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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

Hlavnim cilem diplomové prace je vytvoreni informac¢niho systému pro spra-
vovani sportovnich lig. Systém by meél byt jednodusse rozsititelny pro jiné
sporty. Primarné je aplikace urcena pro vedeni futsalové ligy na Zapadoceské
univerzité v Plzni.

V této praci se doctete informace o analyze systému. Ta se skldda z vice
¢asti, a to analyzy existujicich systému, jednotlivych komponent vyuzitelnych
pfi implementaci a vhodnych technologii pro vyvoj webovych stranek. V dalsi
casti se nachazi informace o navrhu kompletniho databazového modelu a ar-
chitektury systému. Poté nalezneme kapitolu o implementaci administrator-
ského prostiedi a informacni webové stranky. Na konci se dozvite informace
o otestovani vysledné aplikace a zhodnoceni vysledku aplikace. Jako posledni
je uveden mozny navrh dalsiho rozsiteni aplikace.
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1 Uvod

Diplomova prace se zabyva vytvorenim systému pro spravu sportovnich lig.
Primarnim vyuzitim diplomové prace je vedeni Univerzitni futsalové ligy na
Zapadoceské univerzité v Plzni. Univerzitni futsalova liga je soutéz tymu,
ktera probihd po cely skolni rok. Hraji ji studenti, zaméstnanci i absolventi
Zapadoceské univerzity. Nadfazenym organem ligy je Katedra télesné vy-
chovy a sportu.

Cilem projektu je navrh a implementace takového systému pro spravu
sportovnich lig, ktery bude mozné aplikovat na vice sportu, zejména kolek-
tivnich. Motivaci je usnadnéni prace spojené s vedenim ligy administrato-
rovi, nejvétsi mozna automatizace tikonu, zptistupnéni a prezentace informaci
vSsem ucastnikum a Siroké verejnosti. Postupem casu se v projektu objevuje
myslenka rozsiteni vedeni ligy a moznost pieneseni urcité ¢asti prace na dalsi
lidské zdroje.

Tvorba projektu se rozdéluje do nékolika zakladnich casti. Prvni ¢asti je
analyza projektu, ktera se rozdéluje do nékolika skupin. Soucésti je analyza
technologii pro vyvoj podobnych systémiu a komponent. Déle je nutné ziskat z
potencialnich zakazniku jiz bézicich lig pozadavky na systém. Ty udaji smér
vyvoje, a také kompletnéjsi prehled o moznostech i funkcionalité systému.
Naslednym krokem je navrzeni splnitelnych pozadavku z analyzy, vhodné
volba technologii pro vyvoj a architektury tak, aby byla dale v budoucnu
rozsititelna. Nasleduje navrh systému a implementace projektu. Nakonec je
nutné otestovat systém a nasadit.



2 Motivace

Puvodni napad na vytvoreni aplikace pro administraci sportovnich lig jsem
dostal od vedouciho florbalové ligy na ZCU. Ve stejné dobé piisel podobny
napad také od vedouctho Sumavské ligy amatérského hokeje v Klatovech.
Webové stranky, které jsou momentalné provozovany pro vedeni florbalové
ligy jsou nedostacujici a slozité spravovatelné. Déle jsem se dozvédél, ze Ka-
tedra télesné vychovy a sportu (dale jen KTS) potfebuje systém, ktery by
bylo mozné vyuzit nejen pro jeden sport, ale s mensimi tpravami také pro
dalsi sportovni odvétvi. Primarni vyuziti je vSak pro Univerzitni ligu futsalu.

Diplomova prace méa za hlavni kol uleh¢eni prace, predevsim uSetteni
casu lidem, kteff se staraji o spravny chod sportovnich lig. Na ZCU jsou to
z nejvetsi ¢asti pedagogové a zatkolovani studenti. Dalsim tkolem je spojit
dohromady lidi zajimajici se o dany sport. Jsou to nejen stabilné hrajici lidé,
ale i novacci z tad studentu, ktefi by se chtéli ligy také zucastnit. Zaroven
poskytuje informace o ligach pro Sirokou vetejnost.

Pro kompletnéjsi predstavu vyhod souvisejicich s tisporou ¢asu a prace
poukazi na dvé realné bézici ligy, do kterych jsem se jako hrac nebo jako
administrativni pomocnik zapojil.

2.1 Futsal na Zapadoceské univerzité v Plzni

JProjekt Univerzitni ligy ZCU zacal vznikat na podzim roku 2014 za spolu-
prdce nové vzniklého spolku Skolni liga futsalu Plzen, spolku Plzeri pro sport
a Katedry télesné vychovy a sportu. Cilem projektu je podporovdni mimostu-
dijnich sportovnich aktivit studentu Univerzity, rozvoj talentu a zdravi u mla-
dych lidi. Prevence proti drogam a kriminalité prostrednictvim pohybu. Uni-
verzitni liga ZCU je wréena pro studenty a zaméstnance univerzity v Plzni.
Nové vznikd Univerzitni liga ZCU, tedy zmeniend verze fotbalu, kteryj se hraje
4+1, se ¢tyrmi hrdci v poli a brankdiem. Vétsina prestiznich univerzit v CR
Jiz podobny projekt nekolik let uspésné provozuje (UK, Masarykova Brno,
Olomouc, a dalsi). Vzhledem k tomu, Ze fotbal/futsal je v Ceské Republice
stale nejoblibenéjsim sportem, jsme presvédceni, Ze v Plzni nalezne mezi stu-
denty Tadu nadSengch priznived at’ v podobé hrdci ¢i jejich fanouski. “ [18]



Motivace Futsal na Zapadoceské univerzité v Plzni

Prvni ptikladem je vedeni futsalové ligy na Zapadoceské univerzité v Plzni
(dale jen ZCU), ktery predstavuje primarnho zdkaznika mé diplomové préce.
Jiz delsi dobu tzce spolupracuji s administratorem a hlavnim vedoucim sou-
téze ve futsalu. Na adrese www. futsal .zcu. cz muzete vidét webovou stranku,
ktera poskytuje pouze rozpis zapasu, informace o odehranych zapasech, ta-
bulku a seznam pokut. V dusledku jejiho nedokonceni jsem nabyl myslenky
vytorit komplexnéjsi systém.

Vsechna data jsou na internet ruéné dodavana podle papirovych zapisu
o utkani, které jsou primarnim zdrojem informaci. Muzeme vidét vysokou
miru rizika lidského pochybeni pii vypoctech nebo zaddvanich na webovou
stranku. Na konci kazdého semestru se tvori statistiky hracu, které se vyvésuji
na nasténku KTS. Tyto statistiky se pocitaji ze zapisu o utkanich, které byly
zjednoduseny z duvodu chybovosti a uspory ¢asu. Na obrazku 2.1 muzete
vidét, ze se goly nezapisuji do kolonky dosazenych branek, ale dochézi pouze
k zazamendvani golu u kolonky hrace. Asistence se do statistik nyni vubec
nepocitaji.

T ocrewan | 4 - _
ZAPIS O UTKANI | [seric 2015/2016 Daum:_| 27.10.2015 DOMAcH [ HOSTE
=T Liga | | reanizasaier Stutet. Zotaiok ] 20:10 REALIZACNI TYMY
Misto (hala) Sportovni hala ZCU Vedouci
I DOMACI:  GALANTNi JELEN ] HOSTE: DOSTANEM JAK PSI Trenér
[ vistedek: 7:2 Polocas: [ vitez utkani: Pocet divak: | | psistent
Asistent
Rozhodci | 2. rozhodti | Zdravotnik
Delegat Hiavni pofadatel Maseér
Zapisovatel KKE Casoméfic Dosazené branky:
SESTAVY cas [stav | strelec asistence cas |stav | Strelec asistence
¢. | Jméno a piijmeni hrace 2k | ek | & [ Jmeno a prijment hrace 2k | ek
Studlar Vit

Klose Adam - II

Miesbauer Petr- |

Panck Dalibor
Michal -1 Horacek Vladimir

farek- 1

Les

Kovatik Jaroslav-1 Sefl Ondrej - 11

Podpis kapiténa (sprévnost sestav):KLOSE Podpis kapiténa (sprévnost sestav):MRAZEK Zprava rozhodGiho — dalsi poznamky K utként:

Vylougeni hraéi a vykazani funkcionati (popis prestupku):

Némitky kapitni druzstev:

Podpis lavniho rozhodtiho

Obrazek 2.1: Vyplnény vzor zapisu o utkani

Dalsi soucésti je papirové vedeni dochézky. Hra¢ musi splnit miniméalné


www.futsal.zcu.cz

Motivace Sumavskd liga amatérského hokeje v Klatovech

90% dochazky na zdpasy, aby ziskal narok na udéleni zdpoctu. Kvuli tomu si
vedouci vytvoril dalsi tabulku, kterou ruéné doplnuje.

Je vsak nutné podotknout, ze jiz takova stranka dodala lize na sledo-
vanosti a priméla mnoho studentu se také zapojit. Kazdym rokem dochézi
k narustu o nové hrace a také tymy. V roce 2016/2017 se jiz soutéze zicast-
nuje 10 tymu ¢itajicich okolo 100 hrécu.

2.2  Sumavskd liga amatérského hokeje v Kla-
tovech

Druhym piikladem je vedeni S.L.A.H. v Klatovech, kde jsem se difve tcastnil
jako hra¢ a vypomadhal s vedenim ligy. Soutéz byla vytvorena pro amatér-
ské hokejisty z Klatov a okoli. OvSem postupem casu dochézelo ke zmirno-
vani pravidel, a tak v soutézi zacali nastupovat hraci z vyssich lig. V sezéné
2015/2016 hrélo ligu 8 tymu, celkové pres 150 hracu. V posledni sezéné do-
Slo k rozdéleni na ryze amatérskou ¢ast a cast poloprofesiondlni, kterd ziska
status okresniho preboru.

Pro veskerou administrativu ligy se vyuzivalo zapisu o utkani, které pro-
chézely analyzou a prepisovanim do mnoha dalsich papirovych tabulek (ta-
bulka ligy, tabulka stfelcu a asistentt, tabulka trestnych minut tymu a dalsi).
Tento systém se s pribyvajicimi tymy a zapasy stal neudrzitelnym a muselo
dojit k zdsadnim zménam.

Prvni zménou byla automatizace tkonu, se kterou jsem mél tu moznost
vypoméahat. Spolecné se spravcem ligy jsme tvorili v softwarovém programu
typu Microsoft Excel tabulky, které umély dopocitavat mnoho informaci.
Snazili jsme se o snizeni duplikace pti zadavani informaci, a zaroven o co nej-
vetsi privétivost a prehlednost pro uzivatele. Nevyhnuli jsme se vSak nutnosti
nékteré informace duplikovat do vice ruznych mist.

Dalsi zménou, ktera nasledovala, bylo snizeni statistickych informaci. Mélo
to vSak za nasledek, ze pfi vysledném vyhodnoceni ro¢niku ligy, kdy bylo
nutné veskeré statistiky spocitat, bylo potieba hodné ¢asu pro jejich vytvo-
feni. To byl jeden z mych prvnich impulsu, ktery mé dovedl k napadu vytvorit
slozitéjsi systém.



3 Existujici systémy a komponenty

V této kapitole si uvedeme podobné existujici systémy, které jsem zanalyzoval
zejména z hlediska funkci daného systému. Snazil jsem se také o analyzu
technologického teSeni, pokud to bylo mozné. V této kapitole si popiseme
jednotlivé soucasti vyuzitelné v mé vysledné aplikaci. Kazda z komponent
muze byt podmnozinou funkénosti vysledné aplikace. Pro zacatek je potreba
zminit, ze neexistuje mnoho aplikaci, které fesi podobny problém. Povétsinou
jsou ligy, které maji vlastni webové stranky a vse okolo vedeni fesi rucné.
Mnohdy tak administrator ligy musi piimo prepisovat veskery HTML kaéd.

3.1 Florbal na Zapadoceské univerzité

Pii analytické casti florbalového systému jsem cerpal z bakaldiské préace
Davida Kogka [10], ktery webové stranky tvoril. Déle jsem diky vedoucimu
Katedry télesné vychovy a sportu Mgr. Pavlu Cervenkovi ziskal piistup k ad-
ministraci ligy. Mohl jsem si vyzkouset ¢asti systému. Tim jsem ziskal obec-
néjsi prehled o jeho béhu a funkcionalité.

Prvni analyzovanou ¢asti je databazova vrstva. V praci byl vybér zizen na
dvé databaze — MySQL a PostgreSQL. Nakonec bylo rozhodnuto pro vyuziti
MySQL databaze. Databazovy model obsahuje 15 tabulek. Pro vedeni takové
ligy je tabulek velmi malo, jelikoz systém by mél byt komplexnéjsi. To se také
potvrdilo béhem prvniho roku béhu aplikace. Systém byl rozsiten o dalsich 13
tabulek, které byly nezbytné pro dalsi funkcionalitu. Pro komunikaci dalsich
casti systému s databazi je pouzivanad knihovna DIBI.

Webové stranky jsou vytvoreny pomoci HTML a CSS. Dale je vyuzito
v mensim mnozstvi programovaciho jazyku JavaScript, napt. pro rozbalovaci
menu. Jako skriptovaci jazyk se vyuzivd PHP. Administratorské prostiedi
je zalozeno na architektuie MVC (Model-View-Controller) a programovéno
také pomoci PHP.

Zékladni funkcionalita systému byla v bakalaiské praci vytvorena. Ovsem
jiz z popisu funkci a diagramu pripadu uziti je jasné, ze komplexita systému je
nedostacujici. Stav systému na konci roku 2016 se nedd srovnavat se stavem
odevzdané préace. Systém se posunul ve funkénosti, bylo vytvoreno mnoho
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dalsich moznosti. Zacal se vyuzivat castecné bootstrap pro responsivni design.

Béhem této doby se ukazalo, ze rozsititelnost systému nebyla velmi dobra.
Nové funkce jsou do systému tézko dodélavany a chybi zde jakakoliv
abstrakce. Mnoho véci se muselo doplnit dalsimi formulaii, a tak jiz neni
mozné zadavat informace na jednom misté. Dalsi nevyhodou je vkladani sta-
tistik. Statistiky se vkladaji tlacitky pridat gél a pridat asistenci. Bohuzel
zde neni zadna odezva na kliknuti na tlacitka. Proto se v jednom roce také
stalo, ze vysledné kanadské bodovani nesedélo s ostatnimi ¢astmi statistik.
Neni zde provedena zadnd kontrola napf. na pocet golu vzhledem k zapasum.
Zéapas muze skoncit 10:10 a zapsan pouze jeden gol a naopak muze skoncit
0:0 a hra¢i mohou ziskat body za goly a asistence.

Pii rozhovoru s administratorem ligy bylo dosazeno zavéru, ze hlavni
pozadavek, na ktery by se mél brat zretel, je automatizace tkonu. Pokud
je mozné zadat data na vice mist, vzrusta tim casova naro¢nost pro vedeni
soutéze, a také neprehlednost a nekonzistence dat. Obcas zapomenuto vlozit
data na vSechna mista, a tim dochézi k tomu, Ze nejsou vSude stejna. Dalsi
moznosti by mélo byt zadavani gélu a asistenci, aby bylo mozné mit ulozené
statistiky o utkani.

3.2 Active Sports

Active Sports je systém pro administraci sportovnich lig. Vytvari ho firma
Active, kterd je na trhu vice nez deset let. Firma pracovala s poctem pres
1000 sportovnich lig, klubtu a sdruzeni. Zabyvaji se registra¢nim softwarem
a softwarem pro spravu lig. Pomaha ziskat vice ucastniku, rychle spravo-
vat ruzné sportovni organizace. Déale podporuje kempy, komunitni centra,
skoly a podnikové korporace. O technologiich vyvoje se nedd mnoho zjistit,
a proto se zamétrim na funkcionalitu daného systému. V této casti jsem cerpal
z webovych strének spolecnosti [22].

Systém umoznuje administraci lig a jejich management, coz znamena vy-
tvareni sezén, divizi a tymu. Dale distribuce tymovych soupisek a informaci
elektronicky pomoci notifikaci. Slouzi také k organizaci rozhodcich a jejich
pfifazeni na konkrétni zdpas. Moznost piifazeni third party' ndstroje. Kont-
rola registraci do ligy, moznost nastaveni véku, velikosti tymu nebo prestupu

IThird party — opakovatelné vyuzitelnd komponenta, kterd lze vyuzit v riznych pro-
gramech
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hrace mezi tymy. Také je mozné shromazdit a ovérit data dle urcitych pravi-
del. Umoznuje nabor a fizeni dobrovolniku. Systém je prizpusobitelny mnoha
sportum a jeho automaticky aktualizovany po zadani bodu.

Vytvoreni tymu a pritazeni hracu lze vytvorit v pruvodci budovani tymu.
U tymu lze urcit kritéria pro hrace, jako je skola, iroven dovednosti nebo
predchozi tymy. Existuji zde rizné funkce pro prifazovani hracu. Naptiklad
si tym pritazuje hrace sdm a nebo se hraci prihlasuji do tymu, kde musi
dojit k potvrzeni vedoucim tymu. Poskytuje informace o tymu, vytisknout
soupisky tymu, informace o tymu, hracich nebo trenérech.

Dalsi moznosti je generovani rozpisu, at’ uz automaticky s ruznymi pa-
rametry (kolik her za tyden, jaké hodiny, ¢as, atd.) nebo rucéné. Vytvoreni
sezénniho planu optimalizovaného pro tym. Je zde moznost rusit nebo zmé-
nit zapasy kvili neptizni pocasi. Poté pfijde upozornéni vSem hractm a tre-
nérum. Lze snadno vytvorit a naplanovat turnaj v néstroji pro planovani
turnaju.

Je mozné v systému generovat seznamy kontaktu a adresy pro skupiny
hracu, personalu nebo dobrovolniku. Moznost ukldadat dokumenty, jako na-
piiklad zdravotni prohlidky, vysvédcéeni a dalsi. Vyse postaveni lidé potom
mohou dokumenty analyzovat. Lze snadno komunikovat se svym tymem pro-
stfednictvim emailu.

Systém je hodné rozsahly. Tomu také odpovida jeho komplexni vyuzi-
telnost. Je mozné doplnit urcité c¢asti vlastnimi komponentami, coz dodava
systému dalsi rozsititelnost. Je nutné dodat, ze systém bézi pres 10 let, takze
je velmi dlouho otestovan a rozsirovan zkuSenostmi uzivatelu systému.

3.3 Livesport

Livesport s.r.o je ceskd spolecnost zalozena v roce 2006. Od té doby se jim
podafilo vybudovat jednu z nejvétsich platforem pro sbér a zobrazovani spor-
tovnich statistik v redlném case pod globdlnim brandem Flashscore?. Pii
sportovnich utkanich je cilem aplikace dodavat vysledky do celého svéta.
Nejedna se pouze o skére zapasu, stielce golu, ale také o podrobné infor-
mace, jako jsou napiiklad ofsajdy nebo fauly pti fotbalovém klani. Navic
pridava informace o kurzech na jednotlivé zapasy nebo souboje.

’nttp://www.flashscore.com/


http://www.flashscore.com/

Existugici systémy a komponenty Livesport

Hlavni slozkou platformy jsou data. Data se musi efektivné sbirat ze z&-
pasu. K tomu slouzi lidé od externi firmy, ktefi za pomoci televize
a videostreamu sleduji dané zapasy zivé a zapisuji vSechny informace do sys-
tému. V celé platformé existuje mnoho stranek v mnoha zemich, které jsou
ruznymi variantami a mutacemi. Stejné tak existuje mnoho mobilnich apli-
kaci. Diky tomu ma Livesport pres 11 milionu uzivatelskych piistupu denné.
8]

Za veskerou podporou realného dodani dat na trh je siroka infrastruktura.
Livesport vlastni aktudlné (k 29.2.2016) pres 300 serveru, piicemz tietina
z nich je virtudlnich. Platforma je ovéfena nejvétsimi zapasy jako naptiklad
findle Ligy mistru. Pii takovém zédpase je obrovské zatizeni, az 375 000 dotazu
za vtefinu. Mezi pouzivanymi technologiemi je Docker nebo Varnish (cache
s vlastnimi modifikacemi). Prvni vrstva je frontendova cache, druha vrstva
je backendova cache, dalsi jsou aplikacni servery (Apache web server, PHP),
databdze MySQL i MongoDB. [§]

Pii analyze jsem se zaméril na funkcéni stranku, rozdily statistik mezi
sporty, a dalsi. Zejména jsem se zaméril na futsal a fotbal, které spolu blizce
souvisi a jsou vzorem pro futsalovou ligu. Déle jsem zanalyzoval ostatni
sporty a vyhledaval mnozinu statistik, které se musi ukladat pii daném za-
pasu. Obrazky jsou screenshoty z oficidlnich stranek zdroje [19].

Sportem ¢islo jedna mezi komunitou je fotbal. Pokud se jedna o velmi sle-
dované zapasy, statistiky ukladané pti jednom zépase jsou zcela kompletni.
Na uvodni strance jsou uvedeny veskeré informace o prubéhu utkani, v jaké
minuté se stala jakd udalost (padl gdl, zlutd karta, ¢ervend karta, penalta,
stfidani), informace o rozhodéim a poctu divaku. V dalsi zélozce s ndzvem
LStatistiky utkani“ muzeme vidét informace o drzeni mice, celkovém poctu
sttel, poctu stfel na branu soupefe, zblokovanych strelach, primych a ro-
hovych kopech, ofsajdech, vhazovanich, zasazich brankaru, faulech, zlutych
a cervenych kartach a poctech prihravek, at’ uspésnych, tak i celkovych.
V dalsi zalozce muzeme vidét sestavy obou tymu véetné hracu, kteri ce-
kaji na lavicce nahradniki. V neposledni fadé také statistiky jednotlivych
hracu v utkéani a LIVE komentédr. Zde je mozno vidét, kolik préce je nutné
vynalozit pro takovou analyzu utkani. Na obrazcich 3.1 a 3.2 je pro predstavu
uvedeny detail a statistiky zapasu.

Dalsim velice sledovanym sportem je hokej. Jsou zde velké rozdily mezi
zapasy, které patii do nejsledovanéjsich lig svéta jako NHL, KHL, a které
patii do méné znamych lig, jako je tieba nejvyssi soutéz z Kazachstanu (je
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Livesport

Statistiky zdpasu
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Informace o zdpase

RozhodEi: Turpin C. (Fra)

Pocet divakii: 38 834, Stadion: Estadio Ramén Sanchez Fizjuan (Sevilla)

Obréazek 3.1: Detail fotbalového zdpasu
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Obrazek 3.2: Statistiky zapasu
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ukladén pouze koneény vysledek). Rozdil od fotbalovych zapast je v uréitych
statistikach, které do hokeje nepatii. Prikladem mohou byt zluté a cervené
karty, které se v hokeji neudéluji, nebo rohové kopy. Naopak pribyvaji jiné in-
formace, které jsou nejcastéji spojené s vyloucenim. Jsou to goly v presilovce,
oslabeni, ubranéné oslabeni, vyuzité a nevyuzité presilovky.

Sportem, o ktery nam jde predevsim, je futsal. Statistik ohledné futsalo-
vych zapasu je ukladano velice malo. Nejedna se o ptilis sledovany sport a tak
vétsinou lidem staci pouze védét koneény vysledek nebo vysledek v polocase
zapasu. Neni zde informace o prubéhu utkéni, zda-li padla néjaké karta (zluta
nebo ¢ervend), byla kopana penalta nebo ktery sttelec dal gdl.

