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Abstrakt

Bakalarska prace se zabyva vytvorenim informacniho systému pro spravu
florbalového déni na Zapadoceské univerzité. Soucasti prace je analyza vhod-
nych technologii pro vyvoj webovych stranek vcetné databazového systému
se zaméfenim na open source produkty. Z analyzy prechdzime do praktické
casti, kde jako prvni navrhneme a vytvorime databazovy model. Poté je
implementovana webova aplikace véetné administratorského prostiedi. Po
vytvoteni vysledné aplikace ji otestujeme a zhodnotime vysledky. V zavéru
shrneme praci a navrhneme mozné rozsiteni.



Abstract

The bachelor “s thesis focuses on the creation of an information system for the
administration of University of West Bohemia floorball events. The analysis
of suitable technologies for web application development is part of the thesis.
Mainly the open source products are addressed. From the analysis we go on to
practical part where at first a database model is designed and created. Then
the web application including administration interface is implemented. After
the application has been finished, it is tested and its results are evaluated. In
the conclusion we summarize the thesis and we suggest possible extension.
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1 Uvod

Tato bakalarska prace se zabyva vyvojem informacniho systému pro spravu
Univerzitni florbalové ligy na Zapadoceské univerzité. Univerzitni florbalova
liga je soutéz amatérskych tymi, ktera probiha pod zastitou Katedry télésné
vychovy a sportu. Soutéze se icastni studenti a absolventi ZCU.

Cilem prace je navrhnout a implementovat informaéni systém pro spravu
florbalové ligy. Jednou casti systému bude prezentacéni cast, ktera zpiistupni
dulezité informace ucastnikum ligy i vefejnosti. Druhou ¢asti bude sada na-
stroju pro spravu ligy, kterd bude slouzit administratorovi. Systém bude na-
vrzen podle pozadavku spravce florbalu na KTS. Soucasti priace je rovnéz
analyza a vybér vhodnych prostiedku pro tvorbu systému.

Motivaci k této praci je predevsim usnadnéni a ¢astecna automatizace
ukonu spojenych s organizaci florbalové ligy, zaznamenavanim vysledku a pre-
zentaci dulezitych statistik. KTS v soucasnosti nema obdobny informacni
systém k dispozici a veskerd agenda je vedena v papirové podobé. Aplikace
tedy bude ptinosem hlavné pro spravce florbalové ligy a také pro vedouci
jednotlivych tym.

V nasledujicich kapitolach se nejprve seznamime s pozadavky kladenych
na aplikaci a jeji funkcionalitu. Poté provedeme analyzu vhodnych prostredku
pro vytvoreni aplikace. Jedno z tézist’ této prace je navrh databazového mo-
delu s popisem a zobrazenim vsech entit, vztahu i zvolenych atributu. Na
zakladé dosud ziskanych informaci zduvodnime vybér pouzitych prostiedki.
bude splnovat veskeré pozadavky formulované v seznamu pozadavku. Nako-
nec zhodnotime vysledky a shrneme praci.

Ptilohou bakalarské prace je predevsim uzivatelska dokumentace k sys-
tému. Je prilozeno i kompletni schéma databazového modelu a také ukazka
skriptu generujici vybranou ¢ast databaze. Kompletni zdrojové kédy i elek-
tronickd podoba tohoto dokumentu je rovnéz uvedena ve formé prilohy na
CD-ROM.



2 Zakladni popis aplikace

Tato kapitola stru¢né popisuje zakladni pozadavky na navrhovany systém.
Jejim zamérem je sezndmeni ¢tenare s TfeSenou problematikou a formulace
pozadavku na jednotlivé casti systému.

Webova aplikace bude rozdélena na tii hlavni ¢asti — vefejna ¢ast bude
poskytovat viem navstévnikim webu informace o florbalovém dénf na ZCU?.
Aministratorska cast bude slouzit pro spravu stranek a univerzitni florbalové
ligy. Posledni ¢ést bude také neverejna a bude slouzit registrovanym uziva-
telim. Registrovani uzivatelé budou mit k dispozici rosifenou funkcénost.

Vefejna c¢ast bude zaméfena na prezentaci obecnych informaci a bude
poskytovat i komunikacni sluzby pomoci pristupu do verejného féra. Admi-
nistratorské prostiedi bude pifstupno pouze spraveci florbalu uréeného KTS?.
Bude nabizet snadné a prehledné vedeni florbalové univerzitni ligy a moznost
editace jednotlivych stranek pro vefejnou ¢ast. Posledni ¢ast pro registrované
uzivatele zpristupni hracum jednoduchy prehled o svém tymu a pro diskuzi
vlastni tymové férum. Rozhodéim pak umozni zapisovat se na zapasy, které
jsou ochotni piskat a ani zde nebude chybét soukromé féorum pro rozhoddci.

Soucasti pozadavki na systém je nezavisla desktopova aplikace. Ta umoz-
nuje zadavat spravci informace i bez internetového pripojeni. Desktopova
aplikace simuluje svételnou tabuli v hale ukazujici hlavné ¢as utkani a pru-
bézné skore.

2.1 Zakladni informace o florbalu na ZCU

Florbal je vseobecné popularni sport a ¢im dél vice se rozsSituje. Na Zapa-
doceské univerzité se mu vénuje nejen spoustu studentu, ale také zameést-
nancu. To vedouciho florbalu na univerzité vede k zalozeni turnaju jak pro
studenty, tak pro zaméstnance. Reprezentacni univerzitni tym slozeny ze stu-
dentt kazdoroéné reprezentuje Zapadoceskou univerzitu na CAH?, aby po-
méfily své sily s ostatnimi tymy v Ceské Republice.

17CU — University of West Bohemia in Pilsen
2KTS - Katedra télesné vychovy a sportu
3CAH — Ceské akademické hry
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2.1.1 Zakladni informace o UFL

Univerzitni florbalovou ligu mohou hrat studenti a absolventi vSech studijnich
programu (bakaldisky, magistersky, doktorandsky) vefejnych a soukromych
vysokych skol CR a jejich prételé bez rozdilu veku. UFL? se hraje podle
pravidel Mezindrodni florbalové federace IFF®. Hraci systém se miize ménit
podle piihldsenych tymu a vyfrazovaci ¢dst (play — off) neni povinna.

2.2 Pozadavky na aplikaci

Jednim z hlavnich pozadavku je rozsiteni informaci o florbalovém déni na
univerzité pro studenty, ale i zaméstnance. Uzivatel bude moci zaregistrovat
svij tym pomoci pripraveného formulare. Ptihlaseni do systému mu bude
povoleno, az spravce potvrdi jeho ucast. Poté bude moci, vedouci tymu pfi-
dat hrace na soupisku svého tymu. Bude i moznost registrace rozhodéich.
Aplikace bude schopna zobrazovat ruzné statistické udaje, jako napiiklad ka-
nadské bodovani hracu serazené podle bodu od nejvyssiho. Po kazdém zapase
se budou uchovavat kompletni informace tj. hlavné datum, kdy se zapas ode-
hrél, kdo proti komu nastoupil a kone¢ny vysledek. Aplikace bude schopna
odesilat emailové a textové zpravy hromadné vSem uzivatelum, ¢i jednotliv-
cum. Velky duraz bude kladen na rozlosovani zapasu ligy do jednotlivych kol
podle prihlasenych tymu a zadani casového rozmezi véetné vynechani zim-
niho zkouskového obdobi. Pro prehlednost jsou zbylé pozadavky na aplikaci
dale rozdéleny do mensich celku. Z pozadavki na systém a z jednotlivych
celku budeme vychéazet pii navrhu databazového modelu.

2.2.1 Verejna informacni c¢ast

Informacni ¢ast webu predstavuji zejména texty a clanky o univerzitni lize, ale
také o celkovém florbalovém déni. Tato ¢ast bude poskytovana vSem, kteti
web navstivi. Jedna se predevsim o informace ke hrani UFL, kde se docteme
vsechny potfebné informace, jak se do ligy prihlasit, a co vSechno je nutné
splnit. Dozvime se i, jak probiha aktudlni sezéna, a jak si ktery tym i hrac
vede v bodovani. V pripadé zajmu o hrani ligy, ale nedostatku hracu pro za-

4UFL — University floorball league
5TFF — International Floorball Federation
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lozeni tymu bude zde i vypis vedoucich ptrihlasenych tymu s jejich kontakty.
Je zde uvedeno, co je nutné k tomu stat se rozhodéim. Dale budou k dispozici
informace o reprezentaci ZCU, kde se dozvime viechny potiebné informace
o tom, jak tym reprezentuje svoji univerzitu, a jak je mozné se do néj do-
stat. Dédle budou zvefejnény i florbalové turnaje, které KTS poradd, jak pro
studenty, tak pro zaméstnance se vSemi potiebnymi informacemi. Piistup na
vefejné férum ma kazdy a kazdy zde muze zanechat vzkaz. Ve verejné ¢asti
se budou nachézet i soubory ke stazeni, kde mohou byt rtuzné soubory, které
administrator urci. Pro publikaci clanku bude nutné kontaktovat spravce. Ve
vefejné pasézi nebudou chybét ani kontakty na vedouciho florbalu na ZCU.
Shrnuti pozadavku na informacni ¢ést:

1. Vhodn4 a piehlednd prezentace ¢lanku a textu (stranek).
2. Vhodné zobrazeni struktury vSsech bodovani.

3. Dokazat rozlisit turnaje studentu od turnaji zaméstnancu.
4. Vytvoreni formuldiu pro registraci tymu/rozhodéiho.

5. Vytvoreni jednoduchého verejného fora.

6. Moznost stazeni souboru/zapisu k zépasu.

2.2.2 Cést pro registrované

Tato ¢ast webu neni vetfejnd. Je nutné prihlaseni pomoci jména a hesla. Apli-
kace bude schopna sama rozpoznat, zda se jedna o hrace, nebo rozhodciho
a podle toho nastavi uzivateli prava. Hraci se zobrazi struény statisticky
prehled probihajici sezény. Zde uvidi kanadské bodovani v tymu, statistiky
brankaru tymu, zapasy odehrané a jesté ty, co tym v sezoné ¢eka odehrat.
Hrac bude mit ptistup do tymového fora, které je soukromé. Kazdy tym ma
své vlastni. Pokud je hrac¢ navic vedouci tymu, ma moznost pridavat hrace
do tymu, ale i je mazat. Pokud je hra¢ zaroven i rozhodéi, tak ma prava
obou uzivatelu. Rozhod¢éi ma piistup ke vSem zapasum, které se budou jesté
hrat, ale s moznosti se prihlasit na zdpas, ktery je ochoten piskat. Samo-
ziejmosti je, ze rozhodci maji také své vlastni féorum pro snazsi komunikaci.
V piipadé jakéhokoliv problému bude zde ptipraven vypis vSech rozhodéich
s jejich kontakty. Vsichni pfihlaseni uzivatelé bez rozdilu funkce maji moznost
editovat své udaje vyplnéné pfii registraci zejména prihlasovaci jméno, heslo
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a kontakty. Shrnuti pozadavku jsem zobrazil pomoci digramu pouziti i s po-
znatky z predchozi ¢ésti (Obr. 2.1).

Diagram pouziti zobrazujici role uzivatelu kromé administratora.

Vlozit prispevek na
verejne forum
Registrovat se jako rozhodci
; ; Prihlasit/odhlasit se na zapas
Neregistrovany uzivatel Stahnout zapis k zapasu v PDF i

S

i Vlozit prispevek na
forum pro rozhodci
Registrovany rozhodci
Editovat viastni udaje
Vlozit prispevek na
move forum

Registrovany hrac

ii Pridat/odstranit hrace

Hrac v roli
vedouciho tymu

Obrazek 2.1: Diagram pouziti uzivateli.

2.2.3 Administratorska cast

Do této ¢asti aplikace se dostane pouze spravce florbalu uréeny KTS pomoci
zadani uzivatelského jména a hesla. Po ptrihldseni ¢eka administratora rychly
prehled probihajici sezény. Spravce bude mit prehled o vSech uzivatelich roz-
délené podle funkcionality (hra¢ nebo rozhodéi) a bude moci editovat jejich
udaje, popripadé je smazat ze systému. Samoziejmé bude moci uzivatele
i pridavat na soupisku prihlasenych tymu. Déle bude spravci zpristupnéno
nastavovani kanadskych bodu véetné statistik brankdiu a nastaveni bodu
tymu za odehrané zapasy. Dalsi schopnosti administratora bude iprava roz-
hodéich k jednotlivym zapasum, to znamend, ze bude moci editovat, kdo
bude piskat dany zdpas. Spravce bude schopen odesilat emailové nebo tex-
tové zpravy. V neposledni fadé bude pro administratora ptipraven export
soubortt do PDFS. Spravce bude povéfen rozlosovanim zdpast pro nadché-
zejici sezonu. Jeden z hlavnich pozadavku pro administratora bude zména
textu a clanku ve vefejné céasti. Stavajici texty bude moci editovat, clanky
bude schopen pridavat, mazat ¢i editovat. Spravce, stejné jako ostatni uzi-

SPDF — Portable Document Format
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vatelé, bude moci ménit své prihlasovaci idaje. Pro shrnuti pozadavku jsem
vyuzil opét digram pouziti (Obr. 2.2).

Diagram pouziti zobrazujici moznosti administratora.

Spravce

)

Rozlosovani zapasu

Odeslani emailu

Obréazek 2.2: Diagram pouziti administratora.

