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Poděkováńı
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Abstract

The main goal of the diploma thesis is creation of information system for
sports league administration. System should be easily extensible to other
sports. Application is primarily designed for administration of futsal league
at University of West Bohemia in Pilsen.

In this thesis you can read information about system analyse. This ana-
lyse consists of several parts - analyse of existing systems, components use-
ful in implementation and suitable technologies for developing of web ap-
plications. The next section provides information about complete database
model design and system architecture. Then we find a chapter about imple-
mentation of administration interface and informational website. At the end
you can read information about final application testing and valorisation of
application results. As a final proposal is presented a possible further ex-
tension of application.



Abstrakt

Hlavńım ćılem diplomové práce je vytvořeńı informačńıho systému pro spra-
vováńı sportovńıch lig. Systém by měl být jednodušše rozšǐritelný pro jiné
sporty. Primárně je aplikace určena pro vedeńı futsalové ligy na Západočeské
univerzitě v Plzni.

V této práci se dočtete informace o analýze systému. Ta se skládá z v́ıce
část́ı, a to analýzy existuj́ıćıch systémů, jednotlivých komponent využitelných
při implementaci a vhodných technologíı pro vývoj webových stránek. V daľśı
části se nacháźı informace o návrhu kompletńıho databázového modelu a ar-
chitektury systému. Poté nalezneme kapitolu o implementaci administrátor-
ského prostřed́ı a informačńı webové stránky. Na konci se dozv́ıte informace
o otestováńı výsledné aplikace a zhodnoceńı výsledk̊u aplikace. Jako posledńı
je uveden možný návrh daľśıho rozš́ı̌reńı aplikace.
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3.5.5 Zhodnoceńı rozpisu zápas̊u . . . . . . . . . . . . . . . . 17

4 Technologie 18
4.1 HTML . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 18

4.1.1 HTML5 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 19
4.2 CSS . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 19
4.3 Bootstrap . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 20
4.4 PHP . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 20
4.5 JavaScript . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 21

4.5.1 Node.JS . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 22
4.5.2 AngularJS . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 22

4.6 Java EE . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 23
4.7 ASP.NET . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 25
4.8 Ruby on rails . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 26
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5.2 Administrátorské prostřed́ı . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 32
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6.4 Tvorba dynamického obsahu . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 46
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7.3 Testováńı bezpečnosti . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 69
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Př́ılohy 78
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F.1.17 Ke stažeńı . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 95
F.1.18 Kontakty . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 96
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F.2.8 Úprava a vložeńı hráče . . . . . . . . . . . . . . . . . . 101
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F.2.14 Staň se rozhodč́ım . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 106
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1 Úvod

Diplomová práce se zabývá vytvořeńım systému pro správu sportovńıch lig.
Primárńım využit́ım diplomové práce je vedeńı Univerzitńı futsalové ligy na
Západočeské univerzitě v Plzni. Univerzitńı futsalová liga je soutěž týmů,
která prob́ıhá po celý školńı rok. Hraj́ı ji studenti, zaměstnanci i absolventi
Západočeské univerzity. Nadřazeným orgánem ligy je Katedra tělesné vý-
chovy a sportu.

Ćılem projektu je návrh a implementace takového systému pro správu
sportovńıch lig, který bude možné aplikovat na v́ıce sport̊u, zejména kolek-
tivńıch. Motivaćı je usnadněńı práce spojené s vedeńım ligy administráto-
rovi, největš́ı možná automatizace úkon̊u, zpř́ıstupněńı a prezentace informaćı
všem účastńık̊um a široké veřejnosti. Postupem času se v projektu objevuje
myšlenka rozš́ı̌reńı vedeńı ligy a možnost přeneseńı určité části práce na daľśı
lidské zdroje.

Tvorba projektu se rozděluje do několika základńıch část́ı. Prvńı část́ı je
analýza projektu, která se rozděluje do několika skupin. Součást́ı je analýza
technologíı pro vývoj podobných systémů a komponent. Dále je nutné źıskat z
potenciálńıch zákazńık̊u již běž́ıćıch lig požadavky na systém. Ty udaj́ı směr
vývoje, a také kompletněǰśı přehled o možnostech i funkcionalitě systému.
Následným krokem je navržeńı splnitelných požadavk̊u z analýzy, vhodná
volba technologíı pro vývoj a architektury tak, aby byla dále v budoucnu
rozšǐritelná. Následuje návrh systému a implementace projektu. Nakonec je
nutné otestovat systém a nasadit.
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2 Motivace

Původńı nápad na vytvořeńı aplikace pro administraci sportovńıch lig jsem
dostal od vedoućıho florbalové ligy na ZČU. Ve stejné době přǐsel podobný
nápad také od vedoućıho Šumavské ligy amatérského hokeje v Klatovech.
Webové stránky, které jsou momentálně provozovány pro vedeńı florbalové
ligy jsou nedostačuj́ıćı a složitě spravovatelné. Dále jsem se dozvěděl, že Ka-
tedra tělesné výchovy a sportu (dále jen KTS) potřebuje systém, který by
bylo možné využ́ıt nejen pro jeden sport, ale s menš́ımi úpravami také pro
daľśı sportovńı odvětv́ı. Primárńı využit́ı je však pro Univerzitńı ligu futsalu.

Diplomová práce má za hlavńı úkol ulehčeńı práce, předevš́ım ušetřeńı
času lidem, kteř́ı se staraj́ı o správný chod sportovńıch lig. Na ZČU jsou to
z největš́ı části pedagogové a zaúkolovańı studenti. Daľśım úkolem je spojit
dohromady lidi zaj́ımaj́ıćı se o daný sport. Jsou to nejen stabilně hraj́ıćı lidé,
ale i nováčci z řad student̊u, kteř́ı by se chtěli ligy také zúčastnit. Zároveň
poskytuje informace o ligách pro širokou veřejnost.

Pro kompletněǰśı představu výhod souvisej́ıćıch s úsporou času a práce
poukáži na dvě reálně běž́ıćı ligy, do kterých jsem se jako hráč nebo jako
administrativńı pomocńık zapojil.

2.1 Futsal na Západočeské univerzitě v Plzni

”
Projekt Univerzitńı ligy ZČU začal vznikat na podzim roku 2014 za spolu-

práce nově vzniklého spolku Školńı liga futsalu Plzeň, spolku Plzeň pro sport
a Katedry tělesné výchovy a sportu. Cı́lem projektu je podporováńı mimostu-
dijńıch sportovńıch aktivit student̊u Univerzity, rozvoj talentu a zdrav́ı u mla-
dých lid́ı. Prevence proti drogám a kriminalitě prostřednictv́ım pohybu. Uni-
verzitńı liga ZČU je určena pro studenty a zaměstnance univerzity v Plzni.
Nově vzniká Univerzitńı liga ZČU, tedy zmenšená verze fotbalu, který se hraje
4+1, se čtyřmi hráči v poli a brankářem. Věťsina prestǐzńıch univerzit v ČR
jǐz podobný projekt několik let úspěšně provozuje (UK, Masarykova Brno,
Olomouc, a daľśı). Vzhledem k tomu, že fotbal/futsal je v České Republice
stále nejobĺıbeněǰśım sportem, jsme přesvědčeni, že v Plzni nalezne mezi stu-
denty řadu nadšených př́ıznivc̊u at’ v podobě hráč̊u či jejich fanoušk̊u.“ [18]
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Motivace Futsal na Západočeské univerzitě v Plzni

Prvńı př́ıkladem je vedeńı futsalové ligy na Západočeské univerzitě v Plzni
(dále jen ZČU), který představuje primárńıho zákazńıka mé diplomové práce.
Již deľśı dobu úzce spolupracuji s administrátorem a hlavńım vedoućım sou-
těže ve futsalu. Na adrese www.futsal.zcu.cz můžete vidět webovou stránku,
která poskytuje pouze rozpis zápas̊u, informace o odehraných zápasech, ta-
bulku a seznam pokut. V d̊usledku jej́ıho nedokončeńı jsem nabyl myšlenky
vytořit komplexněǰśı systém.

Všechna data jsou na internet ručně dodávána podle paṕırových zápis̊u
o utkáńı, které jsou primárńım zdrojem informaćı. Můžeme vidět vysokou
mı́ru rizika lidského pochybeńı při výpočtech nebo zadáváńıch na webovou
stránku. Na konci každého semestru se tvoř́ı statistiky hráč̊u, které se vyvěšuj́ı
na nástěnku KTS. Tyto statistiky se poč́ıtaj́ı ze zápis̊u o utkáńıch, které byly
zjednodušeny z d̊uvodu chybovosti a úspory času. Na obrázku 2.1 můžete
vidět, že se góly nezapisuj́ı do kolonky dosažených branek, ale docháźı pouze
k zazámenáváńı gól̊u u kolonky hráče. Asistence se do statistik nyńı v̊ubec
nepoč́ıtaj́ı.

 

ZÁPIS O UTKÁNÍ 
Univerzitní Liga 

ZČU 

 
 

Soutěž  Kolo / č. utkání 4 
Ročník 2015/2016 Datum: 27.10.2015 
Úřední začátek  Skuteč. Začátek 20:10 
Místo (hala)  Sportovní hala ZČU  

 

DOMÁCÍ:    GALANTNÍ JELEN HOSTÉ: DOSTANEM JAK PSI 

Výsledek: 7:2 Poločas:  Vítěz utkání:   Počet diváků:  
 

Rozhodčí   2. rozhodčí   

Delegát  Hlavní pořadatel  

Zapisovatel KKE Časoměřič  
 

SESTAVY 

č. Jméno a příjmení hráče ŽK ČK č. Jméno a příjmení hráče ŽK ČK 

 Študlar Vít    Mrázek Martin   

 Klose Adam - II    Šulc Jiří   

 Miesbauer Petr- I    Žurek Štěpán   

 Lang Marek- I    Pánek Dalibor   

 Lesňák Michal -II    Horáček Vladimír   

 Kovařík Jaroslav-I    Šefl Ondřej - II   

        

        

        

        

        

        

Podpis kapitána (správnost sestav):KLOSE Podpis kapitána (správnost sestav):MRÁZEK 
 

 

Vyloučení hráči a vykázaní funkcionáři (popis přestupku): 

  

Námitky kapitánů družstev: 

 

 

 

 

 

 

 

 

…………………………………………………………………. 

Podpis kapitána (převzetí průkazů, popis přestupků) 

 

 

 

 

 

 

 

 

……………………………………………………………………… 

Podpis kapitána (převzetí průkazů, popis přestupků) 

 

DOMÁCÍ HOSTÉ 

REALIZAČNÍ TÝMY 

 Vedoucí  

 Trenér  

 Asistent  

 Asistent  

 Zdravotník  

 Masér  

Dosažené branky: 

čas stav střelec asistence čas stav Střelec asistence 

 :    :   

 :    :   

 :    :   

 :    :   

 :    :   

 :    :   

 :    :   

 :    :   

 :    :   

 :    :   

 :    :   

 :    :   

 :    :   

 :    :   

 :    :   
 
 

Zpráva rozhodčího – další poznámky k utkání: 

 

 

  

 Podpis hlavního rozhodčího 
 

Obrázek 2.1: Vyplněný vzor zápisu o utkáńı

Daľśı součást́ı je paṕırové vedeńı docházky. Hráč muśı splnit minimálně
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Motivace Šumavská liga amatérského hokeje v Klatovech

90% docházky na zápasy, aby źıskal nárok na uděleńı zápočtu. Kv̊uli tomu si
vedoućı vytvořil daľśı tabulku, kterou ručně doplňuje.

Je však nutné podotknout, že již taková stránka dodala lize na sledo-
vanosti a přiměla mnoho student̊u se také zapojit. Každým rokem docháźı
k nár̊ustu o nové hráče a také týmy. V roce 2016/2017 se již soutěže zúčast-
ňuje 10 týmů č́ıtaj́ıćıch okolo 100 hráč̊u.

2.2 Šumavská liga amatérského hokeje v Kla-

tovech

Druhým př́ıkladem je vedeńı Š.L.A.H. v Klatovech, kde jsem se dř́ıve účastnil
jako hráč a vypomáhal s vedeńım ligy. Soutěž byla vytvořena pro amatér-
ské hokejisty z Klatov a okoĺı. Ovšem postupem času docházelo ke zmı́rňo-
váńı pravidel, a tak v soutěži začali nastupovat hráči z vyšš́ıch lig. V sezóně
2015/2016 hrálo ligu 8 týmů, celkově přes 150 hráč̊u. V posledńı sezóně do-
šlo k rozděleńı na ryze amatérskou část a část poloprofesionálńı, která źıská
status okresńıho přeboru.

Pro veškerou administrativu ligy se využ́ıvalo zápis̊u o utkáńı, které pro-
cházely analýzou a přepisováńım do mnoha daľśıch paṕırových tabulek (ta-
bulka ligy, tabulka střelc̊u a asistent̊u, tabulka trestných minut týmů a daľśı).
Tento systém se s přibývaj́ıćımi týmy a zápasy stal neudržitelným a muselo
doj́ıt k zásadńım změnám.

Prvńı změnou byla automatizace úkon̊u, se kterou jsem měl tu možnost
vypomáhat. Společně se správcem ligy jsme tvořili v softwarovém programu
typu Microsoft Excel tabulky, které uměly dopoč́ıtávat mnoho informaćı.
Snažili jsme se o sńıžeńı duplikace při zadáváńı informaćı, a zároveň o co nej-
větš́ı př́ıvětivost a přehlednost pro uživatele. Nevyhnuli jsme se však nutnosti
některé informace duplikovat do v́ıce r̊uzných mı́st.

Daľśı změnou, která následovala, bylo sńıžeńı statistických informaćı. Mělo
to však za následek, že při výsledném vyhodnoceńı ročńıku ligy, kdy bylo
nutné veškeré statistiky spoč́ıtat, bylo potřeba hodně času pro jejich vytvo-
řeńı. To byl jeden z mých prvńıch impuls̊u, který mě dovedl k nápadu vytvořit
složitěǰśı systém.
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3 Existuj́ıćı systémy a komponenty

V této kapitole si uvedeme podobné existuj́ıćı systémy, které jsem zanalyzoval
zejména z hlediska funkćı daného systému. Snažil jsem se také o analýzu
technologického řešeńı, pokud to bylo možné. V této kapitole si poṕı̌seme
jednotlivé součásti využitelné v mé výsledné aplikaci. Každá z komponent
může být podmnožinou funkčnosti výsledné aplikace. Pro začátek je potřeba
zmı́nit, že neexistuje mnoho aplikaćı, které řeš́ı podobný problém. Povětšinou
jsou ligy, které maj́ı vlastńı webové stránky a vše okolo vedeńı řeš́ı ručně.
Mnohdy tak administrátor ligy muśı př́ımo přepisovat veškerý HTML kód.

3.1 Florbal na Západočeské univerzitě

Při analytické části florbalového systému jsem čerpal z bakalářské práce
Davida Koška [10], který webové stránky tvořil. Dále jsem d́ıky vedoućımu
Katedry tělesné výchovy a sportu Mgr. Pavlu Červenkovi źıskal př́ıstup k ad-
ministraci ligy. Mohl jsem si vyzkoušet části systému. T́ım jsem źıskal obec-
něǰśı přehled o jeho běhu a funkcionalitě.

Prvńı analyzovanou část́ı je databázová vrstva. V práci byl výběr zúžen na
dvě databáze – MySQL a PostgreSQL. Nakonec bylo rozhodnuto pro využit́ı
MySQL databáze. Databázový model obsahuje 15 tabulek. Pro vedeńı takové
ligy je tabulek velmi málo, jelikož systém by měl být komplexněǰśı. To se také
potvrdilo během prvńıho roku běhu aplikace. Systém byl rozš́ı̌ren o daľśıch 13
tabulek, které byly nezbytné pro daľśı funkcionalitu. Pro komunikaci daľśıch
část́ı systému s databáźı je použ́ıvaná knihovna DIBI.

Webové stránky jsou vytvořeny pomoćı HTML a CSS. Dále je využito
v menš́ım množstv́ı programovaćıho jazyku JavaScript, např. pro rozbalovaćı
menu. Jako skriptovaćı jazyk se využ́ıvá PHP. Administrátorské prostřed́ı
je založeno na architektuře MVC (Model-View-Controller) a programováno
také pomoćı PHP.

Základńı funkcionalita systému byla v bakalářské práci vytvořena. Ovšem
již z popisu funkćı a diagramů př́ıpad̊u užit́ı je jasné, že komplexita systému je
nedostačuj́ıćı. Stav systému na konci roku 2016 se nedá srovnávat se stavem
odevzdané práce. Systém se posunul ve funkčnosti, bylo vytvořeno mnoho
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Existuj́ıćı systémy a komponenty Active Sports

daľśıch možnost́ı. Začal se využ́ıvat částečně bootstrap pro responsivńı design.

Během této doby se ukázalo, že rozšǐritelnost systému nebyla velmi dobrá.
Nové funkce jsou do systému těžko dodělávány a chyb́ı zde jakákoliv
abstrakce. Mnoho věćı se muselo doplnit daľśımi formuláři, a tak již neńı
možné zadávat informace na jednom mı́stě. Daľśı nevýhodou je vkládáńı sta-
tistik. Statistiky se vkládaj́ı tlač́ıtky přidat gól a přidat asistenci. Bohužel
zde neńı žádná odezva na kliknut́ı na tlač́ıtka. Proto se v jednom roce také
stalo, že výsledné kanadské bodováńı nesedělo s ostatńımi částmi statistik.
Neńı zde provedena žádná kontrola např. na počet gól̊u vzhledem k zápas̊um.
Zápas může skončit 10:10 a zapsán pouze jeden gól a naopak může skončit
0:0 a hráči mohou źıskat body za góly a asistence.

Při rozhovoru s administrátorem ligy bylo dosaženo závěru, že hlavńı
požadavek, na který by se měl brát zřetel, je automatizace úkon̊u. Pokud
je možné zadat data na v́ıce mı́st, vzr̊ustá t́ım časová náročnost pro vedeńı
soutěže, a také nepřehlednost a nekonzistence dat. Občas zapomenuto vložit
data na všechna mı́sta, a t́ım docháźı k tomu, že nejsou všude stejná. Daľśı
možnost́ı by mělo být zadáváńı gól̊u a asistenćı, aby bylo možné mı́t uložené
statistiky o utkáńı.

3.2 Active Sports

Active Sports je systém pro administraci sportovńıch lig. Vytvář́ı ho firma
Active, která je na trhu v́ıce než deset let. Firma pracovala s počtem přes
1000 sportovńıch lig, klub̊u a sdružeńı. Zabývaj́ı se registračńım softwarem
a softwarem pro správu lig. Pomáhá źıskat v́ıce účastńık̊u, rychle spravo-
vat r̊uzné sportovńı organizace. Dále podporuje kempy, komunitńı centra,
školy a podnikové korporace. O technologíıch vývoje se nedá mnoho zjistit,
a proto se zaměř́ım na funkcionalitu daného systému. V této části jsem čerpal
z webových stránek společnosti [22].

Systém umožňuje administraci lig a jejich management, což znamená vy-
tvářeńı sezón, diviźı a týmů. Dále distribuce týmových soupisek a informaćı
elektronicky pomoćı notifikaćı. Slouž́ı také k organizaci rozhodč́ıch a jejich
přǐrazeńı na konkrétńı zápas. Možnost přǐrazeńı third party1 nástroje. Kont-
rola registraćı do ligy, možnost nastaveńı věku, velikosti týmu nebo přestupu

1Third party – opakovatelně využitelná komponenta, která lze využ́ıt v r̊uzných pro-
gramech
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Existuj́ıćı systémy a komponenty Livesport

hráče mezi týmy. Také je možné shromáždit a ověřit data dle určitých pravi-
del. Umožňuje nábor a ř́ızeńı dobrovolńık̊u. Systém je přizp̊usobitelný mnoha
sport̊um a jeho automaticky aktualizovány po zadáńı bod̊u.

Vytvořeńı týmu a přǐrazeńı hráč̊u lze vytvořit v pr̊uvodci budováńı týmu.
U týmu lze určit kritéria pro hráče, jako je škola, úroveň dovednost́ı nebo
předchoźı týmy. Existuj́ı zde r̊uzné funkce pro přǐrazováńı hráč̊u. Např́ıklad
si tým přǐrazuje hráče sám a nebo se hráči přihlašuj́ı do týmu, kde muśı
doj́ıt k potvrzeńı vedoućım týmu. Poskytuje informace o týmu, vytisknout
soupisky týmu, informace o týmu, hráč́ıch nebo trenérech.

Daľśı možnost́ı je generováńı rozpis̊u, at’ už automaticky s r̊uznými pa-
rametry (kolik her za týden, jaké hodiny, čas, atd.) nebo ručně. Vytvořeńı
sezónńıho plánu optimalizovaného pro tým. Je zde možnost rušit nebo změ-
nit zápasy kv̊uli nepř́ızni počaśı. Poté přijde upozorněńı všem hráč̊um a tre-
nér̊um. Lze snadno vytvořit a naplánovat turnaj v nástroji pro plánováńı
turnaj̊u.

Je možné v systému generovat seznamy kontakt̊u a adresy pro skupiny
hráč̊u, personálu nebo dobrovolńık̊u. Možnost ukládat dokumenty, jako na-
př́ıklad zdravotńı prohĺıdky, vysvědčeńı a daľśı. Výše postaveńı lidé potom
mohou dokumenty analyzovat. Lze snadno komunikovat se svým týmem pro-
střednictv́ım emailu.

Systém je hodně rozsáhlý. Tomu také odpov́ıdá jeho komplexńı využi-
telnost. Je možné doplnit určité části vlastńımi komponentami, což dodává
systému daľśı rozšǐritelnost. Je nutné dodat, že systém běž́ı přes 10 let, takže
je velmi dlouho otestován a rozšǐrován zkušenostmi uživatel̊u systému.

3.3 Livesport

Livesport s.r.o je česká společnost založená v roce 2006. Od té doby se jim
podařilo vybudovat jednu z největš́ıch platforem pro sběr a zobrazováńı spor-
tovńıch statistik v reálném čase pod globálńım brandem Flashscore2. Při
sportovńıch utkáńıch je ćılem aplikace dodávat výsledky do celého světa.
Nejedná se pouze o skóre zápasu, střelce gólu, ale také o podrobné infor-
mace, jako jsou např́ıklad ofsajdy nebo fauly při fotbalovém kláńı. Nav́ıc
přidává informace o kurzech na jednotlivé zápasy nebo souboje.

2http://www.flashscore.com/
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Hlavńı složkou platformy jsou data. Data se muśı efektivně sb́ırat ze zá-
pas̊u. K tomu slouž́ı lidé od exterńı firmy, kteř́ı za pomoci televize
a videostreamů sleduj́ı dané zápasy živě a zapisuj́ı všechny informace do sys-
tému. V celé platformě existuje mnoho stránek v mnoha zemı́ch, které jsou
r̊uznými variantami a mutacemi. Stejně tak existuje mnoho mobilńıch apli-
kaćı. Dı́ky tomu má Livesport přes 11 milion̊u uživatelských př́ıstup̊u denně.
[8]

Za veškerou podporou reálného dodáńı dat na trh je široká infrastruktura.
Livesport vlastńı aktuálně (k 29.2.2016) přes 300 server̊u, přičemž třetina
z nich je virtuálńıch. Platforma je ověřená největš́ımi zápasy jako např́ıklad
finále Ligy mistr̊u. Při takovém zápase je obrovské zat́ıžeńı, až 375 000 dotaz̊u
za vteřinu. Mezi použ́ıvanými technologiemi je Docker nebo Varnish (cache
s vlastńımi modifikacemi). Prvńı vrstva je frontendová cache, druhá vrstva
je backendová cache, daľśı jsou aplikačńı servery (Apache web server, PHP),
databáze MySQL i MongoDB. [8]

Při analýze jsem se zaměřil na funkčńı stránku, rozd́ıly statistik mezi
sporty, a daľśı. Zejména jsem se zaměřil na futsal a fotbal, které spolu bĺızce
souviśı a jsou vzorem pro futsalovou ligu. Dále jsem zanalyzoval ostatńı
sporty a vyhledával množinu statistik, které se muśı ukládat při daném zá-
pasu. Obrázky jsou screenshoty z oficiálńıch stránek zdroje [19].