Analyza téchto stranek mi velice pomohla k vytvoreni komplexnéjsiho
prehledu o moznych sportech, jejich potfebach a rozdilech. Pokud se podi-
vame na florbalové statistiky, je zde vidét stejny rozdil jako mezi futsalem
a fotbalem. Hodné statistik je podobnych ale nejsou u méné sledovaného
sportu ukladany.

3.4 Vysledky v1.5.1

Jako alternativu pro sbér vysledku k zapasu jsem provedl analyzu apli-
kace Vysledky v1.5.1 vydané 27.6.2015 panem Zdenikem Drahosem. Free
verzi aplikace si lze bezplatné stahnout z http://www.rozpisyzapasu.cz/
vysledky/. Software neni vytvoren jako webova stranka, ale jako desktopova
aplikace. Zaklad aplikace byl vytvofen v rdmci diplomové prace [2].

Po spusténi aplikace musime vlozit rozpis ve forméatu JSON (JavaScript
Object Notation). Ten si vytoiime na strance s rozpisy utkéni, o které se
muzete dale docist v kapitole 3.5.1. Nacteni rozpisu zpfistupni moznost za-
kladniho vedeni ligy nebo turnaje. V menu nalezneme 4 zalozky - tymy,
zapasy, tabulky, statistiky. Ty si nyni blize projdeme.

V zélozce , Tymy“ se nachdzi seznam tymu spolecné s hraci, kteii za
dany tym hraji. Je zde moznost tpravy tymu, kdy se program pfepne na
obrazovku, ve které lze zmeénit nazev tymu, pridat nebo odebrat dané hréce.
Muzeme zde vidét, ze nejsou vedeny zadné dalsi informace ohledné hracu,
ale pouze jména. Ukazky z obou obrazovek jsou vidét na obrazku 3.3

Dalsi zalozkou jsou ,Zapasy“. Zde je zobrazen seznam zapasu s moz-
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CAUsers\MicheN\Desktop\Ajson

Tymy

Tymy
Zapasy

Zapasy
Tabulky

Tabulky
Statistiky

Statistiky
Souhm

Souhrn

Novy hrié

Odstranit hréce: | Michel Sobéhart (pocet goli: 0)

Obrazek 3.3: Obrazovky pro seznam a upravu tymu

nosti filtrovani. To lze provést napt. urcenim periody zdpasu, vybérem nazvu
tymu nebo kola. Muzeme také zapas upravit nebo smazat. Uprava zapasu
poté obsahuje dvé pole s poctem gélu jednotlivych tymu. Pod vysledkem za-
pasu jsou vypsani jednotlivi hraci tymu. Je mozné nastavit, kolik dal dany
hrac¢ gola (popt. mél bodu) v zapase. Jako minus vidim to, ze nemohou byt
zadany asistence. Naopak jako plus shledavam jednoduché zadavani poctu
golu. Jednotlivé obrazovky je mozné vidét na obrazku 3.4.

CAUsers\MicheN\Deskiop\Ajson

2 | Kol Tym: Odehrané zapasy: v/ | Stelc

Tym1

Michel Sobéhart

Tymy Tymy

Zapasy

Zapasy
Tabulky

Tabulky
Statistiky

Statistiky
Souhrn Souhrn

Obrazek 3.4: Obrazovky pro seznam a upravu zapasu

Dalsi zélozkou je ,Tabulka ligy“. V tabulce jsou ulozeny vsechny infor-
mace, které se ze zadanych dat daji vypocitat (pocet zdpasu, pocet vyher,
remiz a proher, skére a body). Posledni dulezitd zalozka zahrnuje tabulku
statistik, ktera obsahuje jméno hrace, tym za ktery hraje a vstielené goly.
Statistiky jsou i pro brankare. Nakonec poskytuje statistiky ohledné celého
rozpisu (kolik se odehralo utkani, kolik jich jesté zbyva odehrét).
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3.5 Rozpis zapasu

Rozpis zapasu patii k dulezitym soucdstem kazdé ligy, pokud administra-
tor nechce tvorit zapas po zapasu sam. V této sekci si predstavime stranku
s rozpisy zapasu a také algoritmy, kterymi lze zapasy rozlosovat.

3.5.1 Online rozpis zapasu

Jednim z nejznaméjsich a nejpouzivanéjsich stranek pouzivanych k rozloso-
vani zapasu je http://www.rozpisyzapasu.cz/. Jak je zminéno diive, tento
rozpis je uzce spojeny s aplikaci Vysledky, blize popsanou v kapitole 3.4.
Rozpisy zépasu byly vytvoreny v rdmci diplomové préce [2].

Prvnim typem rozlosovani, které je mozné generovat, je tzv. kazdy s kaz-
dym. Je mozné si navolit tii vlastnosti, které muze splnovat rozpis zapasu:

e Obycejny rozpis (Kirkmanuv algoritmus, Bergerovy tabulky).
e Tymy hraji stejny pocet zapast na kazdém hfisti (max 4 hfiste).

e Tymy cekaji stejnou dobu mezi zapasy (jen pro lichy pocet tymu).

Pro rozpis kazdy s kazdym (round robin) se musi zadat informace o poctu
tymu a jejich jménech. Dale pocet hfist’ a pocet kol, které spolu tymy budou
hrat. Lze také vypocitat casy zapasu. K tomu je potieba zadat délku jed-
noho odehraného zapasu, prestavku mezi jednotlivymi utkdnimi a data, ve
kterych se hraje a kdy je volno. Také je mozné pridat rozhoddci k jednotlivym
zapasum.

Druhym typem je play-off pavouk. Play-off je vytazovaci systém, kdy se
odehraje méné zdpasu, nez kdyz hraje kazdy s kazdym. V jedné sérii (Ctvrt-
findle, semifindle, findle) mezi sebou mohou soupefit tymy ve vice zdpasech.
Opét pfi tvorbé se musi zadat pocet tymu a jména, dale kolik zapastu se bude
hrat v jedné sérii a jestli se uskutecni zapas o bronzovou pricku.

Dalsi moznosti je vytvoreni konferenéniho turnaje. Zde je moznost vytvo-
feni dvou konferenci, kde se budou vysledky zapocitdvat stejnym zpusobem
jako u typu kazdy s kazdym. Jedinym rozdilem je, Ze jsou vytvoreny dvé ta-
bulky podle toho, v jaké konferenci se dany tym nachézi. Navic se musi zadat
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jména konferenci. Maximalni mozny pocet konferenci jsou dvé. Zde mi chybi
napiiklad moznost, aby tymy hraly mezi sebou v konferenci vicekrat nebo
hréli jednou mezi vSemi a jednou jen v konferenci. Vedlo by to ke snizeni
poctu zapasu, pokud by nezbyval ¢as a bylo hodné tymu (napt. akademicky
rok na univerzité).

3.5.2 Bergerovy tabulky

Mezi nejznaméjsi a nejpouzivanéjsi prostiedek pro sestavovani rozvrhi spor-
tovnich zapasu patii Bergerovy tabulky. Autor tabulek neni zndm, avsak je-
jich sestaveni se pripisuje Sachistovi Bergerovi. Primarné byly vytvotené pro
Sachové turnaje. Zde se nerozdéluji zdpasy doma a venku, protoze se hraje
jeden turnaj na jednom misté. Rozlisuje se vSak, jestli hra¢ zac¢ina s bilymi
nebo cernymi figurkami. Proto maji tabulky siroké vyuziti v mnoha spor-
tech. Systém spociva v tom, ze kazdy tym si pred zacatkem jednoho turnaje
vylosuje ¢islo od 1 do po¢tu tymu. Pokud je lichy pocet tymu, prida se jedno
c¢islo fiktivniho tymu. Pokud nékdo hraje s fiktivnim tymem, mé v daném
kole pauzu. Kapitola prevzata z [13].

Realizace algoritmu podle Bergerovo postupu si zndzornime na piikladu
Sesti tymu. Pocet tymu budeme oznacovat jako 2n=6, takze n=3.

3. Postupné umistime vSechny dalsi ¢isla tak, ze doplnujeme tymy od
nejmensiho po nejvétsi proti sméru hodinovych rucicek. Cisla zapisu-
jeme tak, ze od kroku 2 vzdy vynechédme jedno volné policko.

4. Kdyz se dostaneme k ¢islu n, zacneme opét v pravém hornim rohu, kde
je volné policko. Timto dostaneme rozpis pro prvni kolo.

5. V dalsim kroku budeme tocit vSechny tymy po sméru hodinovych ruci-
¢ek o jednu pozici. Jediné pole, které zustane celou dobu na svém misté
je pole v pravém dolnim rohu, tedy n.

Pro rozpis na domacim a hostujicim htisti doplnime informaci, ze tymy
s lichym ¢islem hraji jako hosté v ptipadé, ze tym protihrace ma vyssi liché
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1. kolo ;l g é
2. kolo 2 le 2
3. kolo i’ 2 é
4. kolo ; i 2
5. kolo i il)) 2

Tabulka 3.1: Rozpisu po jednotlivych kolech dle Bergerovych tabulek

¢islo nebo nizsi sudé éislo. Tymy se sudym ¢islem hraji venku s nizsim lichym
¢islem a vys$im sudym tymem. Jedinou vyjimkou je tym ¢islo 2, ktery zacind
jako doméci a poté se kazdé dalsi kolo stida.

3.5.3 Kirkmanuv algoritmus

Kapitola byla vytvotrena dle védeckého ¢lanku [9]. V praci nalezneme Feseni
problému rozlosovani zapasu. Vyuziva se tzv. Kirkmanuv algoritmus pro dva
problémy - zakladni a rozsiteny. V pripadé rozlosovani ligy je potieba rozli-
Sovat mezi doméacimi a hostujicimi tymy. Proto jsem se zaméftil na rozsiteny
problém, ktery tuto moznost akceptuje.

Problém tedy je: mame dan sudy pocet tymu n a n—1 hracich kol. Cilem
algoritmu je vytvorit rozpis utkani tak, aby kazdy tym hral s kazdym praveé
jednou, kazdy tym hral presné jeden zapas za kolo. Poslednim pozadavkem
je, aby se kazdému tymu co nejvice stiidaly zapasy doma a venku.

Pii feseni problému je nutné si uvédomit, Ze neexistuje takovy rozpis
utkani, ktery neobsahuje zadné zlomy v poradi zapasu doma a venku. To
lze ovérit pomoci dikazu. Pokud dva tymy budou mit stejnou posloupnost
domadcich a venkovnich zépasu, tak se nikdy nemohou setkat proti sobé (nelze,
aby hrali soucasné proti sobé dva tymy, kde kazdy z nich je domaci tym
a nebo naopak). Je tedy zrejmé, ze pro kazdy rozpis utkani pro n tymu ma
kazdy z n-2 tymu alespon jeden zlom domaécich a nebo venkovnich zapast.
V praxi to znamend, ze jeden tym hraje dva zapasy za sebou doma nebo
venku.

14



Existugici systémy a komponenty Rozpis zdpasi

Pro grafické zobrazeni takového algoritmu rozlosovani namodelujeme pro-
blém na datovou strukturu (graf). Jednotlivé vrcholy predstavuji tymy a hrany
mezi nimi predstavuji jednotlivé zapasy. Pro jednodussi predstavu vyuzijeme
pocet tymu n = 6. Kazdy tym musi v daném kole hrat s kazdym, proto bude
graf Uplny 3. Zakladni graf tedy bude vypadat jako na obrazku 3.5.

Obrézek 3.5: Zakladni uplny graf

Princip algoritmu spociva v grafové metodé zvané edge coloring (obarvo-
véani hran). PopiSseme si tedy posloupnost kroku, kterymi lze takovy algorit-
mus popsat:

1. vytvorime pravidelny mnohothelnik z vrcholu 1, 2, ..., n-1 a vrchol n
umistime vedle mnohothelniku na levou horni stranu,

2. vrchol n spojime s hornim vrcholem v mnohothelniku,

3. kazdy zbyvajici vrchol spojime s vrcholem protéjsim, ktery méa stej-
nou vysku. Orientace hran se otac¢i s kazdou jednou vyskou protéjsich
vrcholu,

4. obarvime tyto hrany jednou barvou (celkové jich budeme potiebovat
n-1),

5. vSechny vrcholy kromé vrcholu n oto¢ime v mnohouhelniku cyklicky
proti sméru hodinovych rucic¢ek, vzdy o jednu pozici. Vrchol n zustava
na stejné pozici,

6. spojime vrcholy stejné jako v krocich 2 a 3, pouze u kroku cislo 2
otoCime orientaci hrany oproti piredchozi iteraci,

3uplny graf - takovy, kde kazdy vrchol je hranou spojeny se véemi ostatnimi vrcholy
v grafu
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7. vzniklé hrany obarvime dalsi barvou,

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

Nyni staci jen zavést pravidlo, kdy je tym domaci a kdy host. Pokud je
rozpis jednokolovy, muzeme si vybrat jakoukoliv moznost. Pokud je viceko-
lovy, je nutné pravidlo stiidat. V naSem ptipadé si ur¢ime, ze pokud Sipka
u hrany vede od tymu ¢ k tymu 7, tak domacim tymem se stava tym 7.
Jednotlivé kroky iterace muzete tedy vidét na obrazku 3.6.

@@ @\@

—a
>0 > H—®

Obrazek 3.6: Kroky algoritmu rozpisu zapasu pro 6 tymu

Vysledny rozpis zapasu pomoci grafu a obarvovani hran je znazornén na
obrazku 3.7.

Obrazek 3.7: Rozpis zdpasu pro 6 tymu
Poslednim problémem s nutnosti specifikace je rozlosovani pii lichém po-

¢tu tymi. Resenf je jednoduché. Pii lichém poétu tymu se pridd dalsi imagi-
narni tym, ktery predstavuje roli prestavky v daném kole.
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3.5.4 Froncekovy tabulky

Tuto metodu vyvinul ¢esky profesor matematiky Dalibor Froncek na uni-
verzité v Minnesoté (University of Minnesota Duluth). Metoda byla vyuzita
v Ceské hokejové extralize v roce 2000/2001. Nyni se vyuziva v rozlosovéni
soutéze ceské fotbalové ligy od roku 2001/2002. Algoritmus vylepsuje pred-
chozi popsané metody. Froncekovy tabulky zajist'uji takovy rozpis, kdy zadny
tym nekoné¢i posledni dva zédpasy v sezéné na stadionu soupete. Jako pred-
chozi algoritmy také zajist'uje pravidelné sttidani domaciho a hostujicicho
tymu. Dalsi vyhodou je moznost, aby tymy z blizkych sidel nebo regionii ne-
hraly doméci zapasy v jednom kole, zohlednéni nevhodnych podminek na sta-
dionech (napt. zacatek jarni ¢dsti sezény, stadion je potfeba pro jiné tcely).
Dalsi velkou vyhodou v dnesni dobé je ovliviiovani korupce, protoze zapasy
neni mozné predikovat. Systém je totiz promeénlivy k posloupnostem zapasu.
Vice o této metodé se muzete docist ve védeckém ¢lanku [4].

3.5.5 Zhodnoceni rozpisu zapasu

Pozadavkem na rozpis je hlavné rozlosovani domaci-hosté, které poskytuji
vSechny tii algoritmy. Dalsim pozadavkem s hlediskem na implementaci je
jednoduché nasazeni na jakykoliv pocet tymu - to také splnuji vSechny tii.
Duvodem pro¢ jsem vybral Kirkmanuv algoritmus je, Ze rozlosovéani je ve-
lice jednodusse naprogramovatelné a clanek tuto moznost popisuje velmi po-
drobné. Dalsim duvodem je, ze pro nas pripad jsou Froncekovy tabulky zby-
tecné komplikované. Zameéreni se tyka mensich lig, které se povétsinou hraji
na jednom stadionu nebo vice stadionech v blizkém okoli. Proto odpada ne-
vyhoda poslednich dvou zapasu v sezéné na hristi soupere.
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4 Technologie

Vybér technologie pro implementaci aplikace je dulezity a m& mnoho fak-
toru, které je tieba zhodnotit. Dulezitost takovych faktoru se muze pro vyvoj
ruznych softwaru lisit, kazdy ma své prednosti. Pro mou diplomovou praci
jsem sestavil posloupnost hodnot, které budu analyzovat:

1. Znalost programovaciho jazyka.

2. Rozsiritelnost aplikace.

3. Komeréni vyuziti aplikace, nasazeni.
4. Dokumentace jazyka.

5. Dostupnost frameworku a komponent.
6. Casova naro¢nost implementace.

7. Néklady na provoz.

Z toho je vidét, ze prirazuji vysokou prioritu znalosti programovaciho
jazyka, kdy se budu moct déle soustfedit na vyvoj namisto uc¢eni novych
véci. Snazim se o aplikaci, kterd bude robustni a dobte rozsititelné. Jelikoz
je aplikace tvofena primdrné pro ZCU, kterd disponuje vlastnimi servery,
neni vysoka dulezitost prikladana komerénimu vyuziti a s tim spojenymi
néklady na provoz. Vyvoj webové aplikace se vSak nesklada pouze z jednoho
programovaciho jazyka.

4.1 HTML

HTML (Hypertext Markup Language) je programovaci jazyk, ktery se pou-
ziva k vytvoreni vétsiny webovych stranek. Od poc¢atku webu bylo vytvoreno
nékolik verzf HTML. O vyvoj jazyka se zaslouzila organizace s nazvem W3C1.
Hlavni verzi jazyka byla HTML 4.01 vydana v prosinci 1999. V lednu roku
2000 byla pridana striktnéjsi pravidla a vznikl XHTML (Extensible Hyper-
text Markup Language). HTML je znackovaci jazyk, ktery popisuje strukturu

I'W3C — World Wide Web Consorcium
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dokumentu. Jazyk je charakterizovan elementy, které maji specificky nazev
a také atributy. [15]

4.1.1 HTMLS5

Posledni specifikaci jazyka HTML je verze HTML5. Finalné byla vydana
28.10.2014. Ptinasi nové prvky, které jazyk ozivuji. Nové elementy v HTML5
jsou:

e sémantické pro strukturu stranky — specidlni elementy urcujici
strukturu stranky, definuje hlavicku, paticku, urceni sekci, navigaci,

e sémantické pro text — elementy pro ¢as nebo znacky,

e webové formulare — velké mnozstvi podtypu elementu input,

e audio, video a pluginy - elementy pro pirehrani muziky, videa
a jinych zdroju,

e canvas — platno pro kresleni,

e podpora jinych jazykt nez anglictiny.

Nékteré nové funkce fungovaly jiz diive, pouze ne byly soucasti jazyka
a budou bez problému zobrazitelné (napiiklad drag and drop). A také jsou
funkce, které mohou byt ignorovany. Naptiklad jde o zaobleni rohu, které na
novych prohlize¢ich funguje, ale na starsich budou rohy zobrazeny hranaté
(zobrazeni z CSS3). Posledni skupinou muze byt napiiklad uzivatelsky vstup
pro datum. Nelze zobrazit v prohlize¢i Google Chrome. [11]

4.2 CSS

CSS (zkratka z Cascading Style Sheets) je jazyk popisujici prezentaci webo-
vych stranek. Stejné jako HTML, tak i CSS navrhla standardiza¢ni organi-
zace W3C. Bylo vytvoreno vice verzi jazyka, CSS1, CSS2, v roce 2011 vznikla
verze CSS2.1. V dnesni dobé se jiz plné pouziva zatim posledni verze kaska-
dovych stylua, a to CSS3. Ta se blizce poji s HTML5.
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Umoznuje nastaveni barev, pisma, usporadani elementi, a mnoho dal-
stho. V neposledni tadé také prizpusobit prezentaci ruznym typum zafizeni.
Cesky nézev pro CSS jsou kaskadové styly. Kaskadové se nazyvaji proto, ze
je mozné je vrstvit. Technologie neni zavisla pouze na HTML, ale Ize pouzit
s jakymkoliv znackovacim jazykem zalozenym na XML. [15]

4.3 Bootstrap

Bootstrap je open source framework pro rychlejsi a snadnéjsi vyvoj webovych
stranek. Framework byl vyvinut Markem Ottem a Jacobem Thorntonem ve
Twitteru. Poprvé byl zvefejnén jako open-source produkt v srpnu 2011 na
GitHub 2. V éervnu 2014 se stal projektem s ¢islem 1 na GitHub.

Bootstrap obsahuje HTML a CSS sablony zalozené na typografii, formula-
fich, tlacitkach, tabulkach, navigacich, obrazkovych kartselich. Déle obsahuje
volitelné JavaScript pluginy. Jednou z velkych vyhod je moznost jednoduché
tvorby responzivnich designii® webovych stranek.

4.4 PHP

PHP (zkratka pro PHP: Hypertext Preprocessor) je open source skriptovaci
jazyk pro vytvareni dynamickych a interaktivnich webovych stranek. PHP
kéd se nachazi primo v HTML strankach, takze je snadné a rychlé vytvo-
it dynamicky obsah. Syntaxe je inspirovana dal§imi programovacimi jazyky,
jako jsou C, Perl a Java. K béhu je potiteba PHP parser (CGI nebo modul
serveru), webovy server a webovy prohlize¢. Muze bézet na vsech hlavnich
operaé¢nich systémech (Linux, MacOS, Windows, mnoho variant UNIX sys-
tému a dalsi). PHP je server-side, coz znamend, ze programy nebo skripty
bézi na strané serveru. Skript je pomoci PHP enginu pokazdé, kdyz bézi. [1]

Proces béhu skriptu je nasledovny:

1. pozadavek ze strany klienta o webovou stranku,

2GitHub — webové sluzba, kterd slouzi k hostovani zdrojového kédu projektii a pro
open-source projekty je zdarma.
3Responzivni design — automaticky se piizptisobujici design na riiznych obrazovkach
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. webovy server rozpozna, ze jde o PHP skript a dava piikaz PHP enginu

o zpracovani a spusténi skriptu,

. po dokonceni skriptu odesila zpét HTML stranku do webového prohli-

zece.

Zde si popiseme vyhody a nevyhody jazyka:

+ o+ o+ + o+ o+ o+

podpora vétsiny hostingu,

naklady na provoz,

velké mnozstvi funkci a vyuzitelnych kodu,
multiplatformnost,

vhodné i na malé projekty,

licence,

podporuje mnoho databdzovych systému,

chybi nastroj pro debugging,

kontext aplikace je vytvaren pii kazdém pozadavku,
nejednotnost a nekonzistence zdrojového kédu,

pouziti vyjimek.

4.5 JavaScript

JavaScript byl puvodné predstaven v roce 1995 jako zpusob, jak pridat pro-
gramy do webovych stranek v prohlize¢i Netscape Navigator. Od té doby je
mozné jazyk vyuzit ve vSech vyznamnych webovych prohlizecich. Ndzev nemé
nic spoleéného s programovacim jazykem Java. Standardem je ECMAScript,
ktery je nazvany po ECMA organizaci. Obé dvé jména jsou pro stejny ja-
zyk a mame moznost je zaménit. Mezi lety 2000 a 2010 byla nejrozsitenejsi

verzi

ECMAScript 3. Nejen webové prohlizece, ale také nékteré databaze,

napiiklad MongoDB nebo CouchDB, vyuzivaji JavaScript pro skriptovani
a dotazovani do databéze. [7]

Vyhody a nevyhody jsou:
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nizsi zatéz serveru,
interaktivita,
moznost oddéleni skriptu do externiho souboru,

dovednosti mozné pouze na strané klienta,

+ o+ o+ 4+ o+

rychlost,

— lze ho zakazat v prohlizeci,
— Spatny pristup k souborum,
— ukladani dat,

— moznda nekompatibilita mezi prohlizeci.

