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Anotace

Cilem projektu TeamHub je vytvofit jednoduchy a ptehledny néstroj pro spravu
sportovniho tymu, ktery bude primarn¢ uren pro mobilni zafizeni. Aplikace pokryva
evidenci tréninki a zapast v kalendafi, spravu dochazky a statistik, sdileni informaci
prostiednictvim nasténky a tymového chatu. Pristup do aplikace je fizen hierarchii
uzivatelskych roli, pfi¢emz kazd4 role ma stanovend urcitd opravnéni.

Prace je rozdélena do dvou hlavnich kapitol. Prvni, uzivatelska cast, popisuje aplikaci
z pohledu uZzivatele a obsahuje ndvod na instalaci, konfiguraci a pouziti vSech funkci. Druha,
programatorska ¢ast, se vénuje technické implementaci aplikace, pouzitym technologiim,

architektuie, databadzové struktuie a rozboru zdrojového kodu.

Klic¢ova slova: sprava sportovniho tymu, OOP, PHP, dochazka, Bootstrap

Anotation

The aim of the TeamHub project is to create a simple and clear tool for managing a
sports team, which will be primarily intended for mobile devices. The application covers
recording training and matches in the calendar, managing attendance and statistics, sharing
information via a bulletin board and team chat. Access to the application is controlled by a
hierarchy of user roles, with each role having certain permissions.

The work is divided into two main chapters. The first, the user part, describes the
application from the user's perspective and contains instructions for installing, configuring
and using all functions. The second, the programming part, is devoted to the technical
implementation of the application, the technologies used, the architecture, the database

structure and the analysis of the source code.

Keyword: sports team management, OOP, PHP, attendance, Bootstrap
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Uvod

Cilem prace bylo vytvofit webovou aplikaci, ktera sportovnim tymim poskytne
jedno centralizované misto pro spravu jejich kazdodenni ¢innosti. Zaméfil jsem se na funkce,
které¢ povazuji za klicové: planovani tréninki a zapast, evidence dochazky, sledovani
statistik hract, nasténka pro sdileni zprav, tymovy chat a moznost hlasovani prostiednictvim
anket. Aplikace je pfitom navrZena s diirazem na mobilni rozhrani, protoze pravé mobilni
telefon je zafizeni, které ma kazdy ¢len tymu vzdy po ruce.

Toto téma jsem si vybral, jelikoZ médm osobni zkuSenost s vedenim krouzku, ktery
sice neni sportovni, ale pii jeho organizaci narazim na podobné problémy, s nimiz se potykaji
vedouci sportovnich oddili. Planovani schtizek, zapisu dochazky, sdileni informaci se ¢leny.
To vSe v soucasnosti feSim pomoci ruznych aplikaci tfetich stran, které ale nejsou navrzené
pfimo pro tento ucel a nuti mé preskakovat mezi nimi. Tato zkuSenost mi dala pfibliznou

piedstavu o tom, co by v takové aplikaci mohlo byt.



1. Teoreticky uvod

1.1. Webové aplikace

Webova aplikace je typ softwarového systému, ktery bézi na vzdaleném serveru a
uzivatel k nému pfistupuje prostiednictvim webového prohlizece pies sit’, nejCastéji internet.
Na rozdil od klasické desktopové aplikace, kterou je tfeba nainstalovat a pravidelné
aktualizovat na kazdém zatizeni zvlast, staci pro pfistup k webové aplikaci pouze prohlize¢
a internetové piipojeni. Tento model distribuce vyrazné snizuje naroky na stranu klienta a
umoziuje ptistup z libovolného zatizeni.

Webové aplikace funguji na principu architektury klient-server. Klientem je
prohlize¢ uzivatele, ktery na zéklad¢ jeho akci odesila HTTP pozadavky na server. Server
pozadavek pfijme, zpracuje potiebnou logiku, ptipadné nacte nebo ulozi data v databazi, a
odesle zpét odpovéd’ obvykle v podobé HTML stranky. Prohlize¢ tuto odpovéd’ zobrazi
uzivateli. Serverova ¢ast aplikace, oznaCovand jako backend, zajiStuje logiku a praci s daty;
klientska c¢ast, neboli frontend, se stard o prezentaci a interakci s uzivatelem. V ptipadé
TeamHubu tvoii backend PHP kod spoustény na serveru, zatimco frontend je tvofen HTML

Sablonami doplnénymi o CSS styly a JavaScriptové knihovny zajist'ujici interaktivitu.



1.1.1. Architektura MVC

MVC (Model-View-Controller) je architektura, ktera rozdéluje aplikaci do tii
samostatnych vrstev s oddélenymi povinnostmi:

Model — reprezentuje datovou vrstvu aplikace. Obsahuje veskerou logiku spojenou
s praci s daty, jako jsou dotazy do databaze, jejich zpracovani a ptedani ve strukturované
podobé. Model nezna nic o tom, jak budou data zobrazena, ani o tom, jaky byl uzivatelsky
pozadavek. Stara se pouze o data samotnd. V TeamHubu jsou modely implementovany jako
tzv. repository tiidy. Kazda entita (uzivatel, tym, udalost apod.) ma vlastni repository, ktera
zapouzdiuje vSechny databazové operace s ni spojené.

View — je zodpovédny pro zobrazeni dat. Dostane od controlleru ptfipravena data a
jeho ukolem je vygenerovat HTML, které¢ se odesle do prohlizece. View neobsahuje Zadnou
business logiku, ale pouze zobrazuje. V aplikaci jsou pohledy ulozeny jako PHP $ablony, do
nichz jsou vkladany proménné pfedané z controlleru.

Controller — tvoii spojovaci ¢lanek mezi modelem a pohledem. Pfijme pozadavek
od uzivatele, rozhodne, jaka data jsou potieba, zavola piislusné metody modelu a pteda je
pohledu k zobrazeni.

Oddéleni téchto vrstev pfinasi vyhody jako ptehlednost struktury kodu a uprava
jednotlivych vrstev. Pokud je potieba zménit vzhled stranky, zasahne se pouze do pohledu.

Pokud se méni databazova struktura, upravi se model a fidici vrstva ziistane beze zmény.

1.2. Technologie pouzité v projektu

Pro vyvoj aplikace TeamHub jsem zvolil trojici technologii, ktera je v oblasti
webového vyvoje dlouhodobé provérend a vzajemné dobie propojena: serverovy skriptovaci
jazyk PHP, relacni databazi MySQL a prezentacni vrstvu tvorenou jazyky HTML a CSS.
Vsechny tfi jsou open-source, podporované na bézn¢ dostupném hostingu a tvoii zaklad tzv.

LAMP stacku (Linux, Apache, MySQL, PHP), na némz je aplikace nasazena.
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1.2.1. PHP — serverovy skriptovaci jazyk

PHP (PHP: Hypertext Preprocessor) je skriptovaci programovaci jazyk urceny
primarné pro vyvoj webovych aplikaci na stran¢ serveru. Vznikl v roce 1994 a od t¢ doby se
stal jednim z nejrozsitené;jsSich jazyki pro webovy backend.

PHP kéd se vykonava na serveru a do prohlizece uzivatele se odesila pouze vysledné
HTML. Jazyk je interpretovany, tedy nevyzaduje kompilaci, a je velmi tizce provazan s
webovym prostfedim. Obsahuje vestavénou podporu pro praci s HTTP pozadavky a
odpovéd'mi, spravu sessions, cookies, formuléii a soubory.

Jednou z vyhod PHP je, ze ho lze snadno provozovat na vét§in¢ webhostingli bez
slozité konfigurace. Zaroven jazyk pln¢ podporuje objektové orientované programovani,
které¢ jsem v aplikaci TeamHub vyuzil. Veskery koéd aplikace je organizovan do tiid se
jmennymi prostory (namespace), ¢imz je zajiSténa prehlednost a zamezeno kolizim nazva.

Aplikace je vyvijena a testovana na PHP verze 8.1.

1.2.2. MySQL — relacni databadze

MySQL je open-source systém fizeni relacnich databazi (RDBMS), ktery byl poprvé
vydan v roce 1995 a dnes patii k nejrozsifen¢jSim databazovym serverim na svété. Relacni
model, na némz je postaven, vychazi z matematické teorie relaci formulované Edgarem F.
Coddem na zacatku sedmdesatych let. Jeho zdkladni myslenkou je organizace dat do tabulek
tvofenych fadky (zdznamy) a sloupci (atributy), pficemz kazda tabulka popisuje jeden typ
entity. Vztahy mezi entitami jsou vyjadieny cizimi kli¢i neboli hodnotami, které odkazuji na
primarni kli¢ v jiné tabulce.

Silnou strankou relatniho modelu je vynucovani referencni integrity: databaze
zabrani vzniku osifelého zdznamu, ktery by odkazoval na neexistujici entitu. Kaskadova
pravidla (CASCADE) pak umoziuji automatické Sifeni operaci, takze smazani nadfazeného
zdznamu automaticky odstrani 1 vSechny zdznamy zavislé na ném. Databaze TeamHubu tato
pravidla vyuziva naptiklad smazani tymu automaticky odstrani udalosti, zaznamy dochazky,

zpravy i ankety patfici danému tymu.
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1.3. Rizeni pristupu na zakladé roli (RBAC)

Rizeni piistupu na zakladé roli (RBAC — Role-Based Access Control) je piistup, pfi
némz se opravnéni neptidéluji jednotlivym uzivatelim piimo, ale prostfednictvim roli.

Kazdy uzivatel ma ptifazenu roli a od ni se odviji, co smi v aplikaci délat.
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2. Uzivatelsky manual

Tato kapitola slouzi jako prakticky privodce aplikaci TeamHub. Popisuje postup
instalace a zprovoznéni na serveru a vysvétluje ovladani aplikace z pohledu kazdé role

uzivatele.

2.1. Instalace a zprovoznéni

2.1.1. Server

Pro provoz aplikace TeamHub je potfeba webovy server s podporou PHP verze 8.1
nebo vyssi a piistup k databdzi MySQL verze 5.7 nebo vyssi. Aplikace nevyzaduje zadné
specidlni serverové rozsifeni ani instalaci zavislosti ptes spravce balick. Veskery kod je
soucasti projektovych souborti.

Typickym prostiedim pro nasazeni je stack LAMP (Linux, Apache, MySQL, PHP),
ktery nabizi vétSina webhostingovych poskytovatelt. Aplikace byla vyvijena a testovana na

Skolnim hostingu. kde je toto prostiedi k dispozici.

2.1.2. Nahrani souborii aplikace

Soubory projektu se nahraji na server do libovolné¢ho adresare. Kotfenovy adresar
musi byt nastaven na podslozku public/, kterd obsahuje vstupni soubor aplikace. Slozka app/
se serverovym kodem a konfiguraci tak neni pfimo dostupnd z internetu, coz je dulezité z

bezpecnostniho hlediska.