Sportem č́ıslo jedna mezi komunitou je fotbal. Pokud se jedná o velmi sle-
dované zápasy, statistiky ukládané při jednom zápase jsou zcela kompletńı.
Na úvodńı stránce jsou uvedeny veškeré informace o pr̊uběhu utkáńı, v jaké
minutě se stala jaká událost (padl gól, žlutá karta, červená karta, penalta,
stř́ıdáńı), informace o rozhodč́ım a počtu divák̊u. V daľśı záložce s názvem

”
Statistiky utkáńı“ můžeme vidět informace o držeńı mı́če, celkovém počtu

střel, počtu střel na bránu soupeře, zblokovaných střelách, př́ımých a ro-
hových kopech, ofsajdech, vhazováńıch, zásaźıch brankář̊u, faulech, žlutých
a červených kartách a počtech přihrávek, at’ úspěšných, tak i celkových.
V daľśı záložce můžeme vidět sestavy obou týmů včetně hráč̊u, kteř́ı če-
kaj́ı na lavičce náhradńık̊u. V neposledńı řadě také statistiky jednotlivých
hráč̊u v utkáńı a LIVE komentář. Zde je možno vidět, kolik práce je nutné
vynaložit pro takovou analýzu utkáńı. Na obrázćıch 3.1 a 3.2 je pro představu
uvedeny detail a statistiky zápasu.

Daľśım velice sledovaným sportem je hokej. Jsou zde velké rozd́ıly mezi
zápasy, které patř́ı do nejsledovaněǰśıch lig světa jako NHL, KHL, a které
patř́ı do méně známých lig, jako je třeba nejvyšš́ı soutěž z Kazachstánu (je
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Obrázek 3.1: Detail fotbalového zápasu

Obrázek 3.2: Statistiky zápasu
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Existuj́ıćı systémy a komponenty Výsledky v1.5.1

ukládán pouze konečný výsledek). Rozd́ıl od fotbalových zápas̊u je v určitých
statistikách, které do hokeje nepatř́ı. Př́ıkladem mohou být žluté a červené
karty, které se v hokeji neuděluj́ı, nebo rohové kopy. Naopak přibývaj́ı jiné in-
formace, které jsou nejčastěji spojené s vyloučeńım. Jsou to góly v přesilovce,
oslabeńı, ubráněné oslabeńı, využité a nevyužité přesilovky.

Sportem, o který nám jde předevš́ım, je futsal. Statistik ohledně futsalo-
vých zápas̊u je ukládáno velice málo. Nejedná se o př́ılǐs sledovaný sport a tak
většinou lidem stač́ı pouze vědět konečný výsledek nebo výsledek v poločase
zápasu. Neńı zde informace o pr̊uběhu utkáńı, zda-li padla nějaká karta (žlutá
nebo červená), byla kopána penalta nebo který střelec dal gól.

Analýza těchto stránek mi velice pomohla k vytvořeńı komplexněǰśıho
přehledu o možných sportech, jejich potřebách a rozd́ılech. Pokud se pod́ı-
váme na florbalové statistiky, je zde vidět stejný rozd́ıl jako mezi futsalem
a fotbalem. Hodně statistik je podobných ale nejsou u méně sledovaného
sportu ukládány.

3.4 Výsledky v1.5.1

Jako alternativu pro sběr výsledk̊u k zápasu jsem provedl analýzu apli-
kace Výsledky v1.5.1 vydané 27.6.2015 panem Zdeňkem Drahošem. Free
verzi aplikace si lze bezplatně stáhnout z http://www.rozpisyzapasu.cz/

vysledky/. Software neńı vytvořen jako webová stránka, ale jako desktopová
aplikace. Základ aplikace byl vytvořen v rámci diplomové práce [2].

Po spuštěńı aplikace muśıme vložit rozpis ve formátu JSON (JavaScript
Object Notation). Ten si vytoř́ıme na stránce s rozpisy utkáńı, o které se
můžete dále doč́ıst v kapitole 3.5.1. Načteńı rozpisu zpř́ıstupńı možnost zá-
kladńıho vedeńı ligy nebo turnaje. V menu nalezneme 4 záložky - týmy,
zápasy, tabulky, statistiky. Ty si nyńı bĺıže projdeme.

V záložce
”
Týmy“ se nacháźı seznam týmů společně s hráči, kteř́ı za

daný tým hraj́ı. Je zde možnost úpravy týmu, kdy se program přepne na
obrazovku, ve které lze změnit název týmu, přidat nebo odebrat dané hráče.
Můžeme zde vidět, že nejsou vedeny žádné daľśı informace ohledně hráč̊u,
ale pouze jména. Ukázky z obou obrazovek jsou vidět na obrázku 3.3

Daľśı záložkou jsou
”
Zápasy“. Zde je zobrazen seznam zápas̊u s mož-
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Obrázek 3.3: Obrazovky pro seznam a úpravu týmů

nost́ı filtrováńı. To lze provést např. určeńım periody zápas̊u, výběrem názvu
týmu nebo kola. Můžeme také zápas upravit nebo smazat. Úprava zápasu
poté obsahuje dvě pole s počtem gól̊u jednotlivých týmů. Pod výsledkem zá-
pasu jsou vypsáni jednotliv́ı hráči týmu. Je možné nastavit, kolik dal daný
hráč gól̊u (popř. měl bod̊u) v zápase. Jako mı́nus vid́ım to, že nemohou být
zadány asistence. Naopak jako plus shledávám jednoduché zadáváńı počtu
gól̊u. Jednotlivé obrazovky je možné vidět na obrázku 3.4.

Obrázek 3.4: Obrazovky pro seznam a úpravu zápas̊u

Daľśı záložkou je
”
Tabulka ligy“. V tabulce jsou uloženy všechny infor-

mace, které se ze zadaných dat daj́ı vypoč́ıtat (počet zápas̊u, počet výher,
remı́z a proher, skóre a body). Posledńı d̊uležitá záložka zahrnuje tabulku
statistik, která obsahuje jméno hráče, tým za který hraje a vstřelené góly.
Statistiky jsou i pro brankáře. Nakonec poskytuje statistiky ohledně celého
rozpisu (kolik se odehrálo utkáńı, kolik jich ještě zbývá odehrát).

11
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3.5 Rozpis zápas̊u

Rozpis zápas̊u patř́ı k d̊uležitým součástem každé ligy, pokud administrá-
tor nechce tvořit zápas po zápasu sám. V této sekci si představ́ıme stránku
s rozpisy zápasu a také algoritmy, kterými lze zápasy rozlosovat.

3.5.1 Online rozpis zápas̊u

Jedńım z nejznáměǰśıch a nejpouž́ıvaněǰśıch stránek použ́ıvaných k rozloso-
váńı zápas̊u je http://www.rozpisyzapasu.cz/. Jak je zmı́něno dř́ıve, tento
rozpis je úzce spojený s aplikaćı Výsledky, bĺıže popsanou v kapitole 3.4.
Rozpisy zápas̊u byly vytvořeny v rámci diplomové práce [2].

Prvńım typem rozlosováńı, které je možné generovat, je tzv. každý s kaž-
dým. Je možné si navolit tři vlastnosti, které může splňovat rozpis zápas̊u:

∙ Obyčejný rozpis (Kirkman̊uv algoritmus, Bergerovy tabulky).

∙ Týmy hraj́ı stejný počet zápas̊u na každém hřǐsti (max 4 hřǐstě).

∙ Týmy čekaj́ı stejnou dobu mezi zápasy (jen pro lichý počet týmů).

Pro rozpis každý s každým (round robin) se muśı zadat informace o počtu
týmů a jejich jménech. Dále počet hřǐst’ a počet kol, které spolu týmy budou
hrát. Lze také vypoč́ıtat časy zápas̊u. K tomu je potřeba zadat délku jed-
noho odehraného zápasu, přestávku mezi jednotlivými utkáńımi a data, ve
kterých se hraje a kdy je volno. Také je možné přidat rozhodč́ı k jednotlivým
zápas̊um.

Druhým typem je play-off pavouk. Play-off je vyřazovaćı systém, kdy se
odehraje méně zápas̊u, než když hraje každý s každým. V jedné sérii (čtvrt-
finále, semifinále, finále) mezi sebou mohou soupeřit týmy ve v́ıce zápasech.
Opět při tvorbě se muśı zadat počet týmu a jména, dále kolik zápas̊u se bude
hrát v jedné sérii a jestli se uskutečńı zápas o bronzovou př́ıčku.

Daľśı možnost́ı je vytvořeńı konferenčńıho turnaje. Zde je možnost vytvo-
řeńı dvou konferenćı, kde se budou výsledky započ́ıtávat stejným zp̊usobem
jako u typu každý s každým. Jediným rozd́ılem je, že jsou vytvořeny dvě ta-
bulky podle toho, v jaké konferenci se daný tým nacháźı. Nav́ıc se muśı zadat
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jména konferenćı. Maximálńı možný počet konferenćı jsou dvě. Zde mi chyb́ı
např́ıklad možnost, aby týmy hrály mezi sebou v konferenci v́ıcekrát nebo
hráli jednou mezi všemi a jednou jen v konferenci. Vedlo by to ke sńıžeńı
počtu zápas̊u, pokud by nezbýval čas a bylo hodně týmů (např. akademický
rok na univerzitě).

3.5.2 Bergerovy tabulky

Mezi nejznáměǰśı a nejpouž́ıvaněǰśı prostředek pro sestavováńı rozvrh̊u spor-
tovńıch zápas̊u patř́ı Bergerovy tabulky. Autor tabulek neńı znám, avšak je-
jich sestaveńı se připisuje šachistovi Bergerovi. Primárně byly vytvořené pro
šachové turnaje. Zde se nerozděluj́ı zápasy doma a venku, protože se hraje
jeden turnaj na jednom mı́stě. Rozlǐsuje se však, jestli hráč zač́ıná s b́ılými
nebo černými figurkami. Proto maj́ı tabulky široké využit́ı v mnoha spor-
tech. Systém spoč́ıvá v tom, že každý tým si před začátkem jednoho turnaje
vylosuje č́ıslo od 1 do počtu týmů. Pokud je lichý počet týmů, přidá se jedno
č́ıslo fiktivńıho týmu. Pokud někdo hraje s fiktivńım týmem, má v daném
kole pauzu. Kapitola převzata z [13].

Realizace algoritmu podle Bergerovo postupu si znázorńıme na př́ıkladu
šesti týmů. Počet týmů budeme označovat jako 2n=6, takže n=3.

1. Nejvyšš́ı č́ıslo n (v našem př́ıpadě 6) dáme do levého spodńıho rohu.

2. Č́ıslo 1 dáme nad nejvyšš́ı č́ıslo do pravého horńıho rohu.

3. Postupně umı́st́ıme všechny daľśı č́ısla tak, že doplňujeme týmy od
nejmenš́ıho po největš́ı proti směru hodinových ručiček. Č́ısla zapisu-
jeme tak, že od kroku 2 vždy vynecháme jedno volné poĺıčko.

4. Když se dostaneme k č́ıslu n, začneme opět v pravém horńım rohu, kde
je volné poĺıčko. T́ımto dostaneme rozpis pro prvńı kolo.

5. V daľśım kroku budeme točit všechny týmy po směru hodinových ruči-
ček o jednu pozici. Jediné pole, které z̊ustane celou dobu na svém mı́stě
je pole v pravém dolńım rohu, tedy n.

Pro rozpis na domáćım a hostuj́ıćım hřǐsti doplńıme informaci, že týmy
s lichým č́ıslem hraj́ı jako hosté v př́ıpadě, že tým protihráče má vyšš́ı liché
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1. kolo
4 2 1
3 5 6

2. kolo
3 4 2
5 1 6

3. kolo
5 3 4
1 2 6

4. kolo
1 5 3
2 4 6

5. kolo
2 1 5
4 3 6

Tabulka 3.1: Rozpisu po jednotlivých kolech dle Bergerových tabulek

č́ıslo nebo nižš́ı sudé č́ıslo. Týmy se sudým č́ıslem hraj́ı venku s nižš́ım lichým
č́ıslem a vyšš́ım sudým týmem. Jedinou výjimkou je tým č́ıslo 2, který zač́ıná
jako domáćı a poté se každé daľśı kolo stř́ıdá.

3.5.3 Kirkman̊uv algoritmus

Kapitola byla vytvořena dle vědeckého článku [9]. V práci nalezneme řešeńı
problému rozlosováńı zápas̊u. Využ́ıvá se tzv. Kirkman̊uv algoritmus pro dva
problémy - základńı a rozš́ı̌rený. V př́ıpadě rozlosováńı ligy je potřeba rozli-
šovat mezi domáćımi a hostuj́ıćımi týmy. Proto jsem se zaměřil na rozš́ı̌rený
problém, který tuto možnost akceptuje.

Problém tedy je: máme dán sudý počet týmů n a n–1 hraćıch kol. Ćılem
algoritmu je vytvořit rozpis utkáńı tak, aby každý tým hrál s každým právě
jednou, každý tým hrál přesně jeden zápas za kolo. Posledńım požadavkem
je, aby se každému týmu co nejv́ıce stř́ıdaly zápasy doma a venku.

Při řešeńı problému je nutné si uvědomit, že neexistuje takový rozpis
utkáńı, který neobsahuje žádné zlomy v pořad́ı zápas̊u doma a venku. To
lze ověřit pomoćı d̊ukazu. Pokud dva týmy budou mı́t stejnou posloupnost
domáćıch a venkovńıch zápas̊u, tak se nikdy nemohou setkat proti sobě (nelze,
aby hráli současně proti sobě dva týmy, kde každý z nich je domáćı tým
a nebo naopak). Je tedy zřejmé, že pro každý rozpis utkáńı pro n týmů má
každý z n-2 týmů alespoň jeden zlom domáćıch a nebo venkovńıch zápas̊u.
V praxi to znamená, že jeden tým hraje dva zápasy za sebou doma nebo
venku.
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Pro grafické zobrazeńı takového algoritmu rozlosováńı namodelujeme pro-
blém na datovou strukturu (graf). Jednotlivé vrcholy představuj́ı týmy a hrany
mezi nimi představuj́ı jednotlivé zápasy. Pro jednodušš́ı představu využijeme
počet týmu n = 6. Každý tým muśı v daném kole hrát s každým, proto bude
graf úplný 3. Základńı graf tedy bude vypadat jako na obrázku 3.5.

Obrázek 3.5: Základńı úplný graf

Princip algoritmu spoč́ıvá v grafové metodě zvané edge coloring (obarvo-
váńı hran). Poṕı̌seme si tedy posloupnost krok̊u, kterými lze takový algorit-
mus popsat:

1. vytvoř́ıme pravidelný mnohoúhelńık z vrchol̊u 1, 2, ..., n-1 a vrchol n
umı́st́ıme vedle mnohoúhelńıku na levou horńı stranu,

2. vrchol n spoj́ıme s horńım vrcholem v mnohoúhelńıku,

3. každý zbývaj́ıćı vrchol spoj́ıme s vrcholem protěǰśım, který má stej-
nou výšku. Orientace hran se otáč́ı s každou jednou výškou protěǰśıch
vrchol̊u,

4. obarv́ıme tyto hrany jednou barvou (celkově jich budeme potřebovat
n-1 ),

5. všechny vrcholy kromě vrcholu n otoč́ıme v mnohoúhelńıku cyklicky
proti směru hodinových ručiček, vždy o jednu pozici. Vrchol n z̊ustává
na stejné pozici,

6. spoj́ıme vrcholy stejně jako v kroćıch 2 a 3, pouze u kroku č́ıslo 2
otoč́ıme orientaci hrany oproti předchoźı iteraci,

3úplný graf - takový, kde každý vrchol je hranou spojený se všemi ostatńımi vrcholy
v grafu
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7. vzniklé hrany obarv́ıme daľśı barvou,

8. opakujeme kroky 5, 6, 7 pro zbývaj́ıćı barvy 3, 4, ..., n-1.

Nyńı stač́ı jen zavést pravidlo, kdy je tým domáćı a kdy host. Pokud je
rozpis jednokolový, můžeme si vybrat jakoukoliv možnost. Pokud je v́ıceko-
lový, je nutné pravidlo stř́ıdat. V našem př́ıpadě si urč́ıme, že pokud šipka
u hrany vede od týmu i k týmu j, tak domáćım týmem se stává tým j.
Jednotlivé kroky iterace můžete tedy vidět na obrázku 3.6.

Obrázek 3.6: Kroky algoritmu rozpisu zápas̊u pro 6 týmů

Výsledný rozpis zápas̊u pomoćı grafu a obarvováńı hran je znázorněn na
obrázku 3.7.

Obrázek 3.7: Rozpis zápas̊u pro 6 týmů

Posledńım problémem s nutnost́ı specifikace je rozlosováńı při lichém po-
čtu týmů. Řešeńı je jednoduché. Při lichém počtu týmů se přidá daľśı imagi-
nárńı tým, který představuje roli přestávky v daném kole.
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3.5.4 Frončekovy tabulky

Tuto metodu vyvinul český profesor matematiky Dalibor Fronček na uni-
verzitě v Minnesotě (University of Minnesota Duluth). Metoda byla využita
v české hokejové extralize v roce 2000/2001. Nyńı se využ́ıvá v rozlosováńı
soutěže české fotbalové ligy od roku 2001/2002. Algoritmus vylepšuje před-
choźı popsané metody. Frončekovy tabulky zajǐst’uj́ı takový rozpis, kdy žádný
tým nekonč́ı posledńı dva zápasy v sezóně na stadionu soupeře. Jako před-
choźı algoritmy také zajǐst’uje pravidelné stř́ıdáńı domáćıho a hostuj́ıćıcho
týmu. Daľśı výhodou je možnost, aby týmy z bĺızkých śıdel nebo region̊u ne-
hrály domáćı zápasy v jednom kole, zohledněńı nevhodných podmı́nek na sta-
dionech (např. začátek jarńı části sezóny, stadion je potřeba pro jiné účely).
Daľśı velkou výhodou v dnešńı době je ovlivňováńı korupce, protože zápasy
neńı možné predikovat. Systém je totiž proměnlivý k posloupnostem zápas̊u.
Vı́ce o této metodě se můžete doč́ıst ve vědeckém článku [4].

3.5.5 Zhodnoceńı rozpisu zápas̊u

Požadavkem na rozpis je hlavně rozlosováńı domáćı-hosté, které poskytuj́ı
všechny tři algoritmy. Daľśım požadavkem s hlediskem na implementaci je
jednoduché nasazeńı na jakýkoliv počet týmů - to také splňuj́ı všechny tři.
Důvodem proč jsem vybral Kirkman̊uv algoritmus je, že rozlosováńı je ve-
lice jednodušše naprogramovatelné a článek tuto možnost popisuje velmi po-
drobně. Daľśım d̊uvodem je, že pro náš př́ıpad jsou Frončekovy tabulky zby-
tečně komplikované. Zaměřeńı se týká menš́ıch lig, které se povětšinou hraj́ı
na jednom stadionu nebo v́ıce stadionech v bĺızkém okoĺı. Proto odpadá ne-
výhoda posledńıch dvou zápas̊u v sezóně na hřǐsti soupeře.
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Výběr technologie pro implementaci aplikace je d̊uležitý a má mnoho fak-
tor̊u, které je třeba zhodnotit. Důležitost takových faktor̊u se může pro vývoj
r̊uzných softwar̊u lǐsit, každý má své přednosti. Pro mou diplomovou práci
jsem sestavil posloupnost hodnot, které budu analyzovat:

1. Znalost programovaćıho jazyka.

2. Rozšǐritelnost aplikace.

3. Komerčńı využit́ı aplikace, nasazeńı.

4. Dokumentace jazyka.

5. Dostupnost framework̊u a komponent.

6. Časová náročnost implementace.

7. Náklady na provoz.

Z toho je vidět, že přǐrazuji vysokou prioritu znalosti programovaćıho
jazyka, kdy se budu moct dále soustředit na vývoj namı́sto učeńı nových
věćı. Snaž́ım se o aplikaci, která bude robustńı a dobře rozšǐritelná. Jelikož
je aplikace tvořena primárně pro ZČU, která disponuje vlastńımi servery,
neńı vysoká d̊uležitost přikládána komerčńımu využit́ı a s t́ım spojenými
náklady na provoz. Vývoj webové aplikace se však neskládá pouze z jednoho
programovaćıho jazyka.

4.1 HTML

HTML (Hypertext Markup Language) je programovaćı jazyk, který se pou-
ž́ıvá k vytvořeńı většiny webových stránek. Od počátku webu bylo vytvořeno
několik verźı HTML. O vývoj jazyka se zasloužila organizace s názvem W3C1.
Hlavńı verźı jazyka byla HTML 4.01 vydaná v prosinci 1999. V lednu roku
2000 byla přidána striktněǰśı pravidla a vznikl XHTML (Extensible Hyper-
text Markup Language). HTML je značkovaćı jazyk, který popisuje strukturu

1W3C – World Wide Web Consorcium
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dokumentu. Jazyk je charakterizován elementy, které maj́ı specifický název
a také atributy. [15]

4.1.1 HTML5

Posledńı specifikaćı jazyka HTML je verze HTML5. Finálně byla vydána
28.10.2014. Přináš́ı nové prvky, které jazyk oživuj́ı. Nové elementy v HTML5
jsou:

∙ sémantické pro strukturu stránky – speciálńı elementy určuj́ıćı
strukturu stránky, definuje hlavičku, patičku, určeńı sekćı, navigaćı,

∙ sémantické pro text – elementy pro čas nebo značky,

∙ webové formuláře – velké množstv́ı podtyp̊u elementu input,

∙ audio, video a pluginy – elementy pro přehráńı muziky, videa
a jiných zdroj̊u,

∙ canvas – plátno pro kresleńı,

∙ podpora jiných jazyk̊u než angličtiny.

Některé nové funkce fungovaly již dř́ıve, pouze ne byly součást́ı jazyka
a budou bez problémů zobrazitelné (např́ıklad drag and drop). A také jsou
funkce, které mohou být ignorovány. Např́ıklad jde o zaobleńı roh̊u, které na
nových prohĺıžeč́ıch funguje, ale na starš́ıch budou rohy zobrazeny hranaté
(zobrazeńı z CSS3). Posledńı skupinou může být např́ıklad uživatelský vstup
pro datum. Nelze zobrazit v prohĺıžeči Google Chrome. [11]

4.2 CSS

CSS (zkratka z Cascading Style Sheets) je jazyk popisuj́ıćı prezentaci webo-
vých stránek. Stejně jako HTML, tak i CSS navrhla standardizačńı organi-
zace W3C. Bylo vytvořeno v́ıce verźı jazyka, CSS1, CSS2, v roce 2011 vznikla
verze CSS2.1. V dnešńı době se již plně použ́ıvá zat́ım posledńı verze kaská-
dových styl̊u, a to CSS3. Ta se bĺızce poj́ı s HTML5.
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Umožňuje nastaveńı barev, ṕısma, uspořádáńı element̊u, a mnoho dal-
š́ıho. V neposledńı řadě také přizp̊usobit prezentaci r̊uzným typ̊um zař́ızeńı.
Český název pro CSS jsou kaskádové styly. Kaskádové se nazývaj́ı proto, že
je možné je vrstvit. Technologie neńı závislá pouze na HTML, ale lze použ́ıt
s jakýmkoliv značkovaćım jazykem založeným na XML. [15]

4.3 Bootstrap

Bootstrap je open source framework pro rychleǰśı a snadněǰśı vývoj webových
stránek. Framework byl vyvinut Markem Ottem a Jacobem Thorntonem ve
Twitteru. Poprvé byl zveřejněn jako open-source produkt v srpnu 2011 na
GitHub 2. V červnu 2014 se stal projektem s č́ıslem 1 na GitHub.