4.5.1 Node.JS

Node.js je platforma postavend na Google Chrome JavaScript Engine V8.
Platforma bylo publikovdna Ryanem Dahlem v roce 2009. Node.js predsta-
vuje open source, multiplatformni prostiedi pro vyvoj rychlé a skalovatelné
sit’ové aplikace. Pouziva neblokujici I/O model. Aplikace jsou vykonné, ide-
alni pro datové naroéné aplikace bézici v realném case, které mohou byt
spusténé v distribuovanych zafizenich. [16]

Node.js je asynchronni a fizeny udalostmi. Znamena to, ze vSechny knihovny
API jsou neblokované, takze server neceka na vraceni dat. Server presune
volani na API a pomoci notifikacniho mechanizmu a udélosti se snazi ziskat
odpoved’. Pouziva jednovlaknovy model s opakovanim udéalosti, ale je dobte
skalovatelny. Nedochazi zde k bufferovani dat. Je publikovan pod MIT li-
cenci. [16]

4.5.2 AngularJS

AngularJS je strukturalni framework pouzitelny pro dynamické webové stranky:.
Jako sablonu vyuziva HTML a umoznuje rozsitit HTML syntax. Diky bin-
dovani dat a vkladani zavislosti (dependency injection) slouzi framework pro
zjednodusseni psani kédu. Narozdil od Node.js vyuziva skriptovani na strané
klienta.
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Vyvoj aplikaci v AngularJS je jednodussi pro vyvojate, protoze vyuziva
vyssi urovné abstrakce. Byl postaven na bézi CRUD (Create, Read , Update,
Delete). Neni vhodny pro hry a GUI editory. Kapitola prevzata 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 robustni softwarovou platformou pro tvorbu
enterprise aplikaci. Slouzi k tvorbé webovych, transakénich nebo bezpecénych
distribuovanych aplikaci. Stejné jako Java Standard Edition (Java SE) posky-
tuje API pro zpracovani kolekci, tak Java EE poskytuje standardni zpusob
pro zpracovani transakci, zasilani zprav nebo perzistentni vrstvu.

Prvni verze Java EE (puvodné zndmd jako J2EE) byla zaméfena na dis-
tribuované komponenty. Od té doby se softwarové aplikace musely pfizpu-
sobit novym technickym feSenim, jako jsou webové sluzby SOAP a REST.
Platforma se vyvinula v reakci na tyto technické potieby tim, ze poskytuje
ruzné zpusoby prace prostiednictvim stardardnich specifikaci. Java EE se
v prubéhu let stal jednodussim, snadnéji pouzitelnym, pfenosnéjsim
a integrovatelnéjsim feSenim. Je velmi dobie zdokumentovan a mé vysokou
zakladnu uzivateli a s tim spojenou vysokou podporu.

Java EE je sada specifikaci realizovanych v ruznych kontejnerech. Kon-
tejner poskytuje sluzby jako je tizeni Zivotniho cyklu, dependency injection
a dalsi. Tyto komponenty pouzivaji jasné definované protokoly, kterymi ko-
munikuji s dalsimi slozkami systému. Na obrazku 4.1 muzete vidét logické
vztahy mezi kontejnery a komunika¢ni protokoly. Kapitola byla se zménami
prevzata z [5].

Miuzeme vidét, ze Java EE platforma definuje ¢tyfi typy komponent:

1. Applety — grafické uzivatelské rozhrani spousténé ve webovém prohli-
zeci. Pouzivaji Swing API, ktera poskytuje silné uzivatelské rozhrani.

2. Aplikace — programy spousténé na klientovi. Vétsinou je to GUI nebo
batchprocessing* program, ktery mé pifstup ke vsem ostatnim kompo-
nentam stredni vrstvy.

4provedeni série pifkazii bez manudlniho vstupu (neinteraktivni)
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3.

<<gxecutionEnvironment>> <<gxecutionEnvironment>>
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<<component=:= <<component=:=
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Obrazek 4.1: Architektura platformy Java EE

Webové aplikace (servlety, servletové filtry, webové posluchace uda-
losti, Java Server Pages (JSP), Java Server Faces (JSF)) — jsou prové-
dény ve webovém kontejneru a reaguji na pozadavky HT'TP z webovych
klientu. Servlety také podporuji SOAP a REST. Také mohou obsahovat
odleh¢eny Enterprise Java Beans (EJB).

. Podnikové aplikace (Enterprise Java Beans, Java Message Service,

Java Transaction API, asynchronni voldni, RMI/TOOP) jsou provadény
v kontejneru EJB.

Vyhody a nevyhody tohoto jazyka jsou:

+ + 4+ + o+ o+

+

rozsititelnost,

mnoho vyuzitelnych framework,

multiplatformnost,

existence design patterniu pro vyvoj,

jednoduchy popis tiid pomoci anotaci (napt. tvorba MVC architektury)
platformu podporuje mnoho velkych firem,

velka zdkladna uzivatelil (napi. feSeni chyb na Stackoverflow®),

Shttp: \www.stackoverflow.com\
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+ dokumentace,

+ jednoduchd implementace MVC architektury (Spring MVC),
— naro¢néjsi implementace na malé projekty,

— naklady na provoz,

— méné podporujicich hostingu.

4.7 ASP.NET

ASP.NET je webova platforma, ktera poskytuje veskeré sluzby potiebné pro
vytvoreni enterprise serverové webové aplikace nebo webovych sluzeb. Tento
jazyk je postaven na .NET Frameworku, proto vsechny funkce z frameworku
jsou vyuzitelné také pro aplikace v ASP.NET. Aplikace mohou byt napsané
v jakémkoliv jazyce kompatibilnim s Common Language Runtime (CLR),
napiiklad Visual Basic nebo C#. [3]

Piedchudcem ASP.NET je programovaci jazyk ASP. Jednou z hlavnich
vyhod oproti klasickému ASP je zména z interpretovaného kédu do zkompi-
lovaného kodu. To umoznuje webovym aplikacim mit vétsi vykon a rychlejsi
béh. Nejprve je kéd sestaven kompilatorem vysokodroviiového jazyka, ktery
generuje Microsoft Intermediate Language (MSIL) kéd. Ten prevezme .NET
runtime a generuje nativni strojovy kéd. Webové aplikace jsou tedy spous-
tény pomoci rozhrani .NET Frameworku a ne pomoci operacniho systému.

N

ASP.NET byl predstaven roku 2002, mél jediny programovaci model
s nazvem Web Forms. Ten umoznil vyvojaium vytvaret webové aplikace
v kratkém case. Spolecnost vyvijejici tento programovaci jazyk je Microsoft.
Webové stranky jsou bézné reprezentovany dvéma soubory, s piiponou .aspx
definujici uzivatelské rozhrani a s piiponou .aspx.cs nebo aspx.vb (v zévislosti
na jazyku serveru), které uzivatelské rozhrani obsluhuji. ASP.NET obsahuje
tfi technologie pro tvorbu webovych aplikaci: [3]

e ASP.NET WebForms
e ASP.NET Web Pages
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e ASPNET MVC

Nyni uvedeme nékteré vyhody a nevyhody programovaciho jazyka. Ty jsou:

hodné chyb mozné zachytit pii vyvoji,

moznost programovat v jakémkoliv jazyce z platformy NET,
roz§ititelnost,

ovladaci prostiedi a prvky podobné jako OS Windows,

existence design patternu pro vyvoj,

+ o+ o+ + o+ o+

jednoduché implementace MVC architektury,
— slozité nauceni,

— maléd podpora hosting,

— slozité programovani OS mimo Windows,

— naro¢néjsi implementace a pouzitelnost pro malé projekty.

4.8 Ruby on rails

Ruby on Rails (zkrécené také jen Rails) je framework pro vyvoj webovych
aplikaci napsanych v programovacim jazyce Ruby. Ruby on Rails byl oficidlné
uvolnén v ¢ervenci 2004 jako open source. Prvni verze byla vydana v prosinci
2005. Rails byl jeden z prvnich jazyku, ktery byl schopny provadéet REST
architektonicky styl pro strukturovani aplikace.

Jednou ze zakladnich myslenek stojicich u vzniku frameworku byla , konvence
ma prednost nad konfiguraci“. Dalsim podstatnym principem je Don’t Re-
peat Yourself (zkracené DRY), kdy se programdator snazi pomoci spravné
urovné abstrakce eliminovat duplicity. Zékladem je navrhovy vzor Model-
View-Controller. Dalsim dulezitym prvkem je tzv. scaffolding. Umoznuje
v brzkych fazich vyvoje bez vétsich naroku na programatora vyzkouset spo-
lupraci hlavnich komponent. V- Ruby on Rails se vyuzivaji tzv. gemy. Jsou
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Ruby on Rails
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Obréazek 4.2: Architektura frameworku Ruby On Rails [20]

to knihovny, které jsou sobéstacné a umoznuji dodat dalsi funkcionalitu do
systému. Na obrazku 4.2 muzete vidét architekturu celého frameworku.

Vyhody a nevyhody jazyka jsou:

velka Skala informaé¢nich blogu, diskuznich fér a IRC kanalu,
dobra dokumentace,

vhodné i pro malé projekty,

multiplatformnost,

konvence pred konfiguraci, vyhoda pri prebirani aplikace,
rozsifitelnost, gemy,

generatory kodu,

+ o+ o+ + o+ + o+ o+

jednoduché implementace MVC architektury,
— velmi mala podpora hostingu,

— nutnost Linuxu.
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4.9 Zhodnoceni a vybér technologii

Po analyze technologii jsem vybral dva kandidaty na programovaci jazyk pro
vyvoj aplikace. U vSech ostatnich byly nalezeny urcité véci, které nebyly pro
muj systém vhodné. U JavaScriptu (resp. u frameworkt NodeJS a AngularJS)
hrala proti zejména absolutni neznalost jazyka, i kdyz v posledni dobé jeho
vyuziti velice vzrusta. Proto bude vyuzit pouze na uré¢ité jednoduché tkoly na
webové strance. ASP.NET byl také z programatorského hlediska novinkou,
libila se mi rozsititelnost a jednoduché vyuziti MVC architektury. Ovsem pfi
porovnani s Java EE, se kterou jsem se jiz setkal, a také kvuli nizsi zakladné
uzivatelu jsem se rozhodl tento jazyk rovnéz vyloucit. Ruby on Rails ma dveé
hlavni nevyhody, které mé odradily. Podpora hostingu je velmi mald i proti
jinym malo podporovanym jazykum a pouziti Linuxu pro programovani.

Rozhodoval jsem tedy nakonec mezi jazykem PHP a Java Enterprise Edi-
tion. Dle predem navrzenych hodnot, podle kterych jsem programovaci jazyk
vybiral, dopadl vybér takto:

1. Znalost programovaciho jazyka — Java EE.
2. Rozsiritelnost aplikace — Java EE.

3. Komeréni vyuziti aplikace, nasazeni — PHP.
4. Dokumentace jazyka — Java EE.

5. Dostupnost frameworku a komponent — PHP mé& mnoho vyuzitelnych
funkci a Java EE hodné komponent, nedokazi posoudit.

6. Casovd nédrocnost implementace — Nebyl jsem schopen rozhodnout.
Aplikace je, Tekl bych, sttedné velka, proto nejspise casové by se rychleji
dala vyvinout v PHP.

7. Néklady na provoz — PHP.

Kazdy z jazyku ziskal v jednotlivych hodnotach po tfech vyhodach proti
jazyku druhému. AvsSak vzhledem ke zvolenym prioritam jsem se rozhodl
vybrat jazyk Java EE jako primarni jazyk pro naprogramovani diplomové
prace.
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Pro databazovou ¢ast jsem se rozhodl vyuzit databaze MySQL. Hlavnim
duvodem je znalost systému a jeho funkcionalita, kterd plné dostacuje na
tvorbu databéze.
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5 Potieby potenciondlnich uzivatelu

Analyza potteb potencionalnich uzivatelu systému probihala ve ¢tytech fa-
zich. V prvni fazi probihala analyza potieb z jiz hotovych systému, a také
z vlastnich nédpadu. Predpokladem pro tvorbu byly jiz zminéné zkuSenosti
s vedenim lig.

V dalsi fazi jsem vyuzival schiizek se zakaznikem, vedoucim futsalové ligy,
Mgr. Jaroslavem Kovarikem, ktery mi pomohl dovést stav analyzy dle funkéni
stranky do cilového bodu. Ztetel byl prednostné bran na pozadavky, které
jsou vhodné primo pro vedeni futsalové ligy. Zejména se jednalo o moznosti
administrace se zamérenim na jednoduchost.

Ve tiet{ f4zi jsem specifikoval pozadavky za pomoci vedouctho Sumav-
ské ligy amatérského hokeje, Lubose Hosnedla. Vzhledem k jeho dlouhole-
tym zkuSenostem a mnozstvi produktivnich napadu jsem se rozhodl dat co
nejvétsi moznost lidem k piipojeni na nase stranky. Prikladem mohou byt
komentare k zdpasum, tymovy chat, moznost pridani fotografii k zapasum
a dalsi.

V posledni fazi doslo z nejvétsi ¢ésti ke slucovani nasbiranych pozadavk.
Bylo nutné nékteré z pozadavki a dobrych napadu odstranit. Byly to pouze
ty, které nevzesly ze schuzek od zakaznika.

5.1 Verejna cast webovych stranek

Verejna ¢ast popisuje stranky, které budou viditelné v ramci naseho systému
pro vSechny uzivatele. Jednd se o informativni cast systému. Dozvime se
zde informace o lize, prubéhu aktudalni sezony, statistikach z aktudlni sezény.
Ostatni stranky, které maji zobrazovaci privilegia, jsou soucasti administra-
torského prostiedi. Velké mnozstvi pozadavku na prezencni vrstvu aplikace
vznikly v prvni fazi analyzy, dalsi byly specifikovany se zakaznikem. Zde mu-
zete vidét vypis téchto stranek spoleéné se zakladnim a strué¢nym obsahem:

e Uvodni stranka — prvni stranka pri vstupu na web. Bude obsahovat
aktuality, obrazky z ruznych akei, zadkladni tabulku ligy (pofadi, nédzev
tymu a body), prvnich 10 mist ve statistice hrdc¢u (poradi, jméno hrace
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a body).
e Propozice — informace o lize, jak se liga hraje, pravidla, startovné.

e Rozpis zapast — rozpis zapasu ve formé tabulky, moznost ulozeni
zapisu o utkani.

e Vysledky zapasu — vysledky zapasu ve formé tabulky, kdo hraje
s kym a dany vysledek. Kliknutim na dany zapas je otevien detail
zapasu.

e Detail zapasu — vysledek zapasu, loga tymu, vstielené gély a asis-
tence.

e Detail tymu — zakladni statistiky tymu.
e Detail hrace — statistiky hrace spolecné s informacemi o uzivateli.

e Detail brankare — statistiky brankate spolecné s informacemi o uzi-
vateli.

e Tabulka — kompletni tabulka ligy. Kliknutim na dany tym v tabulce
se objevi detail tymu.

¢ Kanadské bodovani — kompletni statistiky hracu. Kliknutim na da-
ného hrace se objevi detail hrace.

e Statistiky brankaiu — kompletni statistika brankaru. Kliknutim na
daného brankare se objevi detail brankére.

e Kontakty — kontakty na vedouci ligy, vedouciho KTS, adresa haly
ZCU, kde se hraji zapasy spoleéné s mapou.

e Pokuty — nezaplacené pokuty tymu.

¢ Ke stazeni — dokumenty ke stazeni.

e Férum - férum pro vSechny registrované uzivatele.
e Galerie — galerie fotografii.

e Reprezentace — informace o reprezentaci ZCU ve formé éldnki o da-
nych akcich.
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5.2 Administratorské prostredi

Administratorské prostredi je hlavni ¢asti systému a je mozné do néj vstoupit
az po registraci uzivatele. Snahou je co nejvice zjednodussit a zautomatizovat
ukony. Nejlépe najit veskerou posloupnost ukonu, kdy uzivatel zada veskeré
hodnoty pouze jednou a vSechny informace se sami zaktualizuji. Dalsi nut-
nosti je povoleni ptistupu pouze uzivatelim, ktefi mohou na danou stranku
pristupovat. Uzivatel v administratorském prostiedi pristupuje k databézi,
muze pridavat, editovat a mazat mnoho dulezitych informaci.

V systému se vyskytuje nékolik ruznych roli uzivatelu. Tyto role jsou:

1. neregistrovany uzivatel,
2. registrovany uzivatel,
3. hrag,

4. vedouci tymu,

5. rozhoddi,

6. redaktor,

7. administrator.

Kazdy uzivatel ma svoje moznosti v administraci ligy. Zpocatku nebyla
nutnost tolik roli, pokud by administrator chtél ligu vést sam. Po zohlednéni
¢asové narocnosti na vedeni ligy jednim ¢lovékem jsem se pokusil o vytvoreni
dalsich roli. Tyto role maji méné prav nez administrator, ale mohou velkou
mirou pomoci pii administraci ligy. Nyni si popiSeme jednotlivé role spolecné
s jejich pravy v systému.

Dilezitou moznosti je slucovani roli. Po registraci na webové stranky je
moznost ziskat vice roli v systému zaroven. Uzivatel muze byt napiiklad hrac
a také redaktor. Naptiklad ve florbalové lize je jeden ¢lovék hracem, vedoucim
tymu a zaroven administratorem. Proto role budou slu¢ovany akumulativné.
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5.2.1 Neregistrovany uzivatel

Neregistrovany uzivatel ma pristup k verejné casti aplikace kromé féra, které
je pouze pro registrované uzivatele. Jeho jedinym ptripadem uziti je tisk zapisu
o utkani, proto jsem se rozhodl nevytvaret pro néj diagram.

5.2.2 Registrovany uzivatel

Uzivateli, ktery je pouze registrovan a neni dale specifikovan, pribyva dalsi
pozadovana funkcionalita oproti neregistrovanému. Registrovany uzivatel
muze navic pridat piispévek do sekce, kde hrac¢ hleda tym. Muze se dale re-
gistrovat jako hrac, brankar, rozhodci nebo trenér. Na obréazku 5.1 je mozné
vidét diagram ptipadu uziti.

Pfidani spolecenskych akci

Tisk zapisu o utkani Registrace jako trenér

!
i

|
[

Registrace jako rozhod¢i )« AI > Registrace jako hra¢

Registrovany
uzivatel

Editace vlastnich Gdaji Registrace jako brankar

Lajkovani ptispévkl na foru Pfidani pfispévku na forum

5
I

Obréazek 5.1: Diagram ptipadu uziti pro roli registrovaného uzivatele

5.2.3 Hrac

Hracem se uzivatel stane, pokud se prihlasi na strankach jako hrac¢ a dojde
ke schvaleni vedoucim tymu. Druhou moznosti je pridani hrace na soupisku
vedocim tymu nebo administratorem. Dédi prava od registrovaného uziva-
tele. Tim nabyva moznosti prihlaseni k danym zapasum jeho tymu, moznost
pridat piispévek do tymového chatu, a také rozesilat emaily v ramci svého
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tymu. Také muze pridavat piispévky do socidlnich akci. Hra¢ jind prava ne-
potiebuje, protoze vSechno ostatni za néj obstara vedouci tymu nebo admi-
nistrator. Pokud se hra¢ nebude chtit natolik zapojit do déni ligy, je jako
bézny registrovany uzivatel. Specificka prava pro tuto roli jsou na obrazku
5.2.

PfihlaSovani na zapasy

Registrace jako brankar
: i Seznam ostatnich hracd
Registrovany pfihlaenych na zapas

hrag

Vlozeni pispévku
do tymového chatu

Tl

Obrazek 5.2: Diagram ptipadu uziti pro roli hrace

5.2.4 Vedouci tymu

Vedoucim tymu se stane uzivatel, pokud ho zvoli administrator ligy. Vedouci
poté muze zalozit vlastni tym, pritadit mu logo nebo ptidat na soupisku
dalsi hrace. Déle muze pridat prispévek do sekce ,tym hleda hrace“. Prava
vedouciho jsou piimo spojena s administraci svého tymu. Muzete je vidét na
obrazku 5.3.

Vlozeni pfispévku sekce
"tym hleda hrage"

Pfifazeni hrace k tymu

ii

L Zalozeni tymu
Vedouci tymu

il

Pfidani loga tymu

Obrazek 5.3: Diagram pripadu uziti pro roli vedouciho tymu

5.2.5 Rozhodci

Rozhodéim se muze stat pouze registrovany uzivatel, ktery se sam jako roz-
hodéi prihlasi. Rozhodél méa moznost se prihlasit na piskani zapasu, které si
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sam vybere. Rozhod¢i nemé v systému dalsi prava.

5.2.6 Redaktor

Redaktor je uzivatel, ktery ma za tkol vypomédhat administratorovi s ve-
denim celé ligy. Redaktor muze vypomahat s ipravou informaci ve vetejné
¢asti stranek a tvorbou dynamického obsahu. Déle se muze starat o zapasy
- pridavat popisek a vysledky. Po domluvé s vedoucim futsalové ligy muze
také zapasy vkladat a ménit data jejich odehrani. Dale muze vklddat nebo
upravovat aktuality, bany. Redaktorem se stava c¢lovék, kterého administra-
tor povazuje za duvéryhodného. Naopak tato role nemusi byt zastoupena,
pokud neni potieba. Prava redaktora muzete vidét na obrazku 5.4.

vorba dynamického obsah
stranek

VloZeni / tprava fotek
do fotogalerie

Vlozeni / Gprava popisu
k zépasu

1
i

VloZeni / prava banu < A

VloZeni / Gprava
Redaktor vysledk( k zapasu

VloZeni / Gprava typl banu Vlozeni / Gprava aktualit

Aktualizace turnaja

Obrazek 5.4: Diagram ptipadu uziti pro roli redaktora

5.2.7 Administrator

Administrator je role, ktera ma veskerou kontrolu nad vedenim ligy. Muze
upravovat veskeré informace v databazi za pomoci formulaiu. Dale sledovat
statistiky ligy v rychlém ptrehledu. M4 veskera prava jako vsichni uzivatelé
s vyjimkou registrovaného hréce, kde nemuze ptidavat prispévky do tymo-
vych chatu a prihlasovat se na zapasy. Ma moznost vyuzit funkce rozpisu
zapasu, priradit nebo upravovat novy cas zapasu a také zapas vlozit. Muze
upravovat rozpis zapasu a pridavat rozhodéi k danym zapasum. Vklada po-
kuty tymum nebo je upravuje. Déale slouzi ke schvalovani vedoucitho tymu
nebo miuze tym vytvorit sém. M& moznost ménit prava nékterych uzivatelu.
Mize zabanovat uzivatele za nevhodné chovani na globalnim féru. Dalsi jeho
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Administrdtorské prostredi

moznosti je jmenovat redaktora ligy. Administratorska prava najdete na ob-

réazku 5.5.