2.1.3. Import databdzové struktury

Pied prvnim spusténim je nutné vytvoftit databazové tabulky. K tomu slouzi ptiloZzeny
soubor strukturaDB TeamHub.sql, ktery obsahuje kompletni definici vSech tabulek
vcetné cizich kli¢h.

Import se provede napft. ptes webové rozhrani Adminer: po piihlaseni k databazi se
v levém menu zvoli moznost Import, vybere se soubor strukturaDB_TeamHub.sql a
potvrdi se tlacitkem Provést. Adminer soubor zpracuje a vytvoii vSechny pottebné tabulky.

Po uspésném importu bude databaze obsahovat vSechny potiebné tabulky a zaroven
bude automaticky vytvotfen vychozi administratorsky ucet s uzivatelskym jménem ,,admin*

a heslem ,,adminadmin®. Po prvnim pfihlaSeni je doporuc¢eno heslo zménit.
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2.1.4. Nastaveni konfigurace pripojeni

Aplikace cte ptihlasovaci udaje k databazi z externiho .ini souboru, jehoz cesta je
definovana v  souboru app/config.php. Vychozi nastaveni ocekdva soubor
spsodmp.mysql.ini ve slozce app/. Pokud je aplikace nasazena v jiném prostiedi, je potifeba
cestu k .ini souboru v config.php upravit. Dale tfeba do .ini souboru zadat uzivatelské jméno,
heslo a nazev databaze uzivatele, ktera ma k databazi ptistup. Po spravném nastaveni

konfigurace je aplikace pfipravena ke spusténi.

2.2. Popis uzivatelského rozhrani

2.2.1. Prihlasovaci obrazovka

TeamHub

Co TeamHub nabizi

& db

Kalendar akci Dochazka Statistiky
k), 4 Evidence piitomnosti end na t Konnostnich stat

Nasténka Chat
\ oznament a inforn smei ¢

Obrazek 1 — Uvitaci stranka

Prvni, s ¢im uzivatel piijde do kontaktu je tvodni strdnka, ze které se muze dostat
pouze na piihlaSeni. Zobrazuje se jako jednoduchy formulaf vycentrovany na strance, ktery
obsahuje dvé pole: uzivatelské jméno a heslo s tlac¢itkem pro ptihlaSeni. Rozhrani je zZdmérné
minimalistické, aby bylo pfehledné i na malém displeji mobilniho telefonu.

Pokud uzivatel zada nespravné piihlasovaci udaje, zobrazi se pod nadpisem
formulare chybové hlaseni. Po uspéSném piihlaseni je uzivatel automaticky pfesmérovan na
dashboard, pfipadn¢ na stranku, na kterou se pokousel vstoupit pted tim, nez byl vyzvéan k

ptihlaSeni.
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Prihlaseni
UZivatelské jméno

Heslo

Prihlasit se

Obrazek 2 - Stranka piihlaSeni
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2.2.2. Navigace a rozvrzeni aplikace

Nasténka

Kalendar akci
2 vy 6
o, Uzivatelé E)

Obrazek 3 - Postranni menu

Po ptihlaSeni se zobrazi hlavni rozloZeni aplikace, které se sklada ze ti ¢asti: horniho
navigacniho panelu, bo¢niho postranniho menu a hlavniho obsahového prostoru.

Horni panel — je zobrazen v modré barvé a je pfitomen na vSech strankach aplikace.
Na levé stran€ se na vétSich obrazovkach zobrazuje nazev aplikace TeamHub slouzici jako
odkaz na dashboard. Na pravé stran¢ je umistén rozbalovaci pfepinac¢ s jménem piihlasené¢ho

uzivatele, ktery po kliknuti nabidne odkaz na profil nebo moznost odhlaseni.

Prihlasen: Martin v

MQj profil
Odhlasit se
Obrazek 4 - Rozbalovaci menu

Postranni menu — je na velkych obrazovkach (tablety, pocitace) trvale viditelné jako

levy sloupec. Obsahuje polozky navigace: Nastenka, Kalendar akci, Tymy a pro
administratory a trenéry také UZivatele. U polozek Tymy a Uzivatelé se zobrazuje ¢iselny

odznak s aktudlnim poctem zaznamii. Aktivni polozka menu je zvyraznéna tuénym pismem.
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Na mobilnich zafizenich je postranni menu skryto a zobrazuje se po klepnuti na
tlac¢itko hamburgeru v levém rohu horniho panelu jako vysuvny panel piekryvajici obsah
stranky.

Hlavni obsahovy prostor — zabira zbytek stranky a zobrazuje obsah pfislusné sekce.

Na jeho zacatku se ptipadné zobrazuji flash zpravy, coz jsou barevnd ozndmeni informujici

o vysledku provedené akce (naptiklad uspésné ulozeni nebo chybova hlaska), ktera po

precteni lze ruéné zavtit nebo zmizi pti dalSim nacteni stranky.

Prihlasen: Martin ¥

Uvodni stranka

Nadchazejici udalosti

Tym Typ Datum Cas  Misto Popis

BK Kralovo Sportovni hala Na  Ctvrtfinale play-off —

16.04.2026  17:00

Pole Kravi hore, Brno domaci zapas.
BK Kralovo Sportovni hala Na  Ctvrtfinale play-off —
§ 17.04.2026 17:30 e i
Pole - Zeny Kravi hore, Brno domaci zapas.
BK Brno Sportovni hala Zavérecné kolo zakladnf
18.04.2026 16:00 . o T
Dragons LuZanky, Brno casti — domacf zapas.
, ; Trénink po ¢tvrtfinale —
BK Krélovo Sportovni hala Na .
g 23.04.2026 18:30 e regenerace a pfiprava na
Pole Kravi hore, Brno e
semifindle.
BK Krélovo Sportovni hala Na o
. e 24.04.2026  17:00 i Priprava na semifinale.
Pole - Zeny Kravi hore, Brno
Nasténka
Martin Havlik 09:00 | 10.04.2026

Play-off nasazenf zavisi na poslednim kole. Vyhra = 3. misto zakladnf ¢asti, prohra = 5.
misto.

Martin Havlik 10:00 | 09.04.2026

Ctvrtfindlovy soupef hraje agresivni man-to-man obranu. Musime vyuzivat clony a pohyb

he7 mice

Obrdazek 5 - Dashboard
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2.3. Funkce podle roli

V aplikaci TeamHub existuji dvé urovné roli, a to systémova role a role v tymu.
Systémova role urCuje celkovy rozsah pfistupu uzivatele v aplikaci a pridéluje ji
administrator nebo trenér pii vytvareni uctu. Role v tymu pak uptesiuje, jaké pravomoci ma
uzivatel uvnitt konkrétniho tymu. Systémové role jsou tii: administrdtor, trenér a sportovec.
Role v tymu jsou také tii: trenér, asistent a hrac. Sportovec (systémova role) mize byt v
tymu pfifazen jako asistent nebo hrac, ale nikdy jako trenér. Pfidani dalSiho trenéra do tymu

muze udé€lat pouze administrator.

2.3.1. Administrator

Administrator mé v aplikaci nejvyssi opravnéni a plny pfistup ke vSem datiim bez
ohledu na to, kdo je vytvofil. Jeho hlavnim tkolem je sprava celé aplikace na systémové
urovni.

V oblasti spravy uzivatelti miize administrator zobrazit seznam vSech U¢ta v systému
vcetné informace o tom, kdo dany tcet vytvotil. Miize vytvaret nové uzivatele s libovolnou
roli (administrator, trenér, sportovec), upravovat jejich udaje a mazat je s vyjimkou vlastniho
uctu, ktery smazat nelze.

V oblasti spravy tymu vidi administrator vSechny existujici tymy. Muize vytvaret
nové tymy, upravovat jejich nazev a popis, piidavat do nich libovolné uzivatele v libovolné
roli (trenér, asistent, hrac) a ¢leny z tymi odebirat. MiZe také tym smazat.

Veskery obsah aplikace jako udalosti, dochazka, ankety, nasténka, statistiky je
administratorovi ptistupny pro ¢teni 1 ipravy bez omezeni.

2.3.2. Trenér

Trenér je role uréend pro vedouci sportovniho tymu. Trenér pracuje s tymy, které
sam vytvoril, ale ostatni nevidi a nema k nim pfistup. Trenér mize vytvaret nové tymy a
nov¢ uzivatele, ale pouze s roli sportovec. Uzivatele, které sam vytvofil, miize upravovat a
mazat. Do svych tymi mulze pfidavat uzivatele, které sam vytvofil (jako asistenty nebo

hrace), a odebirat jejich Clenstvi.
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V réamci svych tymi trenér spravuje veskery obsah. Planuje udalosti v kalendari,
eviduje a upravuje dochazku ¢lent, vytvari ankety a spravuje hlasovani, pridava prispévky
na nasténku a definuje typy statistik a zadava jejich hodnoty pro jednotlivé hrace.

2.3.3. Sportovec

Sportovec je zékladni systémova role pro ¢leny tymu. V tymu mu muize byt pridélena
role hrace nebo asistenta. Tato role v tymu pak urcuje jeho pravomoci.

Hrac — ma v tymu pfistup predevsim ke ¢teni. Maze prohlizet kalendar udalosti, Cist
prispévky na nasténce, odesilat a Cist zpravy v chatu, hlasovat v anketach a v kalendafi
prohliZzet nadchazejici udalosti. Na vlastnim profilu vidi pfehled své dochazky a statistiky

prifazené trenérem.

— Piihla3en: Jakub ¥

Jakub Sev¢ik

UZivatelské jakubsevcik
jméno:

Jméno: Jakub

PFijmeni: Seveik

Role: Sportovec
Registrovan: 04.09.2025 11:00

Clenstvi v tymech

Nazev tymu Role v tymu
EK Sparta Brno Hrac
Dochézka
Tym Pfitomen Nepfiitomen Omluven Pozdnipfichod Dochazka
FK Sparta Brno 12 1 0 1 93 %
Statistiky

FK Sparta Brno

Statistika Hodnota
Asistence 3
Cenenéd karty n

Obrazek 6 - Profil sportovce
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Asistent — mé stejna prava jako hra¢ a navic disponuje nékterymi pravomocemi
trenéra v rdmci tymu. MiiZze upravovat dochazku ostatnich clentll, vytvaret a zamknout
ankety, spravovat statistiky a upravovat informace o tymu. Nemiize vSak tym smazat ani
piidavat nebo odebirat jeho c¢leny. Tyto akce jsou vyhrazeny trenérovi nebo
administratorovi.