Bootstrap obsahuje HTML a CSS šablony založené na typografii, formulá-
ř́ıch, tlač́ıtkách, tabulkách, navigaćıch, obrázkových kar̊useĺıch. Dále obsahuje
volitelné JavaScript pluginy. Jednou z velkých výhod je možnost jednoduché
tvorby responzivńıch design̊u3 webových stránek.

4.4 PHP

PHP (zkratka pro PHP: Hypertext Preprocessor) je open source skriptovaćı
jazyk pro vytvářeńı dynamických a interaktivńıch webových stránek. PHP
kód se nacháźı př́ımo v HTML stránkách, takže je snadné a rychlé vytvo-
řit dynamický obsah. Syntaxe je inspirována daľśımi programovaćımi jazyky,
jako jsou C, Perl a Java. K běhu je potřeba PHP parser (CGI nebo modul
serveru), webový server a webový prohĺıžeč. Může běžet na všech hlavńıch
operačńıch systémech (Linux, MacOS, Windows, mnoho variant UNIX sys-
témů a daľśı). PHP je server-side, což znamená, že programy nebo skripty
běž́ı na straně serveru. Skript je pomoćı PHP enginu pokaždé, když běž́ı. [1]

Proces běhu skriptu je následovný:

1. požadavek ze strany klienta o webovou stránku,

2GitHub – webová služba, která slouž́ı k hostováńı zdrojového kódu projekt̊u a pro
open-source projekty je zdarma.

3Responzivńı design – automaticky se přizp̊usobuj́ıćı design na r̊uzných obrazovkách
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2. webový server rozpozná, že jde o PHP skript a dává př́ıkaz PHP enginu
o zpracováńı a spuštěńı skriptu,

3. po dokončeńı skriptu odeśılá zpět HTML stránku do webového prohĺı-
žeče.

Zde si poṕı̌seme výhody a nevýhody jazyka:

+ podpora většiny hosting̊u,

+ náklady na provoz,

+ velké množstv́ı funkćı a využitelných kód̊u,

+ multiplatformnost,

+ vhodné i na malé projekty,

+ licence,

+ podporuje mnoho databázových systémů,

– chyb́ı nástroj pro debugging,

– kontext aplikace je vytvářen při každém požadavku,

– nejednotnost a nekonzistence zdrojového kódu,

– použit́ı výjimek.

4.5 JavaScript

JavaScript byl p̊uvodně představen v roce 1995 jako zp̊usob, jak přidat pro-
gramy do webových stránek v prohĺıžeči Netscape Navigator. Od té doby je
možné jazyk využ́ıt ve všech významných webových prohĺıžeč́ıch. Název nemá
nic společného s programovaćım jazykem Java. Standardem je ECMAScript,
který je nazvaný po ECMA organizaci. Obě dvě jména jsou pro stejný ja-
zyk a máme možnost je zaměnit. Mezi lety 2000 a 2010 byla nejrozš́ı̌reneǰśı
verźı ECMAScript 3. Nejen webové prohĺıžeče, ale také některé databáze,
např́ıklad MongoDB nebo CouchDB, využ́ıvaj́ı JavaScript pro skriptováńı
a dotazováńı do databáze. [7]

Výhody a nevýhody jsou:
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+ nižš́ı zátěž serveru,

+ interaktivita,

+ možnost odděleńı skriptu do exterńıho souboru,

+ dovednosti možné pouze na straně klienta,

+ rychlost,

– lze ho zakázat v prohĺıžeči,

– špatný př́ıstup k soubor̊um,

– ukládáńı dat,

– možná nekompatibilita mezi prohĺıžeči.

4.5.1 Node.JS

Node.js je platforma postavená na Google Chrome JavaScript Engine V8.
Platforma bylo publikována Ryanem Dahlem v roce 2009. Node.js předsta-
vuje open source, multiplatformńı prostřed́ı pro vývoj rychlé a škálovatelné
śıt’ové aplikace. Použ́ıvá neblokuj́ıćı I/O model. Aplikace jsou výkonné, ide-
álńı pro datově náročné aplikace běž́ıćı v reálném čase, které mohou být
spuštěné v distribuovaných zař́ızeńıch. [16]

Node.js je asynchronńı a ř́ızený událostmi. Znamená to, že všechny knihovny
API jsou neblokované, takže server nečeká na vráceńı dat. Server přesune
voláńı na API a pomoćı notifikačńıho mechanizmu a událost́ı se snaž́ı źıskat
odpověd’. Použ́ıvá jednovláknový model s opakováńım událost́ı, ale je dobře
škálovatelný. Nedocháźı zde k bufferováńı dat. Je publikován pod MIT li-
cenćı. [16]

4.5.2 AngularJS

AngularJS je strukturálńı framework použitelný pro dynamické webové stránky.
Jako šablonu využ́ıvá HTML a umožňuje rozš́ı̌rit HTML syntax. Dı́ky bin-
dováńı dat a vkládáńı závislost́ı (dependency injection) slouž́ı framework pro
zjednoduššeńı psańı kódu. Narozd́ıl od Node.js využ́ıvá skriptováńı na straně
klienta.
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Vývoj aplikaćı v AngularJS je jednodušš́ı pro vývojáře, protože využ́ıvá
vyšš́ı úrovně abstrakce. Byl postaven na bázi CRUD (Create, Read , Update,
Delete). Neńı vhodný pro hry a GUI editory. Kapitola převzata z webu [14].

4.6 Java EE

Java EE (zkratka z Java Enterprise Edition) se objevila na trhu koncem
roku 1990. Jazyk Java se stal robustńı softwarovou platformou pro tvorbu
enterprise aplikaćı. Slouž́ı k tvorbě webových, transakčńıch nebo bezpečných
distribuovaných aplikaćı. Stejně jako Java Standard Edition (Java SE) posky-
tuje API pro zpracováńı kolekćı, tak Java EE poskytuje standardńı zp̊usob
pro zpracováńı transakćı, zaśıláńı zpráv nebo perzistentńı vrstvu.

Prvńı verze Java EE (p̊uvodně známá jako J2EE) byla zaměřena na dis-
tribuované komponenty. Od té doby se softwarové aplikace musely přizp̊u-
sobit novým technickým řešeńım, jako jsou webové služby SOAP a REST.
Platforma se vyvinula v reakci na tyto technické potřeby t́ım, že poskytuje
r̊uzné zp̊usoby práce prostřednictv́ım stardardńıch specifikaćı. Java EE se
v pr̊uběhu let stal jednodušš́ım, snadněji použitelným, přenosněǰśım
a integrovatelněǰśım řešeńım. Je velmi dobře zdokumentován a má vysokou
základnu uživatel̊u a s t́ım spojenou vysokou podporu.

Java EE je sada specifikaćı realizovaných v r̊uzných kontejnerech. Kon-
tejner poskytuje služby jako je ř́ızeńı životńıho cyklu, dependency injection
a daľśı. Tyto komponenty použ́ıvaj́ı jasně definované protokoly, kterými ko-
munikuj́ı s daľśımi složkami systému. Na obrázku 4.1 můžete vidět logické
vztahy mezi kontejnery a komunikačńı protokoly. Kapitola byla se změnami
převzata z [5].

Můžeme vidět, že Java EE platforma definuje čtyři typy komponent:

1. Applety – grafické uživatelské rozhrańı spouštěné ve webovém prohĺı-
žeči. Použ́ıvaj́ı Swing API, která poskytuje silné uživatelské rozhrańı.

2. Aplikace – programy spouštěné na klientovi. Většinou je to GUI nebo
batchprocessing4 program, který má př́ıstup ke všem ostatńım kompo-
nentám středńı vrstvy.

4provedeńı série př́ıkaz̊u bez manuálńıho vstupu (neinteraktivńı)
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Obrázek 4.1: Architektura platformy Java EE

3. Webové aplikace (servlety, servletové filtry, webové posluchače udá-
lost́ı, Java Server Pages (JSP), Java Server Faces (JSF)) – jsou prová-
děny ve webovém kontejneru a reaguj́ı na požadavky HTTP z webových
klient̊u. Servlety také podporuj́ı SOAP a REST. Také mohou obsahovat
odlehčený Enterprise Java Beans (EJB).

4. Podnikové aplikace (Enterprise Java Beans, Java Message Service,
Java Transaction API, asynchronńı voláńı, RMI/IOOP) jsou prováděny
v kontejneru EJB.

Výhody a nevýhody tohoto jazyka jsou:

+ rozšǐritelnost,

+ mnoho využitelných framework̊u,

+ multiplatformnost,

+ existence design pattern̊u pro vývoj,

+ jednoduchý popis tř́ıd pomoćı anotaćı (např. tvorba MVC architektury)

+ platformu podporuje mnoho velkých firem,

+ velká základna uživatel̊u (např. řešeńı chyb na Stackoverflow5),

5http:\www.stackoverflow.com\
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+ dokumentace,

+ jednoduchá implementace MVC architektury (Spring MVC),

– náročněǰśı implementace na malé projekty,

– náklady na provoz,

– méně podporuj́ıćıch hosting̊u.

4.7 ASP.NET

ASP.NET je webová platforma, která poskytuje veškeré služby potřebné pro
vytvořeńı enterprise serverové webové aplikace nebo webových služeb. Tento
jazyk je postaven na .NET Frameworku, proto všechny funkce z frameworku
jsou využitelné také pro aplikace v ASP.NET. Aplikace mohou být napsané
v jakémkoliv jazyce kompatibilńım s Common Language Runtime (CLR),
např́ıklad Visual Basic nebo C#. [3]

Předch̊udcem ASP.NET je programovaćı jazyk ASP. Jednou z hlavńıch
výhod oproti klasickému ASP je změna z interpretovaného kódu do zkompi-
lovaného kódu. To umožňuje webovým aplikaćım mı́t větš́ı výkon a rychleǰśı
běh. Nejprve je kód sestaven kompilátorem vysokoúrovňového jazyka, který
generuje Microsoft Intermediate Language (MSIL) kód. Ten převezme .NET
runtime a generuje nativńı strojový kód. Webové aplikace jsou tedy spouš-
těny pomoćı rozhrańı .NET Frameworku a ne pomoćı operačńıho systému.
Aplikace se t́ım stávaj́ı bezpečněǰśımi. [3]

ASP.NET byl představen roku 2002, měl jediný programovaćı model
s názvem Web Forms. Ten umožnil vývojář̊um vytvářet webové aplikace
v krátkém čase. Společnost vyv́ıjej́ıćı tento programovaćı jazyk je Microsoft.
Webové stránky jsou běžně reprezentovány dvěma soubory, s př́ıponou .aspx
definuj́ıćı uživatelské rozhrańı a s př́ıponou .aspx.cs nebo aspx.vb (v závislosti
na jazyku serveru), které uživatelské rozhrańı obsluhuj́ı. ASP.NET obsahuje
tři technologie pro tvorbu webových aplikaćı: [3]

∙ ASP.NET WebForms

∙ ASP.NET Web Pages
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∙ ASP.NET MVC

Nyńı uvedeme některé výhody a nevýhody programovaćıho jazyka. Ty jsou:

+ hodně chyb možné zachytit při vývoji,

+ možnost programovat v jakémkoliv jazyce z platformy .NET,

+ rozšǐritelnost,

+ ovládaćı prostřed́ı a prvky podobné jako OS Windows,

+ existence design pattern̊u pro vývoj,

+ jednoduchá implementace MVC architektury,

– složité naučeńı,

– malá podpora hosting̊u,

– složité programováńı OS mimo Windows,

– náročněǰśı implementace a použitelnost pro malé projekty.

4.8 Ruby on rails

Ruby on Rails (zkráceně také jen Rails) je framework pro vývoj webových
aplikaćı napsaných v programovaćım jazyce Ruby. Ruby on Rails byl oficiálně
uvolněn v červenci 2004 jako open source. Prvńı verze byla vydána v prosinci
2005. Rails byl jeden z prvńıch jazyk̊u, který byl schopný provádět REST
architektonický styl pro strukturováńı aplikace.

Jednou ze základńıch myšlenek stoj́ıćıch u vzniku frameworku byla
”
konvence

má přednost nad konfiguraćı“. Daľśım podstatným principem je Don’t Re-
peat Yourself (zkráceně DRY), kdy se programátor snaž́ı pomoćı správné
úrovně abstrakce eliminovat duplicity. Základem je návrhový vzor Model-
View-Controller. Daľśım d̊uležitým prvkem je tzv. scaffolding. Umožňuje
v brzkých fáźıch vývoje bez větš́ıch nárok̊u na programátora vyzkoušet spo-
lupráci hlavńıch komponent. V Ruby on Rails se využ́ıvaj́ı tzv. gemy. Jsou
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Obrázek 4.2: Architektura frameworku Ruby On Rails [20]

to knihovny, které jsou soběstačné a umožňuj́ı dodat daľśı funkcionalitu do
systému. Na obrázku 4.2 můžete vidět architekturu celého frameworku.

Výhody a nevýhody jazyka jsou:

+ velká škála informačńıch blog̊u, diskuzńıch fór a IRC kanál̊u,

+ dobrá dokumentace,

+ vhodné i pro malé projekty,

+ multiplatformnost,

+ konvence před konfiguraćı, výhoda při přeb́ıráńı aplikace,

+ rozšǐritelnost, gemy,

+ generátory kódu,

+ jednoduchá implementace MVC architektury,

– velmi malá podpora hosting̊u,

– nutnost Linuxu.
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4.9 Zhodnoceńı a výběr technologíı

Po analýze technologíı jsem vybral dva kandidáty na programovaćı jazyk pro
vývoj aplikace. U všech ostatńıch byly nalezeny určité věci, které nebyly pro
můj systém vhodné. U JavaScriptu (resp. u framework̊u NodeJS a AngularJS)
hrála proti zejména absolutńı neznalost jazyka, i když v posledńı době jeho
využit́ı velice vzr̊ustá. Proto bude využit pouze na určité jednoduché úkoly na
webové stránce. ASP.NET byl také z programátorského hlediska novinkou,
ĺıbila se mi rozšǐritelnost a jednoduché využit́ı MVC architektury. Ovšem při
porovnáńı s Java EE, se kterou jsem se již setkal, a také kv̊uli nižš́ı základně
uživatel̊u jsem se rozhodl tento jazyk rovněž vyloučit. Ruby on Rails má dvě
hlavńı nevýhody, které mě odradily. Podpora hosting̊u je velmi malá i proti
jiným málo podporovaným jazyk̊um a použit́ı Linuxu pro programováńı.

Rozhodoval jsem tedy nakonec mezi jazykem PHP a Java Enterprise Edi-
tion. Dle předem navržených hodnot, podle kterých jsem programovaćı jazyk
vyb́ıral, dopadl výběr takto:

1. Znalost programovaćıho jazyka – Java EE.

2. Rozšǐritelnost aplikace – Java EE.

3. Komerčńı využit́ı aplikace, nasazeńı – PHP.

4. Dokumentace jazyka – Java EE.

5. Dostupnost framework̊u a komponent – PHP má mnoho využitelných
funkćı a Java EE hodně komponent, nedokáži posoudit.

6. Časová náročnost implementace – Nebyl jsem schopen rozhodnout.
Aplikace je, řekl bych, středně velká, proto nejsṕı̌se časově by se rychleji
dala vyvinout v PHP.

7. Náklady na provoz – PHP.

Každý z jazyk̊u źıskal v jednotlivých hodnotách po třech výhodách proti
jazyku druhému. Avšak vzhledem ke zvoleným prioritám jsem se rozhodl
vybrat jazyk Java EE jako primárńı jazyk pro naprogramováńı diplomové
práce.
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Pro databázovou část jsem se rozhodl využ́ıt databáze MySQL. Hlavńım
d̊uvodem je znalost systému a jeho funkcionalita, která plně dostačuje na
tvorbu databáze.
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5 Potřeby potencionálńıch uživatel̊u

Analýza potřeb potencionálńıch uživatel̊u systému prob́ıhala ve čtyřech fá-
źıch. V prvńı fázi prob́ıhala analýza potřeb z již hotových systémů, a také
z vlastńıch nápad̊u. Předpokladem pro tvorbu byly již zmı́něné zkušenosti
s vedeńım lig.

V daľśı fázi jsem využ́ıval sch̊uzek se zákazńıkem, vedoućım futsalové ligy,
Mgr. Jaroslavem Kovař́ıkem, který mi pomohl dovést stav analýzy dle funkčńı
stránky do ćılového bodu. Zřetel byl přednostně brán na požadavky, které
jsou vhodné př́ımo pro vedeńı futsalové ligy. Zejména se jednalo o možnosti
administrace se zaměřeńım na jednoduchost.

Ve třet́ı fázi jsem specifikoval požadavky za pomoci vedoućıho Šumav-
ské ligy amatérského hokeje, Luboše Hosnedla. Vzhledem k jeho dlouhole-
tým zkušenostem a množstv́ı produktivńıch nápad̊u jsem se rozhodl dát co
největš́ı možnost lidem k připojeńı na naše stránky. Př́ıkladem mohou být
komentáře k zápas̊um, týmový chat, možnost přidáńı fotografíı k zápas̊um
a daľśı.

V posledńı fázi došlo z největš́ı části ke slučováńı nasb́ıraných požadavk̊u.
Bylo nutné některé z požadavk̊u a dobrých nápad̊u odstranit. Byly to pouze
ty, které nevzešly ze sch̊uzek od zákazńıka.

5.1 Veřejná část webových stránek

Veřejná část popisuje stránky, které budou viditelné v rámci našeho systému
pro všechny uživatele. Jedná se o informativńı část systému. Dozv́ıme se
zde informace o lize, pr̊uběhu aktuálńı sezóny, statistikách z aktuálńı sezóny.
Ostatńı stránky, které maj́ı zobrazovaćı privilegia, jsou součást́ı administrá-
torského prostřed́ı. Velké množstv́ı požadavk̊u na prezenčńı vrstvu aplikace
vznikly v prvńı fázi analýzy, daľśı byly specifikovány se zákazńıkem. Zde mů-
žete vidět výpis těchto stránek společně se základńım a stručným obsahem:

∙ Úvodńı stránka – prvńı stránka při vstupu na web. Bude obsahovat
aktuality, obrázky z r̊uzných akćı, základńı tabulku ligy (pořad́ı, název
týmu a body), prvńıch 10 mı́st ve statistice hráč̊u (pořad́ı, jméno hráče
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a body).

∙ Propozice – informace o lize, jak se liga hraje, pravidla, startovné.

∙ Rozpis zápas̊u – rozpis zápas̊u ve formě tabulky, možnost uložeńı
zápisu o utkáńı.

∙ Výsledky zápas̊u – výsledky zápas̊u ve formě tabulky, kdo hraje
s kým a daný výsledek. Kliknut́ım na daný zápas je otevřen detail
zápasu.

∙ Detail zápasu – výsledek zápasu, loga týmů, vstřelené góly a asis-
tence.

∙ Detail týmu – základńı statistiky týmu.

∙ Detail hráče – statistiky hráče společně s informacemi o uživateli.

∙ Detail brankáře – statistiky brankáře společně s informacemi o uži-
vateli.

∙ Tabulka – kompletńı tabulka ligy. Kliknut́ım na daný tým v tabulce
se objev́ı detail týmu.

∙ Kanadské bodováńı – kompletńı statistiky hráč̊u. Kliknut́ım na da-
ného hráče se objev́ı detail hráče.

∙ Statistiky brankář̊u – kompletńı statistika brankář̊u. Kliknut́ım na
daného brankáře se objev́ı detail brankáře.

∙ Kontakty – kontakty na vedoućı ligy, vedoućıho KTS, adresa haly
ZČU, kde se hraj́ı zápasy společně s mapou.

∙ Pokuty – nezaplacené pokuty týmů.

∙ Ke stažeńı – dokumenty ke stažeńı.

∙ Fórum – fórum pro všechny registrované uživatele.

∙ Galerie – galerie fotografíı.

∙ Reprezentace – informace o reprezentaci ZČU ve formě článk̊u o da-
ných akćıch.
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5.2 Administrátorské prostřed́ı

Administrátorské prostřed́ı je hlavńı část́ı systému a je možné do něj vstoupit
až po registraci uživatele. Snahou je co nejv́ıce zjednoduššit a zautomatizovat
úkony. Nejlépe naj́ıt veškerou posloupnost úkon̊u, kdy uživatel zadá veškeré
hodnoty pouze jednou a všechny informace se sami zaktualizuj́ı. Daľśı nut-
nost́ı je povoleńı př́ıstupu pouze uživatel̊um, kteř́ı mohou na danou stránku
přistupovat. Uživatel v administrátorském prostřed́ı přistupuje k databázi,
může přidávat, editovat a mazat mnoho d̊uležitých informaćı.

V systému se vyskytuje několik r̊uzných roĺı uživatel̊u. Tyto role jsou:

1. neregistrovaný uživatel,

2. registrovaný uživatel,

3. hráč,

4. vedoućı týmu,

5. rozhodč́ı,

6. redaktor,

7. administrátor.

Každý uživatel má svoje možnosti v administraci ligy. Zpočátku nebyla
nutnost tolik roĺı, pokud by administrátor chtěl ligu vést sám. Po zohledněńı
časové náročnosti na vedeńı ligy jedńım člověkem jsem se pokusil o vytvořeńı
daľśıch roĺı. Tyto role maj́ı méně práv než administrátor, ale mohou velkou
mı́rou pomoci při administraci ligy. Nyńı si poṕı̌seme jednotlivé role společně
s jejich právy v systému.

Důležitou možnost́ı je slučováńı roĺı. Po registraci na webové stránky je
možnost źıskat v́ıce roĺı v systému zároveň. Uživatel může být např́ıklad hráč
a také redaktor. Např́ıklad ve florbalové lize je jeden člověk hráčem, vedoućım
týmu a zároveň administrátorem. Proto role budou slučovány akumulativně.
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5.2.1 Neregistrovaný uživatel

Neregistrovaný uživatel má př́ıstup k veřejné části aplikace kromě fóra, které
je pouze pro registrované uživatele. Jeho jediným př́ıpadem užit́ı je tisk zápis̊u
o utkáńı, proto jsem se rozhodl nevytvářet pro něj diagram.

5.2.2 Registrovaný uživatel

Uživateli, který je pouze registrován a neńı dále specifikován, přibývá daľśı
požadovaná funkcionalita oproti neregistrovanému. Registrovaný uživatel
může nav́ıc přidat př́ıspěvek do sekce, kde hráč hledá tým. Může se dále re-
gistrovat jako hráč, brankář, rozhodč́ı nebo trenér. Na obrázku 5.1 je možné
vidět diagram př́ıpad̊u užit́ı.

Obrázek 5.1: Diagram př́ıpad̊u užit́ı pro roli registrovaného uživatele

5.2.3 Hráč

Hráčem se uživatel stane, pokud se přihláśı na stránkách jako hráč a dojde
ke schváleńı vedoućım týmu. Druhou možnost́ı je přidáńı hráče na soupisku
vedoćım týmu nebo administrátorem. Děd́ı práva od registrovaného uživa-
tele. T́ım nabývá možnosti přihlášeńı k daným zápas̊um jeho týmu, možnost
přidat př́ıspěvek do týmového chatu, a také roześılat emaily v rámci svého
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týmu. Také může přidávat př́ıspěvky do sociálńıch akćı. Hráč jiná práva ne-
potřebuje, protože všechno ostatńı za něj obstará vedoućı týmu nebo admi-
nistrátor. Pokud se hráč nebude cht́ıt natolik zapojit do děńı ligy, je jako
běžný registrovaný uživatel. Specifická práva pro tuto roli jsou na obrázku
5.2.