Jmenovani redaktora ligy

A

Export ligové tabulky

Nastaveni

A

vedouciho tymu

Export statistik

Vytvoreni play-off

A

Rozlosovani zapast

Ptifazeni ¢asu k zapasu

A

Zména v rozlosovani

A

zapasl

VloZeni / Gprava pokuty

o
A

A

tymu

Vlozeni / Uprava zapasu

Tvorba tymu

Administrator
(spravce ligy)

A

VlozZeni / Uprava
rozhod¢iho zapasu

A

Vlozeni / Uprava hrace

Obrézek 5.5: Diagram ptipadii uziti pro roli administratora
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6 Navrh a implementace systému

V této kapitole je popsan navrh architektury systému a ¢asti implementace.
Déle jsou zde informace o navrhu struktury datového modelu databaze spo-
lecné s triggery a procedurami, které resi problém statistiky na databazové
urovni. Navrh rozpisu zapisu je uveden formou vyvojového diagramu v pri-

loze A.

6.1 Architektura

V této sekci si popiSeme navrh architektury systému. Méla by byt jedno-
dusse implementovatelnd, dobte skalovatelna a rozsititelna. Dale musime zvo-
lit zpusob pro komunikaci s databazi a vytvofit postup pfi rozpisu zapasu.
Jako hlavni programovaci jazyk byla zvolena Java. Pro snazsi tvorbu aplikace
jsem si vybral framework Spring, ktery usSetii ¢as pfi implementaci, a diky
mnoha design patternum pro vyvoj bude také dobte Citelny a rozsitritelny.

6.2 Model-View—Controller

Pro architekturu systému jsem se rozhodl vyuzit architektury MVC (Model-
View-Controller). Je to jedna z nejéastéji pouzivanych architektur a soucasti
frameworku je také Spring MVC, ktera uzpusobuje implementaci. Kazda ze
tii hlavnich ¢ésti je oddélena a mé svuj ucel. Na obrazku 6.1 lze vidét struk-
turu aplikace. Dale v piiloze C muzete vidét UML diagram pro rozlosovani
zapasil.

6.2.1 Model

Model je ¢ast aplikace, ktera obsahuje logiku aplikace, komunikuje s databazi.
Model se skladd z vice ¢ésti, a to z DAO (Data Access Object) a Service.
Déle se stara o propojeni s databazi.
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— Web browser

HTTP
Request

Spring security
filter

HTTP
Response

Dispatcher Servlet (Front Controller)
l spring-serviet.xml

1 View
Handler mapping

Java Server Cascade Javascript
Pages Stylesheets Scripts

Model and view N
View Resolver (JsP) (css) 48)

Controller

Model

Injection | Data Access POJO Object MySQL

Service Object
(DAO) database

Obrazek 6.1: MVC architektura aplikace
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Data Access Object

DAO je soucésti vrstvy, kterd slouzi pro pristup k datim a spojuje sluzby
s databézi. Soubor zna zdroj dat (v tomto piipadé pracuje s doménovym
POJO objektem). Je schopna udrzovat CRUD pozadavky - vytvéareni dato-
vého objektu, cteni dat, jejich aktualizaci a mazani z databaze. Pro kazdy
zdroj dat existuje DAO trida, ktera je oddédénd od zakladni abstraktni tiidy.
Ukéazka je vidét ve vypisu zdrojového kédu BaseDAQ 6.1.

public abstract class BaseDAO<T, ID extends Serializable>
implements IBaseDAO<T, ID> {

@Autowired

private SessionFactory sessionFactory;

public Session getSession () {
return sessionFactory.getCurrentSession () ;

}

public void save(T entity) {
Session hibernateSession = getSession ();
hibernateSession .saveOrUpdate(entity);

}

public void delete (T entity) {
Session hibernateSession = getSession () ;
hibernateSession.delete (entity);

}

public void update(T entity) {
Session hibernateSession = getSession () ;
hibernateSession.update(entity);

}

// dalsi metody

public void merge(T entity)

public List<T> findMany (Query query)

public T findOne (Query query)

public T findByID (Class<T> clazz , Integer id
public List<T> findAll(Class<T> clazz)
public Integer count(Class<T> clazz)

Zdrojovy kéd 6.1: Ukéazka generického DAO objektu BaseDAO

Ostatni DAO tridy, které jsou v systému, maji také vlastni rozhrani, které
dédi od IBaseDAQ. Sami pak dédi od BaseDAQ tiidy.
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Service

Service je vrstva aplikace, kterd slouzi jako vnéjsi vrstva modelu. Controller
pres servisni vrstvu pristupuje k datum modelu. Kazda tiida této vrstvy
ma automaticky nastavenou property Data Access Objektu pres anotaci
Q@Autowired. Kazda tiida ze servisni vrstvy ma anotaci @Service a vlastni
rozhrani. Ve zdrojovém kédu 6.2 je ukazka ze tiidy RoleService.

@Service

public class RoleService implements IRoleService {
@Autowired

@Qualifier (value="roleDao”)

private IRoleDAO roleDAO;

Q@Transactional

@Override

public List<Role> loadAllRoles () {
return roleDAO.findAll(Role. class);

}

@Transactional

@Override

public void saveRole(Role role) {
roleDAO .save (role);

}

@Transactional
@Override
public List<Role> findRolesLimitOffset (int limit, int offset) {
Query query = roleDAO.getSession ().createQuery (”’FROM Role
ORDER BY create_time”);
query .setFirstResult (offset);
query .setMaxResults (limit ) ;
return roleDAO.findMany (query ) ;

}

// dalsi metody

public void updateRole(Role role)
public Role findRoleByld(Integer id)
public void deleteRole(Integer id)
public Integer getCount ()

Zdrojovy kéd 6.2: Ukéazka tiidy ze servisni vrstvy

40




Ndavrh a implementace systému Model-View-Controller

Propojeni s databazi

Pro komunikaci s databdzi jsem se rozhodl vyuzit tzv. ORM (Objektové
relaéni mapovani). Nejpouzivanéjsim frameworkem je Hibernate, ktery jsem
také pouzil. Ten mapuje objekty z javovskych tiid na entity v relacni databazi
a udrzuje ji perzistentni. Mapovani lze vytvorit pomoci konfigura¢nich XML
soubort nebo pomoci anotaci. Na obrazku 6.2 1ze vidét architekturu Hiber-
nate frameworku. Pro ptipojeni k databéazi tedy vyuziji obdobnou strukturu.

Java Application

e |

|

Obrézek 6.2: Architektura frameworku Hibernate

Konfigura¢ni objekt je prvnim Hibernate objektem vytvorenym v aplikaci
s pouzitim tohoto frameworku. Obsahuje dva zakladni druhy soubort:

e Pripojeni k databazi — pripojeni je nastaveno pomoci souboru
hibernate.cfg.xml. Ukdzka ze souboru je popsana ve zdrojovém kédu
6.3.

e Mapovani tiid — v systému jsem vyuzil mapovani pomoci anotaci
v POJO objektech.
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<?xml version="1.0”" encoding="UTF-8"7>
<!DOCTYPE hibernate—configuration PUBLIC
”—//Hibernate/Hibernate Configuration DID//EN”
"http://hibernate.sourceforge.net/hibernate—configuration —3.0.
dtd”>

<hibernate—configuration>

<session—factory>
<mapping class="cz.zcu.kiv.dp.database.domain. Actuality” />
<mapping class="cz.zcu.kiv.dp.database.domain.Ban” />

<mapping class="cz.zcu.kiv.dp.database.domain.User” />
<mapping class="cz.zcu.kiv.dp.database.domain.UserFindTeam” />
</session—factory>
</hibernate—configuration>

Zdrojovy kéd 6.3: Ukazka souboru hibernate.cfg.xml

Konfiguraéni objekt se pouziva k vytvoreni objektu SessionFactory,
ktery nastavi Hibernate pro aplikaci pomoci dodaného konfiguraéniho sou-
boru. Umoznuje vytvoreni instance Session objektu. Obvykle je objekt vy-
tvoren jednou pri spusténi aplikace. Jeden SessionFactory objekt je vytvoren
pro jednu databazi pomoci konfiguracniho souboru.

Session objekt se vyuziva k ziskani fyzického spojeni s databazi. Vytvaii
se pokazdé, kdyz je potfeba interakce s databazi. Perzistentni objekty jsou
ukladany a ziskavany prostiednictvim tohoto objektu.

Transakéni (Transactional) objekt predstavuje jednotku préce s da-
tabazi. Vétsina z RDBMS podporuje funkci transakei. Transakce jsou prova-
dény pomoci transakéniho manazeru a transakei (z JDBC nebo JTA).

Dotazovaci (Query) objekt se dotazuje pomoci SQL nebo HQL do
databaze a vytvari objekty. Instance takového objektu mapuje parametry
dotazu, limit vracenych vysledku a také jeho provedeni.

Objekt kritérii (Criteria) je vyuzivén pro vytvareni a provadéni objek-
tové orientovanych kritérii a ziskavani objektu.

Jako perzistentni objekty se vyuzivaji tzv. POJO (Plain Old Java Object)
objekty. Tyto objekty se jedna ku jedné mapuji s databazovou tabulkou.
Piiklad takového objektu muzete vidét ve zdrojovém kodu 6.4. Priklad je
prevzat a zkracen ze tiidy Role.java.
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@Entity //Identifikator , ze je trida entitou
@Table (name="ROLE”) // mapovani na tabulku
public class Role {

@QId //je primarnim klicem

Q@QNotEmpty (message = 7{NotEmpty.rights.name}”) //nesmi byt
prazdny

@Length (max = 64, message = "{Length.rights .name}”) //urceni
delky

@Column (name = ”role_name”) //mapovani na sloupec v tabulce

private String name;

@Length (max = 5, message = "{Length.rights.shortcut}”) //urceni
delky

@Column (name="shortcut”) //mapovani na sloupec v tabulce

private String shortcut;

@ManyToMany (mappedBy="roles”) //urceni relace s uzivateli
private List<User> users;

@ManyToMany (fetch = FetchType.LAZY) //urceni relace s pravy
@JoinTable (name = "ROLE_HAS RIGHTS” , joinColumns = {

@JoinColumn (name = ”role_name”, nullable = false , updatable =
false) 1},
inverseJoinColumns = { @JoinColumn (name = "right_name”,

nullable = false , updatable = false) }) //propojeni pres
pomocnou tabulku
private List<Rights> rights;

//gettery a settery

}

Zdrojovy kéd 6.4: Ukazka POJO tridy

6.2.2 Controller

Controller (¢esky kontroler) funguje jako koordindtor mezi modelem a view,
a spravuje aplika¢ni logiku. Kontroler dostane pozadavek od klienta. Ptes
model pristupuje k datum do databéaze. Vyslednd data déle posila do ¢asti
view, kterd je zobrazi na obrazovku klienta. Je tedy zodpovédny za odpovéd’
programu na pozadavek klienta. Ukédzka je popsana ve zdrojovém kédu 6.5.
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@Controller

public class BanController {
@Autowired

@Qualifier (”banService”)
private IBanService banService;

@Autowired
@Qualifier ("banTypeService”)
private IBanTypeService banTypeService;

@RequestMapping (value = ”/BanList”, method = RequestMethod .GET)
public String getBans(Model model, @RequestParam (value="page”,
required=false) Integer page) {

Integer bansCount = banService.getCount () ;

Integer count = 0;

if (bansCount % Constants .RECORDS_.ON_PAGE ADMIN != 0) {
count = 1;

}

count += (bansCount / Constants .RECORDS_.ON_PAGE_ADMIN) ;

if (page = null) {
page = 1;

}

List <Ban> listOfBans = banService.findBansLimitOffset (
Constants .RECORDS_ ON_PAGE_ADMIN, (page — 1) % Constants.
RECORDS_ON_PAGE_ADMIN) ;

model. addAttribute ("ban”, new Ban());

model.addAttribute (”listOfBans”, listOfBans);

model.addAttribute (?pageCount”, count);

return ”admin/BanList”;

}

//dalsi metody

}

Zdrojovy kéd 6.5: Ukazka controlleru

Kazdy kontroler je oznac¢en anotaci @Controller. Vzdy mé piistup pouze
k servisni vrstvé z modelu. Potfebné tiidy z této vrstvy jsou do kontroleru
injektovany. Muzete také vidét mapovani URL pozadavku na danou metodu
controlleru. To je zajiSténo pomoci anotace @RequestMapping, kde hodnota
znamena URL adresu a urcuje metodu GET nebo POST, podle icelu dané
metody. Déle je vidét také namapovani na view. Ttida kontroleru vraci feté-
zec, ve kterém se nachazi jméno JSP souboru. Ten se zobrazi spolecné s daty
z modelu.
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6.2.3 View

View (Cesky pohled) predstavuje ¢ast aplikace, ktera obsahuje soubory zob-
razujici uzivateli danou stranku. Vystupem je vyrenderovana HTML stranka.
Pohled se sklada ze ti{ hlavnich druhtu soubort:

e JSP soubory — obsahova ¢ast webovych stranek.
e CSS soubory — kaskddové styly pro vzhled.

e JS soubory - JavaScriptové soubory pro jednoduché dynamické vlast-
nosti.

V JSP souborech je logika vytvorena pomoci knihovny JSTL (JSP Stan-
dard Tag Library). Ta nabizi vyuziti cykli, podminek a dalsich moznosti.

6.3 Databazovy model

Databazovy model aplikace vychazi plné z funkénich pozadavku na dany
systém vzniklych pti analyze potencindlnich zékazniku v kapitole 5.2. Celkovy
relacni datovy model muzete najit v piiloze B diplomové prace. Hlavnim
pozadavkem na databdazi je jeji obecnost pro ruzné sporty. Je potieba vytvorit
takovy koncept, ktery dokaze byt napojen na sportovni odvétvi s ruznymi
statistikami a moznostmi. Ty v jinych sportech vyuzity nebudou.

Navrh databaze byla jedna ze stézejnich tkolu systému. Pti $patném na-
vrhu nebo pfi mapovéani pouze na jeden sport by mohlo dojit k mnoha ne-
srovnalostem pri budoucim vyuziti u sportu jiného. Navrzeno tedy bylo 43
tabulek, které od dulezitych k méné dulezitym urcuji raz aplikace. Nyni bu-
dou popsany jednotlivé tabulky spole¢né s informaci, kterou v sobé uchova-
vaji. U vSech tabulek existuji dva atributy, které uchovavaji posledni zménu
a také datum vytvoreni zaznamu. Tyto atributy jsou popsany v tabulce 6.1.

Nazev Datovy typ Klic Nulovy Popisek
create_time | TIMESTAMP(0) X X datum a ¢as vytvofeni zdznamu
update_time | TIMESTAMP(0) X X datum a ¢as posledni tpravy zdznamu

Tabulka 6.1: Atributy spoleéné pro vsechny tabulky
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6.4 'Tvorba dynamického obsahu

Webové stranky mohou obsahovat kromé statickych stranek také jiné in-
formativni stranky. Ty si vytvari administrator sam. Proto byla vytvorena
struktura pro uklddani takovych stranek. Ke kazdé strance je nutné uchova-
vat kategorii a zdrojovy kod, ktery se pri otevieni kategorie zobrazi. Je také
mozné vytvorit podkategorie, a to maximalné do hloubky 3 (tedy subsubka-
tegorie).

Tabulka CATEGORY

Tabulka uklada informace o kategoriich, které je mozné do systému vlozit
dynamicky. Struktura entity je znazornéna v tabulce 6.2.

Nazev Datovy typ Kli¢ Nulovy Popisek
id_category INT PK X identifikator kategorie
title VARCHAR(100) X X titulek kategorie
id_page INT FK X identifikator stranky se zdrojovym kédem

Tabulka 6.2: Tabulka CATEGORY

Tabulka PAGE

Tabulka obsahuje zaznamy o strankach, které jsou piitazeny kategoriim, sub-
kategoriim nebo subsubkategoriim. Mohou se jesté skladat z podstranek. To
urcuje flag subpages. Struktura je popsana v tabulce 6.3.

Nazev Datovy typ Kli¢ Nulovy Popisek
id_page INT PK X identifikdtor zdrojové stranky
source_text TEXT X X zdrojovy kod stranky
title VARCHAR(100)XT X X titulek stranky
subpages BOOL X X flag, zda m& stranka podstranky
path INT X v cesta k souboru

Tabulka 6.3: Tabulka PAGE
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Tabulka SUBCATEGORY

Subkategorie nese podobné informace jako kategorie, pouze ma navic odkaz
na svoji rodicovskou kategorii. Struktura je vidét v tabulce 6.4.

Nazev Datovy typ Klic Nulovy Popisek
id_subcategory INT PK X identifikdtor subkategorie
title VARCHAR(100) X X titulek subkategorie
id_category INT FK X identifikdtor nadfazené kategorie
id_page INT FK X identifikator stranky se zdrojovym kdédem

Tabulka 6.4: Tabulka SUBCATEGORY

Tabulka SUBSUBCATEGORY

Tabulka subsubkategorie je dalsi v hierarchii kategorii stranek, ktera je pod
subkategorii. Strukturu ukazuje tabulka 6.5.

Nazev Datovy typ Kli¢ Nulovy Popisek
id_subsubcategory INT PK X identifikator subsubkategorie
title VARCHAR(100) X X titulek subsubkategorie
id_subcategory INT FK X identifikdtor nadzazené subkategorie
id_page INT FK X identifikdtor stranky se zdrojovym kédem

Tabulka 6.5: Tabulka SUBSUBCATEGORY

Tabulka TEXT

Tato entita predstavuje jeden zdrojovy kod stranky, pokud se kategorie page
sklada z podtextu. Struktura je popsana v tabulce 6.6.

Nazev Datovy typ Kli¢ Nulovy Popisek
id_text INT PK X identifikator textu
title VARCHAR(100) X X titulek textu
source_text TEXT X X zdrojovy kéd textu
path TEXT X v cesta k souboru
id_page INT FK X identifikator nadrazené stranky

Tabulka 6.6: Tabulka TEXT
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6.5 Prava v systému

Kazdy navstévnik webovych stranek ma urcitd prava. Musi se vytvorit struk-
tura, ktera ma za kol uchovavat veskeré informace k privilegiim uzivatelu
v systému. Daéle je nutné umoznit mozné ptridavani nebo odebirani prav,
proto musi byt tato definice dynamicky vyftesend.

Tabulka USER

Jedna z nejdulezitéjsich entit, ktera slouzi k uchovani uzivatelu. Obsahuje
potiebné informace o jednom uzivateli, ktery se do systému zaregistruje.
Jako primarni kli¢c bylo zvoleno uzivatelské jméno, které musi byt unikéatni.
VsSechny ostatni role typu hrac, rozhodci, trenér nebo brankai musi mit svij
zaznam v této tabulce. Struktura je vyznacena v tabulce 6.7.

Nazev Datovy typ Klié¢ Nulovy Popisek
username VARCHAR(64) PK X identifikdtor uzivatele
name VARCHAR(32) X X jméno uzivatele

surname VARCHAR(64) X X pirijmeni uzivatele
email VARCHAR(128) X X email uzivatele
password VARCHAR(255) X X heslo uzivatele
active BOOL X X flag, zda je uzivatel aktivni
phone_number | VARCHAR(14) X 4 telefonni ¢islo uzivatele
notes TEXT X v poznamky k uzivateli

Tabulka 6.7: Tabulka USER

Tabulka ROLE

Ciselnik uchovavajici role v systému. Jednotlivé role jsou preddefinoviny a
nebude mozné je zménit v rdmci systému. VSechny role jsou popsané v kapi-
tole 5.2. Struktura tabulky je mozna vidét v tabulce 6.8.

Nazev Datovy typ Klic Nulovy  Popisek
role_name | VARCHAR(64) PK X nézev role
shortcut | VARCHAR(5) X v zkratka role

Tabulka 6.8: Tabulka ROLE
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Tabulka RIGHT

Ciselnik uchovavajici prava na mozné tkony v systému. Jednotlivd prava
existuji na kazdou akci, kterou lze v systému vykonat. Kazdéa role mé ur-
¢ita prava, ktera v budoucnu mohou byt obohacovana o dalsi nebo naopak.
Definice entity je vidét v tabulce 6.9.

Nazev Datovy typ Kli¢ Nulovy Popisek
right_name | VARCHAR(64) PK X nazev prava
shortcut | VARCHAR(5) X v zkratka préva

Tabulka 6.9: Tabulka RIGHT

Tabulka BAN

Entita obsahuje informace o banech, které byly ptridélené uzivateli. Je mozné
ukonéit ban dtive, nez je jeho datum vyprseni, proto je uchovavana informace
o aktivnosti (sloupec active). Struktura tabulky je popsdna v tabulce 6.10.

Nazev Datovy typ Kli¢ Nulovy Popisek
id_ban INT PK X identifikdtor banu
maturity DATETIME X X datum vyprseni banu
duration INT X X délka trvani
active BOOL X X flag, jestli je ban aktivni
id_ban_type INT FK X identifikator typu banu
username | VARCHAR(64) FK X identifikator uzivatele

Tabulka 6.10: Tabulka BAN

Tabulka BAN_TYPE

Ciselnik obsahujici typy bant, které je mozné pridélit. Bany se uddvaji na-
priklad za nevhodné chovani na internetu. Jednim z prikladu muze byt psani
vzkazu se sprostymi slovy. Entita ma strukturu popsanou v tabulce 6.11.
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Nazev Datovy typ Klic Nulovy Popisek
id_ban_type INT PK X identifikator typu banu
name VARCHAR(64) X X nézev typu banu
shortcut VARCHAR(5) X v zkratka typu banu

Tabulka 6.11: Tabulka BAN_TYPE

Tabulka ACTUALITY

Tabulka obsahuje aktuality, které se budou zobrazovat na hlavni strance nebo

vvvvvv

Entita obsahuje id jako primérni kli¢, titulek a text aktuality. Struktura je
popsana v tabulce 6.12.

Nazev Datovy typ Klic Nulovy Popisek
id_actuality INT PK X identifikator aktuality
title VARCHAR(100) X X titulek aktuality
text TEXT X X text aktuality

Tabulka 6.12: Tabulka ACTUALITY

Tabulka BANNER

Entita slouzi k ulozeni obrazku banneru urcitého sponzora. Pokud ma spon-
zor svuj banner (obrazek) v pozadovaném formétu, bude zobrazen na hlavni
strance. Struktura je zobrazena v tabulce 6.13.

Nazev | Datovy typ Kli¢ Nulovy Popisek
id_banner INT PK X identifikator banneru
path TEXT X X cesta k banneru
active BOOL X X flag, zda je banner aktivni
id_sponsor INT FK X identifikator sponzora

Tabulka 6.13: Tabulka BANNER

Tabulka COACH

Entita predstavuje trenéra tymu. Struktura je popsana v tabulce 6.14.
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Nazev Datovy typ KIlic Nulovy Popisek
id_coach INT PK X identifikator trenéra
id_coach_type INT FK X identifikator typu trenéra
username INT FK X identifikator uzivatele

Tabulka 6.14: Tabulka COACH
Tabulka COACH_TYPE

Ciselnik obsahujici typy trenéri, které je mozné pridélit. Ukladajf se zdznamy
jako hlavni trenér, asistent trenéra. Struktura entity je popsdna v tabulce
6.15.

Nazev Datovy typ Kli¢ Nulovy Popisek
id_coach_type INT PK X identifikator typu trenéra
name VARCHAR(64) X X nazev typu trenéra
shortcut VARCHAR(5) X v zkratka typu trenéra

Tabulka 6.15: Tabulka COACH_TYPE

Tabulka COMMENT_MATCH

Tato entita slouzi pro ulozeni komentaiu k jednotlivym zdpasum od
navstévniku webovych stranek. Komentare budou k vidéni a pridani u detailu
zapasu. Struktura tabulky je zobrazena v tabulce 6.16.