2.2.4 Export soubori do PDF

Export souboru budou vyuzivat hlavné hraci a administrator. Hraci si budou
moci vyexportovat ¢astecné predvyplnény zapis k utkani. V zapise budou
predvyplnéné soupisky obou muzstev, kterd maji proti sobé nastoupit. Déle
nazvy obou tymu roztazené do kolonek domaci a hosté. Pokud budou k utkani
prihldseni i rozhodéi, nebudou chybét ani jejich jména. V posledni fadé bu-
dou predvyplnéné zbylé formality, jako jsou ¢islo utkani, datum utkani, cas
utkani a poradajici tym. Druhy styl exportu bude vyuzivat pouze administra-
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tor, jednda se predevsim o stru¢ny seznam vsech registrovanych hracu hrajici
univerzitni ligu. Dale vSechny statistické tabulky (kanadské bodovani, statis-
tiky brankaru, celkovy pohled na tabulku), seznam rozhod¢ich a podrobnéjsi
soupisky jednotlivych tymu.

2.2.5 Rozlosovani zapast

Rozlosovani zéapasu na novou sezénu bude mit na starost administrator. Zde
bude tieba zadat datum zacdtku sezény (prvni zapas), jako dalsi datum bude
zadani zimniho zkouskového obdobi, jelikoz se pres néj liga nehraje a posledni
datum zapasu (konec sezény). Hraci dny budou pouze pondéli a stieda vzdy
od 19:40 prvni zapas a od 20:25 druhy zapas v hraci den. Systém si sam
zjisti pocet tymu a podle zadaného ¢asového obdobi rozvrhne zapasy pro
celou sezonu. Pred koneé¢nym potvrzenim si administrator muze data zapasu
upravit podle svého. Dulezité pti potvrzeni rozlosovani je, aby se automaticky
doplnily poradajici tymy, to znamena, ze prvni zapas v hraci den porada
doméci tym z druhého zapasu a analogicky druhy zapas porada domaci tym
z prvniho zapasu, vzdy je poradajici doméci tym. Shrnuti pozadavku na
rozlosovani:

1. Rozlosovani zapasu pro 4 — 10 tymu.
2. Moznost upraveni dat.

3. Zadani libovolného ¢asového obdobi.

2.2.6 Desktopova aplikace

Tato aplikace se bude pouzivat v pripadé nefunkéni svételné informacni ta-
bule v hale KTS. Ta zobrazuje aktudlni cas zapasu, goly domaécich, hostu
a aktudlni tfetinu. Aplikace by méla ukazovat stejné hodnoty.



3 Analyza a problematika
prostredku pro tvorbu aplikace

V této kapitole si fekneme, jaké jsou vhodné prostiedky pro reseni aplikace
obdobného rozsahu. Zminime i moznosti, kde by mohly nastat potencidlni
problémy.

3.1 Programovaci jazyky

K programovan{ webovych aplikaci se nejéastéji pouzivéa znackovaci HTML!
jazyk. S timto jazykem se daji vytvorit statické webové stranky. Znackova-
cim jazykem se nazyva proto, ze zacind znakem (napf. <p>) a konéi také
znakem, pred kterym je navic lomitko (napt. </p>).

Pro naformétovani stylu webové stranky (barva, umisténi textu, pismo...)
se pouziva CSS? styly neboli kaskddové styly. Lze jich mit na webu vice, ale
lze mit i pouze jeden a formatovat tim cely web. Kaskadovy styl je vytvoreny
ze selektoru a deklarace. Selektor urcuje, na které HTML prvky stranky se
pravidlo vztahuje.

Proc se iika kaskadové styly? ,,Kaskada urcuje zpusob aplikovani pravidel.
Uzivatelské styly potlaci vSechny ostatni styly, individualni styly potlac¢i vlo-
zené, pripojené a importované styly. Vlozené styly maji prednost pred pfi-
pojenymi styly. Pfipojené a importované styly jsou rovnocenné a aplikuji
se vSude, kde nejsou pouzity jiné druhy stylu. Styly prohlizece se pouzivaji
v piipadé, ze nejsou zaddny jiné styly.* [5]

Pro oziveni webovych stranek se pouziva JavaScript. Piikladem pouziti muze
byt napftiklad rozbalovaci menu, ménici se obrazky a dalsi. JavaScript je
zavisly na prohlizeci hlavné z duvodu, ze si ho uzivatel muze vypnout, navic
v ruznych verzich nemusi pracovat spravneé.

Dale se pro programovani webovych strdnek pouziva jazyk PHP3. S timto ja-
zykem nabyva web dynamicnosti. Podstatnou vlastnosti tohoto jazyka je, ze

'HTML — HyperText Markup Language
2CSS - Cascading Style Sheets
3PHP — Hyperrtext Preprocessor
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nebézi na strané klienta, ale na strané serveru, na rozdil od JavaScriptu.
Pomoci PHP muzeme uklddat ¢i ménit data na webu, slouzi také pro komu-
nikaci s databéazi. Dalsi vyhodou PHP je, ze zdrojovy kéd nelze zobrazit jako
napiiklad HTML. Kromé tohoto jazyke lze pouzit i jiné programovaci jazyky
(napf. Java, C#, Python).

Zatim lze zminéné jazyky libovolné kombinovat. Zasadni zména je pti pouziti
webového frameworku ASP.NET“. Pfi pouziti tohoto frameworku ho nelze
vyuzivat s konkurenénim PHP. ASP.NET je mnozstvi knihoven pro vyvoj
webovych aplikaci v jazyce C#°. Tento jazyk jako jazyk PHP bé&zi na strané
serveru a umoznuje také komunikaci s databazi. Hlavnim rozdilem je, ze PHP
je dynamicky jazyk C# je silné typovany.

»ASP je vyvijeno Microsoftem, oproti tomu PHP je opensource — tj. zdrojové
kédy jsou kazdému k dispozici a kazdy pokrocily programator si jej muze dle
libosti upravit. Jazyk se diky tomu muze snadno dél rozvijet.“ [1]

Projekt vyuzivd databdzi, proto dalsim jazykem, ktery pouZijeme je SQLS.
Tento jazyk je standardem pro komunikaci s databazi, ¢asto se mu také rika
dotazovaci (komunikaéni) jazyk. Syntaxe jazyku je podobnd normalnimu ja-
zyku (anglicting).

3.2 Hosting a doména

Jelikoz budeme chtit stranky umistit na internet, budeme potiebovat web-
hosting, ktery se stava nedilnou soucasti této prace. V dnesni dobé je mnoho
firem poskytujicich tuto sluzbu. Nabidky se lisi v nabizenych technologiich
bezpeénostnich prvku, e-mailovych schranek a také podpofe ruznych dato-
vych tlozist’ (MySQL, PostreSQL). Podle nabizenych technologii se odviji
i cena za poskytnuti hostingu. Soucasti kazdého hostingu je doména, coz je
vlastné adresa internetovych stranek. Doména je pevné definovana a pfi jejim
zadédvani se nerozlisuji mala a velkd pismena, lze pouzit i ¢islice a pomlcky.

4ASP.NET - Active Server Pages .NET
5C# — C sharp
6SQL — Structured Query Language



Analyza a problematika prostredki pro tvorbu aplikace — Databdzovy systém

3.3 Databazovy systém

Webové aplikace vyuzivaji ruzna datova tlozisté. Pro tento projekt jsou
vhodnymi kandidaty databazové systémy MySQL a PosgreSQL.

MySQL

MySQL je rela¢ni databdzovy systém, ktery komunikuje jazykem SQL zminé-
MySQL je vice vyuzivan u webovych aplikaci z duvodu jeho podpory pti
poskytovani hostingu. Pro spravu databazového systému MySQL je vhodny
phpMyAdmin, coz je pokrocily néstroj pro spravu systému pres webové roz-
hrani. MySQL se nejcastéji vyuziva s PHP jazykem, ktery umoznuje pristup
k datum (Obr. 3.1). Jak jsem zminil, jde o rela¢ni databdzi, coz se da vy-
svetlit tak, ze databdze je zalozend na tabulkach (Obr. 3.2). Kazd4 tabulka
obsahuje sloupce nazyvané atributy a hodnoty jsou ukladany do fadku. Tato
databaze je typovana, to znamenad, ze kazdy sloupec ma urceny datovy typ.

Ukédzka komunikace mezi klientem a datab&azi.

SERVER PHP

DATABAZE MySQ

Obrazek 3.1: Model komunikace klient — databdaze
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Analyza a problematika prostredku pro tvorbu aplikace

Databdzovy systém

MySQL
Databaze 1 Databaze 2 Databaze 3
tabulka 1
tabulka 1 . tabulka 1
data
data data
tabulka 2
tabulka 2 data
data
tabulka 3
data

Obrazek 3.2: Ukazka struktury MySQL

PostgreSQL

PostgreSQL je relacni databazovy systém. Stejné jako MySQL jde o volné
Sititelny systém, zdrojové kody jsou verejné. Jedna se o multiplatformni data-
bazovy systém pouzitelny pod systémy Linux i Windows. Databazovy systém
ma za sebou znacny vyvoj a i diky tomu patii ke Spicce v oboru. PostgreSQL
nabizi vice datovych typu nez zminény systém, nicméné nepodporuje cisla

bez znaménka.

»2MySQL a PostgreSQL jsou dvé ruzné databaze s rozdilnou filozofii a samo-
ziejmeé i rozdilnym uzivatelskym rozhranim. Piiklad rozdilné funkcionality

mezi MySQL a PostgreSQL

-Cislo zadané jako Fet&zecn na MySQL projde na PostgreSQL ne:

SELECT 1+1 AS val;

-> MySql: 2 PostgreSql: 2
SELECT 1+’1’ AS val;

-> MySql: 2 PostgreSql: chyba
SELECT 1+CAST(’1’ AS INT) AS val;
-> MySql: 2 PostgreSql: 2 [12]

11



Analyza a problematika prostredki pro tvorbu aplikace Architektonické vzory

3.4 Architektonické vzory

Pro vyvoj aplikaci 1ze vyuzit ruzné navrhové vzory. Vyhodou névrhovych
vzoru je logické rozélenéni aplikace a prehlednéjsi kod. My si zde popiSeme
nejcastéjsi pripad, se kterym se setkdvame u webovych technologii. Je jim
MVCT model, ktery srovndme s jeho velkym bratrem MVP® modelem.

MVC

Nyni si popiseme, jak vypadaji komponenty M, V a C v prostiedi webu. Pro
lepsi pochopeni a predstavu je MVC model zndzornén na obrézku nize (obr.
3.3).

Model

Model obsahuje logiku. Slouzi pro komunikaci s databazi, mohou zde byt
vypocty a dalsi. Funkei modelu je prijeti parametru, pricemz nezélezi na
tom, odkud jsou. Jeho vystupem jsou vystupni data, pricemz netusi, jak
budou data zformatovana a zobrazena. Model nemé se zobrazenim nic spo-

le¢ného. [10] [11]

View (pohled)

Jak nazev napovida, funkci této césti je zobrazeni vystupu uzivateli a obsa-
huje minimum logiky. S vétsi pravdépodobnosti je vystupem vyrenderovani
HTML, ale v nékterych ptipadech to muze byt i jiny formét napiiklad XMLY.
Tak jako Model, View netusi, odkud mu data piisla. [10] [11]

Controller

Tato komponenta propojuje celou architekturu, Controller se obcas povazuje
za prostiednika, se kterym komunikuji vSechny komponenty véetné uzivatele.
Controller se nejcastéji sklada ze dvou ¢asti, prvni je Front Controller, obcas
nazyvany Router, ktery zavola prislusny Controller na zakladé parametri.
Volany Controller podle parametru poznd, co se po ném zad4. [10] [11]

"MVC — Model, View, Controller
8MVP — Model , View, Presenter
9XLM — Extensible Markup Language — obecny znackovaci jazyk.

12



Analyza a problematika prostredki pro tvorbu aplikace Architektonické vzory

Zobrazeni MVC architektury véetné databaze a uzivatele, misto uzivatele si

lze predstavit prohlizec.
—
T dotaz do DB
data

pozadavek

—

Uzivatel

zobrazeni pozadavku
Databéaze
MySQL

Obrazek 3.3: Schéma MVC architektury.

MVP

Tento model struéné srovname s predeslym modelem a pro predstavu ho opét
znazornime pomoci schématu (obr. 3.4).

Zmén oproti MVC je pomérné dost. Uzivatel nyni komunikuje pouze s View.
7 toho vyplyva, ze zpracovava vstup i vystup na rozdil od MVC, kde vstup
zpracovaval Controller. View nema zadnou aplikacni logiku, pouze vola pti-
slusné metody v Presenteru na zakladé vstupu. Presenter uz obsahuje apli-
ka¢ni i prezencni logiku. Presenter ma vazbu s Modelem, coz mu zajist'uje
urcitou manipulaci, ¢imz zajisti aktualizaci ve View, nebo piimo sam ovliv-
nuje View. MVP se da dale rozdélit podle zodpovédnosti, jakou nese, na
dvé variace. Prvni se nazyva Supervising Controller a druhd Passive View.
10 [11]



Analyza a problematika prostredki pro tvorbu aplikace Knihovny a ndstroje

Zobrazeni MVP architektury vcetné databaze a uzivatele, misto uzivatele si
lze predstavit prohlizec.

—_—
ﬁ

Zi dotaz do DB
Uzivatel pozadavek data

Databaze
MySQL

Obrazek 3.4: Schéma MVP architektury.

zobrazeni pozadavku

3.5 Knihovny a nastroje

V této casti popiseme knihovny a nastroje, které nam budou uzitecné pri
realizaci prace.