Obrázek 5.2: Diagram př́ıpad̊u užit́ı pro roli hráče

5.2.4 Vedoućı týmu

Vedoućım týmu se stane uživatel, pokud ho zvoĺı administrátor ligy. Vedoućı
poté může založit vlastńı tým, přǐradit mu logo nebo přidat na soupisku
daľśı hráče. Dále může přidat př́ıspěvek do sekce

”
tým hledá hráče“. Práva

vedoućıho jsou př́ımo spojená s administraćı svého týmu. Můžete je vidět na
obrázku 5.3.

Obrázek 5.3: Diagram př́ıpad̊u užit́ı pro roli vedoućıho týmu

5.2.5 Rozhodč́ı

Rozhodč́ım se může stát pouze registrovaný uživatel, který se sám jako roz-
hodč́ı přihláśı. Rozhodč́ı má možnost se přihlásit na ṕıskáńı zápas̊u, které si

34
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sám vybere. Rozhodč́ı nemá v systému daľśı práva.

5.2.6 Redaktor

Redaktor je uživatel, který má za úkol vypomáhat administrátorovi s ve-
deńım celé ligy. Redaktor může vypomáhat s úpravou informaćı ve veřejné
části stránek a tvorbou dynamického obsahu. Dále se může starat o zápasy
- přidávat popisek a výsledky. Po domluvě s vedoućım futsalové ligy může
také zápasy vkládat a měnit data jejich odehráńı. Dále může vkládat nebo
upravovat aktuality, bany. Redaktorem se stává člověk, kterého administrá-
tor považuje za d̊uvěryhodného. Naopak tato role nemuśı být zastoupena,
pokud neńı potřeba. Práva redaktora můžete vidět na obrázku 5.4.

Obrázek 5.4: Diagram př́ıpad̊u užit́ı pro roli redaktora

5.2.7 Administrátor

Administrátor je role, která má veškerou kontrolu nad vedeńım ligy. Může
upravovat veškeré informace v databázi za pomoci formulář̊u. Dále sledovat
statistiky ligy v rychlém přehledu. Má veškerá práva jako všichni uživatelé
s výjimkou registrovaného hráče, kde nemůže přidávat př́ıspěvky do týmo-
vých chat̊u a přihlašovat se na zápasy. Má možnost využ́ıt funkce rozpisu
zápas̊u, přǐradit nebo upravovat nový čas zápasu a také zápas vložit. Může
upravovat rozpis zápas̊u a přidávat rozhodč́ı k daným zápas̊um. Vkládá po-
kuty týmům nebo je upravuje. Dále slouž́ı ke schvalováńı vedoućıho týmu
nebo může tým vytvořit sám. Má možnost měnit práva některých uživatel̊u.
Může zabanovat uživatele za nevhodné chováńı na globálńım fóru. Daľśı jeho
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možnost́ı je jmenovat redaktora ligy. Administrátorská práva najdete na ob-
rázku 5.5.

Obrázek 5.5: Diagram př́ıpad̊u užit́ı pro roli administrátora
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6 Návrh a implementace systému

V této kapitole je popsán návrh architektury systému a části implementace.
Dále jsou zde informace o návrhu struktury datového modelu databáze spo-
lečně s triggery a procedurami, které řeš́ı problém statistiky na databázové
úrovni. Návrh rozpisu zápis̊u je uveden formou vývojového diagramu v př́ı-
loze A.

6.1 Architektura

V této sekci si poṕı̌seme návrh architektury systému. Měla by být jedno-
dušše implementovatelná, dobře škálovatelná a rozšǐritelná. Dále muśıme zvo-
lit zp̊usob pro komunikaci s databáźı a vytvořit postup při rozpisu zápas̊u.
Jako hlavńı programovaćı jazyk byla zvolena Java. Pro snazš́ı tvorbu aplikace
jsem si vybral framework Spring, který ušetř́ı čas při implementaci, a d́ıky
mnoha design pattern̊um pro vývoj bude také dobře čitelný a rozšǐritelný.

6.2 Model–View–Controller

Pro architekturu systému jsem se rozhodl využ́ıt architektury MVC (Model-
View-Controller). Je to jedna z nejčastěji použ́ıvaných architektur a součást́ı
frameworku je také Spring MVC, která uzp̊usobuje implementaci. Každá ze
tř́ı hlavńıch část́ı je oddělená a má sv̊uj účel. Na obrázku 6.1 lze vidět struk-
turu aplikace. Dále v př́ıloze C můžete vidět UML diagram pro rozlosováńı
zápas̊u.

6.2.1 Model

Model je část aplikace, která obsahuje logiku aplikace, komunikuje s databáźı.
Model se skládá z v́ıce část́ı, a to z DAO (Data Access Object) a Service.
Dále se stará o propojeńı s databáźı.
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Obrázek 6.1: MVC architektura aplikace
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Data Access Object

DAO je součást́ı vrstvy, která slouž́ı pro př́ıstup k dat̊um a spojuje služby
s databáźı. Soubor zná zdroj dat (v tomto př́ıpadě pracuje s doménovým
POJO objektem). Je schopna udržovat CRUD požadavky - vytvářeńı dato-
vého objektu, čteńı dat, jejich aktualizaci a mazáńı z databáze. Pro každý
zdroj dat existuje DAO tř́ıda, která je odděděná od základńı abstraktńı tř́ıdy.
Ukázka je vidět ve výpisu zdrojového kódu BaseDAO 6.1.

pub l i c ab s t r a c t c l a s s BaseDAO<T, ID extends S e r i a l i z a b l e >
implements IBaseDAO<T, ID> {

@Autowired
p r i va t e Ses s ionFactory s e s s i onFac to ry ;

pub l i c Se s s i on g e tSe s s i on ( ) {
re turn s e s s i onFac to ry . ge tCurrentSes s i on ( ) ;

}

pub l i c void save (T en t i t y ) {
Ses s i on h ib e rna t eSe s s i on = ge tSe s s i on ( ) ;
h i b e rna t eSe s s i on . saveOrUpdate ( en t i t y ) ;

}

pub l i c void d e l e t e (T en t i t y ) {
Ses s i on h ib e rna t eSe s s i on = ge tSe s s i on ( ) ;
h i b e rna t eSe s s i on . d e l e t e ( en t i t y ) ;

}

pub l i c void update (T en t i t y ) {
Ses s i on h ib e rna t eSe s s i on = ge tSe s s i on ( ) ;
h i b e rna t eSe s s i on . update ( en t i t y ) ;

}

// d a l s i metody
pub l i c void merge (T en t i t y )
pub l i c L i s t<T> findMany (Query query )
pub l i c T findOne (Query query )
pub l i c T findByID ( Class<T> c lazz , I n t eg e r id
pub l i c L i s t<T> f i n dA l l ( Class<T> c l a z z )
pub l i c I n t eg e r count ( Class<T> c l a z z )

}

Zdrojový kód 6.1: Ukázka generického DAO objektu BaseDAO

Ostatńı DAO tř́ıdy, které jsou v systému, maj́ı také vlastńı rozhrańı, které
děd́ı od IBaseDAO. Sami pak děd́ı od BaseDAO tř́ıdy.
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Service

Service je vrstva aplikace, která slouž́ı jako vněǰśı vrstva modelu. Controller
přes servisńı vrstvu přistupuje k dat̊um modelu. Každá tř́ıda této vrstvy
má automaticky nastavenou property Data Access Objektu přes anotaci
@Autowired. Každá tř́ıda ze servisńı vrstvy má anotaci @Service a vlastńı
rozhrańı. Ve zdrojovém kódu 6.2 je ukázka ze tř́ıdy RoleService.

@Service
pub l i c c l a s s Ro l eSe rv i c e implements IRo l eSe rv i c e {
@Autowired
@Qua l i f i e r ( va lue=”roleDao ”)
p r i va t e IRoleDAO roleDAO ;

@Transact ional
@Override
pub l i c L i s t<Role> l oadAl lRo l e s ( ) {
re turn roleDAO . f i ndA l l ( Role . c l a s s ) ;

}

@Transact ional
@Override
pub l i c void saveRole ( Role r o l e ) {
roleDAO . save ( r o l e ) ;

}

@Transact ional
@Override
pub l i c L i s t<Role> f i ndRo l e sL im i tO f f s e t ( i n t l im i t , i n t o f f s e t ) {
Query query = roleDAO . ge tS e s s i on ( ) . createQuery ( ”FROM Role
ORDER BY crea t e t ime ”) ;

query . s e tF i r s tR e s u l t ( o f f s e t ) ;
query . setMaxResults ( l im i t ) ;
r e turn roleDAO . findMany ( query ) ;

}

// d a l s i metody
pub l i c void updateRole ( Role r o l e )
pub l i c Role f indRoleById ( In t eg e r id )
pub l i c void de l e t eRo l e ( In t eg e r id )
pub l i c I n t eg e r getCount ( )

}

Zdrojový kód 6.2: Ukázka tř́ıdy ze servisńı vrstvy
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Propojeńı s databáźı

Pro komunikaci s databáźı jsem se rozhodl využ́ıt tzv. ORM (Objektově
relačńı mapováńı). Nejpouž́ıvaněǰśım frameworkem je Hibernate, který jsem
také použil. Ten mapuje objekty z javovských tř́ıd na entity v relačńı databázi
a udržuje ji perzistentńı. Mapováńı lze vytvořit pomoćı konfiguračńıch XML
soubor̊u nebo pomoćı anotaćı. Na obrázku 6.2 lze vidět architekturu Hiber-
nate frameworku. Pro připojeńı k databázi tedy využiji obdobnou strukturu.

Obrázek 6.2: Architektura frameworku Hibernate

Konfiguračńı objekt je prvńım Hibernate objektem vytvořeným v aplikaci
s použit́ım tohoto frameworku. Obsahuje dva základńı druhy soubor̊u:

∙ Připojeńı k databázi – připojeńı je nastaveno pomoćı souboru
hibernate.cfg.xml. Ukázka ze souboru je popsána ve zdrojovém kódu
6.3.

∙ Mapováńı tř́ıd – v systému jsem využil mapováńı pomoćı anotaćı
v POJO objektech.
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<?xml ve r s i on=”1 .0 ” encoding=”UTF−8”?>
< !DOCTYPE hibernate−c on f i g u r a t i on PUBLIC
”−//Hibernate /Hibernate Conf igurat ion DTD//EN”
”ht tp : // h ibe rnate . s ou r c e f o r g e . net / hibernate−con f i gu ra t i on −3.0 .

dtd ”>

<hibernate−c on f i g u r a t i on>
<s e s s i on−f a c t o ry>
<mapping c l a s s=”cz . zcu . k iv . dp . database . domain . Actua l i ty ” />
<mapping c l a s s=”cz . zcu . k iv . dp . database . domain . Ban” />

...

<mapping c l a s s=”cz . zcu . k iv . dp . database . domain . User ” />
<mapping c l a s s=”cz . zcu . k iv . dp . database . domain . UserFindTeam” />

</ s e s s i on−f a c t o ry>
</ hibernate−c on f i g u r a t i on>

Zdrojový kód 6.3: Ukázka souboru hibernate.cfg.xml

Konfiguračńı objekt se použ́ıvá k vytvořeńı objektu SessionFactory,
který nastav́ı Hibernate pro aplikaci pomoćı dodaného konfiguračńıho sou-
boru. Umožňuje vytvořeńı instance Session objektu. Obvykle je objekt vy-
tvořen jednou při spuštěńı aplikace. Jeden SessionFactory objekt je vytvořen
pro jednu databázi pomoćı konfiguračńıho souboru.

Session objekt se využ́ıvá k źıskáńı fyzického spojeńı s databáźı. Vytvář́ı
se pokaždé, když je potřeba interakce s databáźı. Perzistentńı objekty jsou
ukládány a źıskávány prostřednictv́ım tohoto objektu.

Transakčńı (Transactional) objekt představuje jednotku práce s da-
tabáźı. Většina z RDBMS podporuje funkci transakćı. Transakce jsou prová-
děny pomoćı transakčńıho manažeru a transakćı (z JDBC nebo JTA).

Dotazovaćı (Query) objekt se dotazuje pomoćı SQL nebo HQL do
databáze a vytvář́ı objekty. Instance takového objektu mapuje parametry
dotazu, limit vrácených výsledk̊u a také jeho provedeńı.

Objekt kritéríı (Criteria) je využ́ıván pro vytvářeńı a prováděńı objek-
tově orientovaných kritéríı a źıskáváńı objekt̊u.

Jako perzistentńı objekty se využ́ıvaj́ı tzv. POJO (Plain Old Java Object)
objekty. Tyto objekty se jedna ku jedné mapuj́ı s databázovou tabulkou.
Př́ıklad takového objektu můžete vidět ve zdrojovém kódu 6.4. Př́ıklad je
převzat a zkrácen ze tř́ıdy Role.java.
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@Entity // I d e n t i f i k a t o r , ze j e t r i d a en t i t ou
@Table (name=”ROLE”) // mapovani na tabulku
pub l i c c l a s s Role {
@Id // j e primarnim kl icem
@NotEmpty(message = ”{NotEmpty . r i g h t s . name} ”) //nesmi byt

prazdny
@Length (max = 64 , message = ”{Length . r i g h t s . name} ”) // urcen i

de lky
@Column(name = ”role name ”) //mapovani na s loupec v tabu l ce
p r i va t e St r ing name ;

@Length (max = 5 , message = ”{Length . r i g h t s . sho r t cut } ”) // urcen i
de lky

@Column(name=”shor t cut ”) //mapovani na s loupec v tabu l ce
p r i va t e St r ing shor t cut ;

@ManyToMany(mappedBy=” r o l e s ”) // urcen i r e l a c e s u z i v a t e l i
p r i va t e Lis t<User> use r s ;

@ManyToMany( f e t ch = FetchType .LAZY) // urcen i r e l a c e s pravy
@JoinTable (name = ”ROLE HAS RIGHTS” , joinColumns = {
@JoinColumn (name = ”role name ” , nu l l a b l e = f a l s e , updatable =
f a l s e ) } ,

inverseJoinColumns = { @JoinColumn (name = ”right name ” ,
nu l l a b l e = f a l s e , updatable = f a l s e ) }) // propo j en i pres
pomocnou tabulku

p r i va t e Lis t<Rights> r i g h t s ;

// g e t t e ry a s e t t e r y
}

Zdrojový kód 6.4: Ukázka POJO tř́ıdy

6.2.2 Controller

Controller (česky kontroler) funguje jako koordinátor mezi modelem a view,
a spravuje aplikačńı logiku. Kontroler dostane požadavek od klienta. Přes
model přistupuje k dat̊um do databáze. Výsledná data dále pośılá do části
view, která je zobraźı na obrazovku klienta. Je tedy zodpovědný za odpověd’
programu na požadavek klienta. Ukázka je popsána ve zdrojovém kódu 6.5.
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@Contro l ler
pub l i c c l a s s BanContro l ler {
@Autowired
@Qua l i f i e r ( ”banServ ice ”)
p r i va t e IBanServ ice banServ ice ;

@Autowired
@Qua l i f i e r ( ”banTypeService ”)
p r i va t e IBanTypeService banTypeService ;

@RequestMapping ( va lue = ”/BanList ” , method = RequestMethod .GET)
pub l i c S t r ing getBans (Model model , @RequestParam( value=”page ” ,

r equ i r ed=f a l s e ) In t eg e r page ) {
I n t eg e r bansCount = banServ ice . getCount ( ) ;
I n t eg e r count = 0 ;
i f ( bansCount % Constants .RECORDS ON PAGE ADMIN != 0) {
count = 1 ;

}
count += ( bansCount / Constants .RECORDS ON PAGE ADMIN) ;

i f ( page == nu l l ) {
page = 1 ;

}

List<Ban> l i s tOfBans = banServ ice . f indBansL imi tOf f s e t (
Constants .RECORDS ON PAGE ADMIN, ( page − 1) * Constants .
RECORDS ON PAGE ADMIN) ;

model . addAttr ibute ( ”ban ” , new Ban ( ) ) ;
model . addAttr ibute ( ” l i s tOfBans ” , l i s tOfBans ) ;
model . addAttr ibute ( ”pageCount ” , count ) ;
r e turn ”admin/BanList ” ;

}

// d a l s i metody
}

Zdrojový kód 6.5: Ukázka controlleru

Každý kontroler je označen anotaćı @Controller. Vždy má př́ıstup pouze
k servisńı vrstvě z modelu. Potřebné tř́ıdy z této vrstvy jsou do kontroleru
injektovány. Můžete také vidět mapováńı URL požadavku na danou metodu
controlleru. To je zajǐstěno pomoćı anotace @RequestMapping, kde hodnota
znamená URL adresu a určuje metodu GET nebo POST, podle účelu dané
metody. Dále je vidět také namapováńı na view. Tř́ıda kontroleru vraćı řetě-
zec, ve kterém se nacháźı jméno JSP souboru. Ten se zobraźı společně s daty
z modelu.
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6.2.3 View

View (česky pohled) představuje část aplikace, která obsahuje soubory zob-
razuj́ıćı uživateli danou stránku. Výstupem je vyrenderovaná HTML stránka.
Pohled se skládá ze tř́ı hlavńıch druh̊u soubor̊u:

∙ JSP soubory – obsahová část webových stránek.

∙ CSS soubory – kaskádové styly pro vzhled.

∙ JS soubory – JavaScriptové soubory pro jednoduché dynamické vlast-
nosti.

V JSP souborech je logika vytvořena pomoćı knihovny JSTL (JSP Stan-
dard Tag Library). Ta nab́ıźı využit́ı cykl̊u, podmı́nek a daľśıch možnost́ı.

6.3 Databázový model

Databázový model aplikace vycháźı plně z funkčńıch požadavk̊u na daný
systém vzniklých při analýze potencinálńıch zákazńık̊u v kapitole 5.2. Celkový
relačńı datový model můžete naj́ıt v př́ıloze B diplomové práce. Hlavńım
požadavkem na databázi je jej́ı obecnost pro r̊uzné sporty. Je potřeba vytvořit
takový koncept, který dokáže být napojen na sportovńı odvětv́ı s r̊uznými
statistikami a možnostmi. Ty v jiných sportech využity nebudou.

Návrh databáze byla jedna ze stěžejńıch úkol̊u systému. Při špatném ná-
vrhu nebo při mapováńı pouze na jeden sport by mohlo doj́ıt k mnoha ne-
srovnalostem při budoućım využit́ı u sportu jiného. Navrženo tedy bylo 43
tabulek, které od d̊uležitých k méně d̊uležitým určuj́ı ráz aplikace. Nyńı bu-
dou popsány jednotlivé tabulky společně s informaćı, kterou v sobě uchová-
vaj́ı. U všech tabulek existuj́ı dva atributy, které uchovávaj́ı posledńı změnu
a také datum vytvořeńı záznamu. Tyto atributy jsou popsány v tabulce 6.1.

Název Datový typ Kĺıč Nulový Popisek
create time TIMESTAMP(0) 7 7 datum a čas vytvořeńı záznamu
update time TIMESTAMP(0) 7 7 datum a čas posledńı úpravy záznamu

Tabulka 6.1: Atributy společné pro všechny tabulky
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6.4 Tvorba dynamického obsahu

Webové stránky mohou obsahovat kromě statických stránek také jiné in-
formativńı stránky. Ty si vytvář́ı administrátor sám. Proto byla vytvořena
struktura pro ukládáńı takových stránek. Ke každé stránce je nutné uchová-
vat kategorii a zdrojový kód, který se při otevřeńı kategorie zobraźı. Je také
možné vytvořit podkategorie, a to maximálně do hloubky 3 (tedy subsubka-
tegorie).

Tabulka CATEGORY

Tabulka ukládá informace o kategoríıch, které je možné do systému vložit
dynamicky. Struktura entity je znázorněna v tabulce 6.2.

Název Datový typ Kĺıč Nulový Popisek
id category INT PK 7 identifikátor kategorie

title VARCHAR(100) 7 7 titulek kategorie
id page INT FK 7 identifikátor stránky se zdrojovým kódem

Tabulka 6.2: Tabulka CATEGORY

Tabulka PAGE

Tabulka obsahuje záznamy o stránkách, které jsou přǐrazeny kategoríım, sub-
kategoríım nebo subsubkategoríım. Mohou se ještě skládat z podstránek. To
určuje flag subpages. Struktura je popsána v tabulce 6.3.

Název Datový typ Kĺıč Nulový Popisek
id page INT PK 7 identifikátor zdrojové stránky

source text TEXT 7 7 zdrojový kód stránky
title VARCHAR(100)XT 7 7 titulek stránky

subpages BOOL 7 7 flag, zda má stránka podstránky
path INT 7 3 cesta k souboru

Tabulka 6.3: Tabulka PAGE
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Tabulka SUBCATEGORY

Subkategorie nese podobné informace jako kategorie, pouze má nav́ıc odkaz
na svoji rodičovskou kategorii. Struktura je vidět v tabulce 6.4.

Název Datový typ Kĺıč Nulový Popisek
id subcategory INT PK 7 identifikátor subkategorie

title VARCHAR(100) 7 7 titulek subkategorie
id category INT FK 7 identifikátor nadřazené kategorie

id page INT FK 7 identifikátor stránky se zdrojovým kódem

Tabulka 6.4: Tabulka SUBCATEGORY

Tabulka SUBSUBCATEGORY

Tabulka subsubkategorie je daľśı v hierarchii kategoríı stránek, která je pod
subkategoríı. Strukturu ukazuje tabulka 6.5.

Název Datový typ Kĺıč Nulový Popisek
id subsubcategory INT PK 7 identifikátor subsubkategorie

title VARCHAR(100) 7 7 titulek subsubkategorie
id subcategory INT FK 7 identifikátor nadžazené subkategorie

id page INT FK 7 identifikátor stránky se zdrojovým kódem

Tabulka 6.5: Tabulka SUBSUBCATEGORY

Tabulka TEXT

Tato entita představuje jeden zdrojový kód stránky, pokud se kategorie page
skládá z podtext̊u. Struktura je popsána v tabulce 6.6.

Název Datový typ Kĺıč Nulový Popisek
id text INT PK 7 identifikátor textu

title VARCHAR(100) 7 7 titulek textu
source text TEXT 7 7 zdrojový kód textu

path TEXT 7 3 cesta k souboru
id page INT FK 7 identifikátor nadřazené stránky

Tabulka 6.6: Tabulka TEXT
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6.5 Práva v systému

Každý návštěvńık webových stránek má určitá práva. Muśı se vytvořit struk-
tura, která má za úkol uchovávat veškeré informace k privilegíım uživatel̊u
v systému. Dále je nutné umožnit možné přidáváńı nebo odeb́ıráńı práv,
proto muśı být tato definice dynamicky vyřešená.

Tabulka USER

Jedna z nejd̊uležitěǰśıch entit, která slouž́ı k uchováńı uživatel̊u. Obsahuje
potřebné informace o jednom uživateli, který se do systému zaregistruje.
Jako primárńı kĺıč bylo zvoleno uživatelské jméno, které muśı být unikátńı.
Všechny ostatńı role typu hráč, rozhodč́ı, trenér nebo brankář muśı mı́t sv̊uj
záznam v této tabulce. Struktura je vyznačena v tabulce 6.7.