Nazev Datovy typ Kli¢ Nulovy Popisek
id_comment_match INT PK X identifikator komentaie k zdpasu
author VARCHAR(100) X X autor komentare
text TEXT X X text komentate
likes INT X X pocet liku komentare
dislikes INT X X pocet disliki komentaie
id_match INT FK X identifikdtor zdpasu

Tabulka 6.16: Tabulka COMMENT_MATCH

Tabulka COMMENT_MATCH_PHOTO

Tabulka slouzi k ukladani komentaitu k fotkam zapasu. Strukturu lze vidét
v tabulce 6.17.
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Nazev Datovy typ Kli¢ Nulovy Popisek
id_comment_match_photo INT PK X identifikdtor komentare
author VARCHAR(100) X X autor komentare
text TEXT X X text komentaie
likes INT X X pocet liku
dislikes INT X X pocet disliku
id_match_photo INT FK X identifikator zapasové fotografie

Tabulka 6.17: Tabulka COMMENT_MATCH_PHOTO

Tabulka COMMENT_PHOTO

Tato tabulka je posledni, ve které se ukladaji komentare. Tentokrat k fo-
tografiim ulozenych v galeriich. Struktura je obdobna a ukazuje ji tabulka
6.18.

Nazev Datovy typ Klic Nulovy Popisek
id_comment_photo INT PK X identifikator komentare
author VARCHAR(100) X X autor komentare
text TEXT X X text komentare
likes INT X X pocet liku komentare
dislikes INT X X pocet disliku komentéie
id_photo INT FK X identifikator fotografie

Tabulka 6.18: Tabulka COMMENT_PHOTO

Tabulka FACULTY

Ciselnik uchovévajici data o fakultdch. Pokud se jedna o univerzitni ligu, je
nutné mit informace, na které fakulté hrac studuje. Pokud se nejednd o uni-
verzitni ligy, tabulka se nevyuzije a zustane prazdnd. Struktura je popsana v
tabulce 6.19.

Nazev Datovy typ Kli¢ Nulovy Popisek
id_faculty INT PK X identifikator fakulty
name | VARCHAR(64) X X nazev fakulty

shortcut | VARCHAR(5) X v zkratka fakulty

Tabulka 6.19: Tabulka FACULTY
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Tabulka FINE

Tabulka slouzi k ulozeni informaci o pokutach, které byly udéleny tymum.
Mize také byt spojena s néjakym zapasem. Struktura je zobrazena v tabulce
6.20.

Nazev Datovy typ Kli¢ Nulovy Popisek
id_fine INT PK X identifikator pokuty
description TEXT X X popis pokuty
amount INT X X castka k zaplaceni
maturity DATE X X datum splatnosti pokuty
paid BOOL X X flag, zda-li je pokuta zaplacena
id_team INT FK X identifikdtor tymu
id_fine_type INT FK X identifikdtor typu pokuty
id_match INT FK v identifikator zdpasu

Tabulka 6.20: Tabulka FINE

Tabulka FINE_TYPE

Ciselnik obsahujici typy pokut, které je mozné vytvorit. Muzou to byt na-
piiklad pokuty za Spatny zapis, za neodehrany zapas a dalsi. Struktura je
popsana v tabulce 6.21.

Nazev Datovy typ Kli¢ Nulovy Popisek
id_fine_type INT PK X identifikator typu pokuty
name VARCHAR(64) X X nazeev typu pokuty
shortcut VARCHAR(5) X v zkratka typu pokuty

Tabulka 6.21: Tabulka FINE_TYPE

Tabulka FORUM

Jednotlivé zaznamy v tabulce oznacuji prispévky, které uzivatelé na féorum
pridali. K ptrispévkum mohou dalsi uzivatelé pridavat ,palce nahoru a dolu“.
Strukturu muzete vidét v tabulce 6.22.
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Nazev Datovy typ Kli¢ Nulovy Popisek
id_message INT PK X identifikator piispévku ve féru
title VARCHAR(100) X v titulek prispévku
text TEXT X X text prispévku
author | VARCHAR(100) X X autor piispevku
likes INT X X pocet likt prispévku
dislikes INT X X pocet disliktu piispévku
username INT FK v identifikator uzivatele

Tabulka 6.22: Tabulka FORUM

Tabulka GALLERY

Tabulka obsahuje informace o galeriich. Pro ptreskakujici obrazky na hlavni
strance webovek je vlozena hlavni galerie. Ke kazdé galerii mohou uzivatelé
také pridavat liky a disliky. Struktura je popsana v tabulce 6.23.

Nazev Datovy typ Kli¢ Nulovy Popisek
id_gallery INT PK X identifikator galerie
title VARCHAR(100) X X titulek galerie

description TEXT X X popisek galerie
likes INT X X pocet liku galerie
dislikes INT X X pocet disliku galerie

Tabulka 6.23: Tabulka GALLERY

Tabulka GOAL

Tabulka obsahuje gély, které byly vstrelené v ramci zapasu. Zde dochazi
k rozdilu u ukladani ruznych sportu. U futsalu, hokeje, florbalu a dalsich
je mozné uklddat jednotlivé gély spolecné s asistencemi. Ovsem pokud ne-
chceme ukladat statistiky tak podrobné nebo méme jiné sporty (basketbal,
hézend a dalsi), potFebujeme uklddat pouze kolik hrac¢u dalo kolik gélu a ne-
ukladat dalsi informace. Proto je mnoho parametru nepovinnych a vytvotren
sloupec count. Strukturu lze vidét v tabulce 6.24.
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Nazev Datovy typ Kli¢ Nulovy Popisek
id_goal INT PK X identifikator gélu
time VARCHAR(5) X v ¢as, ve kterém goél padl
match_part INT X v cast zapasu, ve které gdl padl
count INT X v poocet gélu
id_goal_type INT FK X identifikdtor typu gélu
id_match INT FK X identifikator zapasu
id_player_goal INT FK X identifikator hrace, ktery dal gol
id_player_assist_1 INT FK v identifikator hrace, ktery mél prvni asistenci
id_player_assist_2 INT FK v identifikdtor hrace, ktery mél druhou asistenci

Tabulka 6.24: Tabulka GOAL

Tabulka GOALKEEPER

Tabulka obsahuje informace o rozhodé¢ich. Je navazana na tabulku hrace,
protoze brankar muze vypomoci tymu v poli a déavat goly. V tabulce jsou
ulozeny statistiky souvisejici pouze s brankarem. Entita ma strukturu po-
psanou v tabulce 6.25.

Nazev Datovy typ KIi¢ Nulovy Popisek
id_goalkeeper INT PK X identifikator brankare
saves INT X X pocet ispésnych zakroku
goals INT X X pocet obdrzenych gélu
wins INT X X pocet vitézstvi
active BOOL X X flag, jestli je brankai aktivni
id_player INT FK X identifikator hrace, ktery je zarroven brankdrem

Tabulka 6.25: Tabulka GOALKEEPER

Tabulka GOAL_TYPE

Ciselnik obsahujici typy géla, které je mozné vstielit. P¥i sportech, kde ne-
ukladame asistence piimo u golu, je v této tabulce ulozen také typ pro asis-
tenci. Jednim ze sloupecku uréenym pro specialni sporty, je own. Urcuje typ
golu, ktery je vlastni a je pripisovan druhému tymu. Struktura je sepsana
v tabulce 6.26

Tabulka MATCHES

Tabulka slouzici pro ukladani zépasu. K zapasu jde ulozit organizator zapasu
a také maximalné ¢tyti rozhodéi. Tabulka ma nazev ve mnozném ¢isle, pro-
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Nazev Datovy typ Klic Nulovy Popisek
id_goal_type INT PK X identifikator typu gélu
name VARCHAR(64) X X nizev typu gélu
shortcut VARCHAR(5) X v zkratka typu gélu

own BOOL X X flag, jestli je gol vlastni

Tabulka 6.26: Tabulka GOAL_TYPE

toze MATCH je rezervované slovo jazyka SQL. Struktura entity je popsana
v tabulce 6.27.

Nazev Datovy typ Kli¢ Nulovy Popisek
id_match INT PK X identifikator zapasu
description INT X v popis zapasu
date DATETIME X v datum a cas odehrani zapasu
goals_home INT X X pocet gélu domécich v zadpasu
goals_away INT X X pocet gdlu hosti v zdpasu
round INT X v kolo, ve kterém se zapas odehraje
basic_part INT X X flag, jestli je zapas v zékladni casti
year VARCHAR(9) X v sezona, ve kterém se zapas odehraje
match_number INT X X ¢islo zapasu
played BOOL X X flag, zda je zapas odehrany
team_id_home INT FK X identifikdtor domaciho tymu
team_id_away INT FK X identifikator hostujictho tymu
team_id_organizator INT FK v identifikator organizatorského tymu
id_referee INT FK v identifikator hlavniho rozhodéiho
id_refereel INT FK v identifikator dalsiho rozhodéiho
id_referee2 INT FK v identifikator dalsiho rozhodéitho
id_referee3 INT FK v identifikator dalsiho rozhodéiho

Tabulka 6.27: Tabulka MATCHES

Tabulka PHOTO

Entita pro ukladani fotografii. Kazdéa fotografie je pritazena urcité galerii.
Struktura je zobrazena v tabulce 6.28.

Tabulka PLAYER

Entita je jednou z dalsich velmi dulezitych tabulek v databazovém modelu.
Obsahuje dulezité informace o hracich a také veskeré statistiky. Opét zde mu-
zeme vidét sloupce jako red_card nebo yellow_card, které jsou uréené hlavné
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Nazev Datovy typ Kli¢ Nulovy Popisek
id_photo INT PK X identifikator fotografie
description TEXT X X popisek fotografie
title VARCHAR(100)XT X X titulek fotografie
likes INT X X pocet likt fotografie
dislikes INT X X pocet disliku fotografie
path INT X v cesta k fotografii
id_gallery INT FK X identifikdtor galerie, do které fotografie patti

Tabulka 6.28: Tabulka PHOTO

pro sporty jako fotbal nebo futsal. Existuje zde nespecifikovany flag, ktery
napiiklad pro futsalovou ligu znamen4d, ze hrac je clenem USK. Struktura je
popsana v tabulce 6.29.

Nazev Datovy typ Kli¢ Nulovy Popisek
id_player INT PK X identifikator hrace
number INT X X ¢islo na dresu hréce
goal INT X X pocet gblu hrace
assist INT X X pocet asistenci hrace
penalty INT X X pocet trenstnych minut hrace
red_card INT X X pocet zlutych karet hrace
yellow_card INT X X pocet Cervenych karet hrace
active BOOL X X flag, zda je hrac¢ aktivni
flag BOOL X v nespecifikovany flag
id_team INT FK X identifikator tymu, za ktery hrac¢ hraje
id_faculty INT FK v identifikator fakulty, kterou hrac studuje
id_status INT FK v identifikdtor statusu hrace
id_post INT FK X identifikdtor postu hrace
username INT FK X identifikdtor uzivatele

Tabulka 6.29: Tabulka PLAYER

Tabulka POST

Ciselnik obsahujici informace o typech posti jednotlivych hract. Zaznamy
budou vlozeny do databaze staticky. Struktura je sepsana v tabulce 6.30.

Tabulka REFEREE

Tabulka udrzuje v systému informace o rozhodé¢ich. Struktura je vidét v ta-
bulce 6.31.
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Nazev Datovy typ Klic Nulovy Popisek
id_post INT PK X identifikator postu
name | VARCHAR(64) X X nazev postu

shortcut | VARCHAR(5) X v zkratka postu

Tabulka 6.30: Tabulka POST

Nazev Datovy typ KIli¢ Nulovy Popisek
id_referee INT PK X identifikétor rozhodétho
id_referee_type INT FK X identifikdtor typu rozhodéiho
username INT FK X identifikdtor uzivatele, ktery se stal rozhodcim

Tabulka 6.31: Tabulka REFEREE
Tabulka REFEREE_TYPE

Ciselnik obsahujici typy rozhodéich, které v daném sportu mohou byt. Mo-
hou to byt rozhodéi hlavni, ¢arovi, nebo videorozhodéi a dalsi. Struktura je
popsana v tabulce 6.32.

Nazev Datovy typ Klic Nulovy Popisek
id_referee_type INT PK X identifikator typu rozhodciho
name VARCHAR(64) X X nazev typu rozhodéiho
shortcut VARCHAR(5) X v zkratka typu rozhodciho

Tabulka 6.32: Tabulka REFEREE_TYPE

Tabulka ROSTER

Tabulka obsahuje spoupisky tymu na dany zapas. Soupisky budou vytvé-
feny pii vzniku zapasu. Nésledné budou pii pridani nebo odebirani hracu
jednotlivé soupisky aktualizovany. Hra¢ se muze na zapas prihlasit, muze
byt nominovan. Hlavnim cilem je urcit, kolik zédpasu dany hrac¢ odehral. Pro
vedeni futsalové ligy je potieba jednodusse zjistit pocet odehranych zapasu.
Strukturu entity je mozné vidét v tabulce 6.33.
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Nazev | Datovy typ KIlic Nulovy Popisek
id_roster INT PK X identifikator zaznamu v soupisce
signed BOOL X X flag, jestli je hra¢ prihldsen na zapas
nominated BOOL X X flag, jestli je hra¢ nominovan na zapas
played BOOL X X flag, jestli hrac odehral zapas
id_player INT FK X identifikator hréace
id_match INT FK X identifikator zédpasu

Tabulka 6.33: Tabulka ROSTER

Tabulka SETTING

Tabulka obsahuje nastaveni, které budou prolinany celym systémem. Struk-
tura je zobrazena v tabulce 6.34.

Nazev Datovy typ Klic¢ Nulovy Popisek
id_setting INT PK X identifikator nastaveni
name VARCHAR(100) X X nazev nastaveni
value VARCHAR(64) X X hodnota nastaveni
default_value | VARCHAR(64) X X defaultni hodnota nastaveni

Tabulka 6.34: Tabulka SETTING

Tabulka SOCIAL_EVENT

Tato tabulka ukldada informace o spolecenskych akcich. Jakykoliv registro-
vany uzivatel muze na stranky vlozit spole¢enskou akci pro pozvani ostatnich
navstévniku webovych stranek. Struktura je popsana v tabulce 6.35.

Nazev Datovy typ Klic Nulovy Popisek

id_social_event INT PK X identifikdtor spolecenské akce

title VARCHAR(100) X X titulek spolecenské akce

text TEXT X X popisek spolecenské akce
datetime_from DATETIME X X datum a cas zacdtku spolecenské akce

datetime_to DATETIME X X datum a ¢as konce spolecenské akce
place VARCHAR(128) X X misto spolecenské akce
username INT FK X identifikdtor uzivatele, ktery akci zalozil

Tabulka 6.35: Tabulka SOCIAL_EVENT
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Tabulka SPONSOR

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

Nazev Datovy typ Kli¢ Nulovy Popisek
id_sponsor INT PK X identifikator sponzora
name VARCHAR(100) X X nazev sponzora

description TEXT X X popisek sponzora

Tabulka 6.36: Tabulka SPONSOR

Tabulka STATUS

Tabulka obsahuje informace o statusech hracu. Muze predstavovat ruzné
druhy statusu. Jednim z typu muze byt registrovany a neregistrovany hrac, ve
které mohou byt rozdéleni do dalsich kategorii. Jinou moznosti je naptiklad
rozdéleni podle vysky poplatku za hrani ligy. Struktura entity je popsédna v
tabulce 6.37.

Nazev Datovy typ Kli¢ Nulovy Popisek
id_status INT PK X identifikator statusu
name | VARCHAR(100) X X nazev statusu
shortcut | VARCHAR(5) X v zkratka statusu
price INT X v cena, kterou hrac zaplati za icast

Tabulka 6.37: Tabulka STATUS

Tabulka TEAM

Tabulka uchovava statistiky a dalsi informace o tymech, kteri hraji ligu.
Kazdy tym musi mit svého vedouciho z role uzivatelu systému. Struktura je
popsana v tabulce 6.38.

Tabulka TEAM_CHAT

Tabulka slouzi pro ulozeni zprav do tymového chatu. Informace z tabulky vidi
pouze hraci daného tymu. Ostatni uzivatelé piistup k informacim nemaji (a
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Nazev Datovy typ Klic¢ Nulovy Popisek
id_team INT PK X identifikdtor tymu
name VARCHAR(64) X X nézev tymu
shortcut VARCHAR(5) X v zkratka tymu
wins INT X X pocet vitézstvi
loses INT X X pocet proher
draw INT X X pocet remiz
wins_pp INT X X pocet vitézstvi v prodlouzeni
loses_pp INT X X pocet porazek v prodlouzeni
wins_so INT X X pocet vitézstvi po samostatnych najezdech
loses_so INT X X pocet proher po samostatnych najezdech
goals_home INT X X pocet vstielenych gélu
goals_away INT X X pocet obdrzenych gélu
points INT X X pocet ziskanych bodu
penalty INT X X pocet trestnych minut
active BOOL X X flag, zda je tym aktivni
team_leader INT FK v identifikator vedouciho tymu
id_coach_main INT FK v identifikator hlavniho trenéra
id_coach_assitant INT FK v identifikator asistenta trenéra
id_coach_third INT FK v identifikator piipadného dalstho trenéra

Tabulka 6.38: Tabulka TEAM

to ani administrator ligy). Struktura je vidét v tabulce 6.39.

Nazev Datovy typ Kli¢ Nulovy Popisek
id_message INT PK X identifikator zpravy v tymovém chatu
title VARCHAR(100) X v titulek zpravy
text TEXT X X text zpravy
id_team INT FK X identifikator tymu
id_player INT FK X identifikdtor hrace, ktery zpravu napsal

Tabulka 6.39: Tabulka TEAM_CHAT

Tabulka TEAM_FIND_PLAYER

Tato tabulka obsahuje informace o tymech, které hledaji hrace. Vedouci tymu
muze vlozit do této sekce prispévek a tim zvysit Sance k nalezeni dalsich hracu
do svého tymu. Struktura je zobrazena v tabulce 6.40.

Tabulka USER_FIND_TEAM

Tato entita je opacnou k ptredchozi. I novi uzivatelé maji moznost zvysit
Sance na zapojeni do ligy prostfednictvim informaci ulozenych v této tabulce.

Struktura je popsana v tabulce 6.41.
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Nazev Datovy typ Kli¢ Nulovy Popisek
id_team_find_player INT PK X identifikator zdznamu tym hleda hrace
title VARCHAR(100) X X titulek zdznamu
description TEXT X X popisek zdznamu
active BOOL X X flag, jestli je zdznam aktudlni
id_team INT FK X identifikator tymu

Tabulka 6.40: Tabulka TEAM_FIND_PLAYER

Nazev Datovy typ Klic Nulovy Popisek
id_user_find_team INT PK X identifikator zaznamu uzivatel hledd tym
title VARCHAR(100) X X titulek zadznamu
description TEXT X X popisek zaznamu
active BOOL X X flag, jestli je zaznam aktualni
username INT FK X identifikator uzivatele

Tabulka 6.41: Tabulka USER_FIND_TEAM

6.5.1 Procedury

Procedury jsou ulozené ¢asti kédu, které se mohou pouzivat vicekrat za se-
bou. Mohou mit parametry a vystupni hodnoty. Hlavnim vyuzitim ulozenych
procedur v mé praci je aktualizace statistik. Pii ziskavani statistik by vzni-
kaly velmi slozité a casové narocné dotazy. Proto jsem se rozhodl vyuzit
ulozeni nékterych statistik pfimo u entit a pomoci triggeru hodnoty ukla-
dat nebo ménit. Zdrojovy kdéd 6.6 ukazuje proceduru pro ulozeni statistik
z tabulky gélu do tabulky hrac.
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BEGIN

DECLARE id_goal_player INTEGER;
DECLARE id_goal_assistl INTEGER;
DECLARE id_goal_assist2 INTEGER;
DECLARE goal_type_own name BOOLEAN;

SELECT a.id_player_goal , a.id_player_assist_1, a.
id_player_assist_2 , b.own INTO id_goal_player ,
id_goal_assistl , id_goal_assist2 , goal_type_own FROM goal AS
a LEFT JOIN goal_type AS b ON a.id_goal_type = b.id_goal_type
WHERE a.id_goal = goal_id;

IF goal_type_own = false THEN

UPDATE player SET goal = goal + 1 WHERE id_player =
id_goal_player;

IF id_goal_assistl IS NOT NULL THEN

UPDATE player SET assist = assist + 1 WHERE id_player =
id_goal_assistl;

END IF;

IF id_goal_assist2 IS NOT NULL THEN

UPDATE player SET assist = assist + 1 WHERE id_player =
id_goal_assist2;

END IF;
END IF;
END

Zdrojovy kéd 6.6: Ukazka procedury pro pridani statistik z golu

6.5.2 Triggery

Triggery slouzi v databazi jako spousté vykonavajici ur¢itou operaci. Ta se
vykond v souvislosti s urcitou situaci, kterd nastane v databazi. Jedna se
napiiklad o vlozeni fadku, aktualizaci fadku nebo jeho odstranéni. V kazdé
tabulce je obsazen sloupec pro datum posledni aktualizace zdznamu. Praveé
na tento pripad trigger vyuziji. Ve zdrojovém kédu 6.7 lze vidét ukazku
triggeru pro tabulku ROLE. Ten se spusti pred aktualizaci fadku a pro kazdy
radek nastavi hodnotu sloupce update_time na aktudalni ¢as. Pouziva se
tedy u vSech tabulek, které jsou v databazovém schématu.
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CREATE

TRIGGER, ‘role_update_time °

BEFORE UPDATE

ON ‘ROLE¢

FOR EACH ROW

SET NEW. update_time = CURRENT_TIMESTAMP

Zdrojovy kéd 6.7: Ukazka triggeru pro tabulku ROLE

Dalsi vyuziti triggeru v mé praci je pti ukladani statistik. Vsechny ulozené
procedury jsou volany pomoci triggeru prikazem CALL.

6.5.3 Pohledy

Déle v databézi vyuzivdm také pohledy na data (view). Pohledy slouzi k vy-
statistiky. Vétsinu informaci obstardvaji vyse zminéné procedury a triggery,
avsak urcité informace jsem se rozhodl ziskavat az pii zobrazovani dat. Po-
hledy jsou namapované v aplikaci samostatneé.

6.6 Export do PDF

Export statistik nebo zapisu do PDF je provadén pomoci Jasper report fra-
meworku. Diky editoru, ktery umi pomoci Designeru vytvéret reporty vizu-
alné, se pro mé stal prvni volbou pii vybéru. Reporty jsou strukturovany
do vice ¢asti podle typu obsahu. Prikladem muze byt hlavicka, detail nebo
paticka. Vstupem do reportu je specialni kolekce JRBeanCollectionData-
Source, ktera obsahuje kolekci dat zobrazenou v c¢asti detailu. Mapovani
probiha pomoci tzv. fieldu, které pomoci nazvu proménné dokazou mapovat
jednotlivé proménné v datovém zdroji.