Sportovec (v obou tymovych rolich) cizi profily prohlizet nemuze, jelikoz ptistup k

profilu jiného uzivatele mu bude zamitnut, a to 1 po pfepsani URL.
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2.4. Popis jednotlivych casti aplikace

2.4.1. Sprava tymii a ¢lenti

— Pfihlasen: Martin ¥

Zobrazit 10 v zaznaml

Hledat: Hledat...

= A . Pocet =
Nazev Popis . Vytvoreno
clent
Novy muzsky basketbalovy klub Brno
BK Brno Dragons 14 05.09.2025
Dragons. So...
P Basketbalovy klub Kralovo Pole Brno.
BK Kralovo Pole 15 01.09.2025
Soutézim...
BK Kralovo Pole =  Zensky basketbalovy tym BK Kralovo
14 05.09.2025

Zeny. Pole. Sout...

Zobrazeno 1-3 z 3 zdznam(

Obrizek 7 - Seznam tymii
Tym je hlavni ¢ast celé aplikace. VSechen obsah jako udalosti, nasténka, dochdzka
apod. je vazan na konkrétni tym. Kazdy uzivatel vidi pouze tymy, jejichz je Clenem.
Vyjimkou je administrator, ktery ma ptehled o vSech tymech, i piesto, ze clenem tymu neni.
Po kliknuti na odkaz v sidebaru 7ymy se zobrazi seznam tymu, jejichz je uzivatel

¢lenem. Seznam obsahuje nazev a popis tymu a pocet jeho ¢lend.
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Kliknutim na tym se otevie jeho detail, ktery je dale rozdélen do zalozek: Clenove,
Dochazka, Chat, Statistiky, Ankety a Popis. Ptepinani zalozek funguje bez nacitani stranky,
takze pfechod mezi nimi je plynuly.

— Prihlasen: Martin ~

BK Brno Dragons

Vytvoreno: 05.09.2025 10:15

Clenové (14) Dochazka Chat Statistiky Ankety Popis

Zobrazit 10 v  zaznami

Hledat: Hledat...

FEpR— Pijmeni !Jii’vatelské Role'v R'ole v Rkice
jméno systému tymu
Daniel Dvoracek  danieldvoracek Sportovec Hrac
Filip Cermak filipcermak Sportovec Hrac
Jaroslav  Kune$ jaroslavkunes Sportovec Hrac
Jiri Miller jirimuller Sportovec Hrac
Lukas Valenta lukasvalenta Sportovec Hrac
Marek Pospisil marekpospisil Sportovec Hrac
Martin Suchy martinsuchy Sportovec Hrac
Martin Havlik martinhavlik Trenér Trenér
Michal Turék michalturek Sportovec Hrac

| 2

Obrazek 8 - Detail tymu
V zélozce Clenové je zobrazena tabulka se jmény, uZivatelskymi jmény a ob&ma
rolemi (jak systémova role, tak i role v tymu) kazdého Clena. Trenér nebo administrator zde
muze ptidavat nové Cleny. Kliknutim na tlacitko pro ptidani ¢lena se zobrazi formular, kde
se vybere uzivatel a ptidéli mu roli v tymu. Stavajici ¢leny lze z tymu odebrat tlac¢itkem u

ptislusného fadku.
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Vytvoreni nového tymu je dostupné pro administratora a trenéra. Pti zakladani tymu
je vyzadovan nazev, voliteln¢ lze zadat i popis. Zakladatel je do nové vytvofeného tymu
automaticky pfidan jako trenér. Nazev a popis lze zpétn¢ upravovat. Smazani tymu je
nevratnd operace a spolu s tymem se odstrani veskery s nim spojeny obsah vcetné udalosti,

dochazky, anket, statistik a zprav v chatu.

Prihlasen: Martin ~

Vytvorit novy tym

Nazev tymu *

Popis

Obrazek 9 - Vytvoreni tymu

23



2.4.2. Kalendar — tréninky a zapasy

Kalendar slouzi k planovani a ptfehledu udalosti tymu. Kazdéa udalost je piifazena
konkrétnimu tymu a miize byt bud’ tréninkem, nebo zadpasem. Tyto dva typy jsou v kalendafi
barevné odliSeny (tréninky zelenou, zapasy cervenou barvou). Pfi vytvareni udalosti Ize
zadat datum a Cas, misto konani a volitelny textovy popis.

Zobrazeni kalendaie se automaticky pfizpusobuje velikosti obrazovky. Na vétSich
obrazovkach jako pocitac a tablet je vychozim zobrazenim klasickd mfizka mésice, ve které
jsou udaélosti vyznaceny piimo v konkrétnich bunkach daného dne. Uzivatel si miize

pfepnout na tydenni pohled nebo na zobrazeni ve formé seznamu.

Kalendar akci
[ Dnes | duben 2026 Mésic Tyden Seznam
ne po ut st ct pa so
1. 2 3 4.
® BK Kralovo Pole -~ Za... @ BK Kralovo Pole - Ze... @ BK Brno Dragons - Z...
5. 6. T 8. 9. 10. (%

® BK Kralovo Pole - Ze...
® BK Brno Dragons - T...

@ BK Krélovo Pole - Tr...

2 13. 14. 15: 16. (i 18.

® BK Kralovo Pole - Z4... @ BK Kralovo Pole - Ze... @ BK Brno Dragons - Z...

19 20. 21 22. 23. 24. 25.

® BK Kralovo Pole — Tr... @ BK Krélovo Pole - Ze... @ BK Brno Dragons - T...

26. 27 28. 29. 30.

Obrazek 10 - Zobrazeni kalenddie na pocitaci

Na mobilnim telefonu se aplikace automaticky pfepne do zobrazeni seznamu, kde
jsou udalosti vypsany chronologicky pod sebou. Toto zobrazeni je na malé obrazovce
piehlednéj$i nez miizka, ale 1 z mobilniho pohledu Ize piepnout zpét do mésicniho zobrazeni.

Kliknutim na libovolnou udalost se zobrazi jeji detail.
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Prihlasen: Martin v

Kalendar akci
duben 2026 ores
2. dubna 2026 Ctvrtek

17:00 @ BKKralovo Pole — Zapas

3. dubna 2026 patek
17:30 @ BKKralovo Pole — Zeny — Zapas

4. dubna 2026 sobota
16:00 ® BK Brno Dragons — Zapas

9. dubna 2026 ctvrtek
17.00 @ BKKralovo Pole — Zeny — Trénink

18:00 @ BK Brno Dragons — Trénink

18:30 @ BKKralovo Pole — Trénink

16. dubna 2026 ctvrtek

17.00 @ BKKralovo Pole — Zapas

Obrazek 11 - Zobrazeni kalenddie na mobilnim zarizeni
Ptidavat, upravovat a mazat udalosti mohou administrator a trenér v ramci svych

tymu. Sportovci maji ptistup pouze pro Cteni, tudiz udalosti v kalendafi vidi, ale nemohou

je vytvaret, upravovat ani mazat.
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Prinlasen: Martin »

Tym
BK Kralovo Pole v

Typ

Trénink v

Datum a cas

dd.mm.rrrr --:-- )

Misto

Popis

Obrazek 12 - Pridani uddlosti

2.4.3. Dochazka

Evidence dochazky je navdzana na udélosti z kalendate. Pro kazdou udalost existuje
prehled dochédzky, kde jsou pro kazdého Clena tymu s vyjimkou trenérii evidovany stavy
pritomnosti. Mozné stavy jsou: pritomen, nepritomen, omluven a pozdni prichod. Zapséani
dochazky neni povinné zapsat, ale pokud ji trenér ¢i asistent nezapise, tak se bude sportovec

povazovat za nepfitomného.
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— Prihlasen: Martin v

Kalendar - detail
Tym: BK Kralovo Pole
Typ:

Datum: 02.04.2026
Cas: 17:00

Misto: Sportovni hala Na Kravi hore, Brno

Popis:
Ligovy zapas vs. TJ Lokomotiva Brno B. Vysledek: 88:72.

Qa0 -

Obrazek 13 - Detail uddlosti

Ptehled dochéazky je dostupny ve dvou mistech. V zalozce Dochazka v detailu tymu
je zobrazen souhrnny piehled vSech udalosti a jejich dochazky. V detailu konkrétni udalosti
je pak tabulka s kompletnim piehledem piitomnosti jednotlivych ¢lenti, kde trenér nebo

asistent muze stav kazdého hrace nastavit prepinacem (radio button).
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Prihlasen: Martin v

Dochazka — 2026-04-02 17:00:00 (zapas)

Ucastnik Pfitomen Nepfitomen  Omluven Pozdni pfichod

O

Adam Dvorsky O] O @)
Jakub Kratochvil
Jan Kostal

Josef Beran

Lukas Necas
Martin Zeman
Milan RaZicka
Miroslav Svoboda
Ondrej Simek
Pavel Richter
Richard Strobl
Tomas Zivny

Zdenék Fiser

© © © ©® O ©@ @ @ O ®©® ©@ ® ®
O O OO0 ® OO O O O O O o
O O OO0 OO0 O o0 ®e@ OO0 O O
O O OO0 OO0 O o o0 o o o o

Karel Kopecky

Bal-

Obrazek 14 - Dochazka konkrétni uddlosti

28



— Piihla%en: Martin ¥

BK Kralovo Pole

Vytvoreno: 01.09.2025 08:45

Clenové (15) Dochazka Chat Statistiky Ankety Popis
Denik dochazky ©

Zobrazit 10 v  zdznamu

Hledat: Hledat...

Datum * Typ Ucastnikd Pritomnych  Nepfitomnych  Omluvenych
02.04.2026 13215 13 1 1
05.022026 EENT® 13215 12 1 1
05032026 EEN® 13z15 12 1 1
08.01.2026 13215 12 1 1
09.04.2026 13215 12 1 1
12.02.2026 13215 13 1 1
12.03.2026 13215 12 1 1
15.01.2026 13215 12 1 1
16.04.2026 0z0 0 0 0
19.02.2026 9 13z15 12 1 1

Zobrazeno 1-10 z 16 zaznamu

« ( 2 > »

Obrazek 15 - Seznam dochdzky vSech uddlosti

Upravovat dochazku mohou administrator, trenér a asistent v daném tymu. Zmény
se ukladaji hromadné po potvrzeni formuladfe. Dochdzka se také da vytisknout. Na profilu
kazdého uzivatele je zobrazena souhrnnd statistika jeho dochézky jako celkovy pocet

pritomnosti, absenci a omluvenych absenci napfi¢ vSemi tymy, jejichzZ je ¢lenem.
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2.4.4. Nasténka a pozndmky

PrihlaSen: Martin v

Nasténka

Martin Havlik 09:00 | 10.04.2026
BK Brno Dragons

Play-off nasazeni zavisi na poslednim kole. Vyhra = 3. misto zakladnfi &asti, prohra = 5.
misto.