Název Datový typ Kĺıč Nulový Popisek
username VARCHAR(64) PK 7 identifikátor uživatele

name VARCHAR(32) 7 7 jméno uživatele
surname VARCHAR(64) 7 7 př́ıjmeńı uživatele

email VARCHAR(128) 7 7 email uživatele
password VARCHAR(255) 7 7 heslo uživatele

active BOOL 7 7 flag, zda je uživatel aktivńı
phone number VARCHAR(14) 7 3 telefonńı č́ıslo uživatele

notes TEXT 7 3 poznámky k uživateli

Tabulka 6.7: Tabulka USER

Tabulka ROLE

Č́ıselńık uchovávaj́ıćı role v systému. Jednotlivé role jsou předdefinovány a
nebude možné je změnit v rámci systému. Všechny role jsou popsané v kapi-
tole 5.2. Struktura tabulky je možná vidět v tabulce 6.8.

Název Datový typ Kĺıč Nulový Popisek
role name VARCHAR(64) PK 7 název role
shortcut VARCHAR(5) 7 3 zkratka role

Tabulka 6.8: Tabulka ROLE
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Tabulka RIGHT

Č́ıselńık uchovávaj́ıćı práva na možné úkony v systému. Jednotlivá práva
existuj́ı na každou akci, kterou lze v systému vykonat. Každá role má ur-
čitá práva, která v budoucnu mohou být obohacována o daľśı nebo naopak.
Definice entity je vidět v tabulce 6.9.

Název Datový typ Kĺıč Nulový Popisek
right name VARCHAR(64) PK 7 název práva

shortcut VARCHAR(5) 7 3 zkratka práva

Tabulka 6.9: Tabulka RIGHT

Tabulka BAN

Entita obsahuje informace o banech, které byly přidělené uživateli. Je možné
ukončit ban dř́ıve, než je jeho datum vypršeńı, proto je uchovávána informace
o aktivnosti (sloupec active). Struktura tabulky je popsána v tabulce 6.10.

Název Datový typ Kĺıč Nulový Popisek
id ban INT PK 7 identifikátor banu

maturity DATETIME 7 7 datum vypršeńı banu
duration INT 7 7 délka trváńı

active BOOL 7 7 flag, jestli je ban aktivńı
id ban type INT FK 7 identifikátor typu banu
username VARCHAR(64) FK 7 identifikátor uživatele

Tabulka 6.10: Tabulka BAN

Tabulka BAN TYPE

Č́ıselńık obsahuj́ıćı typy ban̊u, které je možné přidělit. Bany se udávaj́ı na-
př́ıklad za nevhodné chováńı na internetu. Jedńım z př́ıklad̊u může být psańı
vzkaz̊u se sprostými slovy. Entita má strukturu popsanou v tabulce 6.11.
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Název Datový typ Kĺıč Nulový Popisek
id ban type INT PK 7 identifikátor typu banu

name VARCHAR(64) 7 7 název typu banu
shortcut VARCHAR(5) 7 3 zkratka typu banu

Tabulka 6.11: Tabulka BAN TYPE

Tabulka ACTUALITY

Tabulka obsahuje aktuality, které se budou zobrazovat na hlavńı stránce nebo
v sekci aktualit. Slouž́ı k uložeńı nejd̊uležitěǰśıch informaćı pro uživatele webu.
Entita obsahuje id jako primárńı kĺıč, titulek a text aktuality. Struktura je
popsána v tabulce 6.12.

Název Datový typ Kĺıč Nulový Popisek
id actuality INT PK 7 identifikátor aktuality

title VARCHAR(100) 7 7 titulek aktuality
text TEXT 7 7 text aktuality

Tabulka 6.12: Tabulka ACTUALITY

Tabulka BANNER

Entita slouž́ı k uložeńı obrázku banneru určitého sponzora. Pokud má spon-
zor sv̊uj banner (obrázek) v požadovaném formátu, bude zobrazen na hlavńı
stránce. Struktura je zobrazena v tabulce 6.13.

Název Datový typ Kĺıč Nulový Popisek
id banner INT PK 7 identifikátor banneru

path TEXT 7 7 cesta k banneru
active BOOL 7 7 flag, zda je banner aktivńı

id sponsor INT FK 7 identifikátor sponzora

Tabulka 6.13: Tabulka BANNER

Tabulka COACH

Entita představuje trenéra týmu. Struktura je popsána v tabulce 6.14.
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Název Datový typ Kĺıč Nulový Popisek
id coach INT PK 7 identifikátor trenéra

id coach type INT FK 7 identifikátor typu trenéra
username INT FK 7 identifikátor uživatele

Tabulka 6.14: Tabulka COACH

Tabulka COACH TYPE

Č́ıselńık obsahuj́ıćı typy trenér̊u, které je možné přidělit. Ukládaj́ı se záznamy
jako hlavńı trenér, asistent trenéra. Struktura entity je popsána v tabulce
6.15.

Název Datový typ Kĺıč Nulový Popisek
id coach type INT PK 7 identifikátor typu trenéra

name VARCHAR(64) 7 7 název typu trenéra
shortcut VARCHAR(5) 7 3 zkratka typu trenéra

Tabulka 6.15: Tabulka COACH TYPE

Tabulka COMMENT MATCH

Tato entita slouž́ı pro uložeńı komentář̊u k jednotlivým zápas̊um od
návštěvńık̊u webových stránek. Komentáře budou k viděńı a přidáńı u detailu
zápasu. Struktura tabulky je zobrazena v tabulce 6.16.

Název Datový typ Kĺıč Nulový Popisek
id comment match INT PK 7 identifikátor komentáře k zápasu

author VARCHAR(100) 7 7 autor komentáře
text TEXT 7 7 text komentáře
likes INT 7 7 počet lik̊u komentáře

dislikes INT 7 7 počet dislik̊u komentáře
id match INT FK 7 identifikátor zápasu

Tabulka 6.16: Tabulka COMMENT MATCH

Tabulka COMMENT MATCH PHOTO

Tabulka slouž́ı k ukládáńı komentář̊u k fotkám zápas̊u. Strukturu lze vidět
v tabulce 6.17.
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Název Datový typ Kĺıč Nulový Popisek
id comment match photo INT PK 7 identifikátor komentáře

author VARCHAR(100) 7 7 autor komentáře
text TEXT 7 7 text komentáře
likes INT 7 7 počet lik̊u

dislikes INT 7 7 počet dislik̊u
id match photo INT FK 7 identifikátor zápasové fotografie

Tabulka 6.17: Tabulka COMMENT MATCH PHOTO

Tabulka COMMENT PHOTO

Tato tabulka je posledńı, ve které se ukládaj́ı komentáře. Tentokrát k fo-
tografíım uložených v galeríıch. Struktura je obdobná a ukazuje ji tabulka
6.18.

Název Datový typ Kĺıč Nulový Popisek
id comment photo INT PK 7 identifikátor komentáře

author VARCHAR(100) 7 7 autor komentáře
text TEXT 7 7 text komentáře
likes INT 7 7 počet lik̊u komentáře

dislikes INT 7 7 počet dislik̊u komentáře
id photo INT FK 7 identifikátor fotografie

Tabulka 6.18: Tabulka COMMENT PHOTO

Tabulka FACULTY

Č́ıselńık uchovávaj́ıćı data o fakultách. Pokud se jedná o univerzitńı ligu, je
nutné mı́t informace, na které fakultě hráč studuje. Pokud se nejedná o uni-
verzitńı ligy, tabulka se nevyužije a z̊ustane prázdná. Struktura je popsána v
tabulce 6.19.

Název Datový typ Kĺıč Nulový Popisek
id faculty INT PK 7 identifikátor fakulty

name VARCHAR(64) 7 7 název fakulty
shortcut VARCHAR(5) 7 3 zkratka fakulty

Tabulka 6.19: Tabulka FACULTY
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Tabulka FINE

Tabulka slouž́ı k uložeńı informaćı o pokutách, které byly uděleny týmům.
Může také být spojena s nějakým zápasem. Struktura je zobrazena v tabulce
6.20.

Název Datový typ Kĺıč Nulový Popisek
id fine INT PK 7 identifikátor pokuty

description TEXT 7 7 popis pokuty
amount INT 7 7 částka k zaplaceńı
maturity DATE 7 7 datum splatnosti pokuty

paid BOOL 7 7 flag, zda-li je pokuta zaplacena
id team INT FK 7 identifikátor týmu

id fine type INT FK 7 identifikátor typu pokuty
id match INT FK 3 identifikátor zápasu

Tabulka 6.20: Tabulka FINE

Tabulka FINE TYPE

Č́ıselńık obsahuj́ıćı typy pokut, které je možné vytvořit. Můžou to být na-
př́ıklad pokuty za špatný zápis, za neodehraný zápas a daľśı. Struktura je
popsána v tabulce 6.21.

Název Datový typ Kĺıč Nulový Popisek
id fine type INT PK 7 identifikátor typu pokuty

name VARCHAR(64) 7 7 názeev typu pokuty
shortcut VARCHAR(5) 7 3 zkratka typu pokuty

Tabulka 6.21: Tabulka FINE TYPE

Tabulka FORUM

Jednotlivé záznamy v tabulce označuj́ı př́ıspěvky, které uživatelé na fórum
přidali. K př́ıspěvk̊um mohou daľśı uživatelé přidávat

”
palce nahoru a dol̊u“.

Strukturu můžete vidět v tabulce 6.22.
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Název Datový typ Kĺıč Nulový Popisek
id message INT PK 7 identifikátor př́ıspěvku ve fóru

title VARCHAR(100) 7 3 titulek př́ıspěvku
text TEXT 7 7 text př́ıspěvku

author VARCHAR(100) 7 7 autor př́ıspěvku
likes INT 7 7 počet lik̊u př́ıspěvku

dislikes INT 7 7 počet dislik̊u př́ıspěvku
username INT FK 3 identifikátor uživatele

Tabulka 6.22: Tabulka FORUM

Tabulka GALLERY

Tabulka obsahuje informace o galeríıch. Pro přeskakuj́ıćı obrázky na hlavńı
stránce webovek je vložena hlavńı galerie. Ke každé galerii mohou uživatelé
také přidávat liky a disliky. Struktura je popsána v tabulce 6.23.

Název Datový typ Kĺıč Nulový Popisek
id gallery INT PK 7 identifikátor galerie

title VARCHAR(100) 7 7 titulek galerie
description TEXT 7 7 popisek galerie

likes INT 7 7 počet lik̊u galerie
dislikes INT 7 7 počet dislik̊u galerie

Tabulka 6.23: Tabulka GALLERY

Tabulka GOAL

Tabulka obsahuje góly, které byly vstřelené v rámci zápas̊u. Zde docháźı
k rozd́ılu u ukládáńı r̊uzných sport̊u. U futsalu, hokeje, florbalu a daľśıch
je možné ukládat jednotlivé góly společně s asistencemi. Ovšem pokud ne-
chceme ukládat statistiky tak podrobně nebo máme jiné sporty (basketbal,
házená a daľśı), potřebujeme ukládat pouze kolik hráč̊u dalo kolik gól̊u a ne-
ukládat daľśı informace. Proto je mnoho parametr̊u nepovinných a vytvořen
sloupec count. Strukturu lze vidět v tabulce 6.24.
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Název Datový typ Kĺıč Nulový Popisek
id goal INT PK 7 identifikátor gólu
time VARCHAR(5) 7 3 čas, ve kterém gól padl

match part INT 7 3 část zápasu, ve které gól padl
count INT 7 3 poočet gól̊u

id goal type INT FK 7 identifikátor typu gólu
id match INT FK 7 identifikátor zápasu

id player goal INT FK 7 identifikátor hráče, který dal gól
id player assist 1 INT FK 3 identifikátor hráče, který měl prvńı asistenci
id player assist 2 INT FK 3 identifikátor hráče, který měl druhou asistenci

Tabulka 6.24: Tabulka GOAL

Tabulka GOALKEEPER

Tabulka obsahuje informace o rozhodč́ıch. Je navázána na tabulku hráče,
protože brankář může vypomoci týmu v poli a dávat góly. V tabulce jsou
uloženy statistiky souvisej́ıćı pouze s brankářem. Entita má strukturu po-
psanou v tabulce 6.25.

Název Datový typ Kĺıč Nulový Popisek
id goalkeeper INT PK 7 identifikátor brankáře

saves INT 7 7 počet úspěšných zákrok̊u
goals INT 7 7 počet obdržených gól̊u
wins INT 7 7 počet v́ıtězstv́ı

active BOOL 7 7 flag, jestli je brankář aktivńı
id player INT FK 7 identifikátor hráče, který je zárroveň brankářem

Tabulka 6.25: Tabulka GOALKEEPER

Tabulka GOAL TYPE

Č́ıselńık obsahuj́ıćı typy gól̊u, které je možné vstřelit. Při sportech, kde ne-
ukládáme asistence př́ımo u gólu, je v této tabulce uložen také typ pro asis-
tenci. Jedńım ze sloupečk̊u určeným pro speciálńı sporty, je own. Určuje typ
gólu, který je vlastńı a je připisován druhému týmu. Struktura je sepsána
v tabulce 6.26

Tabulka MATCHES

Tabulka slouž́ıćı pro ukládáńı zápas̊u. K zápasu jde uložit organizátor zápasu
a také maximálně čtyři rozhodč́ı. Tabulka má název ve množném č́ısle, pro-
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Název Datový typ Kĺıč Nulový Popisek
id goal type INT PK 7 identifikátor typu gólu

name VARCHAR(64) 7 7 název typu gólu
shortcut VARCHAR(5) 7 3 zkratka typu gólu

own BOOL 7 7 flag, jestli je gól vlastńı

Tabulka 6.26: Tabulka GOAL TYPE

tože MATCH je rezervované slovo jazyka SQL. Struktura entity je popsána
v tabulce 6.27.

Název Datový typ Kĺıč Nulový Popisek
id match INT PK 7 identifikátor zápasu

description INT 7 3 popis zápasu
date DATETIME 7 3 datum a čas odehráńı zápasu

goals home INT 7 7 počet gól̊u domáćıch v zápasu
goals away INT 7 7 počet gól̊u host́ı v zápasu

round INT 7 3 kolo, ve kterém se zápas odehraje
basic part INT 7 7 flag, jestli je zápas v základńı části

year VARCHAR(9) 7 3 sezóna, ve kterém se zápas odehraje
match number INT 7 7 č́ıslo zápasu

played BOOL 7 7 flag, zda je zápas odehraný
team id home INT FK 7 identifikátor domáćıho týmu
team id away INT FK 7 identifikátor hostuj́ıćıho týmu

team id organizator INT FK 3 identifikátor organizátorského týmu
id referee INT FK 3 identifikátor hlavńıho rozhodč́ıho
id referee1 INT FK 3 identifikátor daľśıho rozhodč́ıho
id referee2 INT FK 3 identifikátor daľśıho rozhodč́ıho
id referee3 INT FK 3 identifikátor daľśıho rozhodč́ıho

Tabulka 6.27: Tabulka MATCHES

Tabulka PHOTO

Entita pro ukládáńı fotografíı. Každá fotografie je přǐrazena určité galerii.
Struktura je zobrazena v tabulce 6.28.

Tabulka PLAYER

Entita je jednou z daľśıch velmi d̊uležitých tabulek v databázovém modelu.
Obsahuje d̊uležité informace o hráč́ıch a také veškeré statistiky. Opět zde mů-
žeme vidět sloupce jako red card nebo yellow card, které jsou určené hlavně
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Název Datový typ Kĺıč Nulový Popisek
id photo INT PK 7 identifikátor fotografie

description TEXT 7 7 popisek fotografie
title VARCHAR(100)XT 7 7 titulek fotografie
likes INT 7 7 počet lik̊u fotografie

dislikes INT 7 7 počet dislik̊u fotografie
path INT 7 3 cesta k fotografii

id gallery INT FK 7 identifikátor galerie, do které fotografie patř́ı

Tabulka 6.28: Tabulka PHOTO

pro sporty jako fotbal nebo futsal. Existuje zde nespecifikovaný flag, který
např́ıklad pro futsalovou ligu znamená, že hráč je členem USK. Struktura je
popsána v tabulce 6.29.

Název Datový typ Kĺıč Nulový Popisek
id player INT PK 7 identifikátor hráče
number INT 7 7 č́ıslo na dresu hráče

goal INT 7 7 počet gól̊u hráče
assist INT 7 7 počet asistenćı hráče

penalty INT 7 7 počet trenstných minut hráče
red card INT 7 7 počet žlutých karet hráče

yellow card INT 7 7 počet červených karet hráče
active BOOL 7 7 flag, zda je hráč aktivńı
flag BOOL 7 3 nespecifikovaný flag

id team INT FK 7 identifikátor týmu, za který hráč hraje
id faculty INT FK 3 identifikátor fakulty, kterou hráč studuje
id status INT FK 3 identifikátor statusu hráče
id post INT FK 7 identifikátor postu hráče

username INT FK 7 identifikátor uživatele

Tabulka 6.29: Tabulka PLAYER

Tabulka POST

Č́ıselńık obsahuj́ıćı informace o typech post̊u jednotlivých hráč̊u. Záznamy
budou vloženy do databáze staticky. Struktura je sepsána v tabulce 6.30.

Tabulka REFEREE

Tabulka udržuje v systému informace o rozhodč́ıch. Struktura je vidět v ta-
bulce 6.31.
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Název Datový typ Kĺıč Nulový Popisek
id post INT PK 7 identifikátor postu
name VARCHAR(64) 7 7 název postu

shortcut VARCHAR(5) 7 3 zkratka postu

Tabulka 6.30: Tabulka POST

Název Datový typ Kĺıč Nulový Popisek
id referee INT PK 7 identifikátor rozhodč́ıho

id referee type INT FK 7 identifikátor typu rozhodč́ıho
username INT FK 7 identifikátor uživatele, který se stal rozhodč́ım

Tabulka 6.31: Tabulka REFEREE

Tabulka REFEREE TYPE

Č́ıselńık obsahuj́ıćı typy rozhodč́ıch, které v daném sportu mohou být. Mo-
hou to být rozhodč́ı hlavńı, čárov́ı, nebo videorozhodč́ı a daľśı. Struktura je
popsána v tabulce 6.32.

Název Datový typ Kĺıč Nulový Popisek
id referee type INT PK 7 identifikátor typu rozhodč́ıho

name VARCHAR(64) 7 7 název typu rozhodč́ıho
shortcut VARCHAR(5) 7 3 zkratka typu rozhodč́ıho

Tabulka 6.32: Tabulka REFEREE TYPE

Tabulka ROSTER

Tabulka obsahuje spoupisky týmů na daný zápas. Soupisky budou vytvá-
řeny při vzniku zápas̊u. Následně budou při přidáńı nebo odeb́ıráńı hráč̊u
jednotlivé soupisky aktualizovány. Hráč se může na zápas přihlásit, může
být nominován. Hlavńım ćılem je určit, kolik zápas̊u daný hráč odehrál. Pro
vedeńı futsalové ligy je potřeba jednodušše zjistit počet odehraných zápas̊u.
Strukturu entity je možné vidět v tabulce 6.33.
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Název Datový typ Kĺıč Nulový Popisek
id roster INT PK 7 identifikátor záznamu v soupisce
signed BOOL 7 7 flag, jestli je hráč přihlášen na zápas

nominated BOOL 7 7 flag, jestli je hráč nominován na zápas
played BOOL 7 7 flag, jestli hráč odehrál zápas

id player INT FK 7 identifikátor hráče
id match INT FK 7 identifikátor zápasu

Tabulka 6.33: Tabulka ROSTER

Tabulka SETTING

Tabulka obsahuje nastaveńı, které budou proĺınány celým systémem. Struk-
tura je zobrazena v tabulce 6.34.

Název Datový typ Kĺıč Nulový Popisek
id setting INT PK 7 identifikátor nastaveńı

name VARCHAR(100) 7 7 název nastaveńı
value VARCHAR(64) 7 7 hodnota nastaveńı

default value VARCHAR(64) 7 7 defaultńı hodnota nastaveńı

Tabulka 6.34: Tabulka SETTING

Tabulka SOCIAL EVENT

Tato tabulka ukládá informace o společenských akćıch. Jakýkoliv registro-
vaný uživatel může na stránky vložit společenskou akci pro pozváńı ostatńıch
návštěvńık̊u webových stránek. Struktura je popsána v tabulce 6.35.

Název Datový typ Kĺıč Nulový Popisek
id social event INT PK 7 identifikátor společenské akce

title VARCHAR(100) 7 7 titulek společenské akce
text TEXT 7 7 popisek společenské akce

datetime from DATETIME 7 7 datum a čas začátku společenské akce
datetime to DATETIME 7 7 datum a čas konce společenské akce

place VARCHAR(128) 7 7 mı́sto společenské akce
username INT FK 7 identifikátor uživatele, který akci založil

Tabulka 6.35: Tabulka SOCIAL EVENT
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Tabulka SPONSOR

Entita obsahuje informace o sponzorech ligy. Struktura je sepsána v tabulce
6.36.

Název Datový typ Kĺıč Nulový Popisek
id sponsor INT PK 7 identifikátor sponzora

name VARCHAR(100) 7 7 název sponzora
description TEXT 7 7 popisek sponzora

Tabulka 6.36: Tabulka SPONSOR

Tabulka STATUS

Tabulka obsahuje informace o statusech hráč̊u. Může představovat r̊uzné
druhy status̊u. Jedńım z typ̊u může být registrovaný a neregistrovaný hráč, ve
které mohou být rozděleni do daľśıch kategoríı. Jinou možnost́ı je např́ıklad
rozděleńı podle výšky poplatku za hrańı ligy. Struktura entity je popsána v
tabulce 6.37.

Název Datový typ Kĺıč Nulový Popisek
id status INT PK 7 identifikátor statusu

name VARCHAR(100) 7 7 název statusu
shortcut VARCHAR(5) 7 3 zkratka statusu

price INT 7 3 cena, kterou hráč zaplat́ı za účast

Tabulka 6.37: Tabulka STATUS

Tabulka TEAM

Tabulka uchovává statistiky a daľśı informace o týmech, kteř́ı hraj́ı ligu.
Každý tým muśı mı́t svého vedoućıho z role uživatel̊u systému. Struktura je
popsána v tabulce 6.38.

Tabulka TEAM CHAT

Tabulka slouž́ı pro uložeńı zpráv do týmového chatu. Informace z tabulky vid́ı
pouze hráči daného týmu. Ostatńı uživatelé př́ıstup k informaćım nemaj́ı (a
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Název Datový typ Kĺıč Nulový Popisek
id team INT PK 7 identifikátor týmu
name VARCHAR(64) 7 7 název týmu

shortcut VARCHAR(5) 7 3 zkratka týmu
wins INT 7 7 počet v́ıtězstv́ı
loses INT 7 7 počet proher
draw INT 7 7 počet remı́z

wins pp INT 7 7 počet v́ıtězstv́ı v prodloužeńı
loses pp INT 7 7 počet porážek v prodloužeńı
wins so INT 7 7 počet v́ıtězstv́ı po samostatných nájezdech
loses so INT 7 7 počet proher po samostatných nájezdech

goals home INT 7 7 počet vstřelených gól̊u
goals away INT 7 7 počet obdržených gól̊u

points INT 7 7 počet źıskaných bod̊u
penalty INT 7 7 počet trestných minut
active BOOL 7 7 flag, zda je tým aktivńı

team leader INT FK 3 identifikátor vedoućıho týmu
id coach main INT FK 3 identifikátor hlavńıho trenéra

id coach assitant INT FK 3 identifikátor asistenta trenéra
id coach third INT FK 3 identifikátor př́ıpadného daľśıho trenéra

Tabulka 6.38: Tabulka TEAM

to ani administrátor ligy). Struktura je vidět v tabulce 6.39.