3.5.1 Knihovna DIBI

DIBI je knihovna pro komunikaci s databazi. Podporuje mnoho databazovych
systému i dva vhodné kandidaty zminéné v kapitole 3.3. Jednd se o jedno-
duchou knihovnu pro elegantni zapis ptikazu. DIBI lze svobodné pouzivat
i v komeré¢nich projektech. Jejim cilem je maximalné ulehcit praci programa-
torum (snadny piistup k metoddm, zjednodusit zdpis SQL piikazu...), eli-
minovat vyskyt chyb, prenositelnost mezi databazovymi systémy a zachovat
maximalni jednoduchost. Tiida dibi ma jednu vyhodu, kvuli které ji vyuzi-
vam, a to, ze je vzdy po ruce. Nemusim ziskdvat instanci pripojeni. [8]

3.5.2 Knihovny pro export PDF soubori

Aplikace ma byt schopna generovat PDF soubory. K tomu je casto vyuzi-
vana néktera z knihoven pro generovani PDF dokumentu. Pii vyuziti PHP
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Analyza a problematika prostredki pro tvorbu aplikace Knihovny a ndstroje

je jedna z nejznaméjsich knihoven mPDF, samoziejmé existuji i jiné, napii-
klad TCPDF knihovna. Pti vyuziti ASP.NET to je iTextSharp knihovna.

mPDF

Tato knihovna je volné pouzitelna. Knihovna vytvari PDF soubory v UTF-8
kédovani, tedy véetné ¢eskych znaku. Funguje na principu, ze vezme HTML
kéd, popripadé i CSS, a vytvoii z néj PDF soubor. D4 se tict, ze vytiskne do
souboru naprogramovanou stranku v HT'ML.

iTextSharp

Tato knihovna umoznuje vytvaret PDF soubory na zakladé dat z XML nebo
databaze. Knihovna je open source, tudiz je volné pouzitelna.

3.5.3 HTML editor

Jednim z pozadavku na aplikaci je uprava stavajicich HTML stranek ve ve-
fejné ¢asti a moznost pridani ¢i uprava ¢lanku. HTML editory se daji rozdélit
na textové, objektové a WYSIWYG!. Pro nis tcel vyuzijeme WYSIWYG
editor, protoze nevyzaduje zadnou znalost HTML jazyka. Téchto editoru
existuje nespocetné mnozstvi, my si zde popiSeme pouze jeden, ktery pozdéji
vyuzijeme v implementaci.

CLEditor

Editor je prehledny a jeho nejvétsi vyhodou oproti ostatnim HTML editorum
je jeho velikost, kterou zabira. Mezi dalsi vyhody patii jeho rychlost naci-
tani a snadné pouzivani. Tento nastroj je vydavan pod svobodnou licenci
a nebrani ndm v jejim vyuziti. Editor je postaven nad knihovnou jQuery. [9]

OWYSIWYG — What You See Is What You Get
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Analyza a problematika prostredki pro tvorbu aplikace Odesildni zprav

3.6 Odesilani zprav

7 pozadavku vyplyva, ze administrator muze odesilat e-mailové a textové
zpravy. Zde by se mohly vyskytnout problémy pii realizaci systému. Odeslat
e-mailovou zpravu lze pomoci funkce v PHP jazyce, pokud to poskytovatel
umoziiuje. V opaéném piipadé je nutné si napsat vlastniho SMTP!! klienta
a nasledné vyuzit funkce PHP pro odeslani.

Pro odesilani textovych zprav se vyuziva tzv. SMS brana. Diive s tim
nebyl takovy problém jako dnes. Princip byl v tom, ze se zprava odeslala jako
e-mail, kde se ¢ast adresy pred zavinacem vyplnila telefonnim cislem a ¢ast za
zavinacem byl nazev operatora. Nékteti cesti operatori tuto moznost nabizeji
i dnes, nektefi ¢dstecné a néktefi vitbec. Resenim tohoto problému mize byt
placend SMS brana, kde se plati za kazdou odeslanou zpravu. Po konzultaci
se zadavatelem jsme tuto moznost vytadili. Odesilani textovych zprav jen
¢asti uzivatelim neméd smysl.

HSMTP — Simple Mail transfer Protocol

16



4 NAvrh databiazového modelu

Zakladem webové aplikace je spravny navrh databaze. Jeji struktura je po-
psana pomoci datového modelu, ktery obsahuje kompletni definici vSech uva-
zovanych entit, atributu a relaci vychazejicich z pozadavku na aplikaci. Z vy-
sledného modelu lze jiz piimo vygenerovat prazdnou databazi pro florbalové
deénf na ZCU, kterou je poté mozno plnit daty. V této kapitole se tedy sezné-
mime s navrhem databdaze na pozadovanou aplikaci.

Pti vytvareni datového modelu jsem se snazil co nejvice vychézet z po-
zadavku na aplikaci. Cilem je navrhnout kvalitni datovou strukturu pro kon-
krétni aplikaci a databazovy systém, ktery bude tato aplikace vyuzivat k ulo-
zeni dat.

Standardni faze navrhnu databdze.

Pozadaky na D Konceptualni D Logicky D Fyzicky
aplikaci navrh navrh navrh

Obréazek 4.1: Model ndvrhu databaze

4.1 Konceptualni navrh schématu

V této casti si fekneme, co je obsahem databéaze. Nebereme v tivahu pozdéjsi
implementaci ani pouzity databazovy systém. Schéma si pro usnadnéni roz-
délime do vice trovni podle funkcionality, ze kterych pak vznikne vysledny
databazovy model. Slozené schéma nalezneme v Ptiloze A na obr. 7.1.
»Zadani ¢asto explicitné nefikd, co méa systém obsahovat, ale spise to, co
od néj klient ocekdva nebo jak by mél fungovat. Nasim tkolem bude v za-
dani identifikovat tzv. zédkladni entity. Jedna se o prvky, které jsou pro nas
zajimavé a o kterych ma z databazového hlediska smysl uchovavat data. Mo-
del, ve kterém jsou vyobrazeny tyto entity a vztahy mezi nimi, se nazyva
konceptudlni.* [4]

17



Ndvrh databdzového modelu Konceptudlni navrh schématu

4.1.1 Sprava uzivateli

Cést pro spravu uzivatela slouzi predeviim k tomu, aby bylo ziejmé, ja-
kou funkci dany uzivatel zastava. Z pozadavku plyne, ze uzivatel muze byt
hrac¢ nebo rozhod¢i, ¢i oboje, proto jsem se rozhodl udélat nadrazenou struk-
turu, abych zamezil duplicité dat (napf. je zbytecné mit jméno a pi{jment
u rozhodéitho nebo u hrace, kdyz jde o jednoho a toho samého uzivatele).

V tuto chvili mame dostatek informaci pro vytvofeni potiebnych en-
tit, které jsou nutné pro aplikacni funkcionalitu této c¢asti. Na nasledujicim
obrazku jsou zobrazeny vSechny entity véetné jejich vztahu a atributu slouzici
pro uchovani informaci o uzivateli.

STATUS

#* id status
ostatus

FAKULTA

#* id fakulty
o zkratka_fakulty

o zkratka_statusu
ocena_semestr

| UZIVATELE
zastava

GOLMAN oy
oemail
*id golman otelefon
opocet zapasu HRAC o aktivni
oobdrzene goly #*id hrace orozhodci
ozakroky * golman oprihlasovaci_jmeno
opocet vyher — — — | ocislodresu > — — — — | oheslo
je mize byt | ovstrelene goly je maze byt opoznamky
oasistence
otrestne minuty
okarty
| mize byt
e
# * id post ROZHODCI
opost — . .
ozkratka hraje # * id rozhodci
0 poznamky
zastava |
| | |
! Vklada zpravy
ROLE
] JANN
bilels #*id teamu FORUM

orole

! studuje

onazev

ovyhry
oprohry
oremizi
0poznamky

vklada zpravy

# *id uzivatele
ojmeno

# * id zpravy

oemail
ovlozeno

Obrazek 4.2: Konceptualni schéma ¢éasti pro rozdéleni uzivatelu.
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Ndvrh databdzového modelu Konceptudlni navrh schématu

Vztahy mezi entitami

Po vytvoteni entit v predchozi ¢ésti si popiseme jednotlivé vztahy. Pro pte-
hlednost si definujeme strukturu popisu, ktera bude vypadat nasledovné, a bu-
deme ji vyuzivat i u ostatnich ¢asti. V prvni radé bude slovni prohlaseni, poté
nasleduje schéma a nakonec blizsi popis.

Jeden uzivatel miZe byt jeden hrac. Hrdc je prdve jeden uZivatel.

UZIVATELE HRAC
muzZe byt je

Obrazek 4.3: Vztah UZIVATELE - HRAC

Uzivatel je nadrazend struktura pro registrované osoby. Slouzi k rozdéleni na
hrace nebo rozhodéi. Uzivatel muze byt hracem i rozhodcim zaroven.

Jeden uzivatel muze byt jeden rozhodci. Rozhodct je prdvé jeden uZivatel.

UZIVATELE ROZHODCI
muze byt je

Obrazek 4.4: Vztah UZIVATELE - ROZHODCI

Popis této vazby je stejny jako popis vztahu UZIVATELE — HRAC.

Jeden hrdc maze byt brankdrem. Brankdr je jeden hrdc.

HRAC GOLMAN
muzZe byt ie

Obrézek 4.5: Vztah HRAC — GOLMAN

Tato vazba vznikla z duvodu toho, ze uzivatel muze byt brankarem i hracem
zaroven. Pravidla nezakazuji, aby hrac¢ jednou hrél v roli ito¢nika a podruhé
nastoupil do brany jako brankéai. V ptipadé, ze by se toto pravidlo zaka-
zalo, tak by se uzivatel délil jesté na brankare.
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Ndvrh databdzového modelu Konceptudlni navrh schématu

Jeden tym mda vice hracu. Vice hrdciu hraje za jeden tym.

HRAC Y™
[ P ]

Obrézek 4.6: Vztah HRAC — TYM

Kazdy hrac hraje pravé za jeden urcity tym. Hra¢ nemuze hrat za vice tymu
zaroven. Kazdy tym muze mit libovolny pocet hracu.

Vice hrdacu zastdvd jednu roli. Jednu roli muzZe zastdvat vice hrdci.

HRAC ROLE
-

Obréazek 4.7: Vztah HRAC — ROLE

Kazdy hra¢ zastava urcitou roli v tymu (napi. vedouci tymu), tato vazba
nam prifazuje ke kazdému hrac¢i jeho roli. Kazdy hra¢ muze zastavat pouze
jednu roli.

Jeden post muze hrdat vice hrdciu. Vice hracu hraje jeden post.

HRAC POST
-

Obrézek 4.8: Vztah HRAC — POST

Kazdy hra¢ ma urc¢ity post (napft. utoénik). Pomoci této vazby rozpozname
posty u jednotlivych hracu. Kazdy hrac¢ muze hrat oficialné jeden post, nybrz
v zapase se nekontroluje, zda je hra¢ na daném postu.
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Ndvrh databdzového modelu Konceptudlni navrh schématu

Vice hracu md jeden status. Jeden status muze mit vice hrdc.

HRAC STATUS
zastava

Obrézek 4.9: Vztah HRAC — STATUS

Kazdy hrd¢ mé svuj urcity status (napt. zda je student zapsany ve stagu).
Diky této vazbé vime, jaky ma hrac status. Kazdy hra¢ muze mit pouze jeden
status.

Jedna fakulta md vice hrdcu. Vice hracu muze studovat jednu fakultu.

HRAC FAKULTA
studuje

Obrézek 4.10: Vztah HRAC — FAKULTA

Hréci studuji ruzné fakulty a tato vazba nam prifazuje ke kazdému jednu
z preddefinovanych fakult. Hra¢ muze mit prirazenou pouze jednu fa-
kultu, i kdyz ve skutecnosti muze studovat vice fakult. Je na uzivateli, kterou
fakultu zvoli.

Jeden tym maiZe vloZit vice prispévkiu. Vice prispévki mize byt od jednoho
tymu.

TYM FORUM
vklada zpravy

Obrazek 4.11: Vztah TYM - FORUM

Kazdy tym ma své soukormé féorum pro komunikaci mezi hraci. Hraci nejsou
omezeni v poctu vlozenych zprav. Diky této vazbé dokdzeme urcit tym, ktery
vlozil prispévek.
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Ndvrh databdzového modelu Konceptudlni ndvrh schématu

Jeden rozhodcéi mize vloZit vice zprdv. Vice zprdv miZe byt od jednoho
rozhodciho

ROZHODCI FORUM
vklada zpravy

Obrézek 4.12: Vztah ROZHODCI — FORUM

Rozhodé¢i maji pro lepsi komunikaci svoje soukromé féorum. Diky této vazbé
dokazeme urcit, které zpravy vlozili rozhoddi.

Atributy jednotlivych entit

V této casti si popiSeme jednotlivé atributy z navrhnutych entit. VSechny
atributy vychazeji z pozadavku na aplikaci. Stejné jako u vztaht mezi enti-
tami i zde si definujeme urcitou strukturu, kterou budeme dodrzovat. Nejprve
si o urc¢ité entité rekneme, k cemu slouzi, a poté popiseme jednotlivé atributy
entity véetné datovych typu. V piipadé jedna-li se o primarni kli¢, bude za
datovym typem zkratka PK, jedné-li se o cizi kli¢, bude zkratka FK. Nako-
nec bude nasledovat struény popis konkrétniho atributu. Atributy konkrétni
entity budou vyznacovany bezpatkovym pismem, datové typy budou vyzna-
covany strojovym pismem. Nazev ENTITY bude oznacen velkym pismem
a kapitalkami.
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Navrh databdzového modelu Konceptudlni navrh schématu

UZIVATELE

Tato entita slouzi pro uchovani informaci o uzivatelich, jde predevsim o jméno
a prijmeni, kontaktni idaje ve formeé telefonniho ¢isla a emailové adresy, pfi-
hlasovaci tdaje a pripadny komentar. Kazdy, kdo se registruje a zastava
¢innost rozhodéiho nebo hrace ma v této tabulce zdznam.