Report je reprezentovan Sablonou. To je soubor s koncovkou . jrxml. Tato
Sablona je prelozena do souboru s ptfiponou . jasper, ktera se déle vyuziva
a plni daty. Design Sablony muzete vidét na obrazku 6.3.
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Elplayerstaﬁsﬁcs x E.IeagueTable.jrxml x E]@
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- Tabulka univerzitni futsalové ligy

|Poiadi Tym Zapasy Vyhry |Rerr|i:y|Prnhry| Skére BR |Bndy|
| E3Y $F{name} $F |$F{wins}|$F{draw}h;F{|Dses}| F $F | $F |

Obrézek 6.3: Uvodni Sablony . jrxml
6.7 Zabezpeceni

Zabezpeceni aplikace je vytvoreno pomoci Spring Security. Spring Security
je framework, ktery poskytuje celou fadu bezpec¢nostnich sluzeb aplikacim
v Javé. Spring Security je komplexni autentikaéni/autorizaéni framework po-
staveny na vrcholu Spring frameworku. Dodrzuje postupy nim zavedené. Ma
otevieny zdrojovy kéd, velkou komunitu a vysokou uzivatelskou zakladnu
[12].

Pro bezpecnost vyuzivam podmnozinu funkci umoznujici prihlaseni do
systému a také povoleni pristupu k c¢astem webovych stranek. Pti feseni pro-
blému s ovérenim kazdé role, zda-li muze pristupovat na webovou stranku,
se nabizel Spring Security framework jako nejlepsi feseni. Obsahuje logiku
pro prihlasovani do a odhlasovani z aplikace. Je potieba pouze nakonfiguro-
vat a namapovat logiku na formular nebo tlacitko. Po prihlaseni si uzivatel
udrzuje informaci o tom, jaké role a prava v systému ma. Poté jsou pres
interceptory nastavena prava pristupu na webové stranky. Interceptor je na-
vrhovy vzor, ktery umoznuje tfeti strané rozsitovat aplikaci o dalsi sluzby.
Ze systému publikujeme udélost URL, tu zachyti dispatcher a predava ji za-
registrovanym interceptorum. Ve zdrojovém kodu 6.8 muzete vidét pritazeni
prav v systému k jednotlivym URL adresam.
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<beans:beans xmlns="http://www.springframework.org/schema/
security”

xmlns:beans="http: //www.springframework . org/schema/beans”
xmlns:xsi="http://www.w3.org /2001 /XMLSchema—instance”

xsi:schemaLocation="http://www.springframework . org/schema/beans

http://www.springframework . org/schema/beans/spring—beans —3.0.
xsd

http://www.springframework .org/schema/security

http://www.springframework .org/schema/security /spring—security .
xsd ">

<!— enable use—expressions —>

<http auto—config="true” use—expressions="true”>

<intercept—url pattern="/ActualityList” access="hasAuthority (’
ACTUALITY_LIST”)” />

<intercept—url pattern="/ActualityInsertUpdate” access="
hasAuthority (’ACTUALITY_INSERT_UPDATE’)” />

<intercept —url pattern="/deleteActuality” access="hasAuthority
(’ACTUALITY_INSERT_UPDATE’) ”? />

<intercept—url pattern="/saveActuality” access="hasAuthority (’
ACTUALITY_INSERT_UPDATE’ ) 7 />

<!— access denied page —>

<access—denied—handler error—page="/AccessDenied” />
<form—login
login —processing—url="/login”
login—page="/Login”
authentication—failure —url="/Login?error=true”
username—parameter="username”
password—parameter="password” />

<logout logout—url="/logout” />

<!— enable csrf protection —>

<csrf />

</http>

<authentication —manager>
<authentication—provider user—service—ref="
customUserDetailsService” >
<password—encoder hash="bcrypt”/>
</authentication—provider>
</authentication —manager>

Zdrojovy kéd 6.8: Ukazka zapezpeceni ptristupu pomoci Spring Security
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7 Testovani

V této kapitole popisi principy testovani systému, které jsem provadél sam
nebo za pomoci zakaznika.

7.1 Funkéni testovani

Funkéni testovani probihalo pomoci testovani blackbox. Je znam vstup a
vystup pti dané akci, uzivatel nevidi do kodu. V této kapitole jsou uvedeny
pouze pripady, které neprosly testovanim. Vzdy je uveden duvod a zména,
ktera musela byt provedena.

7.1.1 Vlozeni a tprava aktuality

Vstup — upraveny vstup z formulare.

Vystup — zménénd data v databazi, tabulce ACTUALITY.

e Diivod chyby — uprava méni hodnotu data i ¢asu vytvoreni podle
casu upravy.

e Oprava — nepredavani hodnoty sloupce z formulare pomoci <form:hidden>
tagu, formular doplnén.

7.1.2 Vlozeni a iprava banu

Vstup — vstup z formulére.

Vystup — zménéna data v databazi, tabulce BAN.

Duvod chyby — nelze vlozit ani upravit ban, nepodporovany format
data a casu.

e Oprava — zména Spatného formatovaciho patternu na dd.MM.yyyy.
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7.1.3 Seznam typu pokuty

e Vstup — kliknuti na tlacitko Pokuty v zalozce pokuty.
e Vystup — seznam typu pokut, tla¢itka na upravu a vymazani.

e Diivod chyby — nelze provést jakékoliv upravy existujiciho typu po-
kuty, po kliknuti na typ pokuty se nic nestane.

e Oprava — zména Spatného odkazu na identifikator accordionu.

7.1.4 Vlozeni nového hrace

e Vstup — vstup z formulére.

e Vystup — ulozeny hrac¢ v databazi, prifazenda soupiska ke vSem zapa-
sum.

e Divod chyby — soupiska se nepfirazuje k zdapasum, chybi moznost
vyuziti flagu pro ¢lena USK.

e Oprava — pridani nového vstupu na formuléfi, zavolani procedury pro
pridani soupisek pomoci triggeru v databazi.

7.1.5 Vlozeni spolecenské akce

e Vstup — vlozeni spolecenské akce.
e Vystup — spolecenska akce v databazi.

e Divod chyby — nelze vlozit spolecenskou akci v administratorském
prostfedi, neni ani zobrazena v informativni casti.

e Oprava — funkcionatita pripravena, pouze nedodané odkazy a tlacitka
k provedeni.
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7.2 Testovani pouzitelnosti

Testovani pouzitelnosti aplikace byla provadéna za pomoci osoby, kterd ne-
souvisela s vyvojem projektu. Po vytvoreni uzivatelské dokumentace byly
zkouseny funkce a hledédny chyby souvisejici s pouzitelnosti a uzivatelskou
privétivosti aplikace. Byly nalezeny tyto chyby:

e Spatné fazeni podle data vytvoreni u viech funkef v administratorském
prostiedi.

e Spatny formét data a casu u vsech funkei v administratorském pro-
stredi.

e Chybi tazeni tabulek u statistik a ligové tabulky.

7.3 Testovani bezpecnosti

Na zabezpeceni aplikaci neni kladeny vysoky duraz. Je vsak nutné, aby ne-
byl umoznén pristup na jednotlivé stranky uzivatelum, ktefi nemaji spravné
prava. Uzivatel se vzdy musi prihlasit uzivatelskym jménem a heslem. Bez
prihlaseni neni mozné se dostat na nepovolené stranky. Béhem testovani bez-
pecnosti byly nalezeny dvé chyby, které neovliviiovaly chod aplikace.

e Na hlavni stranku administrace se dokazal uzivatel dostat po zadani
URL.

Tato chyba byla odstranéna pomoci ipravy souboru spring-security.xml.
Pro ostranéni chyby byl vlozen dalsi interceptor s pravy uzivatele pro pristup
k hlavni strance administrace.

7.4 Zhodnoceni testovani

Podmnozina testovani
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8 Zaveér

Cilem tohoto projektu bylo vytvoreni systému pro spravu sportovnich lig.
Pozadavkem byla komplexita a robustnost systému. Systémova databaze
by méla byt mapovatelnd na vice sportu. Primarnim zédkaznikem diplomové
prace je Katedra télesné vychovy a sportu, prednostné vedouci futsalové ligy,
Mgr. Jaroslav Kovarik.

V prvni kapitole popisuji motivaci k tvorbé projektu, proc¢ jsem se rozhodl
aplikaci vyvijet a jaky by mél byt jeji prinos. V dalsi kapitole jsem provedl
analyzu existujicich systému a komponent, které by mohli byt vyuzitelné pri
tvorbé projektu. Také jsem analyzoval rizné druhy rozpisu zédpasu. V nasle-
dujici kapitole jsem provedl analyzu technologii vhodnych pro implementaci,
zhodnotil a vybral podmnozinu jazyku, ve kterych bude aplikace vytvorena.
Déle jsem provedl analyzu potieb potencionalnich uzivatelu. K tomu jsem
vyuzival schuzek nejen se zadavatelem, ale také s dalsimi potencionalnimi
uzivateli. V této kapitole také byly vytvoreny role v systému. V dalsi kapitole
jsem provedl navrh architektury, databazového modelu a rozpisu zapasu spo-
le¢né s implementaci projektu. V posledni kapitole jsem provedl vice druhu
testovani systému a opravil chyby, které byly nalezeny.

Prace pro mé byla velice pfinosna. Diplomova prace byla muj prozatim
nejveétsi projekt v zivoté. Nabyl jsem mnoho zkusenosti s tvorbou softwaru, a
to nejen z hlediska implementace, ale hlavné z hlediska analyzy. Ta bylo oproti
ocekavani casove velice narocna. Bylo také nutné komunikovat se zakaznikem,
ktery mél o systému jisté predstavy a musel jsem se jim prizpusobovat.

Nasazeni systému na komercni prostiedi bohuzel jesté nebylo provedeno.
Na novy systém by se mohlo prechézet ke konci futsalové sezény, pravé proto
byla ponechana na serveru stara struktura stranek a nasazeni probéhne az
pred zacdtkem sezény 2017/2018. Nyni probihd komunikace se zdkaznikem,
ktery nechdvé pripravit prostiedi pro béh aplikace na ZCU. Nasazeni by mélo
probéhnout pred zahajenim dalsi sezony, na zacatku akademického roku. Déle
byl projeven zajem o nasazeni systému také pro vedeni florbalové ligy. Bylo
predbézné domluveno, ze po mensich grafickych upravach by mélo dojit k
nasazeni také pred zahdjenim sezény 2017/2018.

Systém by mél byt rozsititelny a tak se nabizi velké mnozstvi vylepseni,

které vSak nebyly mozné vytvorit v ramci diplomové prace. Hlavné z hlediska
casového jsem rozsah prekrocil o mnoho hodin. Databaze je také ptripravena
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pro dalsi funkcionalitu, kterd se v systému neprojevila (napf. komentafe k
fotografiim).

Z vysledku testovani vyplyva, ze systém splnuje pozadavky zakaznika.
Bylo potfeba pouze mirnych oprav. Funkéni testovani bylo provedeno na
zdkladé diagramu pripadu uziti.

Vzhledem k vySe popsanym informacim jsem pfesvédcen, ze jsem praci
splnil diplomovou praci v plném rozsahu.
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Seznam pouzitych zkratek

e API - Application Programming Interface
e CGI - Common Gateway Interface

e CLR - Common Language Runtime

e CRUD - Create, Read, Update, Delete
e CSS — Cascading Style Sheets

e DAO — Data Access Object

e DRY — Don’t Repeat Yourself

e EJB - Enterprise Java Bean

e GUI - Graphical User Interface

e HTML — Hypertext Markup Language
e HQL — Hibernate Query Language

e 1/0 — Input/Output

e TOOP - Internet Inter-Orb Protocol

e IRC — Internet Relay Chat

e Java EE - Java Enterprise Edition

e Java SE - Java Standard Edition

e JDBC - Java Database Connectivity

e JS — JavaScript
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e JSF — Java Server Faces

e JSON - JavaScript Object Notation

e JSP — Java Server Pages

e JSTL — Java Standard Tag Library

e JTA — Java Transaction API

e KHL — Kontinental Hockey League

e KTS — Katedra télesné vychovy a sportu

e MIT — Massachusetts Institute of Technology
e MSIL — Microsoft Intermediate Language

e MVC - Model-View-Controller

e NHL — National Hockey League

e ORM - objektové rela¢ni mapovani

e OS - operaé¢ni systém

e PHP — PHP: Hypertext Preprocessor

e POJO - Plain Old Java Object

¢ RDBMS — Relational Database Management System
e REST — Representational State Transfer

e RMI - Java Remote Method Invocation

e SOAP - Simple Object Access Protocol

e SQL — Structure Query Language

e S.L.A.H. - Sumavsks lliga amatérského hokeje
e UK - Univerzita Karlova

e URL - Uniform Resource Locator

e USK — Univerzitni sportovni klub

e W3C - World Wide Web Consorcium

73



Zaver

e XHTML - eXtensible Hypertext Markup Language
e XML - eXtensible Markup Language

e ZCU - Zipadoceskd univerzita v Plzni
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A Vyvojovy diagram rozpisu zapast

pocet_tymu

pocet_tymu % 2

i tym, ktery predstavuje |
prestavku tymu

i=1do pocet_tymu

Doméci tym = i Doméci tym = pocet_tymu
jici tym = pocet_tymu Hostujici tym

k=1 do pocet_tymu/2-1

id_domaci_tym = (i + k) % (teamCount - 1)
id_hostujici_tym = (i - k) % (teamCount - 1)

Ne

id_domaci_tym <=0

|_domaci_tym +=
pocet_tymu

id_hostujici_tym += pocet_tymu

Doméci tym =
id_domaciho_tymu
Hostujici tym = id_hostujici_tym
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B Databazovy model

Obréazek B.1: Schéma databaze
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C UML diagram

° int it Integer) List<Match>
© loadAllUnplayedMatches(String) List<Match>

@ findUnplayedMatchesLimitOfiset(Stringin int) List<Match>
 findUnplayedMatchesLimitOffsetByTeam(String in int Integer) List<Match>
© getUnplayedCount() Integer

© getPlayedCount()Integer

-matchDAQ 0.1

<<Java Interface>>
©IMatchService
c22cu kivdp database senvice match

<<Java Interface>>
©IMatchDAO
220 kivdp database daomatch

© loadAllMatches() List<Match>
© saveMatch(Match)void

© updateMatch(Match) void

© findMatchByld(Integer} Match

© findMatchesLimitOfiset(Stingint int) List<Match>

© deleteMatch(Integer) void

© getCount( Integer

© loadAllPlayedMatches(String) List<Match>

o findPlayedMatchesLimitOffset(String.int int) List<Match>

© findPlayedMatchesLimitOfisetByTeam(String.int.int Integer) List<Match>

© loadAllUnplayedMatches(String) List<Match>

© findUnplayedMatchesLimitOfiset(Stringin,int) List<Match>

o findUnplayedMatchesLimitOffsetByTeam(String,int int Integer) List<Match>
© getUnplayedCount()Integer

© getPlayedCount()Integer

3| = round: Integer

<<Java Class>>
©Match

zzcu kivp database domain

= d: Integer
o description: String
= date: Date

= goalsHome: Integer
o goalsAway: Integer b

-matches

<<Java Class>> <<Java Interface>> <<Java Class>> <<Java Class>>
©MatchService ©1BaseDAO<TID> ©MatchDAO ©BaseDAO<TD>
2200 Kivdp database senvice match u vase 2z ten cu dao.ba
& MatchSenice() @ getSession() Session & MatchDAO() °
© loadAllMatches() List<Match> © save(T)voi 7 \ $BaseDAO()
© saveMatch(Match)void © merge(T)void © getSession() Session
© updateMatch(Match)void © delete(T)void | @ saven)void
© findMatchByld(integer) Match © update(T) void © merga(T)void
© findMatchesLimitOfiset(String int.int) List<Match> © findMany(Query) List<T> © delete(T)void
© deleteMatch(integer) void © findOne(Query) © update(T) void
© getCount()Integer © findAl(Class<T>) List<T> © findMany(Query) List<T>
© loadAlIPlayedMatches(String) List<Match> © findBylD(Class<T>Integer) © findOne(Query)
© findPlayedMatchesLimitOfiset(String int int) List<Match> © count(Class<T> Integer © findBylD(Class<T> Integer)
imito i

© count(Class<T>)Integer

© findAl(Class<T>) List<T>

‘czzcu kivdp web.control

<<Java Class>:
©MatchSchedulerResultsController

>

llermatch

& MatchSchedulerResultsController(
°

0
DTO Model) String

0, Modsl) String

<<Java Class>>
(©®MatchScheduleDTO
2200 Kivop.database.dto

@ shootout: boolean 0
= powerplay: boolean

& createTime: Timestamp.
= updateTime: Timestamp.
= teamHome: Team

o teamAway: Team

= teamOrganizator: Team

e

© goals: List<Goal>
o rosters: List<Roster>

& MatchScheduleDTO()
© getMatches() List<Match>

© setMatches(List<Match>)void

Obrazek C.1: UML diagram
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D Struktura CD

V priloze je popsana kompletni struktura CD, které je ptilozené v diplomové
praci. Na obrazku D.1 muzete vidét schématické znazornéni struktury.

CcD

Y Y Y Y

software documents database poster

Y Y Y \ 4

source install scripts model

Obrazek D.1: Struktura CD

Jednotlivé ¢asti obsahuji:

e software

— source — veskeré zdrojové soubory vytvorené pii implementaci
aplikace.

— install — pfelozeny soubor .war, ktery je mozné rovnou nasadit
na webovy server.

e documents

— Sobehart_Michel_ DP.pdf — PDF soubor s kompletnim textem
diplomové prace.

— Sobehart_Michel_ DP_schema.pdf — PDF soubor se schéma-
tem databaze.

e database

— create_database.sql — skript pro vytvoreni struktury databaze.
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Struktura CD

— base_data.sql — skript pro vlozeni zakladnich dat do databaze -
jsou pro béh pottebné.

— test_data.sql — skript pro vlozeni testovacich dat do databaze.

— skripty pro tvorbu databaze a naplnéni daty, model vytvoreny v pro-
gramu MySQL Workbench

e poster

— Sobehart_Michel poster.pub — poster diplomové prace ve for-
matu PUB.

— Sobehart_Michel poster.pdf — poster diplomové prace vyex-
portovany do formatu PDF.
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E Instalaéni piirucka

Instalac¢ni prirucka slouzi uzivateli k nasazeni systému na komeréni nebo tes-
tovaci prostiedi. Pro nasazeni aplikace jsou zapotiebi tyto nastroje:

e Java JDK 1.8.xx
e Apache Maven
e MySQL

e Apache Tomcat 8

E.1 Konfigurace aplikace

V aplikaci je nutné nakonfigurovat piipojeni k databazi. Veskeré nastaveni
pripojeni se provadi v souboru jdbc.properties. Je dulezité provést tii
zakladni nastaveni:

e jdbc.databaseurl — URL k databézi. Ponechte jdbc:mysql://, poté
nastavte adresu, kde bézi mysql server a nazev databéze (v mém pii-
padé futsal). Nakonec ponechte nastaveni kédovani.

e jdbc.username — uzivatelské jméno k ptistupu do databaze.

e jdbc.password — heslo k pristupu do databaze.

Ve zdrojovém kédu E.1 muzete vidét zakladni nastaveni databaze.

jdbc .driverClassName=com.mysql.jdbc.Driver

jdbc.dialect=org.hibernate.dialect . MySQLDialect

jdbc.databaseurl=jdbec:mysql: //localhost:3306/futsal?
characterEncoding=utf—8

jdbc . username=root

jdbc . password=

jdbc.show_sql=true

Zdrojovy kod E.1: Ukazka nastaveni databaze pomoci konfiguracniho
souboru
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Instalacni prirucka Preklad aplikace

Druhou nutnou konfiguraci je nastaveni cesty k uploadu soubortu. Aplikace
musi mit na slozku prava zapisu. Cesta ke slozce se nastavuje v souboru
upload.properties. KIli¢ je upload.path. Stejnd path se musi nastavit také
v souboru server.xml v konfiguraci Apache Tomcat webového serveeru. Je
nutné dodat radku:

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

E.2 Preklad aplikace

Cela aplikace je zabalena v balika .war, ktery lze rovnou nasadit na server.
Pokud chceme aplikaci prelozit, vyuzijeme k tomu nastroje Apache Maven.
Pomoci piikazu mvn install ve slozce se zdrojovymi kody je mozné aplikaci
prelozit. Ta se zabali do .war souboru, ktery se pak pouze prekopiruje na
webovy server.

E.3 Databaze

Aplikace je nastavena na pristup k databazi MySQL na standartnim portu
3306, na localhostu. Vychozi uzivatelské jméno je root a heslo prazdné. Na
MySQL server provedete pomoci DDL create_database.sql vytvoreni da-
tabaze a pomoci base_data.sql vlozeni faddek do databéze.
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F Uzivatelska prirucka

Uzivatelskd ptirucka slouzi uzivateli k zjisténi informaci o ovladani vytvore-
ného programu.

F.1 Informativni cast

V této sekci je popsano ovladani informativni ¢asti aplikace.

F.1.1 Uvodni stranka aplikace

Uvodn{ strénka aplikace zobrazuje ptrehled o lize, ligovou tabulku, kanadské
bodovani, aktuality, a také obrazky z hlavni galerie. Po levé strané je menu.
To umoznuje dostat se kliknutim do dalsich ¢asti aplikace.

€ Univerzitni futsalova liga ZCU

& UFL = ® Katedra télesné vychovy a sportu

M ZapadoCeska univerzita v Pizni
8 REPREZENTACE

BB TURNAJE

Aktuality

& KE STAZENI

= FORUM

+ PRIDEJ SE K NAM «

& KONTAKTY Tabulka ligy Kanadské bodovani
e W e [
:

Fanklub defenzivni

fen
fotbalu

Obrézek F.1: Uvodni stranka aplikace

F.1.2 Registrace na stranky

Pro registraci na stranky slouzi v pravé hornim rohu tlac¢itko , Registrace”. Po
kliknuti na néj se zobrazi registra¢ni formulér, ktery muzete vidét na obrazku
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Uzivatelskd prirucka

Informativni cast

F.2. Thned po uspésné registraci jste pfesunuti na stranku s prihldSenim a

profil je aktivni.

@ UFL v

EE REPREZENTACE

& TURNAJE

Eal FOTOGALERIE

@ POKUTY

& KE STAZENI

= FORUM

+ PRIDEJ SE K NAM +

& KONTAKTY

) Prihlageni

Registrace

Usivatelské jméno:
Email:
Jméno:
Piijmeni:
Heslo:
Potvrzeni hesla:

Telefonni ¢islo:

Obrazek F.2: Registracni formular

F.1.3 Prihlaseni na stranky

Pro ptihlaSeni na stranky slouzi v pravé hornim rohu tlacitko ,,Ptrihldseni®.
Po kliknuti na néj se zobrazi ptrihlasovaci formuldr, ktery muzete vidét na

obrazku F.3.

@ UFL

2

ufladmin
EE REPREZENTACE

]

EE TURNAJE

E8) FOTOGALERIE

@1 POKUTY

& KE STAZENI

= FORUM

+ PRIDEJ SE K NAM ~

& KONTAKTY

&Registrace % Pihlggeni

Prinlaseni

Obrazek F.3: Prihlasovaci formulér
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Uzivatelska prirucka Informativni cast

F.1.4 Zména hesla uzivatele

Zména hesla se provadi pomoci kliknuti na tlacitko "Zména hesla”v pravém
hornim rohu stranky. Tlac¢itko muzete vidét na obrazku F.21.