Název Datový typ Kĺıč Nulový Popisek
id message INT PK 7 identifikátor zprávy v týmovém chatu

title VARCHAR(100) 7 3 titulek zprávy
text TEXT 7 7 text zprávy

id team INT FK 7 identifikátor týmu
id player INT FK 7 identifikátor hráče, který zprávu napsal

Tabulka 6.39: Tabulka TEAM CHAT

Tabulka TEAM FIND PLAYER

Tato tabulka obsahuje informace o týmech, které hledaj́ı hráče. Vedoućı týmu
může vložit do této sekce př́ıspěvek a t́ım zvýšit šance k nalezeńı daľśıch hráč̊u
do svého týmu. Struktura je zobrazena v tabulce 6.40.

Tabulka USER FIND TEAM

Tato entita je opačnou k předchoźı. I nov́ı uživatelé maj́ı možnost zvýšit
šance na zapojeńı do ligy prostřednictv́ım informaćı uložených v této tabulce.
Struktura je popsána v tabulce 6.41.
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Název Datový typ Kĺıč Nulový Popisek
id team find player INT PK 7 identifikátor záznamu tým hledá hráče

title VARCHAR(100) 7 7 titulek záznamu
description TEXT 7 7 popisek záznamu

active BOOL 7 7 flag, jestli je záznam aktuálńı
id team INT FK 7 identifikátor týmu

Tabulka 6.40: Tabulka TEAM FIND PLAYER

Název Datový typ Kĺıč Nulový Popisek
id user find team INT PK 7 identifikátor záznamu uživatel hledá tým

title VARCHAR(100) 7 7 titulek záznamu
description TEXT 7 7 popisek záznamu

active BOOL 7 7 flag, jestli je záznam aktuálńı
username INT FK 7 identifikátor uživatele

Tabulka 6.41: Tabulka USER FIND TEAM

6.5.1 Procedury

Procedury jsou uložené části kódu, které se mohou použ́ıvat v́ıcekrát za se-
bou. Mohou mı́t parametry a výstupńı hodnoty. Hlavńım využit́ım uložených
procedur v mé práci je aktualizace statistik. Při źıskáváńı statistik by vzni-
kaly velmi složité a časově náročné dotazy. Proto jsem se rozhodl využ́ıt
uložeńı některých statistik př́ımo u entit a pomoćı trigger̊u hodnoty uklá-
dat nebo měnit. Zdrojový kód 6.6 ukazuje proceduru pro uložeńı statistik
z tabulky gólu do tabulky hráč.
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BEGIN
DECLARE id g o a l p l a y e r INTEGER;
DECLARE i d g o a l a s s i s t 1 INTEGER;
DECLARE i d g o a l a s s i s t 2 INTEGER;
DECLARE goal type own name BOOLEAN;

SELECT a . i d p l ay e r goa l , a . i d p l a y e r a s s i s t 1 , a .
i d p l a y e r a s s i s t 2 , b . own INTO id goa l p l ay e r ,
i d g o a l a s s i s t 1 , i d g o a l a s s i s t 2 , goal type own FROM goa l AS
a LEFT JOIN goa l type AS b ON a . i d goa l t yp e = b . i d goa l t yp e
WHERE a . i d g o a l = goa l i d ;

IF goal type own = f a l s e THEN
UPDATE player SET goa l = goa l + 1 WHERE id p l a y e r =

i d g o a l p l a y e r ;
IF i d g o a l a s s i s t 1 IS NOT NULL THEN
UPDATE player SET a s s i s t = a s s i s t + 1 WHERE id p l a y e r =
i d g o a l a s s i s t 1 ;

END IF ;
IF i d g o a l a s s i s t 2 IS NOT NULL THEN
UPDATE player SET a s s i s t = a s s i s t + 1 WHERE id p l a y e r =
i d g o a l a s s i s t 2 ;

END IF ;
END IF ;

END

Zdrojový kód 6.6: Ukázka procedury pro přidáńı statistik z gólu

6.5.2 Triggery

Triggery slouž́ı v databázi jako spouště vykonávaj́ıćı určitou operaci. Ta se
vykoná v souvislosti s určitou situaćı, která nastane v databázi. Jedná se
např́ıklad o vložeńı řádku, aktualizaci řádku nebo jeho odstraněńı. V každé
tabulce je obsažen sloupec pro datum posledńı aktualizace záznamu. Právě
na tento př́ıpad trigger využiji. Ve zdrojovém kódu 6.7 lze vidět ukázku
triggeru pro tabulku ROLE. Ten se spust́ı před aktualizaćı řádku a pro každý
řádek nastav́ı hodnotu sloupce update time na aktuálńı čas. Použ́ıvá se
tedy u všech tabulek, které jsou v databázovém schématu.
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CREATE
TRIGGER ‘ ro l e update t ime ‘
BEFORE UPDATE
ON ‘ROLE‘
FOR EACH ROW
SET NEW. update time = CURRENT TIMESTAMP

Zdrojový kód 6.7: Ukázka triggeru pro tabulku ROLE

Daľśı využit́ı trigger̊u v mé práci je při ukládáńı statistik. Všechny uložené
procedury jsou volány pomoćı trigger̊u př́ıkazem CALL.

6.5.3 Pohledy

Dále v databázi využ́ıvám také pohledy na data (view). Pohledy slouž́ı k vý-
běru složitěǰśıch dat a dotaz̊u, jako je např́ıklad ligová tabulka nebo hráčské
statistiky. Většinu informaćı obstarávaj́ı výše zmı́něné procedury a triggery,
avšak určité informace jsem se rozhodl źıskávat až při zobrazováńı dat. Po-
hledy jsou namapované v aplikaci samostatně.

6.6 Export do PDF

Export statistik nebo zápis̊u do PDF je prováděn pomoćı Jasper report fra-
meworku. Dı́ky editoru, který umı́ pomoćı Designeru vytvářet reporty vizu-
álně, se pro mě stal prvńı volbou při výběru. Reporty jsou strukturovány
do v́ıce část́ı podle typu obsahu. Př́ıkladem může být hlavička, detail nebo
patička. Vstupem do reportu je speciálńı kolekce JRBeanCollectionData-

Source, která obsahuje kolekci dat zobrazenou v části detailu. Mapováńı
prob́ıhá pomoćı tzv. field̊u, které pomoćı názvu proměnné dokážou mapovat
jednotlivé proměnné v datovém zdroji.

Report je reprezentován šablonou. To je soubor s koncovkou .jrxml. Tato
šablona je přeložena do souboru s př́ıponou .jasper, která se dále využ́ıvá
a plńı daty. Design šablony můžete vidět na obrázku 6.3.
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Obrázek 6.3: Úvodńı šablony .jrxml

6.7 Zabezpečeńı

Zabezpečeńı aplikace je vytvořeno pomoćı Spring Security. Spring Security
je framework, který poskytuje celou řadu bezpečnostńıch služeb aplikaćım
v Javě. Spring Security je komplexńı autentikačńı/autorizačńı framework po-
stavený na vrcholu Spring frameworku. Dodržuje postupy ńım zavedené. Má
otevřený zdrojový kód, velkou komunitu a vysokou uživatelskou základnu
[12].

Pro bezpečnost využ́ıvám podmnožinu funkćı umožňuj́ıćı přihlášeńı do
systému a také povoleńı př́ıstup̊u k částem webových stránek. Při řešeńı pro-
blému s ověřeńım každé role, zda-li může přistupovat na webovou stránku,
se nab́ızel Spring Security framework jako nejlepš́ı řešeńı. Obsahuje logiku
pro přihlašováńı do a odhlašováńı z aplikace. Je potřeba pouze nakonfiguro-
vat a namapovat logiku na formulář nebo tlač́ıtko. Po přihlášeńı si uživatel
udržuje informaci o tom, jaké role a práva v systému má. Poté jsou přes
interceptory nastavena práva př́ıstupu na webové stránky. Interceptor je ná-
vrhový vzor, který umožňuje třet́ı straně rozšǐrovat aplikaci o daľśı služby.
Ze systému publikujeme událost URL, tu zachyt́ı dispatcher a předává ji za-
registrovaným interceptor̊um. Ve zdrojovém kódu 6.8 můžete vidět přǐrazeńı
práv v systému k jednotlivým URL adresám.
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<beans :beans xmlns=”ht tp : //www. springframework . org /schema/
s e c u r i t y ”

xmlns:beans=”ht tp : //www. springframework . org /schema/beans ”
xmlns :x s i=”ht tp : //www.w3 . org /2001/XMLSchema−i n s t anc e ”

xs i : s chemaLocat ion=”ht tp : //www. springframework . org /schema/beans
h t tp : //www. springframework . org /schema/beans/ spr ing−beans −3.0 .

xsd
h t tp : //www. springframework . org /schema/ s e c u r i t y
h t tp : //www. springframework . org /schema/ s e c u r i t y / spr ing−s e c u r i t y .

xsd ”>

< !−− enable use−exp r e s s i on s −−>
<http auto−c on f i g=”true ” use−exp r e s s i on s=”true ”>
<i n t e r c ep t−u r l pattern=”/ Ac tua l i t yL i s t ” a c c e s s=”hasAuthority ( ’
ACTUALITY LIST’ ) ” />

<i n t e r c ep t−u r l pattern=”/Actua l i ty Inse r tUpdate ” a c c e s s=”
hasAuthority ( ’ACTUALITY INSERT UPDATE’ ) ” />

<i n t e r c ep t−u r l pattern=”/ de l e t eAc tua l i t y ” a c c e s s=”hasAuthority
( ’ACTUALITY INSERT UPDATE’ ) ” />

<i n t e r c ep t−u r l pattern=”/ saveActua l i ty ” a c c e s s=”hasAuthority ( ’
ACTUALITY INSERT UPDATE’ ) ” />

< !−− ac c e s s denied page −−>
<access−denied−handler e r ror−page=”/AccessDenied ” />
<form−l o g i n
log in−proce s s ing−u r l=”/ l o g i n ”
log in−page=”/Login ”
authent i ca t i on−f a i l u r e−u r l=”/Login ? e r r o r=true ”
username−parameter=”username ”
password−parameter=”password ” />

<l ogout logout−u r l=”/ logout ” />
< !−− enable c s r f p r o t e c t i on −−>
<c s r f />

</http>

<authent i ca t i on−manager>
<authent i ca t i on−prov ide r user−s e r v i c e−r e f=”
customUserDeta i l sSe rv i ce ” >
<password−encoder hash=”bcrypt ”/>

</ authent i ca t i on−prov ide r>
</ authent i ca t i on−manager>

Zdrojový kód 6.8: Ukázka zapezpečeńı př́ıstupu pomoćı Spring Security
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7 Testováńı

V této kapitole poṕı̌si principy testováńı systému, které jsem prováděl sám
nebo za pomoci zákazńıka.

7.1 Funkčńı testováńı

Funkčńı testováńı prob́ıhalo pomoćı testováńı blackbox. Je znám vstup a
výstup při dané akci, uživatel nevid́ı do kódu. V této kapitole jsou uvedeny
pouze př́ıpady, které neprošly testováńım. Vždy je uveden d̊uvod a změna,
která musela být provedena.

7.1.1 Vložeńı a úprava aktuality

∙ Vstup – upravený vstup z formuláře.

∙ Výstup – změněná data v databázi, tabulce ACTUALITY.

∙ Důvod chyby – úprava měńı hodnotu data i času vytvořeńı podle
času úpravy.

∙ Oprava – nepředáváńı hodnoty sloupce z formuláře pomoćı <form:hidden>
tagu, formulář doplněn.

7.1.2 Vložeńı a úprava banu

∙ Vstup – vstup z formuláře.

∙ Výstup – změněná data v databázi, tabulce BAN.

∙ Důvod chyby – nelze vložit ani upravit ban, nepodporovaný formát
data a času.

∙ Oprava – změna špatného formátovaćıho patternu na dd.MM.yyyy.
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7.1.3 Seznam typ̊u pokuty

∙ Vstup – kliknut́ı na tlač́ıtko Pokuty v záložce pokuty.

∙ Výstup – seznam typ̊u pokut, tlač́ıtka na úpravu a vymazáńı.

∙ Důvod chyby – nelze provést jakékoliv úpravy existuj́ıćıho typu po-
kuty, po kliknut́ı na typ pokuty se nic nestane.

∙ Oprava – změna špatného odkazu na identifikátor accordionu.

7.1.4 Vložeńı nového hráče

∙ Vstup – vstup z formuláře.

∙ Výstup – uložený hráč v databázi, přǐrazená soupiska ke všem zápa-
s̊um.

∙ Důvod chyby – soupiska se nepřǐrazuje k zápas̊um, chyb́ı možnost
využit́ı flagu pro člena USK.

∙ Oprava – přidáńı nového vstupu na formuláři, zavoláńı procedury pro
přidáńı soupisek pomoćı triggeru v databázi.

7.1.5 Vložeńı společenské akce

∙ Vstup – vložeńı společenské akce.

∙ Výstup – společenská akce v databázi.

∙ Důvod chyby – nelze vložit společenskou akci v administrátorském
prostřed́ı, neńı ani zobrazena v informativńı části.

∙ Oprava – funkcionatita připravena, pouze nedodané odkazy a tlač́ıtka
k provedeńı.
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7.2 Testováńı použitelnosti

Testováńı použitelnosti aplikace byla prováděna za pomoci osoby, která ne-
souvisela s vývojem projektu. Po vytvořeńı uživatelské dokumentace byly
zkoušeny funkce a hledány chyby souvisej́ıćı s použitelnost́ı a uživatelskou
př́ıvětivost́ı aplikace. Byly nalezeny tyto chyby:

∙ Špatné řazeńı podle data vytvořeńı u všech funkćı v administrátorském
prostřed́ı.

∙ Špatný formát data a času u všech funkćı v administrátorském pro-
střed́ı.

∙ Chyb́ı řazeńı tabulek u statistik a ligové tabulky.

7.3 Testováńı bezpečnosti

Na zabezpečeńı aplikaci neńı kladený vysoký d̊uraz. Je však nutné, aby ne-
byl umožněn př́ıstup na jednotlivé stránky uživatel̊um, kteř́ı nemaj́ı správná
práva. Uživatel se vždy muśı přihlásit uživatelským jménem a heslem. Bez
přihlášeńı neńı možné se dostat na nepovolené stránky. Během testováńı bez-
pečnosti byly nalezeny dvě chyby, které neovlivňovaly chod aplikace.

∙ Na hlavńı stránku administrace se dokázal uživatel dostat po zadáńı
URL.

Tato chyba byla odstraněna pomoćı úpravy souboru spring-security.xml.
Pro ostraněńı chyby byl vložen daľśı interceptor s právy uživatele pro př́ıstup
k hlavńı stránce administrace.

7.4 Zhodnoceńı testováńı

Podmnožina testováńı
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8 Závěr

Ćılem tohoto projektu bylo vytvořeńı systému pro správu sportovńıch lig.
Požadavkem byla komplexita a robustnost systému. Systémová databáze
by měla být mapovatelná na v́ıce sport̊u. Primárńım zákazńıkem diplomové
práce je Katedra tělesné výchovy a sportu, přednostně vedoućı futsalové ligy,
Mgr. Jaroslav Kovař́ık.

V prvńı kapitole popisuji motivaci k tvorbě projektu, proč jsem se rozhodl
aplikaci vyv́ıjet a jaký by měl být jej́ı př́ınos. V daľśı kapitole jsem provedl
analýzu existuj́ıćıch systémů a komponent, které by mohli být využitelné při
tvorbě projektu. Také jsem analyzoval r̊uzné druhy rozpisu zápas̊u. V násle-
duj́ıćı kapitole jsem provedl analýzu technologíı vhodných pro implementaci,
zhodnotil a vybral podmnožinu jazyk̊u, ve kterých bude aplikace vytvořena.
Dále jsem provedl analýzu potřeb potencionálńıch uživatel̊u. K tomu jsem
využ́ıval sch̊uzek nejen se zadavatelem, ale také s daľśımi potencionálńımi
uživateli. V této kapitole také byly vytvořeny role v systému. V daľśı kapitole
jsem provedl návrh architektury, databázového modelu a rozpisu zápas̊u spo-
lečně s implementaćı projektu. V posledńı kapitole jsem provedl v́ıce druh̊u
testováńı systému a opravil chyby, které byly nalezeny.

Práce pro mě byla velice př́ınosná. Diplomová práce byla můj prozat́ım
největš́ı projekt v životě. Nabyl jsem mnoho zkušenost́ı s tvorbou softwaru, a
to nejen z hlediska implementace, ale hlavně z hlediska analýzy. Ta bylo oproti
očekáváńı časově velice náročná. Bylo také nutné komunikovat se zákazńıkem,
který měl o systému jisté představy a musel jsem se jim přizp̊usobovat.

Nasazeńı systému na komerčńı prostřed́ı bohužel ještě nebylo provedeno.
Na nový systém by se mohlo přecházet ke konci futsalové sezóny, právě proto
byla ponechána na serveru stará struktura stránek a nasazeńı proběhne až
před začátkem sezóny 2017/2018. Nyńı prob́ıhá komunikace se zákazńıkem,
který nechává připravit prostřed́ı pro běh aplikace na ZČU. Nasazeńı by mělo
proběhnout před zahájeńım daľśı sezóny, na začátku akademického roku. Dále
byl projeven zájem o nasazeńı systému také pro vedeńı florbalové ligy. Bylo
předběžně domluveno, že po menš́ıch grafických úpravách by mělo doj́ıt k
nasazeńı také před zahájeńım sezóny 2017/2018.

Systém by měl být rozšǐritelný a tak se nab́ıźı velké množstv́ı vylepšeńı,
které však nebyly možné vytvořit v rámci diplomové práce. Hlavně z hlediska
časového jsem rozsah překročil o mnoho hodin. Databáze je také připravena

70



Závěr

pro daľśı funkcionalitu, která se v systému neprojevila (např. komentáře k
fotografíım).

Z výsledk̊u testováńı vyplývá, že systém splňuje požadavky zákazńıka.
Bylo potřeba pouze mı́rných oprav. Funkčńı testováńı bylo provedeno na
základě diagramu př́ıpad̊u užit́ı.

Vzhledem k výše popsaným informaćım jsem přesvědčen, že jsem práci
splnil diplomovou práci v plném rozsahu.
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Seznam použitých zkratek

∙ API – Application Programming Interface

∙ CGI – Common Gateway Interface

∙ CLR – Common Language Runtime

∙ CRUD – Create, Read, Update, Delete

∙ CSS – Cascading Style Sheets

∙ DAO – Data Access Object

∙ DRY – Don’t Repeat Yourself

∙ EJB – Enterprise Java Bean

∙ GUI – Graphical User Interface

∙ HTML – Hypertext Markup Language

∙ HQL – Hibernate Query Language

∙ I/O – Input/Output

∙ IOOP – Internet Inter-Orb Protocol

∙ IRC – Internet Relay Chat

∙ Java EE – Java Enterprise Edition

∙ Java SE – Java Standard Edition

∙ JDBC – Java Database Connectivity

∙ JS – JavaScript
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∙ JSF – Java Server Faces

∙ JSON – JavaScript Object Notation

∙ JSP – Java Server Pages

∙ JSTL – Java Standard Tag Library

∙ JTA – Java Transaction API

∙ KHL – Kontinental Hockey League

∙ KTS – Katedra tělesné výchovy a sportu

∙ MIT – Massachusetts Institute of Technology

∙ MSIL – Microsoft Intermediate Language

∙ MVC – Model-View-Controller

∙ NHL – National Hockey League

∙ ORM – objektově relačńı mapováńı

∙ OS – operačńı systém

∙ PHP – PHP: Hypertext Preprocessor

∙ POJO – Plain Old Java Object

∙ RDBMS – Relational Database Management System

∙ REST – Representational State Transfer

∙ RMI – Java Remote Method Invocation

∙ SOAP – Simple Object Access Protocol

∙ SQL – Structure Query Language

∙ Š.L.A.H. – Šumavská lliga amatérského hokeje

∙ UK – Univerzita Karlova

∙ URL – Uniform Resource Locator

∙ USK – Univerzitńı sportovńı klub

∙ W3C – World Wide Web Consorcium
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∙ XHTML – eXtensible Hypertext Markup Language

∙ XML – eXtensible Markup Language

∙ ZČU – Západočeská univerzita v Plzni
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tovńıch zápas̊u. 2014. Diplomová práce. Univerzita Pardubice, Fakulta
elektrotechniky a informatiky. Vedoućı práce Hř́ıdel Jan.
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A Vývojový diagram rozpisu zápas̊u
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B Databázový model

actuality

id_actuality INT(11)

title VARCHAR(100)

text TEXT

create_time TIMESTAMP

update_time TIMESTAMP

ban

id_ban INT(11)

maturity DATETIME

duration INT(11)

active TINYINT(1)

create_time TIMESTA…

update_time TIMESTA…

id_ban_type INT(11)

1 more...