Martin Havlik 10:00 | 09.04.2026

BK Kralovo Pole — Zeny

Ctvrtfinalovy soupef hraje agresivni man-to-man obranu. Musime vyuZivat clony a
pohyb bez mice.

Martin Havlik 09:00 | 08.04.2026
BK Kraiovo Poie

Semifindle by bylo v pfipadé postupu 30. dubna. Zajistit halu a informovat hrace.

Karel Kopecky 14:00 | 07.04.2026

BK Krélovo Pole

Video analVza soupere pro ¢tvrtfinéle: hraif zénovou obranu 2-3. Utocit bies post a z
Obrazek 16 - Nasténka

Nasténka slouzi jako sdilend informacni tabule pro oznamovani dulezitych informaci
¢lenim tymu. Kazdy piispévek je pfifazen k jednomu tymu a zobrazuje se pouze jeho
¢lentim. Na ptehledové strance nasténky jsou zobrazeny ptispévky ze vSech tymi, jichZ je
piihlaseny uzivatel ¢lenem, sefazené od nejnovéjSiho. U kazdého prispévku je uveden autor,

nazev tymu, datum a ¢as vytvofeni a samoziejme obsah prispévku.
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Prihlasen: Martin ¥

Martin Havlik

BK Brno Dragons

Play-off nasazeni zavisi na poslednim kole. Vyhra = 3. misto zakladni ¢asti, prohra = 5.

misto.

10.04.2026 09:00

B8 -

Obrazek 17 - Detail pozndamky
Kliknutim na ptispévek se zobrazi detail na samostatné strance. Pfispévky mohou

vytvaret administrator a trenér, zatimco sportovci prispévky pouze Ctou. Autor piispévku

nebo administrator mize svij piispeévek editovat nebo smazat.
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2.4.5. Tymovy chat

— Pihlagen: Martin ~

BK Brno Dragons

Vytvoreno: 05.09.2025 10:15

Clenové (14) Dochézka Chat Statistiky Ankety Popis

Remiza 74:74 venku — cenny bod, ale mohli jsme to vyhrat.

Vyhra 91:85! Skvélé zakoncenfi zakladnf asti. VErim v play-off!

Filip Cermak
Jsme pripraveni! At Ziji Dragons!

18:30

Zavérecné kolo zakladnf ¢asti je 18. dubna. Potrebujeme vyhru

pro lepsi nasazeni v play-off.

Napis zpravu... e

—

2]

Obrazek 18 - Tymovy chat

Chat umozniuje neformalni textovou komunikaci mezi vS§emi ¢leny tymu. Kazdy tym

ma vlastni chat pfistupny ze zalozky Chat v detailu tymu. Zpravy jsou zobrazeny v bublinach
s tim, ze vlastni zpravy jsou zarovnany vpravo a zbarveny modfe, zatimco zpravy ostatnich
¢lentl vlevo s Sedym pozadim. U kazdé zpravy je uveden Cas odeslani a u zprav ostatnich
uzivatelli také jejich jméno. Nové zpravy se nacitaji automaticky kazdé tii sekundy bez
nutnosti obnovit stranku. Po odeslani zpravy se okno chatu automaticky posune na
nejnovejsi zpravu. Zpravu lze odeslat kliknutim na tlacitko nebo stisknutim klavesy. Vstupni

pole s dynamicky zvétSuje pii psani delSiho textu. Smazat zpravu mize jeji autor nebo
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administrator. Tlacitko pro smazani se zobrazi po najeti mysi na zpravu, pfipadné na
mobilnim zafizeni kliknutém na zpravu.

2.4.6. Ankety a hlasovani

PrihlaSen: Martin v

BK Brno Dragons

Vytvoreno: 05.09.2025 10:15

Clenové (14) Dochazka Chat Statistiky Ankety Popis

+ Nova anketa

O vikendu trénink? m

B 10.04.2026 06:36

v 1 hlast

Tymovy dres — vybér vzoru pro pfFisti sezénu & Uzaviena
& 05.04.2026 09:00

v 14 hlast

Obrazek 19 - Ankety

Zalozka Ankety umoziuje vytvaret ankety mezi ¢leny tymu. Ta se sklada z otazky a

nejméné dvou moznosti odpoveédi. Maximalné mize byt deset odpoveédi.
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— Prihlasen: Martin ~

O Klasicky - jednobarvovy s logem o
C—
36% (5 sportovct)

Moderni - dvoubarevny gradient o
N
43% (6 sportovcl)

Retro - pruhovany vzor e
e}
21% (3 sportovci)

< Zménit hlas

& Uzaviit anketu
Obrazek 20 - Detail oteviené ankety

Kazdy ¢len tymu miize v aktivni anketé hlasovat pouze pro jednu moznost, kterou
piipadné mize zménit. Dokud uzivatel neodhlasuje, vysledky jsou skryté, aby piedchozi
hlasy neovlivnily jeho rozhodnuti. Po odeslani hlasu se okamzité zobrazi aktualni vysledky
s pocty hlasti a procentualnim zastoupenim kazdé moznosti. Anketu lze uzavtit, ¢imz se
zablokuje dalsi hlasovani a vysledky jsou dostupné vSem ¢lenim tymu. Vytvartet a uzavirat

ankety mohou trenér a asistent v daném tymu a administrator.
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2.4.7. Statistiky hraci

— Prihlasen: Martin v

BK Brno Dragons

Vytvoreno: 05.09.2025 10:15

Clenové (14) Dochézka Chat Statistiky Ankety Popis

Statistiky tymu

Odehrané

Hrac Asistence Bloky Body Doskoky zépasy Trojky
Radim Blaha 14 3 52 20 4 8
Filip Cermak 44 2 78 20 5 8
Daniel

DvoFscek 18 A 58 22 4 9
Martin Havlik 0 0 0 0 0 0
Tomas Hroch 0 0 0 0 0 0
Jaroslav Kunes 5 0 42 40 5 0
Jiri Mller 35 1 44 18 4 6
Vojtéch Novak 28 1 36 16 4 4
Ondrej Pavlicek 20 5 62 26 5 11
Marek Pospiil 8 2 96 14 5 22
Petr RGZicka 6 12 38 42 5 1
Martin Suchy 8 14 55 48 5 2
Michal Turék 12 3 60 18 5 12
Lukds Valenta 10 1 90 16 5 20

Obrazek 21 - Tabulka statistik

V zélozce statistik mohou byt sledovany vykony jednotlivych hract. Systém je
zamérné navrzen jako univerzalni, takze typy statistik si kazdy tym definuje sam podle
potieb svého sportu. Napiiklad fotbalovy tym si mize vytvofit typy jako pocet goli, asistenci

a faulii, zatimco volejbalovy tym sleduje pocet blokt nebo podani.
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Prihladen: Martin ¥

Nova statistika

Nazev statistiky

Napr. Gél, Asistence, Faul...

Jakou metriku chcete mérit?

Q-

Obrazek 22 - Vytvoieni nové statistiky

Typy statistik pro dany tym spravuje administrator, trenér a asistent. Mohou je
pridavat a odebirat. Hodnoty statistik se zadavaji hromadn¢ v editacnim formuléfi, kde jsou
na tadcich hraci a ve sloupcich typy statistik. V hlavic¢ce tabulky se ptipadn¢ mohou upravit
kliknutim do textového pole dané statistiky, nebo smazat tlacitkem vedle. Vysledna tabulka
je pak dostupna v zalozce Statistiky v detailu tymu. Kazdy hra¢ vidi prehled svych vlastnich

hodnot také na svém profilu.

— PrihlaSen: Martin v

Uprava statistik - BK Brno Dragons

Hraé Asistence Bloky Body Doskoky

Radim
) 14 3 52 2
Blaha
F,"'p 44 2 78 2
Cermak
Daniel
o 18 4 58 2
Dvoracek
Martin 0 0 0 (
Havlik
Tomas
0 0 0 (
Hroch
Jaroslav
- 5 0 42 4

Obrizek 23 - Uprava statistik
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3. Programatorsky rozbor

Tato kapitola popisuje technickou stranku aplikace TeamHub. Je zde rozebrana
struktura soubort, datovy model databaze, architektura aplikace a zplisob implementace
klicovych funkénich casti.

3.1. Adresarova struktura projektu

TEAMHUB

app

Controllers

¥ AnketaController.php
% AuthController.php

® ChatController.php

¥ DashboardController.php
¥ DochazkaController.php
#® HomeController.php

® KalendarController.php

® NastenkaController.php

# StatisticsController.php

® StatisticTypeController.php
® TeamController.php
% UserController.php
Core
® Auth.php
% Controller.php
W Database.php
#® Model.php
*® View.php
Models
Views
.Jhtaccess
*® bootstrap.php
% config.php
spsodmp.mysgLini
public
Css
images
Jhtaccess

% index.php

= strukturaDB_TeamHub.sql

Obrazek 24 - Adresdiova struktura

Soubory aplikace jsou rozdéleny do dvou hlavnich slozek: app/ a public/. Toto
oddé¢leni je zamérné z bezpecnostnich diivodi. Webovy server zptistupniuje jako kofenovy

adresat pouze slozku public/, takze k souboriim v app/ nelze ptistoupit pfimo ptes prohlizec.
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Veskery serverovy kod, konfigurace a Sablony jsou tak chranény ptfed pfimym pfistupem z
internetu.

Slozka app/Controllers/ obsahuje jeden soubor pro kazdou ¢ast aplikace. Kazdy
kontrolér obsluhuje skupinu ptibuznych akci, naptiklad TeamController zajistuje vSe od
vypisu tymu pies jejich tvorbu az po spravu ¢lentl.

Ve slozce app/Core/ se nachdzi zde tiidy zajiStujici piipojeni k databazi,
renderovani pohledi, spravu piihlasSeni a zakladni rodicovské ttidy pro kontroléry, modely
a entity. Tyto tfidy jsou sdileny celou aplikaci.

Slozka app/Models/ je rozdélena na dvé casti. Podslozka Entities/ obsahuje
jednoduché datové tiidy, kde kazda reprezentuje jeden fadek z databazové tabulky a nese
jeho polozky. Piimo v Models/ jsou pak repository tfidy, které zapouzdii vesSkerou praci s
databazi pro danou entitu.

Slozka app/Views/ obsahuje PHP Sablony rozdélené do podslozek odpovidajicich
jednotlivych &asti (napf. teams/, kalendar/, nastenka/). Sablony pro spravu tymii jsou dale
¢lenény do podslozek podle funkce. Zvlastni podslozky maji dochazka, statistiky, ankety a
chat. Sdilené¢ c¢asti aplikace jako zahlavi, navigace a zdpati jsou obsazeny v souboru
layout.php, ktery se nacte s kazdou Sablonu.