Nazev atributu Datovy typ Popis

id_uzivatele INTEGER, PK Identifika¢ni ¢islo uzivatele
jmeno VARCHAR(32) Jméno uzivatele
prijmeni VARCHAR(32) Prijmeni uzivatele
email VARCHAR(64) Emailova adresa uzivatele
telefon VARCHAR (32) Telefonni ¢islo na uzivatele
aktivni BOOLEAN Identifikdtor, zda je uzivatel aktivni
rozhodci BOOLEAN Identifikator, zda je uzivatel rozhodél
prihlasovaci_jmeno VARCHAR(32) Prtihlasovaci jméno uzivatele do systému
heslo VARCHAR(16) Heslo k prihlaseni uzivatele
poznamky TEXT Misto pro pripadné poznamky k uzivateli

Tabulka 4.1: Atributy entity UZIVATELE

ROZHODCI
Zde si uchovavame vsSechny rozhodci, které se prihlasuji na zapasy, které
chtéji piskat. Rozeznavame je podle jejich identifikatoru.

Nazev atributu Datovy typ Popis

id_rozhodci INTEGER, PK Identifikacni ¢islo rozhodcéiho
id_uzivatele INTEGER, FK Identifika¢ni ¢islo uzivatele
poznamky TEXT, FK Misto pro ptipadné poznamky k rozhodéimu

Tabulka 4.2: Atributy entity ROZHODCI
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Ndavrh databdzového modelu

Konceptudlni navrh schématu

HRAC

vvvvvv

je, za jakym tym hrac hraje, poté jeho bodovéani. Nechybi zde ani informace
napfiiklad o tom, co hrac¢ studuje za fakultu nebo jaka je jeho role v tymu.

Nazev atributu Datovy typ

Popis

id_hrace INTEGER, PK Identifika¢ni ¢islo hrace
id_uzivatele INTEGER, FK Identifikacni ¢islo uzivatele
id_tymu INTEGER, FK Identifika¢ni ¢islo tymu, za ktery hrac¢ hraje
id_status INTEGER, FK Identifika¢ni ¢islo urcujici status hrace
id_fakulty INTEGER, FK Identifika¢ni cislo fakulty hrace, kterou hraje
id_post INTEGER, FK Identifika¢ni ¢islo postu, ktery hrac zastava
id_role INTEGER, FK Identifika¢ni ¢islo role, kterou hrac zastava
golman BOOLEAN Identifikdtor, zda je hra¢ golman
cislo_dresu INTEGER Cislo dresu s kterym hrac hraje
vstrelene_goly INTEGER Pocet vstrelenych gélu
asistence INTEGER Pocet asistenci
trestne_minuty INTEGER Pocet trestnych minut
karty INTEGER Pocet cervenych karet
Tabulka 4.3: Atributy entity HRAC
GOLMAN

Zde jsou ukladdany vSechny potiebné informace pro vedeni statistik bran-
kait, ze kterych lze vypocitat napf. procentudlni tspésnost a dalsi.

Nazev atributu Datovy typ

Popis

id_golman
id_uzivatele
pocet_zapasu
obdrzene_goly
zakroky
pocet_vyher

INTEGER, PK
INTEGER, FK

INTEGER
INTEGER
INTEGER
INTEGER

Identifikacni ¢islo brankéte
Identifikacni ¢islo uzivatele
Pocet odchytanych zapasu
Pocet obdrzenych branek
Celkovy pocet zakroku
Pocet vyher

Tabulka 4.4: Atributy entity GOLMAN
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TYM
Entita pro spravu tymu, zde si uchovavame potiebné informace k jednotlivym
tymum pro vyhodnoceni tabulky. Zde je uchovava i nazev tymu.

Nazev atributu Datovy typ Popis
id_tymu INTEGER, PK Identifika¢ni ¢islo tymu
nazev VARCHR (32), FK Nézev tymu
vyhry INTEGER Pocet vyher tymu
prohry INTEGER Pocet proher tymu
remizy INTEGER Pocet remiz tymu
poznamky TEXT Priipadné misto pro poznamky k tymu

Tabulka 4.5: Atributy entity TYM

FAKULTA
V této entité mame uchované preddefinované zkratky fakult na Zapadoceské
univerzité v Plzni.

Nazev atributu Datovy typ Popis

id_fakulty INTEGER, PK Identifikacni ¢islo fakulty
zkratka_fakulty VARCHR(16) Zkratka fakult ZCU

Tabulka 4.6: Atributy entity FAKULTA
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POST
Zde mame uchované preddefinované posty, které muzou hraci zastavat.

Nazev atributu Datovy typ Popis

id_post INTEGER, PK Identifikacni ¢islo postu
post VARCHR(16) Nazev hraciho postu
zkratka VARCHR(2) Zkratka hracich pozic

Tabulka 4.7: Atributy entity POST

ROLE
V této entité mame uchované preddefinované role, které muzou hraci zasté-

vat.

Nazev atributu Datovy typ Popis

id_role INTEGER, PK Identifikacni ¢islo role
role VARCHR(32) Nazev role

Tabulka 4.8: Atributy entity ROLE

STATUS

Zde mame ulozené preddefinované statusy, které muzou hraci vlastnit.

Nazev atributu Datovy typ Popis

id_status INTEGER, PK Identifikacni ¢islo statusu
status VARCHR(16) Nazev statusu
zkratka_statusu VARCHR(4) Zkratka statusu
cena_semestr INTEGER Cena, kterou ma hrac¢ zaplatit za semestr

Tabulka 4.9: Atributy entity STATUS
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FORUM

V této entité si ukldddme prispévky ze vSech fér (pro tymy, rozhodci a ve-

fejné).

Nazev atributu Datovy typ

Popis

id_zpravy INTEGER, PK
vlozil VARCHR (32)
text TEXT
email VARCHR (32)
vlozeno DATETIME

Identifika¢ni ¢islo zpravy

Jméno, prezdivka pod kterou se zobrazi
zprava

Vlozeny ptispévek

Kontaktni email

Vlozeny prispévek

Tabulka 4.10: Atributy entity FORUM

4.1.2 Sprava zapasu

Tato ¢éast se zabyva strukturou zapasu, z pozadavku plynou vSechny potrebné
informace pro vytvoreni jednotlivych zapasu. Na nasledujicim obrazku jsou
zobrazeny vSechny entity potiebné k vytvoreni zapasu vcetné jejich vazeb.
Ke kazdému zapasu jsou potieba tii tymy, jeden domaci, druhy hosti a tieti
poradajici. K piskani zapasu jsou nutni dva rozhod¢i, kteri se budou moci na
zapas sami zapisovat. Dvé entity na tomto obrazku byly jiz popsany diive
(viz. 5.1.1 Sprava uzivatelu), tudiz je nebudeme znovu popisovat.

ZAPAS

ROZHODCI

Obrazek 4.13: Konceptudlni schéma spravy zapasu.
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Vztahy mezi entitami

Jak jiz bylo feceno vySe, popiSeme vztahy mezi entitami pomoci definované
struktury. Entita rozlosovani nema zadnou vazbu s ostatnimi entitami.

Jeden tym miZe hrdt vice zdpasi jako domdci, hosté nebo byt poradatelem.
Vice zdpasi muze hrdt, ¢i porddat jeden tym.

TYM ZAPAS
domaci, hosté, poradatel

Obrazek 4.14: Vztah TYM — ZAPAS

K odehrani zapasu jsou nutné tii ruzné tymy, proto je tato vazba ve schématu
trikrat, my si ji znazornime pouze jednou, protoze ostatni dvé jsou analogické
k té prvni. Tato vazba ndm pritazuje tymy k utkani. Zapasy jsou generovany
automaticky s ptrihlasenymi tymy.

Jeden rozhodcéi muze piskat vice zapasu. Vice zdpasu muze piskat jeden
rozhodci.

ROZHODCI ZAPAS
piska uréuje

Obrazek 4.15: Vztah ROZHODCI — ZAPAS

Ke kazdému zapasu jsou potieba dva rozhodci, kteti urcuji zapas. Tak jako
u predchozi vazby si znazornime pouze jednu vazbu, i kdyz v koncovém né-
vrhu jsou dvé. Jde opét o analogii vazby, jelikoz jsou tieba dva rozhoddci.
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ZAPAS

Zde mame uchovavame informace o zapasech vygenerované pomoci rozloso-
vani. Pouze rozhod¢i se na zapas prihlasuji sami, v piipadé nouze muze ad-
ministrator rozhodci k zapasu upravit. VSechny informace jsou upravitelné
(napf. z duvodu rektorského volna) kromeé identifikatoru zapasu.

Nazev atributu Datovy typ

Popis

id_zapasu
den
datum
cas
id_domaci
id_hoste
id_poradatel
id_rozhodci_1
id_rozhodci_2
goly_domaci
goly_hoste
hraci_kolo

INTEGER, PK
VARCHR.(8)
DATETIME
VARCHAR(16)
INTEGER, FK
INTEGER, FK
INTEGER, FK
INTEGER, FK
INTEGER, FK
INTEGER
INTEGER
INTEGER

Identifika¢ni ¢islo zapasu

Zkratka hraciho dne, vzdy (po,st)
Datum zapasu

Cas v kolik zacind zépas, vzdy (19:40, 20:25)
Identifikac¢ni ¢islo domactho tymu
Identifika¢éni ¢islo hostujiciho tymu
Identifika¢ni ¢islo poradajiciho tymu
Identifika¢ni ¢islo rozhodéiho
Identifikac¢ni ¢islo rozhodéiho

Pocet vstielenych géli domacim tymem
Pocet vstielenych goélu hostujicim tymem
Cislo hraciho kola

Atributy jednotlivych entit

Tabulka 4.11: Atributy entity ZAPAS

Vsechny atributy vychéazeji z pozadavku na aplikaci a jsou nutné pro spravny
chod aplikace. Navic dvé zobrazené entity jsou popsény vyse (tab. 4.2 a 4.5)
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ROZLOSOVANI

Tato entita slouzi pro spravné rozlosovani zapasu. Jsou zde ulozeny modely
zapasu pro rozlosovani v rozmezi 4-10tymu.

Nazev atributu Datovy typ Popis

id_rozlosovani INTEGER, PK Identifikacni ¢islo rozlosovani
domaci INTEGER Cislo tymu hrajici jako domaci
hoste INTEGER Cislo tymu hrajici jako hosté
pocet_tymu VARCHAR(8) Cisla pro kolik je dany zapas tymu (napi. 4,
5)

Tabulka 4.12: Atributy entity ROZLOSOVANI

4.1.3 Sprava texta a aktualit

Tato cast se zamétruje na texty a ¢lanky zobrazené ve verejné casti webové
aplikace. Z pozadavku na aplikaci je zfejmé, ze spravce bude ménit obsahy
jednotlivych stranek a také, ze buce pridévat aktualni élanky o déni na ZCU.
Jelikoz pro editaci obsahu je nutné si uchovavat jiné parametry nez pro editaci
aktualit, je potfeba vytvorit dvé ruzné entity.

TEXTY

# * id_textu
otext AKTUALITY
# * id_aktuality
i ovlozeno
zobrazuje k
onadpis
otext
ma
STRANKA
# * id_stranky
ostranka

Obrazek 4.16: Konceptudlni schéma spravy textu a aktualit.
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TEXTY
V této entité si ukladdame jednotlivé obsahy stranek ve formé HTML.

Nazev atributu Datovy typ Popis

id_textu INTEGER, PK Identifika¢ni ¢islo textu (obsahu)
text TEXT Text, ktery se mé zobrazit na dané stréance

Tabulka 4.13: Atributy entity TEXTY

Vztahy mezi entitami

Popiseme vztah mezi entitami pomoci definované struktury. Entita aktuality
nemad zadnou vazbu s ostatnimi.

Jeden stranka ma jeden obsah. Jeden obsah je zobrazen na jedné strance.

TEXTY ] ( STRANKA
) zobrazuje stranka L

Obrézek 4.17: Vztah TEXTY - STRANKA

Tato vazba nam prifazuje k jednotlivym textum obsahy stranek, které maji
zobrazit.

Atributy jednotlivych entit

Vsechny atributy jednotlivych entit jsou potifebné pro splnéni pozadavku
a funkcionality.
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STRANKA
Zde mame ulozené néazvy stranek, které lze editovat.

Nazev atributu Datovy typ Popis

id_stranky INTEGER, PK Identifika¢ni ¢islo stranky
stranka TEXT Nazev stranky, které 1ze ménit obsah

Tabulka 4.14: Atributy entity STRANKA

AKTUALITY
V této entité si ukladame jednotlivé clanky, aktuality ve formé HTML.

Nazev atributu Datovy typ Popis

id_aktuality INTEGER, PK Identifikac¢ni ¢islo aktuality
vlozeno DATETIME Datum piiddni nové aktuality/clanku
nadpis VARCHAR(64) Nadpis aktuality/¢lanku
text TEXT Text (obsah) aktuality/¢clanku

Tabulka 4.15: Atributy entity AKTUALITY
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4.2 Zavislost vztahu

V této ¢asti se seznamime se vSemi zavislostmi zdznamu u jednotlivych en-
tit. Jedna ze zavislosti vychazi z UZIVATELE, pokud odstranime zaznam
z této entity, je nutné odstranit zaznamy i v ostatnich entitach. Odstranime-
li tedy uzivatele (napf. bude hra¢ i rozhod¢i), neodstranime piislusny zdznam
jen v UZIVATELE, ale také v ROZHODCI a HRAC, ktery uréime podle
ciztho klice. Analogicky pokud dojde k odstranéni hréce, odstrani se i z&-
znam v UZIVATELE, pokud neni dany uzivatel rozhodéi. V tomto pripadé
dojde k odstranéni zaznamu pouze v HRAC, zaznam v UZIVATELE zu-
stane kvuli vazbé s rozhodc¢im. Stejné to funguje i s rozhodéim, dojde-li ke
smazani rozhodc¢iho, odstrani se zaznam v ROZHODCI, a pokud je uzivatel
hracem, zaznam v UZIVATELE zustane, v opacném piipadé se odstrani.