banner

id_banner INT(11)

path TEXT

active TINYINT(1)

create_time TIMESTAMP

update_time TIMESTAMP

id_sponsor INT(11)

ban_type

id_ban_type INT(11)

name VARCHAR(64)

shortcut VARCHAR(5)

create_time TIMESTAMP

update_time TIMESTAMP

category

id_category INT(11)

title VARCHAR(100)

create_time TIMESTAMP

update_time TIMESTAMP

id_page INT(11)

coach

id_coach INT(11)

create_time TIMESTAMP

update_time TIMESTAMP

id_coach_type INT(11)

username VARCHAR(64)

coach_type

id_coach_type INT(11)

name VARCHAR(64)

shortcut VARCHAR(5)

create_time TIMESTAMP

update_time TIMESTAMP

comment_match

id_comment_match INT(11)

author VARCHAR(100)

text TEXT

likes INT(11)

dislikes INT(11)

create_time TIMESTAMP

update_time TIMESTAMP

id_match INT(11)

comment_match_photo

id_comment_match_photo INT(11)

author VARCHAR(100)

text TEXT

likes INT(11)

dislikes INT(11)

create_time TIMESTAMP

update_time TIMESTAMP

id_match_photo INT(11)

comment_photo

id_comments_photo INT(11)

author VARCHAR(100)

text TEXT

likes INT(11)

dislikes INT(11)

create_time TIMESTAMP

update_time TIMESTAMP

id_photo INT(11)

faculty

id_faculty INT(11)

name VARCHAR(64)

shortcut VARCHAR(5)

create_time TIMESTAMP

update_time TIMESTAMP

fine

id_fine INT(11)

description TEXT

amount INT(11)

maturity DATE

paid TINYINT(1)

create_time TIMESTAMP

update_time TIMESTAMP

id_team INT(11)

id_fine_type INT(11)

id_match INT(11)

fine_type

id_fine_type INT(11)

name VARCHAR(64)

shortcut VARCHAR(5)

create_time TIMESTAMP

update_time TIMESTAMP

forum

id_message INT(11)

title VARCHAR(100)

text TEXT

author VARCHAR(100)

likes INT(11)

dislikes INT(11)

create_time TIMESTAMP

update_time TIMESTAMP

username VARCHAR(64)

gallery

id_gallery INT(11)

title VARCHAR(100)

description TEXT

likes INT(11)

dislikes INT(11)

create_time TIMESTAMP

update_time TIMESTAMP

goal

id_goal INT(11)

time VARCHAR(5)

match_part INT(11)

count INT(11)

create_time TIMESTAMP

update_time TIMESTAMP

id_goal_type INT(11)

id_player_goal INT(11)

id_player_assist_1 INT(11)

id_player_assist_2 INT(11)

id_match INT(11)

goalkeeper

id_goalkeeper INT(11)

saves INT(11)

goals INT(11)

wins INT(11)

active TINYINT(1)

create_time TIMESTAMP

update_time TIMESTAMP

id_player INT(11)

goal_type

id_goal_type INT(11)

name VARCHAR(64)

shortcut VARCHAR(5)

own TINYINT(1)

create_time TIMESTAMP

update_time TIMESTAMP

leaguetableview

id_team INT(11)

name VARCHAR(64)

shortcut VARCHAR(5)

wins INT(11)

loses INT(11)

draw INT(11)

wins_pp INT(11)

loses_pp INT(11)

wins_so INT(11)

loses_so INT(11)

goals_home INT(11)

goals_away INT(11)

points INT(11)

penalty INT(11)

active TINYINT(1)

create_time TIMESTAMP

update_time TIMESTAMP

team_leader VARCHAR(64)

id_coach_main INT(11)

id_coach_assistant INT(11)

id_coach_third INT(11)

match_count BIGINT(17)

goal_diff BIGINT(12)

matches

id_match INT(11)

description TEXT

date DATETIME

goals_home INT(11)

goals_away INT(11)

round INT(11)

basic_part TINYINT(1)

year VARCHAR(9)

match_number INT(11)

played INT(11)

powerplay TINYINT(1)

shootout TINYINT(1)

create_time TIMESTAMP

update_time TIMESTAMP

team_id_home INT(11)

team_id_away INT(11)

team_id_organizator INT(11)

id_referee INT(11)

id_referee1 INT(11)

id_referee2 INT(11)

id_referee3 INT(11)

match_photo

id_match_photo INT(11)

title VARCHAR(100)

description TEXT

likes INT(11)

dislikes INT(11)

path TEXT

create_time TIMESTAMP

update_time TIMESTAMP

id_match INT(11)

page

id_page INT(11)

source_text TEXT

title VARCHAR(100)

subpages TINYINT(1)

path TEXT

create_time TIMESTAMP

update_time TIMESTAMP

photo

id_photo INT(11)

title VARCHAR(64)

description TEXT

likes INT(11)

dislikes INT(11)

path TEXT

create_time TIMESTAMP

update_time TIMESTAMP

id_gallery INT(11)

player

id_player INT(11)

number INT(11)

goal INT(11)

assist INT(11)

penalty INT(11)

red_card INT(11)

yellow_card INT(11)

active TINYINT(1)

flag TINYINT(1)

create_time TIMESTAMP

update_time TIMESTAMP

id_team INT(11)

id_faculty INT(11)

id_status INT(11)

id_post INT(11)

username VARCHAR(64)

playerstatisticsview

id_player INT(11)

number INT(11)

goal INT(11)

assist INT(11)

penalty INT(11)

red_card INT(11)

yellow_card INT(11)

active TINYINT(1)

flag TINYINT(1)

create_time TIMESTAMP

update_time TIMESTAMP

id_team INT(11)

id_faculty INT(11)

id_status INT(11)

id_post INT(11)

username VARCHAR(64)

points BIGINT(12)

match_count BIGINT(21)

post

id_post INT(11)

name VARCHAR(64)

shortcut VARCHAR(5)

create_time TIMESTAMP

update_time TIMESTAMP

referee

id_referee INT(11)

create_time TIMESTAMP

update_time TIMESTAMP

id_referee_type INT(11)

username VARCHAR(64)

referee_type

id_referee_type INT(11)

name VARCHAR(64)

shortcut VARCHAR(5)

create_time TIMESTAMP

update_time TIMESTAMP

rights

right_name VARCHAR(64)

shortcut VARCHAR(5)

create_time TIMESTAMP

update_time TIMESTAMP

role

role_name VARCHAR(64)

shortcut VARCHAR(5)

create_time TIMESTAMP

update_time TIMESTAMP

role_has_rights

role_name VARCHAR(64)

right_name VARCHAR(64)

create_time TIMESTAMP

update_time TIMESTAMP

roster

id_roster INT(11)

signed TINYINT(1)

nominated TINYINT(1)

played TINYINT(1)

create_time TIMESTAMP

update_time TIMESTAMP

id_player INT(11)

id_match INT(11)

setting

id_setting INT(11)

name VARCHAR(100)

value VARCHAR(64)

default_value VARCHAR(64)

create_time TIMESTAMP

update_time TIMESTAMP

social_event

id_social_event INT(11)

title VARCHAR(100)

text TEXT

datetime_from DATETIME

datetime_to DATETIME

place VARCHAR(128)

create_time TIMESTAMP

update_time TIMESTAMP

username VARCHAR(64)

sponsor

id_sponsor INT(11)

name VARCHAR(64)

description TEXT

create_time TIMESTAMP

update_time TIMESTAMP

status

id_status INT(11)

name VARCHAR(64)

shortcut VARCHAR(5)

price INT(11)

create_time TIMESTAMP

update_time TIMESTAMP

subcategory

id_subcategory INT(11)

title VARCHAR(100)

create_time TIMESTAMP

update_time TIMESTAMP

id_category INT(11)

id_page INT(11)

subsubcategory

id_subsubcategory INT(11)

title VARCHAR(100)

create_time TIMESTAMP

update_time TIMESTAMP

id_subcategory INT(11)

id_page INT(11)

team

id_team INT(11)

name VARCHAR(64)

shortcut VARCHAR(5)

wins INT(11)

loses INT(11)

draw INT(11)

wins_pp INT(11)

loses_pp INT(11)

wins_so INT(11)

loses_so INT(11)

goals_home INT(11)

goals_away INT(11)

points INT(11)

penalty INT(11)

active TINYINT(1)

create_time TIMESTAMP

update_time TIMESTAMP

team_leader VARCHAR(64)

id_coach_main INT(11)

id_coach_assistant INT(11)

id_coach_third INT(11)

team_chat

id_message INT(11)

title VARCHAR(100)

text TEXT

create_time TIMESTAMP

update_time TIMESTAMP

id_team INT(11)

id_player INT(11)

team_find_player

id_team_find_player INT(11)

title VARCHAR(100)

description TEXT

active TINYINT(1)

create_time TIMESTAMP

update_time TIMESTAMP

id_team INT(11)

text

id_text INT(11)

source_text TEXT

title VARCHAR(100)

path TEXT

create_time TIMESTAMP

update_time TIMESTAMP

id_page INT(11)

user

username VARCHAR(64)

name VARCHAR(32)

surname VARCHAR(64)

email VARCHAR(128)

password VARCHAR(255)

active TINYINT(1)

phone_number VARCHAR(14)

notes TEXT

create_time TIMESTAMP

update_time TIMESTAMP

user_find_team

id_user_find_team INT(11)

title VARCHAR(100)

description TEXT

active TINYINT(1)

create_time TIMESTAMP

update_time TIMESTAMP

username VARCHAR(64)

user_has_role

username VARCHAR(64)

role_name VARCHAR(64)

create_time TIMESTAMP

update_time TIMESTAMP
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user_has_role

user_username VARCHAR(64)

role_role_name VARCHAR(64)

create_time TIMESTAMP(0)

update_time TIMESTAMP(0)
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Obrázek B.1: Schéma databáze
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C UML diagram

Obrázek C.1: UML diagram
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D Struktura CD

V př́ıloze je popsána kompletńı struktura CD, které je přiložené v diplomové
práci. Na obrázku D.1 můžete vidět schématické znázorněńı struktury.

Obrázek D.1: Struktura CD

Jednotlivé části obsahuj́ı:

∙ software

– source – veškeré zdrojové soubory vytvořené při implementaci
aplikace.

– install – přeložený soubor .war, který je možné rovnou nasadit
na webový server.

∙ documents

– Sobehart Michel DP.pdf – PDF soubor s kompletńım textem
diplomové práce.

– Sobehart Michel DP schema.pdf – PDF soubor se schéma-
tem databáze.

∙ database

– create database.sql – skript pro vytvořeńı struktury databáze.
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Struktura CD

– base data.sql – skript pro vložeńı základńıch dat do databáze -
jsou pro běh potřebné.

– test data.sql – skript pro vložeńı testovaćıch dat do databáze.

– skripty pro tvorbu databáze a naplněńı daty, model vytvořený v pro-
gramu MySQL Workbench

∙ poster

– Sobehart Michel poster.pub – poster diplomové práce ve for-
mátu PUB.

– Sobehart Michel poster.pdf – poster diplomové práce vyex-
portovaný do formátu PDF.
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E Instalačńı př́ıručka

Instalačńı př́ıručka slouž́ı uživateli k nasazeńı systému na komerčńı nebo tes-
tovaćı prostřed́ı. Pro nasazeńı aplikace jsou zapotřeb́ı tyto nástroje:

∙ Java JDK 1.8.xx

∙ Apache Maven

∙ MySQL

∙ Apache Tomcat 8

E.1 Konfigurace aplikace

V aplikaci je nutné nakonfigurovat připojeńı k databázi. Veškeré nastaveńı
připojeńı se provád́ı v souboru jdbc.properties. Je d̊uležité provést tři
základńı nastaveńı:

∙ jdbc.databaseurl – URL k databázi. Ponechte jdbc:mysql://, poté
nastavte adresu, kde běž́ı mysql server a název databáze (v mém př́ı-
padě futsal). Nakonec ponechte nastaveńı kódováńı.

∙ jdbc.username – uživatelské jméno k př́ıstupu do databáze.

∙ jdbc.password – heslo k př́ıstupu do databáze.

Ve zdrojovém kódu E.1 můžete vidět základńı nastaveńı databáze.

jdbc . driverClassName=com . mysql . jdbc . Dr iver
jdbc . d i a l e c t=org . h ibe rnate . d i a l e c t . MySQLDialect
jdbc . databaseur l=jdbc :mysq l : // l o c a l h o s t : 3 3 0 6 / f u t s a l ?

characterEncoding=utf−8
jdbc . username=root
jdbc . password=
jdbc . show sql=true

Zdrojový kód E.1: Ukázka nastaveńı databáze pomoćı konfiguračńıho
souboru

84



Instalačńı př́ıručka Překlad aplikace

Druhou nutnou konfiguraćı je nastaveńı cesty k uploadu soubor̊u. Aplikace
muśı mı́t na složku práva zápisu. Cesta ke složce se nastavuje v souboru
upload.properties. Kĺıč je upload.path. Stejná path se muśı nastavit také
v souboru server.xml v konfiguraci Apache Tomcat webového serveeru. Je
nutné dodat řádku:

<Context docBase="cesta_ke_složce"path="/SportWebApp/images"/>

E.2 Překlad aplikace

Celá aplikace je zabalena v baĺıka .war, který lze rovnou nasadit na server.
Pokud chceme aplikaci přeložit, využijeme k tomu nástroje Apache Maven.
Pomoćı př́ıkazu mvn install ve složce se zdrojovými kódy je možné aplikaci
přeložit. Ta se zabaĺı do .war souboru, který se pak pouze překoṕıruje na
webový server.

E.3 Databáze

Aplikace je nastavena na př́ıstup k databázi MySQL na standartńım portu
3306, na localhostu. Výchoźı uživatelské jméno je root a heslo prázdné. Na
MySQL server provedete pomoćı DDL create_database.sql vytvořeńı da-
tabáze a pomoćı base_data.sql vložeńı řádek do databáze.
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F Uživatelská př́ıručka

Uživatelská př́ıručka slouž́ı uživateli k zjǐstěńı informaćı o ovládáńı vytvoře-
ného programu.

F.1 Informativńı část

V této sekci je popsáno ovládáńı informativńı části aplikace.

F.1.1 Úvodńı stránka aplikace

Úvodńı stránka aplikace zobrazuje přehled o lize, ligovou tabulku, kanadské
bodováńı, aktuality, a také obrázky z hlavńı galerie. Po levé straně je menu.
To umožňuje dostat se kliknut́ım do daľśıch část́ı aplikace.

Obrázek F.1: Úvodńı stránka aplikace

F.1.2 Registrace na stránky

Pro registraci na stránky slouž́ı v pravé horńım rohu tlač́ıtko
”
Registrace“. Po

kliknut́ı na něj se zobraźı registračńı formulář, který můžete vidět na obrázku
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F.2. Ihned po úspěšné registraci jste přesunuti na stránku s přihlášeńım a
profil je aktivńı.

Obrázek F.2: Registračńı formulář

F.1.3 Přihlášeńı na stránky

Pro přihlášeńı na stránky slouž́ı v pravé horńım rohu tlač́ıtko
”
Přihlášeńı“.

Po kliknut́ı na něj se zobraźı přihlašovaćı formulář, který můžete vidět na
obrázku F.3.

Obrázek F.3: Přihlašovaćı formulář
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F.1.4 Změna hesla uživatele

Změna hesla se provád́ı pomoćı kliknut́ı na tlač́ıtko ”Změna hesla”v pravém
horńım rohu stránky. Tlač́ıtko můžete vidět na obrázku F.21.

Obrázek F.4: Ukázka tlač́ıtka pro změnu hesla

Po kliknut́ı na tlač́ıtko jste přesměrováni na formulář ke změně hesla. Obě
dvě hesla uśı být samozřejmě stejná. Formulář můžete vidět na obrázku F.5.

Obrázek F.5: Formulář pro změnu hesla

F.1.5 Přepnut́ı do administrace ligy

Přepnut́ı do adminitrace ligy se provád́ı pomoćı kliknut́ı na tlač́ıtko ”Admi-
nistrace”v pravém horńım rohu stránky. Tlač́ıtko můžete vidět na obrázku
F.6.

88
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Obrázek F.6: Ukázka tlač́ıtka pro změnu hesla

F.1.6 Rozpis zápas̊u

Kliknut́ım na tlač́ıtko
”
UFL –> Rozpis zápas̊u“ se dostanete na tabulku

rozpisu zápas̊u. Tabulka lze řadit podle všech poĺı a filtrovat pomoćı uži-
vatelského vstupu

”
Hledat“. Dále lze také zvolit množstv́ı dat zobrazených

na stránce. V posledńım sloupci se nacháźı odkaz na tisk zápisu o utkáńı.
Obrazovku můžete vidět na obrázku F.7.

Obrázek F.7: Rozpis zápas̊u

F.1.7 Výsledky zápas̊u

Kliknut́ım na tlač́ıtko
”
UFL –> Výsledky zápas̊u“ se dostanete na tabulku

výsledk̊u zápas̊u. Tabulka lze řadit podle všech poĺı a filtrovat pomoćı uživa-
telského vstupu

”
Hledat“. Dále lze také zvolit množstv́ı dat zobrazených na

stránce. Obrazovku můžete vidět na obrázku F.8.
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Obrázek F.8: Výsledky zápas̊u

F.1.8 Tabulka ligy

Kliknut́ım na tlač́ıtko
”
UFL –> Tabulka ligy“ se dostanete na tabulku ligy.

Tabulka lze řadit podle všech poĺı a filtrovat pomoćı uživatelského vstupu

”
Hledat“. Dále lze také zvolit množstv́ı dat zobrazených na stránce. Obra-

zovku můžete vidět na obrázku F.9.

Obrázek F.9: Tabulka ligy

90
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F.1.9 Kanadské bodováńı

Kliknut́ım na tlač́ıtko
”
UFL –> Kanadské bodováńı“, se dostanete na tabulku

kanadského bodováńı. Tabulka lze řadit podle všech poĺı a filtrovat pomoćı
uživatelského vstupu

”
Hledat“. Dále lze také zvolit množstv́ı dat zobrazených

na stránce. Obrazovku můžete vidět na obrázku F.10.

Obrázek F.10: Kanadské bodováńı

F.1.10 Brankářské statistiky

Kliknut́ım na tlač́ıtko
”
UFL –> Brankářské statistiky“, se dostanete na ta-

bulku bodováńı brankář̊u. Tabulka lze řadit podle všech poĺı a filtrovat po-
moćı uživatelského vstupu

”
Hledat“. Dále lze také zvolit množstv́ı dat zob-

razených na stránce. Obrazovku můžete vidět na obrázku F.11.

F.1.11 Dynamický obsah

Kliknut́ım na tlač́ıtko
”
REPREZENTACE –> Muži“ se dostanete do infor-

maćı o mužské reprezentaci. Sekce je vytvořena pomoćı tvorby dynamického
obsahu. Stejně tak i sekce

”
TURNAJE“. Obrazovku můžete vidět na obrázku

F.12.
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Obrázek F.11: Brankářské statistiky

Obrázek F.12: Dynamický obsah - reprezentace
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F.1.12 Fotogalerie

Kliknut́ım na tlač́ıtko
”
FOTOGALERIE“ se dostanete do přehledu galeríı s

fotografiemi. U každé galerie je vidět počet lik̊u a dislik̊u. Obrazovku můžete
vidět na obrázku F.13.

Obrázek F.13: Fotogalerie

U každé fotogalerie najdete odkaz na zobrazeńı všech fotografíı, které
do galerie nálež́ı. Po kliknut́ı na tento odkaz se přepneme do obrazovky s
fotografiemi. To je možné vidět na obrázku F.14.

Obrázek F.14: Fotografie ve fotogalerii

F.1.13 Pokuty

Kliknut́ım na tlač́ıtko
”
POKUTY“ se dostanete do přehledu nezaplacených

pokut. Obrazovku můžete vidět na obrázku F.15.
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Obrázek F.15: Pokuty

F.1.14 Fórum

Kliknut́ım na tlač́ıtko
”
FÓRUM“ se dostanete do globálńıho fóra ligy. Zde

mohou všichni registrovańı uživatelé přidávat svoje př́ıspěvky. Obrazovku
můžete vidět na obrázku F.16.

Obrázek F.16: Fórum

F.1.15 Tým hledá hráče

Kliknut́ım na tlač́ıtko
”
PŘIDEJ SE K NÁM –> Tým hledá hráče“ se do-

stanete do sekce, kde jsou zobrazeny př́ıspěvky týmů, které sháněj́ı hráče.
Obrazovku můžete vidět na obrázku F.17.
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Obrázek F.17: Sekce tým hledá hráče

F.1.16 Hráč hledá tým

Kliknut́ım na tlač́ıtko
”
PŘIDEJ SE K NÁM –> Hráč hledá tým“ se dostanete

do př́ıspěvk̊u uživatel̊u, kteř́ı hledaj́ı nový tým a podali si t́ımto zp̊usobem
žádost. Popis by měl ř́ıct vše o hráči a také možnosti kontaktováńı. Obrazovku
můžete vidět na obrázku F.18.

Obrázek F.18: Sekce hráč hledá tým

F.1.17 Ke stažeńı

Kliknut́ım na tlač́ıtko
”
KE STAŽENÍ“ se dostanete do přehledu dokument̊u,

které si uživatel může stáhnout a jsou potřebné k určité části vedeńı nebo
hrańı ligy. Obrazovku můžete vidět na obrázku F.19.
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Obrázek F.19: Ke stažeńı

F.1.18 Kontakty

Kliknut́ım na tlač́ıtko
”
KONTAKTY“ se dostanete do přehledu kontakt̊u.

Jsou zde uvedeni dva hlavńı kontakty futsalové ligy, a to vedoućı ligy a ve-
doućı celé katedry. Obrazovku můžete vidět na obrázku F.20.

Obrázek F.20: Kontakty

F.2 Administrátorské prostřed́ı

V této sekci je popsáno ovládáńı administrátorského prostřed́ı aplikace.
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F.2.1 Přepnut́ı zpět do informativńı části

Přepnut́ı do informativńı části lze pomoćı tlač́ıtka
”
Hlavńı strana“ v možnos-

tech uživatele v pravém horńım rohu. Obrazovku hlavńı strany můžete vidět
na obrázku F.21.

Obrázek F.21: Př́ıstup zamı́tnut

F.2.2 Hlavńı strana

Po přepnut́ı do administrace se dostanete na hlavńı stranu administrátor-
ského prostřed́ı. Na obrazovce lze vidět levé menu, které obsahuje tlač́ıtka
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na přepnut́ı do ostatńıch administračńıch funkćı. Některá tlač́ıtka jsou roz-
balovaćı a proto u sebe maj́ı šipku. Obrazovku hlavńı strany můžete vidět na
obrázku F.22.

Obrázek F.22: Obrazovka hlavńı strany

F.2.3 Př́ıstup zamı́tnut

Při pokusu uživatele o nepovolenou akci dojde k automatickému přesmě-
rováńı na tuto stránku. Obrazovku hlavńı strany můžete vidět na obrázku
F.23.

F.2.4 Seznam uživatel̊u

Kliknut́ım na tlač́ıtko
”
UŽIVATELÉ“ se dostanete na seznam uživatel̊u.

Slouž́ı pouze jako informace pro administrátora ligy. Kliknut́ım na jméno
uživatele se rozbaĺı tabulka s informacemi. Obrazovku můžete vidět na ob-
rázku F.24.

F.2.5 Seznam týmů

Kliknut́ım na tlač́ıtko
”
TÝMY“ se dostanete na seznam týmů. Kliknut́ım na

jméno týmu se rozbaĺı tabulka s informacemi. Je možné týmy měnit, přidávat
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Obrázek F.23: Př́ıstup zamı́tnut

Obrázek F.24: Seznam uživatel̊u
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nebo mazat. K tomu existuj́ı tlač́ıtka:

∙ Vložeńı nového týmu - přepnut́ı do obrazovky pro úpravu nebo vlo-
žeńı nového týmu, uživatelské vstupy jsou prázdné.

∙ Upravit tým - přepnut́ı do obrazovky pro úpravu nebo vložeńı nového
týmu, uživatelské vstupy jsou vyplněné podle upravovaného týmu.

∙ Smazat tým - vyskakovaćı okno pro potvrzeńı, následné smazáńı týmu.

Obrazovku můžete vidět na obrázku F.25.

Obrázek F.25: Seznam týmů

F.2.6 Úprava a vložeńı týmu

Na obrazovku se dostanete pouze z obrazovky pro seznam týmů. Změny se
projev́ı v systému po kliknut́ı na tlač́ıtko

”
Ulož tým“. Obrazovku můžete

vidět na obrázku F.26.

F.2.7 Seznam hráč̊u

Kliknut́ım na tlač́ıtko
”
HRÁČI –> Hráči“ se dostanete na obrazovku seznamu

týmů. Kliknut́ım na jméno týmu se rozbaĺı tabulka s informacemi. Je možné
týmy měnit, přidávat nebo mazat. K tomu existuj́ı tlač́ıtka:
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Obrázek F.26: Úprava a vložeńı týmu

∙ Přidáńı hráče - přepnut́ı do obrazovky pro úpravu nebo vložeńı no-
vého hráče, uživatelské vstupy jsou prázdné.

∙ Upravit hráče - přepnut́ı do obrazovky pro úpravu nebo vložeńı no-
vého hráče, uživatelské vstupy jsou vyplněné podle upravovaného týmu.

∙ Smazat hráče - vyskakovaćı okno pro potvrzeńı, následné smazáńı
hráče.

Obrazovku můžete vidět na obrázku F.27.

Obrázek F.27: Seznam hráč̊u
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F.2.8 Úprava a vložeńı hráče

Na obrazovku se dostanete pouze z obrazovky pro seznam hráč̊u. Změny se
projev́ı v systému po kliknut́ı na tlač́ıtko

”
Ulož hráče“. Obrazovku můžete

vidět na obrázku F.28.

Obrázek F.28: Úprava a vložeńı hráče

F.2.9 Staň se hráčem

Na obrazovku se dostanete kliknut́ım na tlač́ıtko
”
HRÁČI –> Staň se hrá-

čem“. Změny se projev́ı v systému po kliknut́ı na tlač́ıtko
”
Staň se hráčem“.

Obrazovku můžete vidět na obrázku F.29.