Slozka public/ obsahuje pouze vstupni soubor do aplikace, slozku se styly a slozku

s obrazky. Ale veskera logika patii do slozky app/.
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3.2. Databaze

Databaze aplikace je navrzena jako relacni model v systému MySQL. Sklada se z

dvandcti tabulek, které pokryvaji vSechny datové potieby aplikace.

3.2.1. Popis tabulek a jejich polozek

uzivatele — uchovava zdznamy o vSech uzivatelich systému. Kazdy uzivatel ma
unikatni uzivatelské jméno (slouzi jako ptihlaSovaci jméno), jméno, ptijmeni, zahashované
heslo a systémovou roli (admin, trener, sportovec). Sloupec vytvoril uzivatel id odkazuje
na uzivatele, ktery dany ucet vytvoftil a umoziuje tak trenérovi pracovat pouze se sportovci,
které sam vytvoril.

tymy — kazdy tym ma nazev, volitelny textovy popis a datum vytvoieni. Tym
samotny nenese zadné informace o svych ¢lenech. Ty jsou uloZzena ve vazbové tabulce
clenove tymu.

clenove tymu — vazbova tabulka propojujici uzivatele a tymy. Kazdy zdznam tika,
ktery uzivatel je clenem, kterého tymu a jakou roli v ném ma (trener, asistent, hrac). Jeden
uzivatel muze byt ¢lenem vice tymi a v kazdém mit jinou roli.

udalosti —kazda udélost patii k jednomu tymu a obsahuje informaci o typu (trénink
nebo zapas), datu a Case, misté konani a popisu.

dochazka — evidence pfitomnosti na udalostech. Kazdy zaznam propojuje jednoho
uzivatele s jednou udalosti a nese hodnotu stavu dochazky: pritomen, nepritomen, omluven,
nebo pozdni_prichod.

ankety —kazd4a anketa patii k danému tymu, mé nédzev, autora, datum vytvofeni a
infomaci o stavu (napt aktivni nebo uzamcenad) urcujici, zda je hlasovani stale oteviené.

anketa moznosti — moznosti odpovédi ankety. Kazdy zdznam je jednou moznosti

patiici ke konkrétni anketé.

anketa hlasy —kazdy zdznam zaznamenava, zZe dany uZzivatel hlasoval v konkrétni
anket¢ pro ur¢itou moznost. Kombinace anketa id a uzivatel id musi byt unikatni, protoze
kazdy uzivatel smi hlasovat v jedné anketé pouze pro jednu moznost.

zpravy — kazda zprava patii k tymu, ma autora, textovy obsah a ¢as odeslani.

poznamky — pfispévky na nasténce. Podobné jako tabulka pro chat obsahuje tym,
autora, obsah, datum. Na rozdil od chatu jsou pfispévky na nasténce urceny k trvalejSimu

zobrazeni a lze je editovat.
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3.3. Smérovani pozadavkii

Kazdy HTTP pozadavek ptichazejici do aplikace putuje ptes jediny vstupni soubor
public/index.php, ktery plni roli front kontroléri. Aby server vzdy piesméroval pozadavek
na tento soubor bez ohledu na to, jaka adresa byla zadana, slouzi konfigura¢ni soubor
.htaccess umistény ve vetejné slozce. Ten pomoci pravidel Apache modulu mod_rewrite
zajisti, ze veskeré pozadavky na neexistujici soubory nebo adresy jsou pfesmérovany na
chybovou stranku. Uzivatel v prohlize¢i vidi Cistou adresu, zatimco server celou dobu
pracuje s jednim vstupnim bodem.

Samotné smérovani na konkrétni C¢ast aplikace je v TeamHubu feSeno
prostiednictvim GET parametrii controller a action. Parametr controller urcuje, ktera cast
aplikace mé pozadavek zpracovat, a parametr action uptesiiuje, jaké konkrétni operace se
ma provést. Pokud parametr action chybi, pouzije se vychozi hodnota index. Typické adresa
tedy vypada naptiklad takto: /teamhub/public/?controller=team&action=show&id=3
Ale htacces ho prepise na Cistéjsi format /teamhub/public/team/show?id=3.

Vstupni soubor hodnotu parametru controller ptecte a pomoci ptikazu switch vytvori
instanci odpovidajici tfidy kontroléru. Kazdy kontrolér pifi vytvofeni obdrzi instanci
databazového pfipojeni, kterou pak preddva déale do repository t¥id. Pokud parametr
controller v adrese zcela chybi, aplikace zkontroluje stav ptihlaSeni a uZivatele presméruje

bud’ na dashboard (je-li piihlaSen), nebo na stranku ptihlaseni.
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$_GET['controller'] ?? null;
$_GET['action'] ?? 'index';

$controller
$action

switch (strtolower($controller)) {

case 'team': $c = new App\Controllers\TeamController($db); break;
case 'user': $c = new App\Controllers\UserController($db); break;
case 'auth':

default: $c = new App\Controllers\AuthController($db);

}

if (!method_exists($c, $action)) {
http_response_code(d0d);
echo 'Akce nenalezena';
exit;

}
$c—>{$action};

Kod 1 - Smérovani HTTP poZadavku

Po vytvofeni instance kontrolérti vstupni soubor ovéfi, zda na objektu existuje
metoda se jménem odpovidajicim hodnoté parametru action. Tato kontrola zabrani tomu,
aby bylo mozné zavolat libovolnou neveiejnou nebo neexistujici metodu. Pokud metoda
neexistuje, server odpovi stavovym kédem 404. V opacném piipad¢ je metoda zavolana a
kontrolér prevezme zpracovani pozadavku.

Soucasti inicializace je také nastaveni automatického nacitani tfid. V PHP je bézné,
ze kazdy soubor s tfidou je potieba ruéné vlozit pies require jesté pied tim, nez se tiida
pouzije. Pii vétSim poctu souborii by to znamenalo dlouhy seznam require piikazii na
zacatku kazdého souboru. V aplikaci je tento problém vyfeSen funkci, ktera se spusti
automaticky vzdy, kdyZ PHP narazi na tfidu, o které jesté nevi. Tato funkce dostane jméno
ttidy, z néj sestavi cestu k souboru a ten nacte. Protoze adresarova struktura projektu kopiruje
strukturu jmennych prostord, funguje toto odvozeni spolehlivé pro celou aplikaci bez
jakychkoliv vyjimek.

Cela inicializace aplikace probiha pti kazdém ptichozim pozadavku znovu. Vstupni
soubor nejprve spusti PHP session, poté nacte bootstrap.php, ktery zaregistruje autoloader
a definuje pomocnou funkci config(). Ta pii prvnim zavolani nacte konfigura¢ni soubor a
vrati ptihlaSovaci idaje k databazi jako asociativni pole. Z téchto udajii je vytvorena jedina

instance tfidy pro pfipojeni k databazi, ktera je sdilena po celou dobu zpracovani pozadavku.
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3.4. Jadro aplikace

Slozka app/Core/ obsahuje tfidy, na kterych stoji celd aplikace. Tyto tiidy nejsou
vazany na zadny konkrétni funkéni celek a jsou sdileny naptic¢ celym projektem. Patii sem
ttida zajiSt'ujici pfipojeni k databazi, tfida pro spravu ptihlaseni, zakladni tfida kontrolért,
zakladni tfida datovych objekti a tfida zajiSt'ujici zobrazeni Sablon.

3.4.1. Pripojeni k databazi

Ptipojeni k databazi je do samostatné tfidy, kterd pfi svém vytvoreni otevie spojeni s
MySQL serverem pomoci rozhrani PDO. Konstruktor pfijme konfiguracni pole s
ptihlaSovacimi idaji, sestavi z nich pfipojovaci fetézec a pteda ho PDO. Zaroven nastavi
dva parametry, a to chybovy rezim na vyjimky, takze kazda databazova chyba vyvola PHP
vyjimku, a vychozi zptisob nacitani vysledkl na asociativni pole.

Ttida nabizi vetejnou metodu pdo(), kterd vrati vytvorenou instanci PDO. Repository
tfidy si tuto instanci vyzadaji ptes konstruktor a pracuji ptimo s ni. Diky tomu, Ze je instance
ttidy pro piipojeni k databézi vytvofena jednou ve vstupnim souboru a pak preddvana dal,

existuje po celou dobu zpracovani pozadavku pouze jedno oteviené databazové spojeni.

public function __construct(array $config)

{
$dsn = sprintf('mysql:host=%s;dbname=%s;charset=%s"',
$config['host'], $config['dbname'], $config['charset']);
$this->pdo = new \PDO($dsn, $config['user'], $config['pass'], [
\PDO: : ATTR_ERRMODE => \PDO: : ERRMODE_EXCEPTION,
\PDO: : ATTR_DEFAULT_FETCH_MODE => \PDO: :FETCH_ASSOC,
D;
}

Kod 2 - Konstruktor tiidy Database
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3.4.2. Spradva prihldaseni a session

Veskera logika spojena s ptihlaSovanim uzivatele je soustfedéna do jedné tiidy se
statickymi metodami. Statické metody byly zvoleny proto, ze sprava piihlaseni je globalni
zalezitost dostupnd z jakéhokoliv mista aplikace a neni diivod vytvaret jeji instanci.
kontroléru, ktery vyzaduje piihlaSeni. Metoda zkontroluje, zda session obsahuje data
piihlaSeného uzivatele. Pokud ne, ulozi aktualni URL do session a pfesméruje uzivatele na
piihlaSovaci stranku. Po uspéSném piihlaseni je pak ulozena URL pouzita k presmerovani
zpét na puvodné pozadovanou stranku. Timto zptisobem uzivatel nikdy neztraci kontext, na
které strance byl pfed vyprSenim piihlaseni.

Metoda muzeUpravit() pak slouzi ke kontrole, zda ma ptihlaSeny uzivatel pravo
upravit konkrétni zdznam. Administrator smi upravit cokoliv, ostatni uzivatelé pouze
zaznamy, které sami vytvofili. Tato metoda pfijme zdznam jako pole nebo objekt a porovna
jeho uzivatel id s 1D ptihlaseného uzivatele.

Ttida dale obsahuje metody pro ukladani a Cteni tzv. flash zprav. Flash zprava je
kratké ozndmeni ulozené do session, které se zobrazi pravé jednou po pifesmerovani a poté
je automaticky smazano. Pouziva se naptiklad po uspésném uloZeni dat, kdy je uzivatel
pfesmérovan na jiny pohled a potiebuje védét, ze akce probéhla v poradku.

3.4.3. Zdkladni trida Controlleru

Vsechny kontroléry v aplikaci dédi ze spole¢né zakladni tfidy. Ta v konstruktoru
vytvoii instanci tfidy pro renderovani pohledii a ulozi predané databazové ptipojeni. Tim je
zajisténo, ze kazdy kontrolér ma tyto dvé véci dostupné automaticky, bez nutnosti je
inicializovat znovu v kazdém potomkovi.