Dalsi zavislosti nam plynou z predchozich ptiklada, pti odstranéni roz-
hodciho je jesté treba upravit utkani, na které je rozhodci prihlasen v entité
ZAPAS. Dojde pouze k nastaveni hodnoty na null, cely zdznam se neod-
strani. V pripadé odstranéni hrace je nutné zjistit, zda nebyl brankarem, po-
kud ano, dochézi k odstranéni zaznamu v GOLMAN.

Nejkomplikovanéjsi odstranéni prichazi pri smazani tymu. Dochazi tim ke
smazani vSech hracu na soupisce tymu. Odstranéni hrace, brankare, uziva-
tele a rozhodé¢iho jsem zminil jiz vyse. V entité ZAPAS se odstrani piislusné
zapasy s timto tymem. V posledni fadé se odstrani tymové zpravy vlozené
na tymové forum, jelikoz nemé smysl uchovavat tyto zpravy i nadale. Tyto
zpravy se odstrani z FORUM.

4.3 Vychozi hodnoty atributu

U neékterych z atributt jsou nastaveny vychozi hodnoty. To znamena, ze pti
ukladani novych zdznamu jsou urcité hodnoty vyplnény vychozimi hodno-
tami, pokud nejsou zadané explicitné jinak. Pfi zvoleni vhodnych hodnot to
muze byt velmi ucinné. Napriklad pii priddvani hrace ma bodovani (vstielené
gély, asistence. .. ) nastavené na 0. Defaultné byl tento atribut prazdny, a tu-
diz pri vypisovani kanadského bodovani se zobrazi prazdna kolonka. Po na-
staveni vychozi hodnoty se zobrazi 0, coz vypada lépe. Analogicky jsou na-
staveny brankarské statistiky a tymové statistiky.
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4.4 Fyzicky datovy model

Po realizaci konceptudlniho schématu vychazejicitho z pozadavku na aplika¢ni
funkcionalitu lze vytvorit fyzicky datovy model. Informace shromazdéné z po-
pisu jednotlivych vztahii a entit se zobrazi do celého navrhu datového modelu.
Pro navrzeni modelu jsem zvolil prostiedi Oracle SQL Developer 4.0 — Data
Modeler. Schéma datového modelu ukazuje celkové feseni navrhu a je uve-
deno v Priloze B na str. (jesté nevim) obr. 7.2. Nésleduje Priloha C, kde jsou
ukazky skripti generujici ¢ast navrzené databaze. Kvili rozsahu databaze
jsou kompletni zdrojové kody pro navrzeni databidzového modelu na disku
CD-ROM, ktery nalezneme v Ptiloze D.
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5 Implementace aplikace

V predchozi ¢ésti jsem navrhl databazovy model, ktery lze nyni plnit daty.
Strucné popisi vybrané prostiedky pro implementaci a samotnou implemen-
taci pro vytvoreni webové aplikace a administratorského prostredi.

Pro vyvoj aplikace jsem vyuzil vSechny programovaci jazyky zminéné v ka-
pitole 3.1. Programovaci jazyky, kromé jazyka ASP.NET, ktery nelze pouzit
v piipadé vyuziti PHP. PHP jsem si zvolil z duvodu vétsi podpory u hostingt
a také diky jeho rozsiteni mezi webovymi aplikacemi. Osobné uptednostiiuji
PHP. Ostatni vybrané jazyky jsou standardem pfti vytvareni obdobnych pro-
jektu.

Jako datové ulozisté vyuziji databazovy systém MySQL popsany vyse. Ke
komunikaci s databazi vyuzivam knihovnu DIBI.

7 konkrétnich vybranych technologii lze vybrat poskytovatele hostingu. Po
predlozeni mého navrhu a po konzultaci s katedrou télesné vychovy a sportu
jsme se rozhodli pro zaloZeni webového projektu na CIVu!, ktery vyuzijeme
pro hosting webovych stranek. Webovy hosting poskytovany CIVem nam
nabizi, jak vyuziti PHP tak MySQL technologii. Nejvétsi vyhodou tohoto
hostingu je vybrani libovolné neobsazené domény a jeho cena za poskytnuti.
Je zcela zdarma. Jako adresu stranek si KTS vybrala www.florbal.zcu.cz, kde
je spustény projekt.

Pro export pozadovanych dokumentu jsem vyuzil knihovnhu mPDF, jelikoz
jsem zvolil k tomu pfizpusobeny jazyk PHP.

5.1 Webova aplikace

Tato céast aplikace je vytvorena pomoci proceduralniho programovani. Struk-
tura implementace je rozdélena do vice slozek podle jejich tcelu. Kaskadovy
styl se nachazi ve slozce css. Soubory ke stazeni jsou ve slozce download. Pou-
zité specialni pismo najdeme ve slozce fonts. Pouzité obrazky v img, knihovna
pro praci s databazi je ve slozce lib. Poté nasleduje slozka pages, ktera ob-
sahuje vSsechny obsahy stranek a skriptu, které muze uzivatel vidét. Posledni

LCIV — Centrum informatizace a vypoéetni techniky.
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slozka je zapis, kde je vSe potfebné pro vygenerovani zapisu k utkani v pdf, tu-
diz zde nalezneme knihovnu mPDF. Posledni soubor je index.php, ktery se
nac¢ita jako prvni pii navstiveni webu.

Vsechny stranky vychézeji prave ze zminéného index.php. Jedna se o kostru
webu, do které je nacitan obsah jednotlivych stranek pomoci PHP funkce
include(). Stranka je rozdélena na hlavicku (head) a télo (body).

V hlavicce jsou tzv. meta tagy, kde se nastavuje kédovani, klicova slova, po-
pisek pro vyhledavace a dalsi. Ve své praci jsem pouzil vSechny zminéné tagy.
Déle jsem v hlavi¢ce nastavil cestu ke kaskadovému stylu pomoci linku, ktery
pouzivam pro naformatovani obsahu stranek. Jako posledni véc v hlavicce
jsem nastavil title, coz je nadpis stranek v zalozce ve webovém prohlizeci.

V téle kostry dochazi k nacteni skriptu pro prihlaseni do databaze opét
pomoci funkce include(). Nésledné dochazi k nastartovani SESSION funkei
session_start(), coz je super globalni proménnd, ve které muzeme mit ulozené
vice parametri. Tuto proménnou vyuzivam pro uchovani informaci o ptihla-
Seném uzivateli. Pomoci toho dokazi rozlisit, zda je uzivatel ptihldsen, popfi-
padé nastavim informac¢ni panel na strance o tom, kde uzivatel vidi svoje pfi-
hlasovaci jméno a moznost upravit své idaje. Nasleduje vytvoreni menu po-
moci HTML tagu, kde se nachazi vsechny zélozky (napt. UFL, REPREZEN-
TACE, TURNAJE, KONTAKY...). Pokud je pfihldsen hra¢, ma o zdlozku
navic, ktera ho odkazuje na souhrn informaci o jeho tymu, coz rozpoznam
diky nastaveni SESSION. Pod menu se nachéazi tabulka tymu sefazena podle
jejich ziskanych bodu. Tymy si nac¢tu z databaze pomoci knihovni funkce
dibi a to dibi::fetchAll(), kterda nam vrati pole vSech radku (zaznamu) v ta-
bulce TYM. Diky moznostem jazyka SQL nam databaze vrati jiz serazené
tymy podle bodu (k setazeni fadku v dotazu slouzi piitkaz ORDER BY, pro
ziskéni zdznamu SELECT). Poté ziskané hodnoty prochézim cyklem foreach
a postupné vypisuji tymy do tabulky. Jako posledni na strance jsou tii od-
kazy v podobé ikon na facebookové stranky K'T'S, nésleduje odkaz na stranky
KTS a jako posledni je ikona pro prihladseni. Pokud je hrac¢ prihlasen, ikona
o prihlaseni zmizi, to rozpoznam diky nastaveni SESSION. Dosud vsechno
zminéné je zobrazeno na vSech strankach webu a méni se pouze jejich stied
(obsah) pomoci jiz zminéné funkce PHP include(). Defaultné je nastaveno
nacteni uvodni stranky. V pripadé upraveni adresy a nenalezeni pozadované
stranky je nactena opét tvodni strana.

Jednotlivé stranky obsahuji vzdy nadpis, ktery naznacuje jejich ucel. Poté
nasleduje informacni text, piipadné tlacitka odkazujici se na jiné stranky ¢i
formulare.
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Pri zobrazeni nékterych textu je nutné ziskat dany obsah stranky z data-
béze, protoze obsah nékterych stranek je editovatelny. Pomoci funkce
dibi::fetch a SQL dotazu ziskam jeden zaznam z tabulky TEXTY ulozeny ve
formé HTML, ktery nasledné zobrazim. Stranky, kde je zobrazeny text, ktery
nelze editovat, jsou také ve formé HTML, ale jiz bez ptistupu do databaze.

Vsechny formulafe na webu vzdy zpracovava piislusny skript. Naptiklad
pii registraci tymu dojde k vyplnéni formulaie a nésledné ho uzivatel odesle.
Skript (registrujTym.php) jako prvni ovéii, zda jsou vyplnény vsechny po-
vinné udaje, pokud ne vypise chybu, ktera nastala, jinak pokracuje dal. Pro
tuto kontrolu idaju jsem vyuzil funkci empty(), kterd vraci true v pripadé, ze
je parametr prazdny, false v pripadé, kdyz parametr néco obsahuje. Néasledné
kdyz jsou vSechny iidaje vyplnéné, tak se zkontroluji hesla, zda se shoduji. Zde
jsem vyuzil funkei stremp() pro porovnani dvou fetézeu, kterd opét vraci true
v piipadé, ze se fetézce shoduji a false, kdyz ne. Poté se zkontroluje délka pti-
hlasovactho jména a hesla. K tomu ndm slouzi funkce strien(), kterda ndm vraci
pocet znaku zadaného parametru. Nasleduje ovéreni spravnosti tvaru emailu
a telefonu. Kde jsem vyuzil regularni vyrazy a funkci preg_match(), ktera
vraci true, pokud parametr splnuje definovany tvar a false, pokud ne. Pak
si z databaze nac¢tu pocet prihlasovacich jmen, emailt, telefonu a tymu, kde
jsou udaje stejné jako ve vyplnéném formulari. Pomoci dibi::fetchAll() ziskam
vechny tyto zdznamy a pomoci count() zjistim pocet vSech téchto zdznamu.
Pokud je jiz néktery z udaju v databazi, je uzivatel pozadan o zménu daného
udaje. Po dukladné kontrole vyplnénych tudaju je dany tym s vedoucim re-
gistrovan a vlozen do databaze. K tomu jsem opét vyuzil DIBI a jeji funkci
dibi::query(). Nésledné vypisi uzivateli zpravu o piidani a pomoci funkce he-
ader() ho presmeéruji na dvodni stranu. VSechny ostatni skripty funguji na
velmi podobné logice. Jediny skript na generovani zapisu k utkéni funguje na
jiné logice. Ten funguje na principu ziskani informaci z databaze o vybraném
utkani, jako je soupiska hracu, nazvy tymu atd. Poté se nastavi jméno PDF
souboru, kédovani (UTF-8) a format souboru (A4-L — A4 na sitku). Pomoci
funkce file_get_contents() ziskdme obsah CSS souboru uvedeny jako para-
metr. Nésledné aktivujeme pomoci funkce ob_start() vystupni buffer. Pak
HTML tagy vypiSeme potiebné tidaje. Poté do proménné pomoci funkce
ob_get_contents() ulozime obsah bufferu. Jesté pred vygenerovanim vysled-
ného PDF vyprazdnime po sobé vystupni buffer funkci ob_end_clea(). Po-
slednim krokem vygenerujeme PDF soubor se zadanymi parametry. K tomu
jsem pouzil funkci getSimplPdfWindow(), kam jako prvni parametr je vlozen
nazev souboru, nasleduje HTML kéd a pouzité CSS.
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5.2 Administratorské prostredi

Tato c¢ast na rozdil od predchozi ¢ésti je vytvorena pomoci objektové orien-
tovaného programovani s vyuzitim MVC architektury. Pouzita architektura
vychazi ze spolecného projektu ze ZSWI. Struktura administratorského pro-
sttedi je komplikovanéjsi a tak misto popisu jsem se rozhodl ji zachytit pomoci
nasledujictho schématu (obr. 5.1).
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Obrazek 5.1: Struktura administratorského prostiedi.
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Pokud se chce spravce dostat do prostfedi, musi se nejdiiv prihlasit v ptred-
chozi ¢asti, poté je presmérovan do administra¢niho prostiedi. Vsechny stran-
ky opét vychéazeji ze souboru index.php. Zde jako prvni véc zapneme SE-
SSION funkei session_start(), abychom ziskali informace o uzivateli, ktery
se snazi do prostiedi dostat. Nédsleduje podminka, kterd ndm osetiuje, zda je
dany uzivatel opravnén ke vstupu a funkef isset() zjistime, zda jsou SESSION
vubec nastaveny. Pii zaporném vyhodnoceni je uzivatel vracen na vefejnou
¢éast. Pokud je ptihlasovany spravcem, piitkazem require_once() nacteme pii-
slusny konfiguraéni soubor pro pripojeni do databaze _config.php a soubory
na nastaveni routovani router.php a kontrolér controler.class.php. Piikaz
require_once() jsem vyuzil z duvodu toho, ze pokud byl kéd ze souboru jiz
drive vlozen, nevlozi se znovu.