F.2.10 Seznam rozhodč́ıch

Kliknut́ım na tlač́ıtko
”
ROZHODČÍ –> Rozhodč́ı“ se dostanete na obrazovku

seznamu rozhodč́ıch. Kliknut́ım na jméno rozhodč́ıho se rozbaĺı tabulka s
informacemi. Je možné rozhodč́ı měnit, přidávat nebo mazat. K tomu existuj́ı
tlač́ıtka:

∙ Přidej nového rozhodč́ıho - přepnut́ı do obrazovky pro úpravu nebo
vložeńı nového rozhodč́ıho, uživatelské vstupy jsou prázdné.
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Obrázek F.29: Staň se hráčem

∙ Upravit rozhodč́ıho - přepnut́ı do obrazovky pro úpravu nebo vložeńı
nového rozhodč́ıho, uživatelské vstupy jsou vyplněné podle upravova-
ného rozhodč́ıho.

∙ Smazat rozhodč́ıho - vyskakovaćı okno pro potvrzeńı, následné sma-
záńı rozhodč́ıho.

Obrazovku můžete vidět na obrázku F.30.

Obrázek F.30: Seznam rozhodč́ıch
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F.2.11 Úprava a vložeńı rozhodč́ıch

Na obrazovku se dostanete pouze z obrazovky pro seznam rozhodč́ıch. Změny
se projev́ı v systému po kliknut́ı na tlač́ıtko

”
Ulož rozhodč́ıho“. Obrazovku

můžete vidět na obrázku F.31.

Obrázek F.31: Úprava a vložeńı rozhodč́ıho

F.2.12 Seznam typ̊u rozhodč́ıch

Kliknut́ım na tlač́ıtko
”
ROZHODČÍ –>Typ rozhodč́ıch“ se dostanete na ob-

razovku seznamu typ̊u rozhodč́ıch. Kliknut́ım na jméno rozhodč́ıho se rozbaĺı
tabulka s informacemi. V databázi je uložena hodnota hlavńıho rozhodč́ıho.
Je možné rozhodč́ı měnit, přidávat nebo mazat. K tomu existuj́ı tlač́ıtka:

∙ Přidej nový typ rozhodč́ıho - přepnut́ı do obrazovky pro úpravu
nebo vložeńı nového rozhodč́ıho, uživatelské vstupy jsou prázdné.

∙ Upravit typ rozhodč́ıho - přepnut́ı do obrazovky pro úpravu nebo
vložeńı nového typu rozhodč́ıho, uživatelské vstupy jsou vyplněné podle
upravovaného typu rozhodč́ıho.

∙ Smazat typ rozhodč́ıho - vyskakovaćı okno pro potvrzeńı, následné
smazáńı typu rozhodč́ıho.

Obrazovku můžete vidět na obrázku F.32.
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Obrázek F.32: Seznam typ̊u rozhodč́ıch

F.2.13 Úprava a vložeńı typu rozhodč́ıch

Na obrazovku se dostanete z obrazovky pro seznam typ̊u rozhodč́ıch nebo
ze seznamu rozhodč́ıch. Změny se projev́ı v systému po kliknut́ı na tlač́ıtko

”
Ulož typ rozhodč́ıho“. Obrazovku můžete vidět na obrázku F.33.

Obrázek F.33: Úprava a vložeńı typu rozhodč́ıho
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F.2.14 Staň se rozhodč́ım

Na obrazovku se dostanete kliknut́ım na tlač́ıtko
”
ROZHODČÍ –> Staň se

rozhodč́ım“. Změny se projev́ı v systému po kliknut́ı na tlač́ıtko
”
Staň se

rozhodč́ım“. Obrazovku můžete vidět na obrázku F.34.

Obrázek F.34: Staň se rozhodč́ım

F.2.15 Seznam zápas̊u

Kliknut́ım na tlač́ıtko
”
ZÁPAS –> Zápasy“ se dostanete na obrazovku se-

znamu zápas̊u. Kliknut́ım na jméno zápasu se rozbaĺı tabulka s informacemi.
Je možné zápas měnit, přidávat nebo mazat. K tomu existuj́ı tlač́ıtka:

∙ Přidej nový zápas - přepnut́ı do obrazovky pro úpravu nebo vložeńı
nového zápasu, uživatelské vstupy jsou prázdné.

∙ Upravit zápas - přepnut́ı do obrazovky pro úpravu nebo vložeńı no-
vého zápasu, uživatelské vstupy jsou vyplněné podle upravovaného zá-
pasu.

∙ Smazat zápas - vyskakovaćı okno pro potvrzeńı, následné smazáńı
zápasu.

Obrazovku můžete vidět na obrázku F.35.
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Obrázek F.35: Seznam zápas̊u

F.2.16 Seznam odehraných zápas̊u

Kliknut́ım na tlač́ıtko
”
ZÁPAS –> Odehrané zápasy“ se dostanete na ob-

razovku seznamu odehraných zápas̊u. Zápasy jsou zde filtrované, zobrazeny
jsou odehrané zápasy. Obrazovka nab́ıźı stejné možnosti jako obrazovka se-
znamu zápas̊u popsaná v kapitole F.2.15.

F.2.17 Seznam neodehraných zápas̊u

Kliknut́ım na tlač́ıtko
”
ZÁPAS –> Neodehrané zápasy“ se dostanete na obra-

zovku seznamu neodehraných zápas̊u. Zápasy jsou zde filtrované, zobrazeny
jsou neodehrané zápasy. Obrazovka nab́ıźı stejné možnosti jako obrazovka
seznamu zápas̊u popsaná v kapitole F.2.15.

F.2.18 Přihlášeńı na zápasy

Kliknut́ım na tlač́ıtko
”
ZÁPAS –> Přihlášeńı na zápasy“ se dostanete na ob-

razovku, kde se hráč může přihlásit na zápasy jeho týmu. Na zápas je možné
se přihlásit pomoćı kliknut́ı na obrázek ANO nebo NE. Zvolená hodnota je
zobrazena pomoćı tučněǰśıch barev. Na každý zápas lze kliknout a dostat se
do seznamu hráč̊u, kteř́ı jsou na zápas přihlášeni. Obrazovku můžete vidět
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na obrázku F.36.

Obrázek F.36: Přihlášeńı na zápas

F.2.19 Seznam přihlášených hráč̊u

Na obrazovku se dostanete pomoćı kliknut́ı na daný zápas z obrazovky pro
přihlášeńı na zápasy. Je zde vidět, kteř́ı hráči jsou přihlášeńı na daný zápas,
a kteř́ı ne. Obrazovku můžete vidět na obrázku F.37.

Obrázek F.37: Seznam přihlášených hráč̊u na zápas
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F.2.20 Rozpis zápas̊u

Kliknut́ım na tlač́ıtko
”
ZÁPAS –> Rozpis zápas̊u“ se dostanete na obrazovku,

kde lze vytvořit rozpis zápas̊u. Zápasy se berou př́ımo z uložených týmů.
Obrazovku můžete vidět na obrázku F.38.

Obrázek F.38: Tvorba rozpisu zápas̊u

Po kliknut́ı na tlač́ıtko
”
Vytvoř rozpis“ se vytvoř́ı zápasy rozpisu a přejde se

na obrazovku, kde je možné výsledný rozpis vidět. Tuto obrazovku můžete
vidět na obrázku F.39.

Obrázek F.39: Vytvořený rozpis zápas̊u
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Po kliknut́ı na tlač́ıtko
”
Uložit zápasy“ se zápasy ulož́ı do databáze a t́ım je

rozpis vytvořen.

F.2.21 Seznam aktualit

Kliknut́ım na tlač́ıtko
”
AKTUALITY“ se dostanete na obrazovku seznamu

aktualit. Kliknut́ım na jméno aktuality se rozbaĺı tabulka s informacemi. Je
možné aktuality měnit, přidávat nebo mazat. K tomu existuj́ı tlač́ıtka:

∙ Přidáńı aktuality - přepnut́ı do obrazovky pro úpravu nebo vložeńı
nové aktuality, uživatelské vstupy jsou prázdné.

∙ Upravit aktualitu - přepnut́ı do obrazovky pro úpravu nebo vložeńı
nové aktuality, uživatelské vstupy jsou vyplněné podle upravované ak-
tuality.

∙ Smazat aktualitu - vyskakovaćı okno pro potvrzeńı, následné smazáńı
aktuality.

Obrazovku můžete vidět na obrázku F.40.

Obrázek F.40: Seznam aktualit
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F.2.22 Úprava a vložeńı aktualit

Na obrazovku se dostanete pouze z obrazovky pro seznam aktualit. Změny
se projev́ı v systému po kliknut́ı na tlač́ıtko

”
Ulož aktualitu“. Obrazovku

můžete vidět na obrázku F.41.

Obrázek F.41: Úprava a vložeńı aktuality

F.2.23 Seznam pokut

Kliknut́ım na tlač́ıtko
”
POKUTA –> Pokuty“ se dostanete na obrazovku

seznamu pokut. Kliknut́ım na jméno pokuty se rozbaĺı tabulka s informacemi.
Je možné pokuty měnit, přidávat nebo mazat. K tomu existuj́ı tlač́ıtka:

∙ Přidej novou pokutu - přepnut́ı do obrazovky pro úpravu nebo vlo-
žeńı nové pokuty, uživatelské vstupy jsou prázdné.

∙ Upravit pokutu - přepnut́ı do obrazovky pro úpravu nebo vložeńı
nové pokuty, uživatelské vstupy jsou vyplněné podle upravované po-
kuty.

∙ Smazat pokutu - vyskakovaćı okno pro potvrzeńı, následné smazáńı
pokuty.

∙ Nastav pokutu na zaplacenou - umožńı nastaveńı pokuty jako za-
placené.
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∙ Nastav pokutu na nezaplacenou - umožńı nastaveńı pokuty jako
nezaplacené.

Obrazovku můžete vidět na obrázku F.42.

Obrázek F.42: Seznam pokut

F.2.24 Úprava a vložeńı pokuty

Na obrazovku se dostanete pouze z obrazovky pro seznam pokut. Změny se
projev́ı v systému po kliknut́ı na tlač́ıtko

”
Ulož pokutu“. Obrazovku můžete

vidět na obrázku F.43.

F.2.25 Seznam zaplacených pokut

Kliknut́ım na tlač́ıtko
”
POKUTA –> Zaplacené pokuty“ se dostanete na ob-

razovku seznamu zaplacených pokut. Pokuty jsou zde filtrované, zobrazeny
jsou zaplacené pokuty. Obrazovka nab́ıźı stejné možnosti jako obrazovka se-
znamu pokut popsaná v kapitole F.2.29.
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Obrázek F.43: Úprava a vložeńı pokuty

F.2.26 Seznam nezaplacených pokut

Kliknut́ım na tlač́ıtko
”
POKUTA –> Nezaplacené pokuty“ se dostanete na

obrazovku seznamu nezaplacených pokut. Pokuty jsou zde filtrované, zobra-
zeny jsou nezaplacené pokuty. Obrazovka nab́ıźı stejné možnosti jako obra-
zovka seznamu pokut popsaná v kapitole F.2.29.

F.2.27 Seznam typ̊u pokut

Kliknut́ım na tlač́ıtko
”
POKUTA –> Typ pokut“ se dostanete na obrazovku

seznamu typ̊u pokut. Kliknut́ım na jméno pokuty se rozbaĺı tabulka s infor-
macemi. Je možné typy pokut měnit, přidávat nebo mazat. K tomu existuj́ı
tlač́ıtka:

∙ Přidej nový typ pokuty - přepnut́ı do obrazovky pro úpravu nebo
vložeńı nového typu pokuty, uživatelské vstupy jsou prázdné.

∙ Upravit typ pokuty - přepnut́ı do obrazovky pro úpravu nebo vložeńı
nového typu pokuty, uživatelské vstupy jsou vyplněné podle upravova-
ného typu pokuty.

∙ Smazat typ pokuty - vyskakovaćı okno pro potvrzeńı, následné sma-
záńı typu pokuty.
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Obrazovku můžete vidět na obrázku F.44.

Obrázek F.44: Seznam typ̊u pokut

F.2.28 Úprava a vložeńı typu pokut

Na obrazovku se dostanete z obrazovky pro seznam typ̊u pokut nebo ze
seznamu pokut. Změny se projev́ı v systému po kliknut́ı na tlač́ıtko

”
Ulož

typ pokuty“. Obrazovku můžete vidět na obrázku F.45.

Obrázek F.45: Úprava a vložeńı typu pokuty
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F.2.29 Seznam ban̊u

Kliknut́ım na tlač́ıtko
”
BAN –> Bany“ se dostanete na obrazovku seznamu

ban̊u. Kliknut́ım na jméno banu se rozbaĺı tabulka s informacemi. Je možné
bany měnit, přidávat nebo mazat. K tomu existuj́ı tlač́ıtka:

∙ Přidej nový ban - přepnut́ı do obrazovky pro úpravu nebo vložeńı
nového banu, uživatelské vstupy jsou prázdné.

∙ Upravit ban - přepnut́ı do obrazovky pro úpravu nebo vložeńı nového
banu, uživatelské vstupy jsou vyplněné podle upravovaného banu.

∙ Smazat ban - vyskakovaćı okno pro potvrzeńı, následné smazáńı banu.

Obrazovku můžete vidět na obrázku F.46.

Obrázek F.46: Seznam ban̊u

F.2.30 Úprava a vložeńı banu

Na obrazovku se dostanete pouze z obrazovky pro seznam ban̊u. Změny se
projev́ı v systému po kliknut́ı na tlač́ıtko

”
Ulož ban“. Obrazovku můžete

vidět na obrázku F.47.
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Obrázek F.47: Úprava a vložeńı banu

F.2.31 Seznam typ̊u ban̊u

Kliknut́ım na tlač́ıtko
”
BAN –> Typ banu“ se dostanete na obrazovku se-

znamu typ̊u ban̊u. Kliknut́ım na jméno pokuty se rozbaĺı tabulka s infor-
macemi. Je možné typy ban̊u měnit, přidávat nebo mazat. K tomu existuj́ı
tlač́ıtka:

∙ Přidej nový typ banu - přepnut́ı do obrazovky pro úpravu nebo
vložeńı nového typu banu, uživatelské vstupy jsou prázdné.

∙ Upravit typ banu - přepnut́ı do obrazovky pro úpravu nebo vložeńı
nového typu banu, uživatelské vstupy jsou vyplněné podle upravova-
ného typu banu.

∙ Smazat typ banu - vyskakovaćı okno pro potvrzeńı, následné smazáńı
typu banu.

∙ Nastav ban na aktivńı - umožńı nastaveńı banu na aktivńı.

∙ Nastav ban na neaktivńı - umožńı nastaveńı banu na neaktivńı.

Obrazovku můžete vidět na obrázku F.48.
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Obrázek F.48: Seznam typ̊u ban̊u

F.2.32 Úprava a vložeńı typu ban̊u

Na obrazovku se dostanete z obrazovky pro seznam typ̊u ban̊u nebo ze se-
znamu ban̊u. Změny se projev́ı v systému po kliknut́ı na tlač́ıtko

”
Ulož typ

banu“. Obrazovku můžete vidět na obrázku F.49.

Obrázek F.49: Úprava a vložeńı typu banu
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F.2.33 Seznam galeríı

Kliknut́ım na tlač́ıtko
”
GALERIE“ se dostanete na obrazovku seznamu ga-

leríı. Kliknut́ım na jméno galerie se rozbaĺı tabulka s informacemi. Je možné
galerie měnit, přidávat nebo mazat. K tomu existuj́ı tlač́ıtka:

∙ Vložeńı nové galerie - přepnut́ı do obrazovky pro úpravu nebo vlo-
žeńı nové galerie, uživatelské vstupy jsou prázdné.

∙ Upravit galerii - přepnut́ı do obrazovky pro úpravu nebo vložeńı nové
galerie, uživatelské vstupy jsou vyplněné podle upravované galerie.

∙ Smazat galerii - vyskakovaćı okno pro potvrzeńı, následné smazáńı
galerie.

∙ Přidat nebo odebrat fotografie - přechod na obrazovku s úpravou
fotek ve fotogalerii.

Obrazovku můžete vidět na obrázku F.50.

Obrázek F.50: Seznam galeríı

F.2.34 Úprava a vložeńı galerie

Na obrazovku se dostanete pouze z obrazovky pro seznam galeríı. Změny se
projev́ı v systému po kliknut́ı na tlač́ıtko

”
Ulož galerii“. Obrazovku můžete

vidět na obrázku F.51.
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Obrázek F.51: Úprava a vložeńı galerie

F.2.35 Přidáńı fotografíı do galerie

Na obrazovku se dostanete pouze z obrazovky pro seznam galeríı. Změny
se projev́ı v systému po kliknut́ı na tlač́ıtko

”
Přidej fotografie“. Obrazovku

můžete vidět na obrázku F.52.

Obrázek F.52: Přidáńı fotografíı do galerie
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F.2.36 Týmový chat

Kliknut́ım na tlač́ıtko
”
TÝMOVÝ CHAT“ se dostanete na obrazovku týmo-

vého chatu. Týmový chat obsahuje pouze zprávy v týmu. Př́ıspěvky může
tedy přidávat pouze hráč týmu. Přidáńı př́ıspěvku lze provést v horńım for-
muláři. Obrazovku můžete vidět na obrázku F.53.

Obrázek F.53: Týmový chat

F.2.37 Kategorie dynamického obsahu

Kliknut́ım na tlač́ıtko
”
DYNAMICKÝ OBSAH –> Kategorie“ se dostanete

na obrazovku seznamu kategoríı. Kliknut́ım na jméno kategorie se rozbaĺı
tabulka s informacemi. Je možné kategorie měnit, přidávat nebo mazat. K
tomu existuj́ı tlač́ıtka:

∙ Vložeńı nové kategorie - přepnut́ı do obrazovky pro úpravu nebo
vložeńı nové kategorie, uživatelské vstupy jsou prázdné.

∙ Upravit kategorii - přepnut́ı do obrazovky pro úpravu nebo vložeńı
nové kategorie, uživatelské vstupy jsou vyplněné podle upravované ka-
tegorie.

∙ Smazat kategorii - vyskakovaćı okno pro potvrzeńı, následné smazáńı
kategorie.
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∙ Upravit obsah kategorie - přechod na obrazovku s úpravou obsahu
kategorie.

Obrazovku můžete vidět na obrázku F.54.

Obrázek F.54: Seznam kategoríı

F.2.38 Úprava a vložeńı kategorie

Na obrazovku se dostanete pouze z obrazovky pro seznam kategoríı. Změny
se projev́ı v systému po kliknut́ı na tlač́ıtko

”
Ulož kategorii“. Obrazovku

můžete vidět na obrázku F.55.

F.2.39 Úprava obsahu kategorie

Na obrazovku se dostanete pouze z obrazovky pro seznam kategoríı. Obsah
kategorie je spojen s jednou stránkou. Tato část umožňuje vkládáńı nových
text̊u do kategorie. Pokud kategorie obsahuje v́ıce text̊u budou zobrazeny
jednotlivě jako podstránky. Pokud neobsahuje žádné texty, na stránku se
zobraźı zdrojový kód. Obsah lze měnit

∙ Upravit stránku - přepnut́ı do obrazovky pro úpravu nebo vložeńı
nové stránky, uživatelské vstupy jsou vyplněné podle upravované stránky.
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Obrázek F.55: Úprava a vložeńı kategorie

∙ Přidat podstránku - přepnut́ı do obrazovky pro úpravu nebo vložeńı
nové podstránky, uživatelské vstupy jsou prázdné.

∙ Upravit podstránku - přepnut́ı do obrazovky pro úpravu nebo vlo-
žeńı nové podstránky, uživatelské vstupy jsou vyplněné podle upravo-
vané podstránky.

∙ Smazat podstránku - vyskakovaćı okno pro potvrzeńı, následné sma-
záńı podstránky.

Obrazovku můžete vidět na obrázku F.56.

F.2.40 Úprava a vložeńı podstránky

Na obrazovku se dostanete pouze z obrazovky pro úpravu obsahu kategorie
nebo podkategorie. Změny se projev́ı v systému po kliknut́ı na tlač́ıtko

”
Ulož

podstránku“. Obrazovku můžete vidět na obrázku F.57.

F.2.41 Subkategorie dynamického obsahu

Pro subkategorie existuje stejné prostřed́ı jako pro kategorie.
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Obrázek F.56: Úprava obsahu kategorie

Obrázek F.57: Úprava a vložeńı podstránky
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Uživatelská př́ıručka Administrátorské prostřed́ı

F.2.42 Export ligové tabulky

Kliknut́ım na tlač́ıtko
”
EXPORT –> Ligová tabulka“ lze vygenerovat ligovou

tabulku a vytisknout do PDF souboru. Obrazovku můžete vidět na obrázku
F.58.

Obrázek F.58: Export ligové tabulky

F.2.43 Export kanadského bodováńı

Kliknut́ım na tlač́ıtko
”
EXPORT –> Kanadské bodováńı“ lze vygenerovat

kanadské bodováńı a vytisknout do PDF souboru. Obrazovku můžete vidět
na obrázku F.59.

F.2.44 Seznam žádost́ı o tým

Kliknut́ım na tlač́ıtko
”
PŘIDEJ SE K NÁM –> Uživatel hledá tým“ lze vidět

seznam požadavk̊u od uživatel̊u, kteř́ı hledaj́ı nový tým. Je možné požadavky
měnit, přidávat nebo mazat. K tomu existuj́ı tlač́ıtka:

∙ Přidáńı žádosti o tým - přepnut́ı do obrazovky pro úpravu nebo
vložeńı nové žádosti o tým, uživatelské vstupy jsou prázdné.
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Obrázek F.59: Export kanadského bodováńı

∙ Upravit žádost o tým - přepnut́ı do obrazovky pro úpravu nebo
vložeńı nové žádosti o tým, uživatelské vstupy jsou vyplněné podle
upravované žádosti o tým.

∙ Smazat žádost o tým - vyskakovaćı okno pro potvrzeńı, následné
smazáńı žádosti o tým.

Obrazovku můžete vidět na obrázku F.60.

Obrázek F.60: Seznam požadavk̊u uživatel hledá tým
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F.2.45 Úprava a vložeńı žádosti o tým

Na obrazovku se dostanete pouze z obrazovky pro seznam žádost́ı o tým.
Změny se projev́ı v systému po kliknut́ı na tlač́ıtko

”
Ulož žádost o tým“.

Obrazovku můžete vidět na obrázku F.61.

Obrázek F.61: Úprava a vložeńı žádosti o tým

F.2.46 Seznam žádost́ı o hráče

Kliknut́ım na tlač́ıtko
”
PŘIDEJ SE K NÁM –> Tým hledá hráče“ lze vidět

požadavky od týmů, které hledaj́ı nové hráče. Je možné požadavky měnit,
přidávat nebo mazat. K tomu existuj́ı tlač́ıtka:

∙ Přidáńı žádosti o hráče - přepnut́ı do obrazovky pro úpravu nebo
vložeńı nové žádosti o hráče, uživatelské vstupy jsou prázdné.

∙ Upravit žádost o hráče - přepnut́ı do obrazovky pro úpravu nebo
vložeńı nové žádosti o hráče, uživatelské vstupy jsou vyplněné podle
upravované žádosti o hráče.

∙ Smazat žádost o hráče - vyskakovaćı okno pro potvrzeńı, následné
smazáńı žádosti o hráče.

Obrazovku můžete vidět na obrázku F.62.
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Obrázek F.62: Seznam požadavk̊u Tým hledá hráče

F.2.47 Úprava a vložeńı žádosti o hráče

Na obrazovku se dostanete pouze z obrazovky pro seznam žádost́ı o hráče.
Změny se projev́ı v systému po kliknut́ı na tlač́ıtko

”
Ulož žádost o hráče“.

Obrazovku můžete vidět na obrázku F.63.

Obrázek F.63: Úprava a vložeńı žádosti o hráče
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