& Jaroslav Kovafik -

©f Hlavni stranka

a4, 7ména hesla

Odhlasit

Obrazek F.4: Ukéazka tlacitka pro zménu hesla

Po kliknuti na tla¢itko jste pfesmérovani na formular ke zméné hesla. Obé
dvé hesla usi byt samoziejmé stejna. Formular muzete vidét na obréazku F.5.

& Jaroslav Kovafik ~

Zména hesla

Nové heslo:

Nové heslo (Zopakuj):

& KE STAZENI

& FORUM

+ PRIDEJ SE K NAM ~

& KONTAKTY

Obréazek F.5: Formulaf pro zménu hesla

F.1.5 Prepnuti do administrace ligy

Prepnuti do adminitrace ligy se provadi pomoci kliknuti na tlac¢itko ”Admi-
nistrace”v pravém hornim rohu stranky. Tla¢itko muzete vidét na obrazku
F.6.
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a Jaroslay Kovarik -

22 Administrace

Odhlasit

Obrazek F.6: Ukéazka tlacitka pro zménu hesla

F.1.6 Rozpis zapasi

Kliknutim na tla¢itko ,UFL —> Rozpis zdpasu“ se dostanete na tabulku
rozpisu zapasu. Tabulka lze tadit podle vSech poli a filtrovat pomoci uzi-
vatelského vstupu ,Hledat“. Dale 1ze také zvolit mnozstvi dat zobrazenych
na strance. V poslednim sloupci se nachazi odkaz na tisk zapisu o utkani.
Obrazovku muzete vidét na obrazku F.7.

tl e— egistrace 1 Piihlageni
U Ovop
Vysledky zapast

& REPREZENTACE ROZpiS Zépasﬂ

& UFL ~

Zobraz zaznami 10 ~ Hiedat

S S S = B =S N P
N B e S S S
O B U T =S TS
N O O B = U e T S
R N B B T e ey

& KE STAZENI

&= FORUM

+ PRIDEJ SE K NAM ~

--- —

Fanklub
defenzivniho
fotbalu

& KONTAKTY

Obrazek F.7: Rozpis zapasu

F.1.7 Vysledky zapasu

Kliknutim na tlacitko ,,UFL —> Vysledky zapasu“ se dostanete na tabulku
vysledku zapasu. Tabulka lze fadit podle vsech poli a filtrovat pomoci uziva-
telského vstupu ,,Hledat“. Dale 1ze také zvolit mnozstvi dat zobrazenych na
strance. Obrazovku muzete vidét na obrazku F.8.
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&Registrace %) PhihlaZeni

& UFL ~
£ REPREZENTACE Vysledky zapasu

Zobraz zéznamd 10 v Hledat:

£ KE STAZ
OLEEREEL Zobrazuji 1 a2 12 celkem 1 zéznami Predchozi Dalsi

&= FORUM

+ PRIDEJ SE K NAM =

& KONTAKTY

Obrazek F.8: Vysledky zapasu

F.1.8 Tabulka ligy

Kliknutim na tlacitko ,,UFL —> Tabulka ligy“ se dostanete na tabulku ligy.
Tabulka Ize tfadit podle vSech poli a filtrovat pomoci uzivatelského vstupu
,Hledat®. Dale 1ze také zvolit mnozstvi dat zobrazenych na strance. Obra-
zovku muzete vidét na obrazku F.9.

t' THESNE VCHOWY A SPORTU & Registrace ) Pfihlageni

U VoD Zobraz zéznamd| 25 |v Hiedat:

S O O S O P (R FR
B o= O O CHN CHN TS O R

Fanklub
ivniho

@ UFL ~

B8 REPREZENTACE

&= FORUM

+ PRIDEJ SE K NAM =

The Wankers

Tuty delfin

Zobrazuji 1aZ 11z celkem 11 zaznami Predchozi [l Dal3i

& KONTAKTY

Obrazek F.9: Tabulka ligy
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F.1.9 Kanadské bodovani

Kliknutim na tla¢itko ,,UFL —> Kanadské bodovani®, se dostanete na tabulku
kanadského bodovani. Tabulka Ize fadit podle vSech poli a filtrovat pomoci
uzivatelského vstupu ,,Hledat®. Déle lze také zvolit mnozstvi dat zobrazenych
na strance. Obrazovku muzete vidét na obrazku F.10.

Tabulka ligy Statistika brankafi
& UFL ~

# REPREZENTACE Kanadské bodovani

Evelina
rigita

‘
+ PRIDEJ SE K NAM +
& KONTAKTY

Obrazek F.10: Kanadské bodovani

F.1.10 Brankarské statistiky

Kliknutim na tlacitko ,UFL —> Brankérské statistiky®, se dostanete na ta-
bulku bodovani brankaru. Tabulka lze fadit podle vSech poli a filtrovat po-
moci uzivatelského vstupu ,Hledat®“. Dale lze také zvolit mnozstvi dat zob-
razenych na strance. Obrazovku muzete vidét na obrazku F.11.

F.1.11 Dynamicky obsah

Kliknutim na tla¢itko ,REPREZENTACE —> Muzi“ se dostanete do infor-
maci o muzské reprezentaci. Sekce je vytvorena pomoci tvorby dynamického
obsahu. Stejné tak i sekce ,TURNAJE®“. Obrazovku muzete vidét na obrazku
F.12.
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trace # Prihlaseni

Tabulka ligy Kanadsks bodovani
UFL =

EPREZENTACE Statistika brankara

Zobraz zaznami 10 ~ Hiedat

T S T S =S
Tabulka neobsahuje Zadna data

Dalsi

BB TURNAJE

Zobrazuji 0 a2 0 z 0 zaznam Pfedchozi

& KONTAKTY

Obréazek F.11: Brankaiské statistiky

trace ) Prihlaseni

Muzi

Reprezentace muzu hrala ddlezity turnaj

ZIobrazit vice

CAH - tantokrat bez postupu

Zobrazit vice

+ PRIDEJ SE K NAM +

ZTobrazit vice

ONTAKTY

Obrazek F.12: Dynamicky obsah - reprezentace
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F.1.12 Fotogalerie

Kliknutim na tlacitko ,FOTOGALERIE® se dostanete do pirehledu galerii s
fotografiemi. U kazdé galerie je vidét pocet liku a dislikiu. Obrazovku muzete
vidét na obrazku F.13.

& Jaroslav Kovarik ~

Fotogalerie

Hiawi fotogalerie

ok 1 - Libi se mi % 0 - Nelibi se mi

+ PRIDEJ SE K NAM ~

& KONTAKTY

Obrazek F.13: Fotogalerie

U kazdé fotogalerie najdete odkaz na zobrazeni vSech fotografii, které
do galerie nalezi. Po kliknuti na tento odkaz se prepneme do obrazovky s
fotografiemi. To je mozné vidét na obrazku F.14.

& Registrace ) Piihlageni

Hlavni fotogalerie

Fotografie zobrazujici se na hlawni strance

8 REPREZENTACE
9 TURNAJE

£ FOTOGALERIE
@ POKUTY

& KE STAZENI

&= FORUM

+ PRIDEJ SE K NAM +

& KONTAKTY

Obréazek F.14: Fotografie ve fotogalerii

F.1.13 Pokuty

Kliknutim na tlacitko ,POKUTY* se dostanete do ptehledu nezaplacenych
pokut. Obrazovku muzete vidét na obrazku F.15.
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b

U OvoD

#) Prihlaseni

D o Nezaplacené pokuty

Tym Fanklub defenzivniho fotbalu - 50 K&

BB REPREZENTACE

2 TURNAJE Pokuta za nevyplngny zapis utkani dne 1.12.2015 zdpas 20:30 Prokotol: Dostanem jak psi - newpsani vysledku a stielcd.

ALERIE Splatnost do : 2.6.2017

@ POKUTY

KE STAZENI

= FORUM

+ PRIDEJ SE K NAM +

& KONTAKTY

Obrazek F.15: Pokuty

F.1.14 Forum

Kliknutim na tlacitko ,,FC)RUM“ se dostanete do globalniho fora ligy. Zde
mohou vsichni registrovani uzivatelé pridavat svoje ptispévky. Obrazovku
muzete vidét na obrazku F.16.

D T oHol ORTU. & Jaroslav Kovafik ~

Y UVOD
BUL ~ Forum
B8 REPREZENTACE

B8 TURNAJE

2017-05-16 16:00:51.0 - Jaroslav Kovaiik

@ FOTOGALERIE i s stré
Tuotime nové stranky.

& KE STAZENI

= FORUM ok 1 - Libi se mi " 0 - Nelibi se mi

4+ PRIDEJ SE K NAM ~

& KONTAKTY

Obréazek F.16: Férum

F.1.15 Tym hleda hrace

Kliknutim na tlac¢itko ,PRIDEJ SE K NAM —> Tym hledd hrace“ se do-
stanete do sekce, kde jsou zobrazeny prispévky tymu, které shanéji hrace.
Obrazovku muzete vidét na obrazku F.17.
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D T W & Jaroslav Kovarik ~

U uvoD

Tym hleda hrace

@ UFL »

Zluty delfin hleda hrate

& REPREZENTACE

0 hrége na post brankafe

+ PRIDEJ SE K NAM ~

& KONTAKTY

Obrazek F.17: Sekce tym hledd hrace
F.1.16 Hrac hleda tym

Kliknutim na tlacitko ,PRIDEJ SE K NAM —> Hr4e hled4 tym“ se dostanete
do prispévku uzivatelu, ktefi hledaji novy tym a podali si timto zpusobem
zadost. Popis by mél fict vSe o hraci a také moznosti kontaktovani. Obrazovku
muzete vidét na obrazku F.18.

& Jaroslav Kovafik ~

Hrag hleda tym

Lumir Ceska hleda tym

BB REPREZENTACE

28 TURNAJE Hiedam tym
Hiedam nowy tym, hrl jsem futsal od zdkladky.
GALERIE

& KE STAZENI

& FORUM

+ PRIDEJ SE K NAM

& KONTAKTY

Obrazek F.18: Sekce hrac hleda tym

F.1.17 Ke stazeni

Kliknutim na tlacitko ,,KE STAZENI* se dostanete do prehledu dokumentu,
které si uzivatel muze stahnout a jsou potfebné k urcité ¢asti vedeni nebo
hrani ligy. Obrazovku muzete vidét na obrazku F.19.
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b

# Piihlazeni
U 0voD
Ke stazeni

& UFL v

Stazeni prazdného zapisu o utkani
&8 REPREZENTACE
_ Stazeni navodu k vypisovani zapisu o utkani.
& TURNAJE Zapis o utkani - ndvod
B8 FOTOGALERIE Ukszkowy z3pis o utkani.
@ POKUTY

Pfihlagka do USK Pizefl. Pfed zaZétkem sezény kaZdy z hra&a wplnf {ruéng nebo elektronicky) prihlsZku do USK, predd
RS Prihlaska do USK Plzefi vedoucimu tymu, ktery ji dorui vedoucimu ligy - p. Kovafikovi

Dopséni hrace v pribéhu sezény.
+ PRIDEJ SE K NAM » Podminky startu v univerzitni futsalové lize.
Podminky startu

& KONTAKTY

Obrazek F.19: Ke stazeni

F.1.18 Kontakty

Kliknutim na tlacitko ,KONTAKTY“ se dostanete do prehledu kontaktu.
Jsou zde uvedeni dva hlavni kontakty futsalové ligy, a to vedouci ligy a ve-
douci celé katedry. Obrazovku muzete vidét na obrazku F.20.

b

U uvoD

1 Piihlaseni

Mgr. Jaroslav Kovaiik

@ UFL ~
Nadiazené pracovisté: Fakulta strojni
8 REPREZENTACE
Katedra télesné vychovy a sportu
Pracovni zafazeni odborny asistent
Email: kovarik@kts.zcu.cz
Mistnost UT 208 (Univerzitni 14, Plzei )
Telefon: 377638 604
& KE STAZENI
= FORUM Zobrazit vice

+ PRIDEJ SE K NAM ~

Mgr. Pavel Cervenka

& KONTAKTY

Nadfazené pracoviéts: Fakulta strojni

Katedra tlesné vychovy a sportu

Pracovni zafazeni odborny asistent - vedouci KTS
il Email: cervenka@kts.zcu.cz
Mistnost UT 209 (Univerzitni 14, Plzef )

Obrazek F.20: Kontakty

F.2 Administratorské prostredi

V této sekcei je popsano ovladani administratorského prostiedi aplikace.
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F.2.1 Prepnuti zpét do informativni ¢asti

Ptepnuti do informativni ¢asti lze pomoci tlacitka ,,Hlavni strana“ v moznos-
tech uzivatele v pravém hornim rohu. Obrazovku hlavni strany muzete vidét
na obrazku F.21.

& Jaroslav Kovark -

€€ Hlavni stranka

4, /ména hesla

Odhlasit

Obréazek F.21: Pristup zamitnut

F.2.2 Hlavni strana

Po prepnuti do administrace se dostanete na hlavni stranu administrator-
ského prostiedi. Na obrazovce lze vidét levé menu, které obsahuje tlacitka
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na prepnuti do ostatnich administracnich funkci. Néktera tlac¢itka jsou roz-
balovaci a proto u sebe maji Sipku. Obrazovku hlavni strany muzete vidét na
obrazku F.22.

& Jaroslav Kovafik -

Administratorské prostredi

Vitejte v administratorském prostredi ligy.

Obrazek F.22: Obrazovka hlavni strany

F.2.3 Pristup zamitnut

Pii pokusu uzivatele o nepovolenou akci dojde k automatickému presme-

rovani na tuto stranku. Obrazovku hlavni strany muzete vidét na obrazku
F.23.

F.2.4 Seznam uzivatelu

Kliknutim na tlacitko ,,UZIVATELE“ se dostanete na seznam uzivatelu.
Slouzi pouze jako informace pro administratora ligy. Kliknutim na jméno

uzivatele se rozbali tabulka s informacemi. Obrazovku muzete vidét na ob-
razku F.24.

F.2.5 Seznam tymiu

Kliknutim na tlacitko ,,TYMY“ se dostanete na seznam tymu. Kliknutim na
jméno tymu se rozbali tabulka s informacemi. Je mozné tymy ménit, pridavat
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& Jaroslav Kovafik -

Pfistup na stranku byl odepien

D UFL ~

B REPREZENTACE

B8 TURNAJE

& F LERIE

@ POKUTY

& KE STAZEN|

& KONTAKTY

Obréazek F.23: Ptistup zamitnut

D ThLE DRI & Jaroslav Kovaiik -

& UZVATELE

Seznam uzivatell

£ TYMY
. wewn |
L Username ufladmin
Email Kovarik@kts.zou.cz
Telefon
Aktivni true
Role ADM - ADMIN

& GALEREE

B3 EMALL ~

= TYMOVY CHAT

@ DYNAMICKY OBSAH =

[@ EXPORT +

Obrazek F.24: Seznam uzivatelu
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nebo mazat. K tomu existuji tlacitka:

e Vlozeni nového tymu - prepnuti do obrazovky pro upravu nebo vlo-
zeni nového tymu, uzivatelské vstupy jsou prazdné.

e Upravit tym - prepnuti do obrazovky pro tpravu nebo vlozeni nového
tymu, uzivatelské vstupy jsou vyplnéné podle upravovaného tymu.

e Smazat tym - vyskakovaci okno pro potvrzeni, nasledné smazani tymu.

Obrazovku muzete vidét na obriazku F.25.

& PrihlaSeni

Seznam tymu

Obrazek F.25: Seznam tymu

F.2.6 ijrava a vlozeni tymu

Na obrazovku se dostanete pouze z obrazovky pro seznam tymu. Zmény se
projevi v systému po kliknuti na tlacitko ,,Uloz tym“. Obrazovku muzete
vidét na obrazku F.26.

F.2.7 Seznam hracu

Kliknutim na tlacitko ,,HRACI —> Hraci“ se dostanete na obrazovku seznamu
tymu. Kliknutim na jméno tymu se rozbali tabulka s informacemi. Je mozné
tymy meénit, pridavat nebo mazat. K tomu existuji tlacitka:

100



Uzivatelskd prirucka Administrdtorské prostredi

D TELESNE VYCHO) & Prihlageni

o UZVATELE
= + Seznam tyma ‘

£ TYNY

Pridani / uprava nového tymu

Fanklub defenzivniho fotbalu

Zkratka:
FOF

Hlavni trenér:

Asistent trenéra:

Obréazek F.26: Uprava a vlozeni tymu

e Pridani hrace - prepnuti do obrazovky pro upravu nebo vlozeni no-
vého hrace, uzivatelské vstupy jsou prazdné.

e Upravit hrace - prepnuti do obrazovky pro tpravu nebo vlozeni no-
vého hrace, uzivatelské vstupy jsou vyplnéné podle upravovaného tymu.

e Smazat hrace - vyskakovaci okno pro potvrzeni, nasledné smazani

hrace.

Obrazovku muzete vidét na obrdzku F.27.

& Prihlageni

‘ + VloZeni nového tymu ‘

Seznam tymu

B8 AKTUALITY

@ POKUTA @

@ BAN @

E& GALERIE

£ EMAIL ~

™= TYMOVY CHAT

& DYNAMICH

[ EXPORT

Obrézek F.27: Seznam hracu
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F.2.8 ijrava a vlozeni hrace

Na obrazovku se dostanete pouze z obrazovky pro seznam hracu. Zmény se
projevi v systému po kliknuti na tlacitko ,,Uloz hrace“. Obrazovku muzete
vidét na obrazku F.28.

[' THESNE VICHOWY A SPORTU & Jaroslav Kovaiik ~

& UZVATELE - Pridani / tprava nového hrace

Cislo:

£ TYMY

Aktivniz
Clen USK:

Tym:
10 - Fanklub defenzivniho fotbalu ~

Fakulta:

1 - Fakulka aplikovanych véd v

1 - Student v

1 - UtoEnik v

ufladmin - Jaroslav Kovafik v

Obrazek F.28: Uprava a vlozeni hrace

F.2.9 Stan se hracem

Na obrazovku se dostanete kliknutim na tlacitko ,,HRACI —> Stan se hra-
¢em*. Zmeény se projevi v systému po kliknuti na tlacitko ,,Stan se hracem®.
Obrazovku muzete vidét na obrazku F.29.

F.2.10 Seznam rozhodc¢ich

Kliknutim na tlacitko ,,ROZHODCf —> Rozhodéci® se dostanete na obrazovku
seznamu rozhodcich. Kliknutim na jméno rozhodéiho se rozbali tabulka s
informacemi. Je mozné rozhod¢i ménit, pridavat nebo mazat. K tomu existuji
tlacitka:

e Pridej nového rozhodcéiho - prepnuti do obrazovky pro tpravu nebo
vlozeni nového rozhodciho, uzivatelské vstupy jsou prazdné.
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& Karel Novak -

B

& UZVATELE

+ Seznam typil rozhodgich

& TYMY
Pridani / dprava nového hrace

Cislo:

Clen USK:
8 AKTUALITY i
Tym:
@ POKUTA @
10 - Fanklub defenzivnino fotbalu v
@ BAN @ Fakulta:
1 - Fakulka aplikovanjch véd v
& GALERIE
Status:
1- Student v
Post:
1- Utognik v

Obrézek F.29: Stan se hracem

e Upravit rozhodc¢iho - prepnuti do obrazovky pro tipravu nebo vlozeni
nového rozhodéciho, uzivatelské vstupy jsou vyplnéné podle upravova-
ného rozhodciho.

e Smazat rozhodciho - vyskakovaci okno pro potvrzeni, nasledné sma-
zani rozhodciho.

Obrazovku muzete vidét na obriazku F.30.

& UZIVATELE
= + Pridej nového rozhodgiho + Pfidej druh rozhodéiho

& TYMY
Seznam rozhodgéich

vaclaviha@seznem.cz

Email
Aktivni Ano
B8 AKTUALITY Typ rozhodéiho Hlavni rozhodéi

AT Datum vytvoreni 2017-05-16 07:54:15.0
Datum aktualizace 2017-05-16 07:54:15.0

@ BAN @
‘ Odstranit rozhedéiho

Eal GALERIE

& EMALL »

Obréazek F.30: Seznam rozhodc¢ich
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F.2.11 ﬁprava a vlozeni rozhodcich

Na obrazovku se dostanete pouze z obrazovky pro seznam rozhodcich. Zmeény
se projevi v systému po kliknuti na tlacitko ,,Uloz rozhodéiho“. Obrazovku
muzete vidét na obrazku F.31.

D TELESNE VYCHOVY A SPORTU & Jaroslav Kovaiik -

& UZVATELE o ‘ ‘
na

Seznam rozhodcich ‘

£ TYNY

Pridani / uprava nového rozhodciho

Typ rozhodtiho

Obrazek F.31: Uprava a vlozeni rozhod¢iho

F.2.12 Seznam typt rozhodé¢ich

Kliknutim na tlacitko ,,ROZHODCf —>Typ rozhodcich® se dostanete na ob-
razovku seznamu typu rozhodé¢ich. Kliknutim na jméno rozhodéiho se rozbali
tabulka s informacemi. V databazi je ulozena hodnota hlavniho rozhodé¢iho.
Je mozné rozhod¢l ménit, pridavat nebo mazat. K tomu existuji tlacitka:

e Pridej novy typ rozhodciho - piepnuti do obrazovky pro tpravu
nebo vlozeni nového rozhodéiho, uzivatelské vstupy jsou prazdné.

e Upravit typ rozhodciho - prepnuti do obrazovky pro tpravu nebo
vlozeni nového typu rozhodciho, uzivatelské vstupy jsou vyplnéné podle
upravovaného typu rozhodciho.

e Smazat typ rozhodciho - vyskakovaci okno pro potvrzeni, nasledné
smazani typu rozhodé¢iho.

Obrazovku muzete vidét na obrazku F.32.
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D e oo & Jaroslav ik -

& UZIVATELE ‘

+ Pfidej novy typ rozhodé&iho ‘ ‘ = Seznam rozhodtich ‘ ‘ + Pfidej nového rozhodéiho ‘

£ TYNY

Seznam typl rozhodgich

ZIkratka HR
Datum vytvoreni 2017-05-07 20:19:29.0
Datum aktualizace 2017-05-07 20:19:29.0

Smazat typ rozhodtiho

Obrazek F.32: Seznam typu rozhodcich

F.2.13 U‘prava a vlozeni typu rozhodcich

Na obrazovku se dostanete z obrazovky pro seznam typu rozhodcich nebo
ze seznamu rozhodcich. Zmeény se projevi v systému po kliknuti na tlacitko
,Uloz typ rozhodétho“. Obrazovku muzete vidét na obrazku F.33.

& Jaroslav Kovafik -

= Seznam typi rozhodgich ‘ ‘ = Seznam rozhodéich |

Pridani / uprava typu rozhodcicho

Nowy typ rozhodéiho

Zkratka:
NTP

@ DYNAMICKY OBSAH =

[ EXPORT +

Obrazek F.33: Uprava a vlozeni typu rozhodéiho
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F.2.14 Stan se rozhodéim

Na obrazovku se dostanete kliknutim na tlacitko ,BOZHODCf —> Stan se
rozhodéim®. Zmény se projevi v systému po kliknuti na tlacitko ,Stan se
rozhod¢im®. Obrazovku muzete vidét na obrazku F.34.