Funkce routovani router.php je urceni, jaky kontrolér zavolat. Jako
prvni si funkel expole() rozdélim adresu do pole podle oddélovace €. Funkef
array_shift() si vezeme prvni prvek z pole, ktery mi urc¢uje nézev stranky.
Tato funkce nam vyjme prvni prvek a posune vsSechny prvky dopfedu, fun-
guje na principu fronty. Potom zjistime, zda nézev stranky neni prazdny
funkei empty(), pokud je, za stranku oznacime ivodni home a za kontrolér
home.class.php. V opacném pripadé oznacime dany kontrolér. Potom zbylé
argumenty prochazim cyklem foreach a rozdéluji je dal, které si ukladam do
jednotlivych proménnych. Poté dochézi k ovéreni, zda dany kontrolér existuje
funkei file_exists(), pokud ne je vypsana chyba a skript je ukon¢en pomoci
funkce die(). Pokud dany kontrolér existuje, je nacten pomoci include_once().
Poté prevedu prvni pismeno kontroléru na velké funkei ucfirst a to oznacim za
nazev tiidy kontroléru. Nésledné funkei class_ezists() ovérim, jeji existenci.
V pripadeé, ze tiida neexistuje, je skript ukoncen s vypisem chybové hlasky
funkei die(). Pokud existuje, dojde k vytvofeni nové instance tiidy kontro-
léru.

Kontrolér controler.class.php mé dvé metody, které ostatni kontroléry
od ngj dedi. Jsou to metody main() a render(). V prvni zminovany me-
todé si kontrolér zjisti, jakou metodu ma volat (napf. show). Druhd zmi-
novana metoda, slouzi pro zobrazeni ptislusného view. Nejprve si nacteme
dany view, potom ovérime jeho existenci opét metodou file_ezists(). Pokud
neexistuje, oznac¢ime za view chybovou stranku, kterou néasledné zobrazime.
Nésledné dochazi k zapnuti bufferovani vystupu funkei ob_start(), nacteme
piislusnou stranku pomoci include() a do proménné si ulozime obsah in-
terntho bufferu pomoci o0b_get_contents(). Nasledné po sobé obsah bufferu
vymazeme pomoci ob_end_clean() a zobrazime prikazem echo.

Nyni se vracime zpét k souboru index.php. Tak jako v predchozim souboru
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index.php, i zde je stranka rozdélena na télo (body) a hlavicku (head).
V hlavicce jsou pouzité podobné meta tagy, jako v predchozi ¢asti. Navic je
zde pouze tag pro nacteni javasripti. Poté dochazi k zavolani dotycné me-
tody main() z jiz vytvorené instance tiidy. Jako posledni k ¢emu na strénce
dochézi je nac¢teni menu pomoci funkce include().

Vse doted’” zminéné ndm poskytuje kostru administratorského prostredi.
Dokaze nacist kteroukoliv stranku, z kteréhokoliv kontroléru a zobrazit ji.
Posledni, co nam zbyvéa zminit je pouziti modelu. Do pfislusného kontro-
léru vzdy nacteme prislusny model. V kontroléru si poté vytvorime instanci
modelu, abychom dokéazali z néj vyuzivat prislusné metody. V modelu jsou
nejcastéji metody pro ziskani/odstranéni/aktualizaci dat z databdze. Ve view
si opét nacitdme model, ktery budeme potiebovat funkei require_once(). Pro
ziskani dat si nejprve vytvorime instanci modelu a diky nému, poté volame
prislusné metody.

Struktura jednotlivych stranek je podobnéa tém z ptedchozi c¢asti. Jako
prvni na strance je nadpis a néasleduje informacni text, vypis zdznamu, for-
muldf ¢ tlacitka odkazujici se na dalsi stranky. Zde pouze nevyhodnocuje
stranku prislusny skript, ale kontrolér. Pro kontrolu dat z formulaiu jsem
opét vyuzil regularni vyrazy a funkce zminéné vyse. Celkové pouzité funkce
v této ¢asti jsou velmi podobné funkcim z ¢éasti predchozi. Pro préaci s data-
bazi jsem vyuzil funkce knihovny dibi, opét zminéné vyse. Export souboru
je stejny, jako v predchozi ¢ésti. V pripadé nejasnosti je cely zdrojovy kod
dukladné okomentovan.
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0 Testovani

Testovani se zavadi z duvodu ovérovani kvality hotového systému. Testovani
se zabyva vyhledavanim chyb, to je ziejmé, ale lisi se v jeho velikosti zabéru.
Testovani lze rozdélit do vice testu napf. testy pouzitelnosti, testy spolehli-
vosti, testy podpory a jiné. Webové aplikace se lisi od desktopovych zejména
v tom, ze webové aplikace vyuzivaji prohlize¢. Uz to lze povazovat za prvni
problém, na ktery bychom si méli dat pozor. Uzivatelé maji na webu veétsi
volnost pohybu, nez u desktopovych aplikaci. My se budeme soustiedit na
testy kompatibility mezi ruznymi prohlizeci, pfi ruzném rozliseni obrazovky
a samoziejmé na funkcionalitu aplikace. Webovou aplikaci je nejlepsi testovat
rucné nez pomoci automatickych testu.|[6]

6.1 Testovani vysledného systému

Zabyvat se budeme pouze dynamickou kontrolou systému, to znamend, ze
aplikace odpovida pozadavkum na aplikaci. Dynamické testovani vyzaduje
testovani na bézici aplikaci a probiha hlavné na zakladé ruznych vstupu a po-
suzovani vystupu. Aplikace je testovana na stroji Lenovo ThinkPad T520, In-
tel(R) Cote(TM) i7-2670QM CPU @ 2.20GHZ, 8,00 GB RAM na systému
Windows 7 Proffesional 64bitové verzi.

Jako prvni jsem testoval kompatibilitu mezi prohlizeci. Abych védél, na
jakych prohlizec¢ich bych mél aplikaci testovat, tak pro ziskani statistik pou-
zivani prohlizect jsem vyuzil stranky uvedené v literatute [7].

Jako prvnim testovanym prohlizecem byl Google Chrome — verze 34.0, kte-
ry je v Ceské Republice nejrozsitenéjsi. Nasledoval Mozilla Firefox — verze
28.0. Jako ttreti prohlize¢ jsem zvolil Internet Explorer 10 — verze 10.0. Po-
sledni prohlize¢ jsem vybral Operu — verze 20.0.

Shrnuti vysledku kompatibility mezi prohlizeci. Podle ocekavani Google
Chrome dopadl pro danou aplikaci jako nejlepsi. To predevsim z duvodu, ze
aplikace byla vyvijena pro tento prohlize¢. Firefox jako druhy nejpouzivanéjsi
prohlize¢ prokazal vybornou kompatibilitu a s aplikaci nemeél sebemensi pro-
blém. Prvni problém pftichazi s prohlizecem Internet Explorer 10. Zde bylo
nalezeno Spatné zobrazeni pii stahovani zapisu k utkani, kolem ikony ke sta-
zeni je navic rdmecek. V administratorském prostiedi u polozek menu jsou
vidét odrazky. Vsechny nalezené chyby v tomto prohlize¢i nemaji vliv na
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funkcionalitu, ale pouze na vzhled. Jako posledni prohlize¢ byl Opera, kde
nenastal zadny problém.

Po testovani ruznych prohlizec¢u jsem testoval ruzné rozliseni obrazovky.
Pro ziskani nejpouzivanéjsich rozliseni jsem opét vyuzil stranky jako u statis-
tiky prohlizecu. Ukazalo se, ze nejpouzivanéjsi rozliseni je 1366x786, nésleduje
1920x1080, 1280x1024 a 1280x800. Rozliseni 1024x768 jiz neni, tak aktudlni
jako pted lety, tudiz jsem se rozhodl jej do testovani nezahrnout.

Pti testovani zminénych rozliSenich jsem nenarazil na problém s kompo-
nenty ¢i jejich zobrazenim. Pouze u nizsich rozliSeni se muze uzivateli zdat
zobrazend stranka trochu vétsi, nez by bylo tieba. Doporucena rozliseni jsou
dvé nejpouzivanéjsi 1920x1080 a 1366x786.

Dosud jsme testovali ruznd prostiedi s ruznymi moznostmi zobrazeni.
Nyni otestujeme funkcionalitu aplikace podle pozadavku na systém (viz. 2.
Zakladni popis aplikace). Zaénu testovanim formulaitu. Poté budu testovat
mozné role uzivatelt. Déle budu zkouSet ménit parametry v URL! adrese.

Pii vyplnovani veskerych formulaiu jsem nenarazil na zadny problém
a vSe funguje podle pozadavkum. Pfi testovani jsem nejprve zadaval oce-
kavané hodnoty a poté neocekavané, pokazdé aplikace reagovala korektné.
V pripadé role hrace, ¢i rozhodcéiho se zadny problém nevyskytl. V roli ad-
ministratora jsem narazil na chybu. Chyba byla v odhlaseni se z administra-
torského prostredi, aplikace nereagovala na tento pozadavek korektné. Jiné
problémy v rolich uzivateli nebyly zjistény. Pii poslednim testovani ménéni
parametri nebo celé URL adresy jsem narazil na vice problému. Jednalo
se o chyby stejného typu, jenom na vice strankach. Napiiklad po prihlaseni
rozhodé¢iho jsem se mohl dostat na spravu tymu, i kdyz rozhodél zadny tym
nema a v zadném nehraje. Stejné tak po ptihlaseni hrace, nebo rozhodciho
jsem se po upraveni URL adresy dostal do administratorského prostredi.

6.2 Zhodnoceni testovacich vysledku

Jedna-li se o prostiedi, kde méame spusténou aplikaci, 1ze ze zjisténych infor-
maci vyvodit zavér, ze vytvorena aplikace je bezproblémova.

Pii testovani funkcionality aplikace byly nalezeny chyby. Dusledkem chyb
jsou pouze mensi nepiijemnosti. VSechny objevené problémy vznikly nepo-
zornosti programétora nebo Spatnym odhadem daného problému. Vsechny

IURL — Uniform Resource Locator.
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chyby byly opraveny a aplikace je pripravena na pfedani koncovému uziva-
teli.
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Tato bakalarska prace se zabyvala navrzenim a implementovanim webové
aplikace pomoci vhodnych prostredku. V pozadavcich na systém je zminéna
i desktopova aplikace, kterd je povazovana za sekundarni ¢ast. Po domluveé
s KTS nakonec tato aplikace neni pozadovéana z duvodu malé pravdépo-
dobnosti vypadku funkcénosti aktudlni informac¢ni tabule v hale KTS. Vyvo-
jem aplikace chceme dosahnout vétsi informovanosti studentu a zaméstnancu
ZCU o florbalovém déni. Spravce diky administraénimu prostiedi dokéze Fidit
celou univerzitni florbalovou ligu.

Na zacatku prace jsem se zaméiil na technologie potfebné pro tvorbu
webu véetné databazového systému vychazejici ze studia odbornych publiko-
vanych ¢lanku a literatury.

Na zakladeé pozadavku jsem navrhl konceptualni schéma se viemi potieb-
nymi entitami pro spravnou funkcionalitu vcetné jejich vztahu a atributu.
Jeho grafické znazornéni je v Ptiloze A (obr. 7.1). Pro blizsi pochopeni popi-
suji vztahy mezi jednotlivymi entitami a vychozi hodnoty atributu. Poté byl
vytvoren fyzicky model, ktery specifikuje vlastnosti databaze jiz konkrétnich
datovych typu.

Nad navrzenym databazovym modelem byla implementovana webova
aplikace. Jako prvni jsem zacal implementaci vefejné ¢asti s moznosti prihla-
Seni uzivatelu. To jsem vytvoril pomoci procedurdlniho programovani. Dru-
hou ¢ast webu tvoii administratorské prostiredi, které jsem vytvoril pomoci
objektové orientovaného programovani. Po vytvoreni aplikace lze tyto dva
zpusoby programovani srovnat. Pro mensi weby se da uré¢ité vyuzit procedu-
ralniho programovani. Pro weby rozsdhlejsi bych rozhodné doporucil objek-
tové orientované programovani, z duvodu lepsi architektury a lepsi prehled-
nosti. Bézny navstévnik webu nepoznd metodu programovani, tudiz vybrané
metoda nema na funkcionalitu zadny vliv. U administratorského prostiedi
jsem vyuzil navrhového vzoru MVC.

Po vytvoreni aplikace jsem provedl jeji testovani. Diky tomu jsem odha-
lil chyby, které byly nasledné opraveny. Chyby u rozsahlé webové aplikace
vzniknou velmi snadno. Hlavnim zdrojem chyb bylo opomenuti programa-
tora.

Stranky byly vytvoreny s pouzitim programovaciho jazyka PHP. Pro
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uchovani dat byla pouzita databidze MySQL. V soucasné dobé web slouzi
pro poskytnuti informaci o florbalovém déni na ZCU. Od nového skolniho
roku bude slouzit i pro spravu florbalové univerzitni ligy. Webové stranky
jsou dostupné na http://www.florbal.zcu.cz. Ukdzky rozhrani jsou uvedeny
v Priloze E.

Web by se mohl do budoucna rozsitit o galerii obrazku. Dalsi moznosti
rozsifeni je vyuziti OCR! pro automatické nacitani zapisu o utkdni. To by
prineslo dalsi automatizaci a zjednoduseni prace pro administratora.