Zakladni tfida dale definuje dvé pomocné metody. Metoda redirect() ptijme URL
adresu, nastavi HTTP hlavicku Location a ukon¢i zpracovani pozadavku. Metoda abort()
piijme stavovy koéd a chybovou zpravu, nastavi odpovidajici HTTP kéd odpovédi, zobrazi
chybovou stranku a ukonéi zpracovani. Ob¢ tyto metody jsou pouzivany ve vSech

kontrolérech a jejich soustfedéni na jednom misté zabranuje opakovani stejného kodu.
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3.4.4. Zdkladni trida datovych objektii

Datové objekty (entity) reprezentuji jednotlivé fadky z databazovych tabulek. Kazda

entita dédi ze zakladni tfidy, ktera poskytuje dvé metody spolecné pro vSechny entity.

Metoda fill() pfijme asociativni pole a naplni z n¢j vlastnosti objektu. D¢la to bezpecné:

prochdzi piedané pole a nastavuje pouze ty vlastnosti, které¢ na objektu skute¢né existuji.

Ostatni hodnoty ignoruje. Metoda toArray() pak funguje opacné a prevede objekt zpét na

asociativni pole.

Samotné entity jsou jednoduché datové tfidy. Kazd4 deklaruje vetejné vlastnosti

odpovidajici sloupctiim tabulky v databazi a pfifazuje jim vychozi hodnoty. Naptiklad entita

uzivatele nese vlastnosti jako id, uzivatelske jmeno, jmeno, prijmeni, heslo nebo role.

Protoze vSechny entity maji stejnou strukturu a 1i$i se pouze sadou vlastnosti, sta¢i zakladni

ttidu popsat jednou a pro kazdou dalsi entitu jen vypsat jeji sloupce.

[**

* Hromadné naplnéni vlastnosti objektu z pole.
*/

public function fill(array $data): void

{

foreach ($data as $key => $value) {
// pokud existuje vlastnost se stejnym nazvem, nastavime
if (property_exists($this, $key)) {
$this->$key = $value;
}

}
[**

* Vrati objekt jako asociativni pole.
*/
public function toArray(): array

{
}

return get_object_vars($this);

Kod 3 - Metody fill() a toArray()
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3.4.5. Renderovani pohledii

Ttida zajist'ujici zobrazeni Sablon nabizi jedinou vefejnou metodu render(). Ta
piijme nazev Sablony jako relativni cestu bez ptipony (napiiklad teams/show) a volitelné
pole proménnych, které maji byt v Sablon¢ dostupné. Funkce PHP extract() z tohoto pole
vytvoii lokélni proménné, takze v Sablon¢ Ize pfimo psat $team misto $params['team’].

Metoda pak sestavi absolutni cestu k souboru Sablony ve slozce app/Views/ a ovéri,
ze soubor existuje. Pokud ne, vyhodi vyjimku. Pokud ano, zahrne soubor layout.php, ktery
tvofi spole¢ny obal vSech stranek. Layout obsahuje HTML kostru, navigaci a zapati a na
prislusném misté vlozi obsah konkrétni Sablony. K tomu vyuziva vlastnost $this->file, do

které render() pied zavolanim layoutu ulozi cestu k Sablong.

public function render(string $template, array $params = []1): void

{
extract($params, EXTR_SKIP);
$this->file = __DIR__ . '/../Views/' . $template . '.php';

if (!file_exists($this—->file)) {
throw new \Exception("View not found: {$this->file}");
}

include __DIR__ . '/../Views/layout.php';

Kod 4 - Metoda render()

3.5. Rozbor principialnich casti aplikace

Tato kapitola se vénuje detailnimu rozboru kli¢ovych funkénich celkli aplikace
TeamHub. Kazd4 z podkapitol popisuje jednu oblast od ptihlaSeni uzivatele pies spravu
tymu a evidenci dochazky az po chat a statistiky.

3.5.1. Autentizace uZivatele

Ptihlaseni uzivatele je vstupni branou do celé aplikace. Cely pruchod procesem
autentizace zajist'uje tiida AuthController (soubor app/Controllers/AuthController.php) ve
spolupraci s tfidou Auth (app/Core/Auth.php). PfihlaSovaci stranka je pfistupnd i
nepiihlaSenym uzivatellim, ostatni stranky jsou chranény volanim Auth::requireLogin() na
zacatku kazdého kontroléru.

Pti zobrazeni piihlaSovaci stranky metoda login zkontroluyje HTTP metodu

pozadavku. GET, pouze zobrazi formulaf. Pti odeslani formulaie (POST) nacte z databaze
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uzivatele se zadanym uzivatelskym jménem. Pokud uzivatel neexistuje, nebo heslo pfti
ovéieni funkci password_verify() neodpovida ulozenému berypt hashi, metoda vrati
formular s chybovym hlaSenim "Neplatné ptihlasovaci udaje", ktera zamérné neodhaluje,
zda chyba nastala ve jmén¢ nebo v heslu.

Po GspéSném ovéteni metoda zavola Auth::login, kterd ulozi zdkladni data uzivatele
(id, yjméno, role) do serverové session proménné § SESSION]['user']. Pokud uzivatel byl
pied ptihlaSenim pfesmérovan na login stranku ze stranky chranéné piihlasenim, byla cilova
URL uloZena do session proménné redirect after login. Aplikace tento udaj po ptihlaseni

vyuZzije a uzivatele pfesméruje zpét tam, kam ptivodné mifil.

public function login()
{

$error = null;
if ($_SERVER['REQUEST_METHOD'] === 'POST') {
$user = $this—>users->findByUsername($_POST['username']);

if ($user && password_verify($_POST['password'], $user->heslo)) {
Auth: :login($user->toArray());
$redirect = $_SESSION['redirect_after_login'] ?? BASE_URL .
' /dashboard/index"';
unset($_SESSION[ 'redirect_after_login']);
header("Location: $redirect");
exit;

}

$error = 'Neplatné prihlasovaci udaje';

}

$this->view->render('auth/login', compact('error'));

Kod 5 - Metoda login()
Odhlaseni obstaravd metoda logout() v AuthControlleru, ktera jednoduse zavola
session_destroy() a piesméruje na piihlaSovaci stranku. Protoze session je po zniceni
prazdna, jakykoli dal$i pozadavek na chranénou stranku je okamzité pfesmérovan zpét na

login.
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3.5.2. Sprdva tymii a roli ¢lenti

Spravu tymt zajistuje TeamController (app/Controllers/TeamController.php) ve
spolupraci s TeamRepository (app/Models/TeamRepository.php). Tato cast aplikace
ilustruje dvouurovnové fizeni piistupu. Uzivatel musi mit odpovidajici systémovou roli a
zaroven spravnou roli v konkrétnim tymu.

Vytvofeni tymu je povoleno pouze uzivatelim s roli admin nebo trener. Metoda
pridat() po odeslani formulafe zavola TeamRepository::create, ktera vlozi zaznam do
tabulky #ymy a ihned poté pomoci addMember() ptida tvirce jako Clena s roli trenéra v
tabulce clenove tymu. Tim je zaruceno, ze kazdy novy tym ma od prvniho okamziku alesponl

jednoho trenéra a tviirce ho mize spravovat.

public function create(array $data, ?int $userId = null): int
{
$stmt = $this—>pdo->prepare(
"INSERT INTO tymy (nazev, popis)
VALUES (:nazev, :popis)"
);

$stmt—>execute([

'nazev' => $datal['nazev'],

'popis' => $datal['popis'] ?? null
D;

$teamId = (int)$this->pdo->lastInsertId();
// Pridej tvirce jako trenéra do tymu

if ($userId !== null) {
$this—>addMember($teamId, $userId, 'trener');
}

return $teamld;

Kod 6 - Metoda create()

Pfidavani ¢leni do tymu (metoda addMember() v TeamControlleru) zahrnuje
dilezitou validaci uzivatell. Ti se systémovou roli sportovec nesmi dostat tymovou roli
trenéra. Kontrolér proto pfed zavoldnim repository nacte systémovou roli pfiddvaného
uzivatele a pokud je sportovec, tak bude na vybér tymova role hra¢ nebo asistent. Trenér
navic vidi pfi pfidavani Clenil jen uZivatele, které sam vytvofil a nemlze tedy pridavat

sportovce jinych trenérti.
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if ($_SERVER[' REQUEST_METHOD' ] === 'POST') {
$userId = (int)($_POST['uzivatel_id'] ?? 0);
$roleInTeam = $_POST['role_v_tymu'] ?? 'hrac';

if ($userId > 0) {
// Sportovec nemiZe dostat tymovou roli trenéra
$userRepo = new \App\Models\UserRepository($this—>db);
$addedUser = $userRepo->find($userId);
$addedUserArray = is_array($addedUser) ? $addedUser :
($addedUser ? $addedUser—->toArray() : [1);

if (($addedUserArray['role'] ?? '') === 'sportovec' &&
$roleInTeam === 'trener') {
$roleInTeam = 'hrac';
}

$this->teams—>addMember($teamId, $userId, $roleInTeam);
Auth: :setFlash('success', 'Clen byl uspésné pridan do tymu!');

}

$this—>redirect(BASE_URL . '/team/show?id=' . $teamId);
return;

Kéd 7 - Priddni &lena do tymu
Oprévnéni pro editaci a smazani tymu se ovétuji metodou getUserTeamRole() z
TeamRepository, kterd zjisti roli piihlaSené¢ho uzivatele v daném tymu. Editovat tym smi
admin a uzivatelé s tymovou roli trener nebo asistent. Smazat tym smi pouze admin nebo
¢len s tymovou roli trener, pticemz pii smazani se databazové kaskadové mazani postard o

odstranéni vSech navdzanych zdznamu (¢lent, udalosti, zprav, anket).

public function getUserTeamRole(int $teamId, int $userId): ?string
{

$stmt = $this->pdo—>prepare(

"SELECT role_v_tymu FROM clenove_tymu WHERE tym_id = :tym_id AND
uzivatel_id = :uzivatel_id"

);
$stmt—>execute(['tym_id' => $teamId, 'uzivatel_id' => $userId]);
$row = $stmt->Fetch(\PDO: :FETCH_ASSOC);
return $row ? $row['role_v_tymu'] : null;

Kod 8 - Metoda getUserTeamRole()
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3.5.3. Evidence uddlosti a dochdzky

Pti ukladani dochazky se pouziva delete-insert pattern. Nejprve se smazou vSechny
stavajici zdznamy pro danou udalost a poté se vlozi nové ze zaslané¢ho formulafe.
Alternativou by bylo pro kazdého hrace zvlast rozhodovat, zda zaznam aktualizovat

wewv

je logika jednodussi a vysledek vzdy konzistentni.

