenti mohou komentovat aktuality a prihlasovat se na turnaje. Vysledky turnaje a jeho
jednotlivé partie je mozné ulozit do systému, kde si studenti mohou vysledky prohlédnout
a také si mohou partie z turnaje vizualizovat v interaktivnim prehravaci partii. Je zde
zakomponovan i motiva¢ni program pro studenty, kde je mozné ziskavat v prubéhu krouzku
body za plnéni bodovanych aktivit a umistit se na stupni vitézu.

Pri prizkumu existujicich reseni jsem zjistila, ze amatérské sachové kluby vyuzivaji
ke komunikaci hlavné email ¢i uzaviené skupiny na socialnich sitich. Tento konkrétni krou-
zek vlastni webové stranky nemé a vyuziva stranky klubu sachy Kurim, kde jejich funkce
neni uplné oddélena od klubu pro dospélé. Déle jsem prozkoumala existujici feSeni pro za-
znamenavani turnajli a vizualni prehravace partii.

Pro implementaci klientské aplikace jsem zvolila framework Vue.js, kde jsem pouzila
programovaci jazyk TypeScript a knihovnu komponent PrimeVue. Na serverové ¢asti apli-
kace jsem pracovala s PHP frameworkem Laravel a databazi MySQL.

Aplikace byla testovana béhem prubéhu vyvoje i s vedoucim krouzku, a pripominky
byly implementovany do reseni, jako je napriklad automatické odeslani pristupovych tudaju
na emailovou adresu uzivatele pti vytvoreni jeho profilu. Béhem testovani jsem pouzivala
aplikaci Postman pro testovani koncovych boda API a vyuzivala moznosti naplnit databazi
pocatecnimi testovacimi daty.

Na zavér jsem provedla analyzu moznosti budouciho vyvoje aplikace. Dal by se napri-
klad vytvorit profil pro rodice, ¢i implementovat moznost mit krouzek rozdéleny na vice
vedoucich, kde by kazdy spravoval sviij vlastni tym studenti.

V ramci této prace byla vytvorena demo aplikace, kterd spliuje pozadavky zadani a je
planované plné nasazeni.

Naudila jsem se pracovat s novymi technologiemi a vytvaret koncové body API pomoci
pristupu REST. Celkové se mi prace s pouzitymi technologiemi zamlouvala a rada je znovu

pouziji i v dalsich projektech.
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Priloha A

Obsah prilozeného pamétového
média

e xkolar76.pdf — technickd zpriava ve formatu PDF

o xkolar76.zip — zdrojové kédy zpravy (IATEX)

e xkolar76-src-fe.zip — zdrojové kédy klientské aplikace
o xkolar76-src-be.zip — zdrojové kody serverové aplikace

e readme.txt — obsah paméfového média a navod ke spusténi aplikace
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Priloha C

ER diagram
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Obrazek C.1: ER diagram
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Priloha D

Dalsi pouziti aplikace

Obrazek D.1: Hlavni stranka aplikace z pohledu vedouciho
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Obrazek D.2: Komentaie k prispévku

Obrézek D.3: Znaceni dochazky

Obréazek D.4: Definice dni dochézky vybérem z kalendare
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Obrazek D.5: Seznam turnaju

Obrazek D.6: Sprava uzivateli

Obrazek D.7: Profil uzivatele, odrazi se zde barva ze stupné vitézu
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Obrazek D.8: Zména hesla, vétsina akci na tprovu a pridani dat jsou v modalnich oknech
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