LOCR - Optical Character Recognition
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Seznam pouzitich zkratek

ZCU (University of West Bohemia,)
Zkratka pro Zapadoceskou univerzitu v Plzni.
KTS
Katedra télesné vychovy a sportu.
CAH
Ceské akademické hry.
UFL (University floorball league)
Univerzitni florbalova liga.
IFF (International Floorball Federation)
Mezinarodni florbalova federace.
PDF (Portable Document Format)
Soubory format pro ukladani dokument.
HTML (HyperText Markup Language)
Hypertextovy znackovaci jazyk..
CSS (Cascading Style Sheets)
Kaskédovaci styl pro desing webu.
PHP ( Hyperrtext Preprocessor)
Skriptovaci programovaci jazyk.
ASP.NET (Active Server Pages .NET)
Soucast .NET Frameworku pro tvorbu webovych aplikaci a sluzeb.
C# (C sharp)
Vysokouroviiovy objektové orientovany programovaci jazyk.
SQL (Structured Query Language)
Strukturovany dotazovaci jazyk pouzivany pro praci s daty v databazich.
MVC (Model, View, Controller)
Trivrstva architektura, pro oddéleni logiky od vystupu.
MVP (Model , View, Presenter)
Tiivrstva architektura.
XLM (Eztensible Markup Language)

48



Obecny znackovaci jazyk.
WYSIWYG (What You See Is What You Get)
Prekladano jako ,,Co vidite, to dostanete®.
SMTP (Simple Mail transfer Protocol)
Internetovy protokol pro prenos zprav.
CIV
Centrum informatizace a vypocetni techniky.
URL (Uniform Resource Locator)
Definuje adresu urcujici umisténi dokumentu na internetu.
OCR (Optical Character Recognition)
Metoda, ktera pomoci scanneru umoznuje digitalizaci tisténych texti..
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Priloha B — Fyzicky model

TEXTY
Pt id_textu INTEGER
F * id_stanky  INTEGER
text cLoe

e TEXTY_PK (id_textu)

FAKULTA ETATHE
P " id_fakulty INTEGER B = s INTEGER
Zatka_fakulty  VARCHARZ (18) status VARCHARZ (32,
Zrata_statusu  VARCHARZ (3
= FAKULTA_PK (id_fakulty) cena_semestr INTEGER
i = STATUS_PK (id_status) R SEE
P " id_uzivatele INTEGER
jmeno VARCHAR2 (32)
GOLMAN prijmeni VARGHARZ (32)
°E email VARGHARZ (84)
- telefon VARCHARZ (3
L L akdini CHAR
pocet_zapasu rozhodei CHAR
Mw,“onxw_)mlno_« HRAC prihlasovaci_jmeno  WARGHARZ (3
poset wyher F o id_hrace INTEGER heslo VARGHAR2 (18)
= F  id_uzivatele INTEGER F * id_hrace INTEGER
|G GOLMAN_PK (id_golman) F ™ id_teamu INTEGER F " id_rozhadei INTEGER
F o id_fakulty INTEGER poznamiy
F " id_status INTEGER 5o UZIVATELE_PK (id_uzivatele)
F " id_rale INTEGER
F " id_post INTEGER
] golman CHAR (1)
S rs EE F  id_golman INTEGER
! m__:_ REHARS (15 cisla_dresu INTEGER
H " v .w“x wm_n._ vstrelene_goly  INTEGER FORUM
aba VAR @
asistence INTEGER EEErp— R ROZHODC!
&= FOST_PK (id_post) trestne_minuty  INTEGER ah e P * id_rozhodei
karty INTEGER VARCHARZ (32) F * id_uzivatele
= HRAC_PK (id_hrace) vlozeno DATE I poznamhy
F " id_teamu NTEGER Fr &= ROZHODCI_PK {id_rozhodei)
4 W F * id_tozhed INTEGER
&= FORUM_PK (id_zpravy)
ROLE — A A
P " id_ole  INTEGER = ZARAS
rale VARCHARZ (32) P EL ETEER P " id_zapasu INTEGER
nazev VARCHARZ (3 \ AR EHA
den ARCHARZ (8)
2 el UG whry IEEER i datum WARCHARZ (18)
prohry IRTUE=ER F * id_domaci INTEGER
=z ISIEEER JJF * id_hoste INTEGER
ey ge F  id_poradatel INTEGER
> TYM_PK (id_teamu) F * id_tozhodci_1  INTEGER
fF " id_rozhadzi 2 INTEGER
goly_domaci  INTEGER
goly_hoste INTEGER
hraci_kolo INTEGER
5= ZAPAS_PK (id_zapasu)

STRANKA
P " id_stranky  INTEGER
F oo id_textu INTEGER
stranka WARCHARZ (32)

= STRANKA_PK (id_stianky)

ROZLOSOVANI
" id_rozlosovani  INTEGER
domaci INTEGER
hoste INTEGER
pocet_tymu VARCHARZ (5)

3= ROZLOSOVANI_PK (id_rozlesovani)

AKTUALITY
P * id_aktuality INTEGER
vlozeno DATE
nadpis VARCHARZ (G4)
text CLOE

&= AKTUALITY_PK (id_aktuality)

likaci.

: Fyzicky datovy model pro navrzenou ap

Obrazek 7.2
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Priloha C — ukazka skripti

Definice tabulek

Ukézka vytvoreni tabulky HRAC

CREATE TABLE HRAC(

id_hrace INTEGER NOT NULL ,
id_uzivatele INTEGER NOT NULL ,
id_teamu INTEGER NOT NULL ,
id_fakulty INTEGER NOT NULL ,
id_status INTEGER NOT NULL ,
id_role INTEGER NOT NULL ,
id_post INTEGER NOT NULL ,
golman CHAR (1) ,
id_golmana INTEGER ,
cislo_dresu INTEGER ,
vstrelene_goly INTEGER ,
asistence INTEGER ,
trestne_minuty INTEGER ,

karty INTEGER

);

Definice primarnich kli¢a, cizich kli¢a
Nastaveni primarniho klice k dané tabulce:
ALTER TABLE HRAC ADD CONSTRAINT HRAC_PK PRIMARY KEY ( id_hrace );

Nastaveni cizich klicu:
ALTER TABLE HRAC ADD CONSTRAINT HRAC_FAKULTA_FK FOREIGN KEY
( id_fakulty ) REFERENCES FAKULTA ( id_fakulty );

ALTER TABLE HRAC ADD CONSTRAINT HRAC_GOLMAN_FK FOREIGN KEY
( id_golman ) REFERENCES GOLMAN ( id_golman );
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ALTER TABLE HRAC ADD CONSTRAINT HRAC_POST_FK FOREIGN KEY
( id_post ) REFERENCES POST ( id_post );

ALTER TABLE HRAC ADD CONSTRAINT HRAC_ROLE_FK FOREIGN KEY
( id_role ) REFERENCES ROLE ( id_role );

ALTER TABLE HRAC ADD CONSTRAINT HRAC_STATUS_FK FOREIGN KEY
( id_status ) REFERENCES STATUS ( id_status );

ALTER TABLE HRAC ADD CONSTRAINT HRAC_TYM_FK FOREIGN KEY
( id_teamu ) REFERENCES TYM ( id_teamu );

ALTER TABLE HRAC ADD CONSTRAINT HRAC_UZIVATELE_FK FOREIGN KEY

( id_uzivatele ) REFERENCES UZIVATELE ( id_uzivatele );

Definice zbylého nastaveni

U urcitych atributu nastavime vychozi hodnoty:
ALTER TABLE ‘hrac‘ CHANGE ‘vstrelene_goly‘ ‘vstrelene_goly‘ INT(
11 ) NULL DEFAULT ’0’;

ALTER TABLE ‘hrac‘ CHANGE ‘asistence‘ ‘asistence‘ INT( 11 ) NULL
DEFAULT °’0’;

ALTER TABLE ‘hrac‘ CHANGE ‘trestne_minuty‘ ‘trestne_minuty‘ INT(
11 ) NULL DEFAULT ’0’;

ALTER TABLE ‘hrac‘ CHANGE ‘karty‘ ‘karty‘ INT( 11 ) NULL DEFAULT
JOJ;
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Priloha D — Obsah CD-ROM

CD-ROM je umistény v na predni strané desek bakalarské prace. Obsah disku
je uveden nize:

Dokumentace Adresar s timto dokumentem a jeho zdrojovym textem.
Skripty Skripty pro vytvoreni databazového modelu.

Schéma Schéma databdzového modelu.

Zdrojové kody Adresar se vsemi zdrojovymi kddy.
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Priloha E — Uzivatelska prirucka

Uzivatelskd dokumentace je rozdélena podle jednotlivych roli. V ptiloze F
jsou zobrazeny screenshoty webové aplikace. Hra¢um registrovanym vedou-
cim tymu je doporuceno, aby své ptrihlasovaci tidaje pti prvni navstévée zme-
nili! Po prec¢teni uzivatelské dokumentace by mélo byt ¢tenafi jasné, jak da-
nou aplikace ovladat.

Pro hrace

Aby se mohli hraci prihlasit, je nejprve nutné zaregistrovat tym. Tento tikol
ma na starost vedouci tymu, ktery poda ptihlasku pomoci formuldfe na
strance pro ptihldseni tymu, na kterou se dostane nasledujici cestou UFL-
>PRIHLASKA-> Prihlas tym/!. Pokud vedouci tymu vse vyplni spravné, pri-
hlaska se odesle do systému, kde na jeji potvrzeni ceka spravce. Po potvrzeni
spravcem piijde vedoucimu tymu email o aktivaci pristupu. Do této doby
se hra¢ nemohl ptihlasit! Pokud spravce tym vymaze, vedouci tymu o tom
bude informovan emailovou zpravou. Po aktivaénim emailu se muze vedouci
prihlasit do systému pomoci kliknuti na ikonu pod tabulkou na strankach
(obr. 7.3).

Obrazek 7.3: Tkona pro ptihlaseni.

Po tspésném prihlaseni pribyde uzivateli v menu nova zélozka M UJ TYM.
Kliknutim na tuto zalozku je mozné se dostat do strucného piehledu svého
tymu. Zde se nachazi aktualni informace a dvé moznosti.

Prvni z nich je moznost vstoupit na tymové féorum pomoci tlacitka TY-
MOVE FORUM a komunikovat s ostatnimi hraéi tymu. Pro pridani vzkazu je
zapotiebi kliknout na tlacitko PRIDAT VZKAZ, tlacitkem ZPET se dosta-
neme zpatky na informace o tymu. Pti pridavani nové zpravy nam nabéhne
textové pole, do kterého muze napsat nasi zpravu. Tlacitkem SMAZAT od-
stranime veskery text z textového pole. Tlacitkem ODESLAT se zprava ode-
Sle a dojde k presmérovani zpét na tymové forum. Pro poradek se jako autor
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zpravy bere automaticky piijmeni hrace.

Druhd z moznosti je tlacitko SPRAVA TYMU. Tuto moznost mé pouze
vedouci tymu! Po kliknuti na toto tlacitko se zobrazi seznam hracta v tymu
véetné vedouciho. Zde ma vedouci tymu dalsi moznosti. Jedna z nich je tla-
¢itko PRIDEJ HRACE, kterd po stisknut{ nabidne formuldf pro pridén{ hrace
na soupisku. Pri spravném vyplnéni udaju a odeslanim formuléfe pomoci tla-
c¢itka Pridej hrace je hra¢ zapsan na soupisku tymu. Pridanému hraci ptijde
upozornéni na email, ze byl registrovan i s prihlasovacimi tidaji. Pridany hrac
je aktivni, spravce nemusi nic povolovat. Vedouci tymu po ptridani hrace je
vracen na soupisku tymu. Dalsi z moznosti vedouciho je, mazani hracu po-
moci tlacitka Smazat, které je vzdy vedle kazdého hrace na soupisce. Po
stisknuti tlacitka je hra¢ nevratné smazan, pro jeho opétovnou ucast v lize
ho musite znovu pridat pomoci piikazu zminénych vyse. Opét i zde je tlacitko
ZPET, které nés vrati na informacni stranku o tymu.

Pri prihlaseni se uzivateli v pravém hornim rohu stranky objevi infor-
macni panel s moznostmi odhlaseni, k tomu slouzi tlacitko Odhldsit se, po
stisknuti je uzivatel odhldsen. Druhé tlacitko Nastaveni slouzi k nastaveni
svych udaju. Stisknutim tohoto tlacitka se uzivateli nactou jeho udaje, které
muze ménit. Pro potvrzeni novych udaju o hraci slouzi tlacitko Aktualizug
tdaje, pro nastaveni prihlasovacich udaju slouzi tlacitko Aktualizuj prihlaso-
vact udaje. Vedoucimu tymu je doporuceno aktualizovat si své data, které po
ném nebyly u registrace pozadovany!

Pokud se chce hrac stat rozhodcim a nechce mit dvoje piihlasovaci idaje, je
dobré byt prihlasen a registrovat se. Udaje se automaticky vyplni z jiz regis-
trovaného uzivatele a je automaticky zarfazen mezi rozhodci. Vice informaci
k této véci jsou v nésledujici ¢asti vénované rozhodéim.

Pro rozhod¢é¢i

Stat se rozhodéim muze kdokoliv, kdo spliuje povinnosti rozhodéiho uve-
dené na strance pro registraci a v regionalnich propozicich UFL pro Plzen
(cesta UFL->PROPOZICE-> Regiondlni propozice UFL pro Plzen). Pro re-
gistraci rozhodciho je nutné vyplnit formulaf na strance UFL->ROZH ODCI-
> Registruj sel. Nezapomente, pokud jste hracem, prihlaste se a az poté se
registrujte! Po spravném vyplnéni stisknéte tlacitko Registruj se, v pripadé
bezproblémového vyplnéni formulare rozhodci ceka na aktivacni email. Ten
se mu odesle, az spravce potvrdi jeho moznou ucast, jako rozhod¢i. V pripadé
smazani registrace rozhodciho je o tom uzivatel informovan opét emailovou
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Zpravou.