public function saveDochazka($eventId, $dochazka): void

{
$stmt = $this—>pdo->prepare("DELETE FROM dochazka WHERE udalost_id = ?");
$stmt—>execute([$eventId]);
foreach ($dochazka as $userId => $stav) {
$stmt = $this—>pdo->prepare(
"INSERT INTO dochazka (udalost_id, uzivatel_id, stav) VALUES (?,
?' ?)Il
);
$stmt—>execute([$eventId, $userId, $stavl);
}
H

Kad 9 - Metoda saveDochazka()

Pro souhrné zobrazeni dochazky pies vice udalosti najednou slouzi metoda
getAttendanceSummaryForMeetings(). Ta v jediném SQL dotazu seCte pocty
jednotlivych stavli pro skupinu udalosti pomoci klauzuli GROUP BY a COUNT. Vysledna
datovéa struktura je pak pohledem zobrazena jako ptfehledna tabulka s pocty piitomnych,

nepfitomnych, omluvenych a pozdnich pro kazdou udélost.

public function getAttendanceSummaryForMeetings(array $eventIds): array

{
if (empty($eventIds)) return [];

$placeholders = implode(',', array_fill(®, count($eventIds), '?'));
$sql = "SELECT udalost_id, stav, COUNT(*) as cnt
FROM dochazka
WHERE udalost_id IN ($placeholders)
GROUP BY udalost_id, stav";
$stmt = $this->pdo->prepare($sql);
$stmt—>execute($eventIds);

$summary = [];
foreach ($eventIds as $eid) {
$summary[$eid]

'pritomny' => 0,
'nepritomny' => 0,
'omluven' => 0,
'pozde' => 0,
'celkem' => 0

Kod 10 - Metoda getAttendanceSummaryForMeetings()
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3.5.4. Ankety — vytvoreni a hlasovdani

Vytvoteni ankety je operace, ktera musi probéhnout atomicky: bud’ se ulozi anketa 1
vSechny jeji moznosti, nebo se neulozi nic. Kdyby se aplikace zhroutila po vlozeni ankety,
ale pfed vloZenim moznosti, vznikl by nepouzitelny zdznam bez odpovédi. Proto se pouziva
databazova transakce beginTransaction() zah4ji transakci, commit() ji potvrdi a rollBack()

v bloku catch ji v ptipadé chyby celou odvola.

$this->pdo->beginTransaction();
try {

$stmt = $this->pdo->prepare(

"INSERT INTO ankety (tym_id, nazev, vytvoril_uzivatel_id, aktivni)

VALUES (?, 2, 2, 1)"

);
$stmt—>execute([$teamId, $title, $creatorId]);
$pollId = (int)$this->pdo->lastInsertId();

$optStmt = $this->pdo—>prepare(
"INSERT INTO anketa_moznosti (anketa_id, text_moznost) VALUES (?, ?)"
);

foreach ($options as $option) {
$optStmt->execute([$pollld, $optionl);
3

$this->pdo->commit();

} catch (\Exception $e) {
$this->pdo->rollBack();
throw $e;

Kéd 11 - Vytvoieni ankety s moznostmi v databdzové transakci
Pted ulozenim hlasu metoda vote() ovéri, ze zvolena moznost skuteéné patii do dané
ankety. Vysledky ankety se sestavuji tak, ze se k zakladnim datim ankety v PHP smycce
pripojuji pocty hlasi pro kazdou moznost zvlast’ dotazem COUNT(*).
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Ankety maji navic automatické uzavirdni. Metoda checkAndCloseExpired()
porovnd datum vytvofeni s aktuidlnim cCasem. Pokud je anketa starSi nez 48 hodin,

automaticky se deaktivuje. Tato kontrola probiha pii kazdém nacteni ankety.

public function checkAndCloseExpired(int $pollld): bool
{
$stmt = $this->pdo->prepare(
"SELECT ‘datum_vytvoreni', ‘aktivni' FROM ‘ankety’ WHERE "id" = ?"
)
$stmt->execute([$pollld]);
$poll = $stmt->fetch(\PDO::FETCH_ASSOC);

if (!$poll || I$poll['aktivni']) {
return false;

}

/I Zkontrolovat, zda je anketa star$i nez 48 hodin
$createdTime = strtotime($poll['datum_vytvoreni']);
$now = time();

$agelnHours = ($now - $createdTime) / 3600;

if ($agelnHours >= 48) {
$this->deactivate($pollld);
return true;

}

return false;

Kod 12 - Metoda checkAndCloseExpired()
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3.5.5. Tymovy chat

Chat je technicky odliSny od ostatnich casti aplikace. ChatController nevykresluje
HTML stranky, ale funguje jako JSON API. Jeho metody pfijmou pozadavek, zpracuji data
a vrati odpoved ve formatu JSON. Diky tomu mize strdnka s chatem nacitat nové zpravy na
pozadi bez nutnosti obnoveni celé stranky.

Na stran¢ prohliZzece se po nacteni stranky okamzité zavola funkce loadMessages()
a poté se opakuje kazdé tfi sekundy pomoci setInterval(). Funkce posle pozadavek na

endpoint /chat/zpravy, ptijme JSON s polem zprav a pteda je funkci renderMessages().

const currentUserld = <?=\App\Core\Auth::user()['id'] 7>;

// nacte zpravy
document.addEventListener('DOMContentLoaded', function() {
loadMessages();
// refreshne po 3 sekundach
setInterval(loadMessages, 3000);

const textarea = document.getElementByld('messagelnput');

textarea.addEventListener('input’, function() {
this.style.height = 'auto';

this.style.height = Math.min(this.scrollHeight, 80) + 'px';

s
1)

function loadMessages() {
fetch('<?= BASE_URL ?>/chat/zpravy?team_id=<?= $team]['id"] 7>")
.then(response => response.json())
.then(data => {
if (data.success) {
renderMessages(data.messages);

b
})

.catch(error => console.error('Chyba pfi nacitani zprav:', error));

Kod 13 - Nacitani zprav v chatu
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Funkce renderMessages() sestavi HTML pro kazdou zpravu dynamicky. Kli¢ové je
rozliSeni vlastnich a cizich zprav. Porovnad msg.uzivatel id s currentUserld  (ID
ptihlaSeného uzivatele vlozenym z PHP do JS) a ptidéli CSS tfidu own nebo other. Vlastni
Zpravy jsou zarovnany vpravo s modrou barvou, cizi vlevo s Sedou. U vlastnich zprav se

navic zobrazi tlaitko pro smazani.

function sendMessage(event, teamld) {
event.preventDefault();

const textarea = document.getElementByld('messagelnput');
const content = textarea.value.trim();

if (!content) return;

fetch('<?= BASE_URL ?>/chat/odeslat', {
method: 'POST,
headers: {
'Content-Type'": 'application/json’'
}

body: JSON.stringify({
team_id: teamld,
content: content

})
})

.then(response => response.json())
.then(data => {
if (data.success) {
textarea.value =";
textarea.style.height = 'auto';
loadMessages();

b
})

.catch(error => console.error('Chyba pfi odesilani:', error));

}

Kod 14 - Metoda sendMessage()

Odesilani zpravy probiha ptes fetch() POST s JSON télem. Po Gspésném odeslani se
vstupni pole vymaze a okamzité¢ se znovu nactou zpravy, takze uzivatel ihned vidi svou

vlastni zpravu v chatu.
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3.5.6. Statistiky hracii

Statistiky jsou ulozeny ve dvou tabulkéach. Tabulka statistiky typy definuje, jaké typy

statistik dany tym sleduje (kazdy tym si je nastavuje sam), a tabulka statistiky hodnoty

uklada konkrétni ¢iselné hodnoty pro kazdého hréce.

Pti ulozeni hodnot se pouziva stejny delete-insert pattern jako u dochézky. Nejprve

se smazou vSechny stavajici hodnoty pro tym a vlozi se nové z formuléfe. Formulat odesle

data jako dvourozmérné pole stats[userld][typeld] = hodnota, které¢ se v PHP zpracuje

dvojitym cyklem.

// Smaze vSechny zespolecné statistiky (bez konkrétni akce)
$stmt = $pdo->prepare(
"DELETE FROM 'statistiky hodnoty’
WHERE ‘stat_typ id" IN (
SELECT id FROM “statistiky typy' WHERE “tym id" =?
)"
);

$stmt->execute([$teamld]);

// Vloz nové hodnoty bez vazby na konkrétni akci (event id = NULL)
foreach ($stats as $userld => $userStats) {
foreach ($userStats as $typeld => $value) {
$value = (int)$value;
$this->statsRepo->record((int)$userld, (int)$typeld, $value);
b
}

Kod 15 - UloZeni statistik hrdacii vzorem delete-insert
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3.5.7. Kalendar s integraci FullCalendar

Kalendar vyuziva JavaScriptovou knihovnu FullCalendar, které jsou udalosti
predany jako JSON. Na serveru se PHP pole udélosti ptevede funkci array map() do
formatu, ktery FullCalendar ocekava. Kazda udalost dostane title, start, color (zelend pro
trénink, ¢ervend pro zépas) a vlastni atributy jako misto kondni. Celé pole se pak ptevede

funkci json_encode() piimo do JS proménné.

var events = <?= json_encode(array map(function($event) {
return |
'id => S$event['id"],
'title' => $event['tym nazev'].'-'.
($Sevent['typ'] === "trenink' ? 'Trénink' : 'Zapas'),
'start' => $event['datum'],
'color' => $event['typ'] === "trenink' ? '#198754" : '#dc3545',
'extendedProps' => ['misto' => $event['misto'] ?? "],
I;

1, $events)) 7>;

Kod 16 - Pievod PHP pole udalosti na JSSON
(mobilni telefon), nastavi se jako vychozi zobrazeni seznam (/istMonth) misto miizky
(dayGridMonth). Zéaroven se upravi panel nastroji. Na mobilu jsou tlacitka omezena na

minimum, aby nezabirala zbyte¢n¢ misto.

var isMobile = window.innerWidth < 768;

var calendar = new FullCalendar.Calendar(calendarEl, {
locale:  'cs',
initialView: isMobile ? 'listMonth' : 'dayGridMonth',
headerToolbar: isMobile
? { left: 'prev,next', center: 'title', right: 'today' }
: { left: 'prev,next today', center: 'title', right:
'dayGridMonth,timeGridWeek,listMonth' },

1)

Kod 17 - Detekce mobilniho zarizeni
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3.6. Bezpecnost aplikace

Bezpecnost je v aplikaci feSena na nékolika urovnich. Ochrana dat v databazi,

kontrola pfistupu k akcim a bezpecné ukladani hesel.

3.6.1. Ochrana pred SQL injection

SQL injection je utok, pfi némz utocnik do vstupniho pole vlozi ¢ast SQL kodu a
pokusi se tak ovlivnit databazovy dotaz. Naptiklad misto uzivatelského jména zada fetézec,
ktery dotaz predCasn¢ ukonc¢i a pfida vlastni podminku.