Tak jako hraci se po prihlaseni zobrazi v pravém hornim rohu informaéni
panel s moznostmi odhldSeni a nastaveni udaju (viz. Piirucka pro hrace).
Prihlasit se do systému jde kliknutim na ikonu pod tabulkou na strankach
(obr. 7.3). Pro ptihldSeni na zdpas musi rozhod¢i jit zpét na stranku, kde
se registroval. Zde uz neni mozné registrace jako takova, ale rozhodci uvidi
seznam zapasu, které se jesté neodehraly. Ke vSem témto zapasum existuji
tfi moznosti, které muzou nastat. Pro prihldseni na zapas mame moznost
PRIHLASI T, stisknutim této moznosti se prihlasime na zapas, ktery chceme
piskat. U daného zapasu nasledné vidime své ptijmeni mezi rozhod¢éimi a moz-
nost ODHLASIT. Po stisknuti této moznosti se odhldsime ze zapasu. Po-
sledni moznost, kterd muze nastat, je, pokud bude zépas jiz obsazen rozhod-
¢imi, poté nejde se na dany zapas dostat a vidime OBSAZENO.

Stejné jako tymy maji rozhodci také své férum pro komunikaci, do této
¢4sti se dostaneme tlacitkem R-FOR UM, které je umisténo nad zapasy, na
které se lze prihlasit. Ovlddani je stejné jako u féra tymu (viz. Piirucka
pro hrace). Posledni moznost, kterou rozhodéi ma, je zobrazeni kontaktu na
ostatni rozhod¢i, na které se da dostat pomoci tlacitka KONTAKTY NA
OSTATNI umisténé vedle tlacitka R-FORUM.

Pro administratora

Administrator se nemusi nijak registrovat. Prihlasovaci tucet je automaticky
vygenerovan. Pro prihldSeni do administratorského prostiedi je opét nutné
kliknout na ikonu pod tabulkou na strankach (obr. 7.3). Po spravném vy-
plnéni udaju je spravce presmérovan do svého prostiedi, kde jako prvni
vidi struény ptrehled. Pfevazné vSechny vypsané informace jsou zobrazitelné
i dale, po kliknuti na kterykoliv idaj, se zobrazi detailnéjsi popis toho, na co
spravce zmackl. V prosttedi je menu umisténo nahote stranky po celé délce.
Jednotlivé zalozky jsou roztazeny podle jejich funkcionality.

Prvni polozkou je Florbal, ktera nas po kliknuti presméruje zpét na ivodni
stranku administratorského prostiedi.

Nasleduje polozka Hrdci, ve které jsou podzalozky Pridat hrace a Se-
znam hrdcu. Jak uz nazev napovidd, tak pro pridani hrace zvolime prvni
zminénou moznost. Po spravném vyplnéni a odeslani formulére tlacitkem Pri-
dat uzivatele je hrac zapsén na soupisku vybraného tymu. Cervené polozky
jsou povinné, modré nepovinné. Doporuceni je, ale vyplnit popiipadé vybrat
z moznosti vSechny informace. Podzalozkou Seznam hraci se ndm zobrazi
strucény seznam vsech registrovanych hracu, kde jsou vedle kazdého zadznamu
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tti moznosti. Prvni je tlacitko Detail, které nas presméruje na stranku s de-
taily vybraného hréace, zde je moznost ptejit rovnou k jeho editaci, ¢i smazani
pomoci tlacitek Upravit a Smazat. Stejné tlacitka jsou i dvé zbylé moznosti
pii vypisu hracu. Tlacitkem Smazat se hrac¢ odstrani. Tlacitkem Upravit se
zobrazi formular pro jeho upravu informaci.

Analogicky to je u zalozky Tymy a Rozhodc¢i. U tymu je tteba si dat po-
zor, ze pii smazani tymu se odstrani i jeho vsichni hraci! Rozhodél maji jednu
podzalozku navic a to Prehled piskani. Po kliknuti na tuto moznost se nam
zobrazi seznam zapasu s vypisem rozhodcich. U kazdého zapasu je tlacitko
Upravit, které slouzi pro nastaveni rozhodcich k danému zapasu. Po kliknuti
na toto tlac¢itko mame moznost pozménit rozhod¢i vybérem jiného, poptipadé
uvolnit pozici. Pro uvolnéni pozice je zde moznost - - - - - - - . Tacitkem Upra-
vit piskajici se nastavi vybrany rozhodéi k zapasu.

Dalsi polozkou v menu je moznost Statistiky, ktera ma podzéalozky Kanad-
ské bodovant, Brankdrské statistiky a Tabulka. Kliknutim na prvni zminénou
moznost se nam zobrazi seznam hracu serazeny podle celkového poctu bodu.
Ke kazdému zaznamu jsou moznosti Pridej G, ktery na kliknuti prida hraci
gol. Dalsi je Pridej A, ktery po stisknuti prida hraci asistence. Nasleduje tla-
¢itko Pridej 2 TM, ktery prida dvé trestné minuty. Posledni moznosti je Na-
stav bodovani, které nas po kliknuti presmeéruje na formular pro ruéni zadani
hodnot. Tlacitkem Uprav statistiky se nastavi zadané hodnoty. Pro usnadnéni
je zde vyhledava¢, podle soupisek jednotlivych tymu. Moznosti Hledej hrdace
se nam zobrazi seznam hracu vybraného tymu. Tlacitkem Zpét na vypis se
dostaneme zpét na vypis vSech hracu. Brankaiské statistiky funguji podobné.
Po kliknuti na tuto podzéalozku se nam zobrazi seznam brankaiu. Tlacitkem
Pridej hodnoty se zobrazi formulai pro ptridani hodnot, pro pridani je nutné
stisknout tlacitko Uprav statistiky. Touto moznosti priddme hodnoty ke sta-
vajicim. Tlacitkem Uprav statistiku lze upravit celkové hodnoty brankare. Po
kliknuti na toto tlac¢itko se nam nabidne formular pro zadani novych hodnot,
pro nastaveni je nutné zmacknout tlacitko Uprav statistiky. Po kliknuti na
posledni podzalozku Tabulka se nam zobrazi seznam tymu s moznosti Pri-
dej vyhru, Pridej prohru a Pridej remizu. VSechny zminéné moznosti pridaji
tymu dany atribut. Poslednim tlac¢itkem je Nastav bodovdni, které slouzi pro
rucni nastaveni hodnot jako v kanadském bodovani.

Zélozka Zdpasy slouzi pro prehled a spravu zapasi. Po kliknuti na pod-
zalozku Seznam zdpasu se nam zobrazi vSechny napldnované zapasy. Opét
kazdy z nich ma dvé moznosti Smazat, po kliknuti na tuto moznost se dany
zapas odstrani a druha moznost je Upravit. Po kliknuti na toto tlacitko se
nam zobrazi formuldf s daty o zapasu, ktera lze ménit. Pro upraveni za-
pasu je nutné formular potvrdit tlacitkem Uprav zdpas. Dalsi podzalozka je
Rozlosovdni. Po volbé této moznosti je spravci zobrazen seznam prihlase-
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nych tymu a moznost zadani pozadovanych kalendainich dat. Po vyplnéni
dat a zmécknut{ tlacitka ROZLOSUJ ZAPASY se ném zobrazi seznam roz-
losovanych zapast. Pred ulozenim zapasu je mozna jejich editace v kolonce
Datum. Pokud spravci nevyhovuje vygenerované datum, 1ze ho zménit praveé
kliknutim na konkrétni datum a vybranim nového data. Pro ulozeni zapasiu je
nutné zépasy potvrdit, k tomu slouzi tlacitko POTVRD ZAPASY. Posledni
podzalozkou je Vysledky zdpasi, po stisknuti se ndm zobrazi seznam zapasu
s jedinou moznosti Uprav vysledek. Toto tlac¢itko nam nabidne formulafr pro
vyplnéni vysledku zapasu, pro nastaveni je nutné potvrdit vysledek tlacitkem
Uprav zdpas. Pro odeslani emailu je zde zalozka Zprdvy, ve které se na-
chazi podzalozka Odesli email. Po kliknuti se ndm zobrazi stranka s moznosti
vyhledani uzivatele podle piijmeni (nebo jeho ¢asti). Pro vyhleddni uzivatele
je nutné zmacknout tlacitko OK. V piipadé nalezeni uzivatele je zobrazen
pomoci seznamu s moznosti Odesli email. Dalsi z moznosti je odeslat emailo-
vou zpravu vsem clenum vybraného tymu. Pro vyuziti této moznosti je nutné
zmacknout tlacitko Odesli tymu. Nasleduji tii rychlé pristupy pro odeslani
zpravy uzivatelum. Tyto tlacitka jsou Odesli vsem, které slouzi pro odeslani
vsem uzivatelum. Tlacitko Odesli rozhodcim je pro odeslani zpravy vsem re-
gistrovanym rozhodéim. Tlacitko Odesli vedoucim slouzi pro odeslani zpravy
vsem vedoucim tymu. Posledni na strance je seznam vsech hracu i rozhod-
¢ich s jedinou moznosti Odesli email. Po kliknuti na kteroukoliv volbu tlacitka
(kromé tlacitka OK) na této strance je spravce vyzvan pro zadéni predmétu
zpravy a obsahu zpravy. Pro odeslani zpravy je nutné zmécknout tlacitko
ODESLI.

Ptedposledni polozkou v menu je Ezport. Zde se nachézi podzalozky pro
vygenerovani PDF souboru. Podle nazvu podzalozky se vygeneruje piislusné
PDF'. Jedind podzalozka Soupiska tymu nam dava na vybér, kterou soupisku
tymu chceme exportovat. K tomu slouzi tlacitko Ezxportovat, které nalezneme
u kazdého zaznamu.

Posledni zalozkou je Admin. Zde jsou tii podzalozky. Prvni z nich je Edi-
tovat profil, kterd po stisku nabidne moznost zmény prihlasovacich udaju.
Pro nastaveni novych udaju je nutné stisknout tlacitko Zmén ddaje. Dalsi
podzalozkou je Nastavent, zde jsou vypsany stranky, kterym lze ménit obsah.
Kliknutim na vybranou stranku se ndm zobrazi aktudlni obsah stranky, ktery
lze pomoci pripraveného editoru ménit. Pro ulozeni nového obsahu stranky je
nutné zmacknout tlacitko UloZ zmeny. Nasleduje nastaveni aktualit. K tomu
slouzi tlacitko Pridej novou a Uprav stdvajici. Po stisknuti prvni moznosti
jsme vyzvani pro zadani nadpisu aktuality a je pripraven editor pro zadani
textu ¢lanku. Pro jeji ulozeni je nutné kliknout na tlac¢itko Pridej. Po klik-
nuti na druhou moznost se nam zobrazi seznam vsech piridanych aktualit
s moznostmi Smazat, kterd po stisknuti odstrani danou aktualitu a moznost
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Upravit. Po kliknuti na toto tlac¢itko se ndm zobrazi formular stejny jako pro
pridani aktuality. Po jejim upraveni je nutné ulozit dany c¢lanek. K tomu je
nutné kliknout na tlacitko Uloz. Posledni moznosti je tlacitko Nastav novy
roc¢nik. Po kliknuti na toto tlac¢itko probéhne reset aplikace. VSechna nezbytna
data budou odstranéna! Posledni podzélozkou je Odhldsit se. Po kliknuti na
tuto moznost je administrator odhlasen z aplikace.
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Priloha F — ukazka webového rozhrani

ﬂﬂrbﬂlﬂl}é [ Prinléen jako: Sedlo | Odhlésit se | Nastaveni )

déni na Z["u

Podminky startu:

« Piihligeni se do soutéZe na: wiw.florbal.zcu.cz v sekei liga-piihli%ka do konce zdfi.
Vyplnite formulif a soupisku za3lete vedoucimu soutéZe na mail cervenlka@lis.zcu.cz.
Ten vim obratem piihlisku potvrdi

zaplacend SOUTEZNI KAUCE 1000,-K¢&

zaplacené Elenské prispévky (piihlatky pro vstup do USK)

Vstup do USK:

- student capsany na predmét KTS/FL - 100,-K&/semestr (zapisujte se do hodin vypsangch a
rezervovanych pro UFL v pondsli a ve stfedu od 19.30 hod. do 21.30 hod )

- student, ktery neni zapsén na TV — 250,-K&/semestr

- nestudent —absolvent ZCU — 300,-Ké&semestr

- lrdé mimo ZCU (host) — 350,

-K&/semestr
Rozpis soutéze:
1. ForSee Jang Rozpis utkdni bude zvefejngn na wiww.florbal.zcu.cz co nejdfive po uzavieni pofm tfmi. O zvefeinéni
rozpisu budou informovani elektronicky i vedouci druzstev. Pofadatel si vyhrazuje pravo na zmému v
uvefeméném rozpisu soutéze. V tomto piipadé budou informovan viichni vedouci drugstev, ktervch se
dand zména tyka.
Poradi v zdkladni skupiné - zikladni kritéria
Vitézstvi v utkdni zdkladni skupiny znamend 3 bedy do tabulky, remiza 1 a pordzka 0 bodi.
O pofadi rozhoduje
« pocet ziskanych bodd
« rozdil skére
« podet vstielenych branek
Poiadi v zikladni skupiné - pomocnd kritéria pfi skoneni zakladni &ast soutéze:

Ziskaji-li dva ncbo vice tymi po utkanich skupiny stejny pocet bodit, pak o daltim pofadi rozhoduje
minitabulka (vzijemné zapasy tyméi se stejn¥m podtem bodd)

pocet bodii dosazenych ve vzajemnych utkanich
rozdil skore ze vzajemnych utkani

celkovy rozdi skore (ze skupiny)

celkovy pocet vsteelenych branek

- los

Obréazek 7.4: Ukazka vetejné ¢éasti po prihlaseni.

Rychly prehled

Prehled uZivateli
Cekejici na potvizeni Prinlagenjch tymi Prihiasenych hracd Prilasenjch
rozhodéich

10 23 13

Piehled zapasu

Naplénovéno zépasii Odehréno zépasi

83 80

Obrazek 7.5: Ukazka administratorské ¢asti po prihlaseni.
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