Aplikace TeamHub tuto hrozbu eliminuje pouzitim pfipravenych dotazii (prepared
statements) prostfednictvim PDO. Misto pifimého vkladani hodnot do dotazového fetézce se
pouziji zastupné symboly, kter¢é PDO nahradi skute¢nymi hodnotami az pii samotném

spusténi. Databazovy server tak hodnotu nikdy nepovazuje za soucast SQL syntaxe.

$stmt = $pdo->prepare(
"SELECT * FROM uzivatele WHERE uzivatelske jmeno = :username"
);
$stmt->execute([:username' => § POST['username']]);
$user = $stmt->fetch();

Kod 18 - Ochrana pied SQL injection

3.6.2. Ochrana pred neopravnénym pristupem

Kazdy kontrolér na zacatku své inicializace (v  konstruktoru) vola
na ptihlasovaci stranku jesté pred tim, nez se provede jakékoliv logika.

Na trovni jednotlivych akci se pak kontroluje role uzivatele. Citlivé operace jako
vytvofeni tymu, Gprava dochdzky nebo smazani uZzivatele jsou podminény kontrolou role

jeste pred provedenim jakékoliv zmény.

// Pokud uzivatel neni ptihlasen, uloZzi cilovou URL a pfesméruje na login
public static function requireLogin(): void
{
if (!self::check()) {
$ SESSION['redirect after login'] =$ SERVER['REQUEST URI';
header('Location: ' . BASE URL . /auth/login");
exit;
}
}

Kod 19 - Metoda requireLogin()
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3.6.3. Zabezpeceni hesel

Hesla nejsou v databdzi ulozena v cCitelné podobé. Pii vytvofeni uctu se heslo
zahashuje funkci password hash() s algoritmem bcrypt, ktera do hashe piida ndhodny
fetézec. Pfi pfihlaSeni se zadané heslo porovnd s wuloZzenym hashem pomoci
password_verify(). Ani pii pfistupu do databéze tak ito¢nik nemize zjistit skute¢na hesla

uzivatelu.

public function login()

{

$error = null;
if ($_SERVER['REQUEST METHOD'] ==="POST") {
$user = $this->users->findByUsername($_POST['username']);

if (Suser && password_verify($ POST['password'], Suser->heslo)) {
Auth::login(Suser->toArray());

$redirect =$ SESSION['redirect after login'] ?? BASE URL . '/dashboard/index";
unset($§ SESSION['redirect after login']);

header("Location: $redirect");
exit;

}

$error = 'Neplatné ptihlasovaci tidaje’;

}

$this->view->render(‘auth/login', compact('error"));

Kod 20 - Ovéieni hesla algoritmem bcrypt
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4. Testovani

4.1. Pribéh testovani

Testovani aplikace TeamHub bylo provedeno redlnymi uzivateli, ktefi aplikaci
samostatné prosli a poté vyplnili pfipraveny online formulaf. Testovani se zii€astnilo devét
lidi. Zamérem bylo ovéfit, zda je aplikace srozumitelnd pro uzivatele ptichazejici k ni

poprve, a zaroven otestovat, zda splituje potieby realné praxe.

4.2. VysledKky testovani

VétSina oblasti byla hodnocena kladné. PtihlaSeni, sprdva tymi, dodrzeni
pristupovych prav podle role, dochazka, nasténka, chat, ankety i statistiky neudé€laly
testerim potize. VSichni potvrdili, Ze chat zobrazoval zpravy v redlném case bez nutnosti
obnovit stranku a ze v anketé¢ neslo hlasovat dvakrat. Ale o néco horsi hodnoceni dostala
piehlednost kalendaie kviili konkrétnim problémiim popsanym nize. Pét testeri by aplikaci
sportovnim klubiim doporucilo bez vyhrad, ¢tyfi po provedeni drobnych uprav.

Pti testovani byly zjistény tii konkrétni problémy. Dva testefi narazili na chybové
hlaseni JavaScriptové knihovny DataTables pii zobrazeni tabulky dochazky. Pti¢inou byl
nesoulad mezi strukturou dat z PHP a tim, co knihovna oCekavala. Pak dalsi tester narazil na
problém s tydennim zobrazenim kalendéte, kdyz se vice udalosti ve stejny cCas.

V otevienych odpovédi bylo nejvice zminiovano, Ze by se mohl zlepsit design stranky

a také, ze by bylo dobré ptidat dark mode.
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Zaver

Cilem této prace bylo navrhnout webovou aplikaci pro spravu sportovniho tymu.
Planovani tréninki a zapast v kalendari, evidenci dochazky, tymovy chat, nésténku,
hlasovani prostiednictvim anket a sledovani statistik hract. Aplikace bézi na Skolnim
hostingu a byla uspésné otestovana na riiznych zatizenich a prohlizecich.

Z technického hlediska jsem si prohloubil znalosti objektové orientovaného PHP,
navrhl vlastni implementaci vzoru MVC. Pochopil jsem, pro¢ je dulezit¢ oddé€lovat
jednotlivé odpovédnosti a jak tato struktura usnadnuje orientaci v kddu pii jeho rozriistani.

Pfi vyvoji jsem narazil na nékolik vyzev. Nejvétsi bylo navrhnuti systému
dvouuroviiovych roli. Systémova role uzivatele a jeho role v konkrétnim tymu se musi ).
Druhou vyzvou bylo feSeni responzivniho zobrazeni kalendare, kde jsem musel ptizptsobit
chovani knihovny FullCalendar pro mobilni zatizeni.

Jako prvni vylepSeni by bylo pfidat notifikace, pro upozornéni na nové zpravy v chatu nebo
nadchdzejici udalosti zasilané e-mailem nebo pies push notifikace prohlizece. Aktualné se
uzivatel o novinkach dozvi jen tehdy, kdyZz aplikaci sam otevfe.

Dalsi rozsifeni by také mohlo byt propojeni s externim kalendafem, aby je bylo
mozné zobrazit v napt. v Google Calendar nebo jiné kalendarové aplikaci.

KaZzdopadné by se mélo zacit s designem stranky, aby byl o néco piehlednéjsi a

uceleny.
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Seznam pouzitého softwaru

PHP 8.1 — serverovy skriptovaci jazyk pro implementaci backendu aplikace

MySQL — rela¢ni databazovy systém pro ukladani a spravu dat aplikace

Bootstrap 5 — CSS framework pro tvorbu responzivniho uzivatelského rozhrani
FullCalendar — JavaScriptova knihovna pro zobrazeni a spravu udalosti v kalendafi
DataTables — JavaScriptova knihovna pro interaktivni zobrazeni tabulkovych dat
Apache HTTP Server — webovy server zajist'ujici provoz aplikace a ptepisovani URL
pies mod_rewrite

Adminer — webovy nastroj pro spravu a import databaze

Visual Studio Code — vyvojové prostiedi a editor kodu

Git — systém pro spravu verzi zdrojového kodu

GitHub — platforma pro vzdalené tlozisté a spravu repozitare

Chrome, Firefox, Safari — webové prohlizeCe pouzité pro testovani aplikace na riiznych
zafizenich

Dbdiabram.io — nastroj pro vizualizaci databazovych tabulek
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Seznam pouzitych odbornych vyrazi

API — Application Programming Interface — rozhrani pro komunikaci mezi softwarovymi
komponentami

CSS — Cascading Style Sheets — jazyk pro popis vzhledu webovych stranek

DSN — Data Source Name — fetézec popisujici ptipojeni k databazi

GET — HTTP metoda pro odeslani dat jako souc¢ast URL adresy

HTML — HyperText Markup Language — znackovaci jazyk pro tvorbu webovych stranek
HTTP — Hypertext Transfer Protocol — protokol pro pfenos dat mezi klientem a serverem
ID — Identifier — jednoznacny identifikator zdznamu v databazi

JSON — JavaScript Object Notation — textovy format pro ptenos strukturovanych dat

JS — JavaScript — skriptovaci jazyk pro tvorbu interaktivniho chovéani na stran¢ prohlizece
LAMP - Linux, Apache, MySQL, PHP — sada serverovych technologii pro provoz
webovych aplikaci

MVC — Model-View-Controller — architektonicky vzor rozd¢€lujici aplikaci do tii vrstev
OOP — Objektovée orientované programovani — programovaci paradigma pracujici s
ttidami a objekty

PDO - PHP Data Objects — rozhrani PHP pro ptistup k databazi ptes ptipravené dotazy
PHP — PHP: Hypertext Preprocessor — serverovy skriptovaci jazyk

POST — HTTP metoda pro odeslani dat v téle pozadavku

RBAC — Role-Based Access Control — fizeni ptistupu na zakladé roli

RDBMS — Relational Database Management System — systém fizeni relacnich databazi
SQL — Structured Query Language — jazyk pro praci s relacnimi databazemi

URL — Uniform Resource Locator — adresa identifikujici zdroj na webu

Autoloader — mechanismus PHP pro automatické nacitani tiid ze souborti bez nutnosti
rucnich ptikazii require

Berypt — kryptografickd haSovaci funkce navrzena pro bezpecné ukladani hesel; zamérné
pomala, aby ztizila Gtok hrubou silou

CRUD - Create, Read, Update, Delete — ctvefice zakladnich operaci provadénych nad
daty v databazi

Endpoint — konkrétni URL adresa, na niz aplikace pfijima pozadavky a vraci odpoveéd’
(pouzivano u JSON API chatu)

Entity — datova tfida reprezentujici jeden fadek z databazové tabulky
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Front kontrolér — jediny vstupni bod aplikace, ptes ktery prochazeji vSechny HTTP
pozadavky

Hashovani — jednosmérna transformace dat na otisk pevné délky; z otisku nelze zpétné
ziskat ptivodni hodnotu

Jmenny prostor (namespace) — mechanismus PHP zabranujici kolizim nazvu tiid v
ruznych ¢astech aplikace

Kaskadové mazani — automatické odstranéni zavislych zaznamt v databazi pii smazani
nadfazeného zdznamu

Prepared statement — piipraveny SQL dotaz se zastupnymi symboly misto hodnot; chrani
pted SQL injection

Redirect-after-login — navrhovy vzor, kdy si aplikace pied presmérovanim na login uloZzi
ptvodni URL a po ptihlaSeni uzivatele vrati zpét

Repository — tiida zapouzdiujici veskeré databazové operace pro jednu entitu; oddéluje
datovou logiku od kontrolérti

Session — mechanismus serveru pro uchovani stavu ptihlaseného uzivatele mezi
jednotlivymi HTTP pozadavky

SQL injection — utok, pii némz uto¢nik vlozi do vstupu ¢ast SQL kodu s cilem ovlivnit

databazovy dotaz
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