D TELESNE VYCHOVY A SPORTU & Jaroslav Kovaiik -

& UZVATELE

Seznam rozhodcich ‘

fii
@0
&

znam druhi rozhodcich ‘ ‘

Stan se rozhod¢im

Typ rozhodtiho

1-HR - Hiawni rozhodci

<

& DYNAMICKY OBSAH =

[ EXPORT +

Obrazek F.34: Stan se rozhod¢éim

F.2.15 Seznam zapastu

Kliknutim na tlacitko ,,ZAPAS —> Zapasy“ se dostanete na obrazovku se-
znamu zapasu. Kliknutim na jméno zapasu se rozbali tabulka s informacemi.
Je mozné zapas ménit, pridavat nebo mazat. K tomu existuji tlacitka:

e Pridej novy zapas - prepnuti do obrazovky pro tpravu nebo vlozeni
nového zapasu, uzivatelské vstupy jsou prazdné.

e Upravit zapas - pirepnuti do obrazovky pro upravu nebo vlozeni no-
vého zapasu, uzivatelské vstupy jsou vyplnéné podle upravovaného za-
pasu.

e Smazat zapas - vyskakovaci okno pro potvrzeni, nasledné smazani
zZapasu.

Obrazovku muzete vidét na obrazku F.35.
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& Jaroslav Kovaiik ~

Seznam zapasu

Organizétor Kluci z plakatu
Eislo zapasu 103
Vysledek 0:0
Datum 23.5.2017 1:10:00
Kolo Nenastaveno
Rozhodti 1 Nenastaveno
Rozhodgi 2 Nenastaveno
Rozhodti 3 Nenastaveno
Rozhodti 4 Nenastaveno
Datum vytvofeni 16.5.2017 1:11:09

Datum aktualizace 16.5.2017 1:11:09

\ e \

‘ Upravit vysledek zapasu ‘ ‘ VioZit popis zapasu ‘

Obréazek F.35: Seznam zapasu
F.2.16 Seznam odehranych zapast

Kliknutim na tlacitko ,,ZAPAS —> Odehrané zapasy“ se dostanete na ob-
razovku seznamu odehranych zapasu. Zapasy jsou zde filtrované, zobrazeny
jsou odehrané zapasy. Obrazovka nabizi stejné moznosti jako obrazovka se-
znamu zapasu popsana v kapitole F.2.15.

F.2.17 Seznam neodehranych zapasu

Kliknutim na tlacitko ,ZAPAS —> Neodehrané zapasy* se dostanete na obra-
zovku seznamu neodehranych zapasu. Zapasy jsou zde filtrované, zobrazeny
jsou neodehrané zapasy. Obrazovka nabizi stejné moznosti jako obrazovka
seznamu zapasu popsana v kapitole F.2.15.

F.2.18 Prihlaseni na zapasy

Kliknutim na tlacitko ,,ZAPAS —> Prihlaseni na zapasy“ se dostanete na ob-
razovku, kde se hra¢ muze prihldsit na zapasy jeho tymu. Na zdpas je mozné
se prihlasit pomoci kliknuti na obrazek ANO nebo NE. Zvolena hodnota je
zobrazena pomoci tuénéjsich barev. Na kazdy zapas lze kliknout a dostat se
do seznamu hracu, ktefi jsou na zapas prihlaseni. Obrazovku muzete vidét
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na obrazku F.36.

Pfihlaseni na zapasy

- The Losers vs. Fanklub defenzivniho fotbalu

- Fanklub defenzivniho fotbalu vs. Nulové Sance

9 AKTUALITY - 2\ut9 delfin vs. Fanklub defenzivniho fotbalu

& POKUTA @

- VaFle vs. Fanklub defenzivniho fotbalu

& BAN @

) GALEREE - .
- Fanklub defenzivniho fotbalu vs. Vybér okresu

& EMAL ~

- Fanklub defenzivniho fotbalu vs. Old Boys Plzef

- Bilkova tvrz vs. Fanklub defenzivniho fotbalu

ONONORON : X : J ;)
0000766

Obrazek F.36: Prihlaseni na zapas

s~ O

F.2.19 Seznam prihlasenych hracua

Na obrazovku se dostanete pomoci kliknuti na dany zapas z obrazovky pro
prihlaseni na zapasy. Je zde vidét, ktefi hraci jsou prihldseni na dany zépas,
a ktefi ne. Obrazovku muzete vidét na obrazku F.37.

Pfihlaseni na zapas
Fanklub defenzivniho fotbalu vs. Nulova 8ance
Datum:

Jaroslav Kovarik
8 AKTUALITY
[E8 AKTUALITY Bronislav Hartmann
& POKUTA @

© BAN @ Bronislav Racek

Eal GALERIE

Gizela Cernchousova
& EMALL =

Bohdan Rousek

Cyril Korecky

0000060

Obrazek F.37: Seznam prihlasenych hracu na zapas
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F.2.20 Rozpis zapasa

Kliknutim na tlacitko ,,ZAPAS —> Rozpis zapasu* se dostanete na obrazovku,
kde lze vytvorit rozpis zapasu. Zapasy se berou primo z ulozenych tymu.
Obrazovku muzete vidét na obrazku F.38.

& Piihlaseni

Vytvoreni rozpisu zapasu

Potet kol:

Organizator:

Roky:
2016/2017

Obrazek F.38: Tvorba rozpisu zapasu

Po kliknuti na tlacitko ,,Vytvor rozpis“ se vytvoii zdpasy rozpisu a piejde se
na obrazovku, kde je mozné vysledny rozpis vidét. Tuto obrazovku muzete
vidét na obrazku F.39.

b

& UZIVATELE

£ TYMY

Rozpis zapasu

& Prihlaseni

Cislo zapasu Tym domaci Tym hosté Tym organizator Kolo
1 Kluci z plakétu The Losers VaFle 1
2 Bilkova tvrz. VaFle The Losers 1
3 The Wankers Nulova 8ance Old Boys Plzeii 1
4 Vybér okresu Old Boys Plzen Nulova sance 1
5 AKTUALITY 5 Galantni Jeleni luty deffin Fanklub defenzivniho fotbalu 1
6 VaFle Fanklub defenzivniho fotbalu illm" delfin 2
@ poinE 1 Nulova 3ance Kluci z plakatu Bilkova tvrz 2
8 Old Boys Plzei Bilkova tviz Kluci z plakatu 2
9 Tluty delfin The Wankers Vybér okresu 2
10 Galantni Jeleni Vybér okresu The Wankers 2
1 The Losers Nulova 8ance Old Boys Plzeit 3
12 Fanklub defenzivniho fotbalu Old Boys Plzei Nulova sance 3
13 Kluci z plakétu iluty' delfin Galantni Jeleni 3
14 Bilkova tvrz. Galantni Jeleni ilnq“ delfin 3
15 The Wankers Vybér okresu VaFle 3
Obrazek F.39: Vytvoreny rozpis zapasu
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Po kliknuti na tlacitko ,,Ulozit zapasy® se zdpasy ulozi do databaze a tim je
rozpis vytvoren.

F.2.21 Seznam aktualit

Kliknutim na tlacitko ,AKTUALITY*“ se dostanete na obrazovku seznamu
aktualit. Kliknutim na jméno aktuality se rozbali tabulka s informacemi. Je
mozné aktuality ménit, pridavat nebo mazat. K tomu existuji tlacitka:

e Pridani aktuality - prepnuti do obrazovky pro tpravu nebo vlozeni
nové aktuality, uzivatelské vstupy jsou prazdné.

e Upravit aktualitu - pfepnuti do obrazovky pro upravu nebo vlozeni
nové aktuality, uzivatelské vstupy jsou vyplnéné podle upravované ak-
tuality.

e Smazat aktualitu - vyskakovaci okno pro potvrzeni, nasledné smazani
aktuality:.

Obrazovku muzete vidét na obrazku F.40.

& Jaroslay Kovaiik +

Aldualita byla dsp&Sné ulozena

‘ + Pridani aktuality ‘

Seznam aktualit

Text Vznikly nové webové stranky, které me nyni pouzivat pro veskerou
komunikaci.

2017-05-15 16:43:49.0

2017-05-15 16:43:49.0

B GALERE

@ EMAIL ~ ‘ Smazat aktualitu

B TYMOVY CHA

Obréazek F.40: Seznam aktualit
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F.2.22 ﬁprava a vlozeni aktualit

Na obrazovku se dostanete pouze z obrazovky pro seznam aktualit. Zmény
se projevi v systému po kliknuti na tlacitko ,,Uloz aktualitu“. Obrazovku
muzete vidét na obrazku F.41.

& Jaroslav Kovafik «

= Seznam aktualit ‘

Pfidani / aprava aktuality

Titulek:

Text:

Vznikly nové webové stranky, které budeme nyni pouzivat pro vekerou kmunikaci

@ BAN ~

B GALERIE

@ EMAL ~

Obréazek F.41: ijrava a vlozeni aktuality

F.2.23 Seznam pokut

Kliknutim na tlac¢itko ,POKUTA —> Pokuty“ se dostanete na obrazovku
seznamu pokut. Kliknutim na jméno pokuty se rozbali tabulka s informacemi.
Je mozné pokuty ménit, pridavat nebo mazat. K tomu existuji tlacitka:

e Pridej novou pokutu - prepnuti do obrazovky pro tpravu nebo vlo-
zeni nové pokuty, uzivatelské vstupy jsou prazdné.

e Upravit pokutu - prepnuti do obrazovky pro tpravu nebo vlozeni
nové pokuty, uzivatelské vstupy jsou vyplnéné podle upravované po-
kuty.

e Smazat pokutu - vyskakovaci okno pro potvrzeni, nésledné smazani
pokuty.

e Nastav pokutu na zaplacenou - umozni nastaveni pokuty jako za-
placené.

111



Uzivatelskd prirucka Administrdtorské prostredi

e Nastav pokutu na nezaplacenou - umozni nastaveni pokuty jako
nezaplacené.

Obrazovku muzete vidét na obriazku F.42.

& Jaroslav Kovafik ~

‘ + Piidej novou pokutu ‘ ‘ + Piidej druh pokuty |

Seznam pokut

Tym Fanklub defenzivniho fotbalu

Popis Pokuta za nevyplnény zépis utkani dne 1.12.2015 zépas 20:30 Prokotol:
Dostanem jak psi - nevypséni vysledku a strelci.

Suma (K&) 50
Splatnost 2.6.2017
Zaplaceno Ne
Typ pokuty Spatny zapis
Datum vystaveni 15.5.2017 20:17:44

Datum aktualizace 15.5.2017 20:17:44

‘ Smazat pokutu

Zaplat pokutu ‘

Obréazek F.42: Seznam pokut

F.2.24 ﬁprava a vlozeni pokuty

Na obrazovku se dostanete pouze z obrazovky pro seznam pokut. Zmeény se
projevi v systému po kliknuti na tlacitko ,,Uloz pokutu®“. Obrazovku muzete
vidét na obrazku F.43.

F.2.25 Seznam zaplacenych pokut

Kliknutim na tlacitko ,POKUTA —> Zaplacené pokuty* se dostanete na ob-
razovku seznamu zaplacenych pokut. Pokuty jsou zde filtrované, zobrazeny
jsou zaplacené pokuty. Obrazovka nabizi stejné moznosti jako obrazovka se-
znamu pokut popsand v kapitole F.2.29.
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& Jaroslav Kovark ~

Pridani / aprava nové pokuty

Pokuta za nevypinény zapis utkéni dne 1.12.2015 zépas 20:30 Prokotol: Dostanem jak psi- nevypsani visledku a sifelci

Obrazek F.43: Uprava a vlozeni pokuty

F.2.26 Seznam nezaplacenych pokut

Kliknutim na tlac¢itko ,POKUTA —> Nezaplacené pokuty“ se dostanete na
obrazovku seznamu nezaplacenych pokut. Pokuty jsou zde filtrované, zobra-
zeny jsou nezaplacené pokuty. Obrazovka nabizi stejné moznosti jako obra-
zovka seznamu pokut popsana v kapitole F.2.29.

F.2.27 Seznam typt pokut

Kliknutim na tlacitko ,POKUTA —> Typ pokut* se dostanete na obrazovku
seznamu typu pokut. Kliknutim na jméno pokuty se rozbali tabulka s infor-
macemi. Je mozné typy pokut meénit, pridavat nebo mazat. K tomu existuji
tlacitka:

e Pridej novy typ pokuty - pfepnuti do obrazovky pro upravu nebo
vlozeni nového typu pokuty, uzivatelské vstupy jsou prazdné.

e Upravit typ pokuty - prepnuti do obrazovky pro tpravu nebo vlozeni
nového typu pokuty, uzivatelské vstupy jsou vyplnéné podle upravova-
ného typu pokuty.

e Smazat typ pokuty - vyskakovaci okno pro potvrzeni, nasledné sma-
zani typu pokuty.
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Obrazovku muzete vidét na obrdzku F.44.

h

& UZVATELE ‘

+ Piidej novy druh pokuty ‘ ‘ + Seznam pokut ‘ ‘ + Piidej novou pokutu ‘

£ TYNY

Seznam typl pokut

Zkratka SPZ
Datum vytvoreni 452017 12:55:57
B8 AKTUALITY Datum aktualizace 4.5.2017 12:59:57

@ POKUTA @ Smazat typ pokuty

© BAN @
E& GALERIE

B3 EMALL ~

& DYNAMICKY OBSA

[@ EXPORT +

Obrazek F.44: Seznam typu pokut

F.2.28 U’prava a vlozeni typu pokut

Na obrazovku se dostanete z obrazovky pro seznam typu pokut nebo ze
seznamu pokut. Zmény se projevi v systému po kliknuti na tlacitko ,,Uloz
typ pokuty“. Obrazovku muzete vidét na obrazku F.45.

b

& UZVATELE
= + Seznam typii pokut ‘ ‘

+ Seznam pokut ‘

& TYNY

Pridani / Gprava nového typu pokuty

Nazev:

Zkratka:

Obrazek F.45: ﬁprava a vlozeni typu pokuty
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F.2.29 Seznam banu

Kliknutim na tlac¢itko ,BAN —> Bany* se dostanete na obrazovku seznamu
bant. Kliknutim na jméno banu se rozbali tabulka s informacemi. Je mozné
bany ménit, pridavat nebo mazat. K tomu existuji tlacitka:

e Pridej novy ban - prepnuti do obrazovky pro upravu nebo vlozeni
nového banu, uzivatelské vstupy jsou prazdné.

e Upravit ban - prepnuti do obrazovky pro ipravu nebo vlozeni nového
banu, uzivatelské vstupy jsou vyplnéné podle upravovaného banu.

e Smazat ban - vyskakovaci okno pro potvrzeni, nasledné smazani banu.

Obrazovku muzete vidét na obrazku F.46.

& Jaroslav Kovaiik ~

Ban byl sp&né ulozen

C + Piidej ban ) ‘ + Piidej typ banu ‘

Seznam banl
. weww |
Doba trvani 10
Vystaveno 15.5.2017 17:58:04
Datum vyprieni 25.5.2017
Aktivni Ano
Typ banu Ban za nevhodny prispévek na globalnim féru

Datum aktualizace 15.5.2017 17:58:04

B TYMOVY CHAT

@ DYNAMICKY OBSA| ‘ Smazat ban

@ EXPORT ~ Nastav ban na neaktivi |

Obréazek F.46: Seznam banu

F.2.30 ﬁprava a vlozeni banu

Na obrazovku se dostanete pouze z obrazovky pro seznam banu. Zmény se
projevi v systému po kliknuti na tlac¢itko ,,Uloz ban®“. Obrazovku muzete
vidét na obrazku F.47.
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& Jaroslav Kovafik -

L]
»
&

znam ban ‘ ‘ + Pfidani typu banu ‘

Pfidani / uprava banu

Délka trvani (dny):

Datum splatnosti:

~ @mEE 1- Ban za nevhodny pifspévek na globdinim féru v

& EMAL v

ufiredaktor - Karel Novak v

Obrazek F.47: prrava a vlozeni banu

F.2.31 Seznam typu banu

Kliknutim na tlacitko ,BAN —> Typ banu“ se dostanete na obrazovku se-
znamu typu banu. Kliknutim na jméno pokuty se rozbali tabulka s infor-
macemi. Je mozné typy banu meénit, pridavat nebo mazat. K tomu existuji
tlacitka:

Piidej novy typ banu - prepnuti do obrazovky pro upravu nebo
vlozeni nového typu banu, uzivatelské vstupy jsou prazdné.

e Upravit typ banu - pfepnuti do obrazovky pro tpravu nebo vlozeni
nového typu banu, uzivatelské vstupy jsou vyplnéné podle upravova-
ného typu banu.

e Smazat typ banu - vyskakovaci okno pro potvrzeni, nasledné smazani
typu banu.

e Nastav ban na aktivni - umozni nastaveni banu na aktivni.

e Nastav ban na neaktivni - umozni nastaveni banu na neaktivni.

Obrazovku muzete vidét na obriazku F.48.
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B

& UZIVATELE
= + Piidej novy typ banu ‘ ‘

= Seznam bani ‘ ‘ + Piidej novy ban

£ TYMY

Seznam typl bani

Zkratka GF
Datum vytvoieni 18.2.2017 23:22:46
B8 AKTUALITY Datum aktualizace 15.5.2017 15:55:36

@ POKUTA @ ‘ Smazat typ banu

& BAN @

E& GALERIE

Obrazek F.48: Seznam typu banu

F.2.32 ﬁprava a vlozeni typu banu

Na obrazovku se dostanete z obrazovky pro seznam typu banu nebo ze se-
znamu banu. Zmény se projevi v systému po kliknuti na tla¢itko ,,Uloz typ
banu“. Obrazovku muzete vidét na obrazku F.49.

& Jaroslav Kovafik «

= Seznam typil band ‘ ‘ 1= Seznam banit ‘

Pfidani / Gprava typu banu

Ban za nevhodny plispévek na globinim foru

Zkratka:

GF
8 AKTUALITY

@ POKUTA @

@ DYNAMICKY OBSA

[@ EXPORT +

Obrazek F.49: Uprava a vlozeni typu banu
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F.2.33 Seznam galerii

Kliknutim na tlacitko ,GALERIE® se dostanete na obrazovku seznamu ga-
lerii. Kliknutim na jméno galerie se rozbali tabulka s informacemi. Je mozné
galerie ménit, pridavat nebo mazat. K tomu existuji tlacitka:

e Vlozeni nové galerie - prepnuti do obrazovky pro tpravu nebo vlo-
zeni nové galerie, uzivatelské vstupy jsou prazdné.

e Upravit galerii - prepnuti do obrazovky pro tipravu nebo vlozeni nové
galerie, uzivatelské vstupy jsou vyplnéné podle upravované galerie.

e Smazat galerii - vyskakovaci okno pro potvrzeni, nasledné smazani
galerie.

e Pridat nebo odebrat fotografie - prechod na obrazovku s ipravou
fotek ve fotogalerii.

Obrazovku muzete vidét na obrazku F.50.

D TELESNE VYEHOWY A SPORTU & Jaroslav Kovafik -

& UZIVATELE ‘

£ TYMY

Seznam galerii

Potet fotek 0
Libi se mi 1
Nelibi se mi 0
Datum vytvoreni 30.4.2017 11:50:54

Datum aktualizace 30.4.2017 12:37:56

Ptidat nebo odebrat fotografie

Obrazek F.50: Seznam galerif

F.2.34 prrava a vlozeni galerie

Na obrazovku se dostanete pouze z obrazovky pro seznam galerii. Zmeény se
projevi v systému po kliknuti na tlacitko ,Uloz galerii“. Obrazovku muzete
vidét na obrazku F.51.
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D TELESNE VYCHO) & Jaroslay ik -

 UZVATELE = "
= Seznam galerii

£ TYNY

Pridani nove galerie
Titulek:
Hlawni fotogalerie
Popis:

Fotografie zobrazujici se na hlawni strénce
B8 AKTUALITY

@ POKUTA @
@ BAN @

& GALEREE

Obréazek F.51: Uprava a vlozen{ galerie

F.2.35 Pridani fotografii do galerie

Na obrazovku se dostanete pouze z obrazovky pro seznam galerii. Zmény
se projevi v systému po kliknuti na tlac¢itko ,,Pridej fotografie“. Obrazovku
muzete vidét na obrazku F.52.

& Jaroslav Kovafik ~

Pridani fotek k fotogalerii

Hlavni fotogalerie

Soubor: Titulek:
Prochdzet... | Soubor nevybrén
Popis:
Soubor: Titulek:
Prochdzet... | Soubor nevybrén
Popis:
Soubor: Titulek:
Prochdzet... | Soubor nevybran.

Obrazek F.52: Pridani fotografii do galerie
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F.2.36 Tymovy chat

Kliknutim na tlacitko ,,TYMOVY CHAT* se dostanete na obrazovku tymo-
vého chatu. Tymovy chat obsahuje pouze zpravy v tymu. Prispévky muze
tedy pridavat pouze hrac tymu. Pridani ptispévku lze provést v hornim for-
mulafi. Obrazovku muzete vidét na obrazku F.53.

& Jaroslav Kovafik «

Tymovy chat

Titulek:

Text:

Tymové férum neobsahuje Zadné zpravy.

Obréazek F.53: Tymovy chat

F.2.37 Kategorie dynamického obsahu

Kliknutim na tlacitko ,DYNAMICKY OBSAH —> Kategorie* se dostanete
na obrazovku seznamu kategorii. Kliknutim na jméno kategorie se rozbali
tabulka s informacemi. Je mozné kategorie ménit, pridavat nebo mazat. K
tomu existuji tlacitka:

e Vlozeni nové kategorie - prepnuti do obrazovky pro tupravu nebo
vlozeni nové kategorie, uzivatelské vstupy jsou prazdné.

e Upravit kategorii - prepnuti do obrazovky pro upravu nebo vlozeni
nové kategorie, uzivatelské vstupy jsou vyplnéné podle upravované ka-
tegorie.

e Smazat kategorii - vyskakovaci okno pro potvrzeni, nasledné smazani
kategorie.
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P

& UZIVATELE ‘

e Upravit obsah kategorie - prechod na obrazovku s tipravou obsahu
kategorie.

Obrazovku muzete vidét na obriazku F.54.

& Karel Novik ~

Seznam kategorii

Titulek REPREZENTACE

Datum vytvoreni 2017-04-30 17:12:51.0

Datum aktualizace 2017-04-30 23:01:50.0

| Smazat kategorii ‘

‘ Upravit obsah kategorie ‘

Obréazek F.54: Seznam kategorii

F.2.38 Uprava a vlozeni kategorie

Na obrazovku se dostanete pouze z obrazovky pro seznam kategorii. Zmeény
se projevi v systému po kliknuti na tlacitko ,Uloz kategorii“. Obrazovku
muzete vidét na obrazku F.55.

F.2.39 U‘prava obsahu kategorie

Na obrazovku se dostanete pouze z obrazovky pro seznam kategorii. Obsah
kategorie je spojen s jednou strankou. Tato ¢ast umoznuje vkladani novych
textu do kategorie. Pokud kategorie obsahuje vice textu budou zobrazeny
jednotlivé jako podstranky. Pokud neobsahuje zadné texty, na stranku se
zobrazi zdrojovy kéd. Obsah lze ménit

e Upravit stranku - ptrepnuti do obrazovky pro tpravu nebo vlozeni
nové stranky, uzivatelské vstupy jsou vyplnéné podle upravované stranky:.
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[' TELESHE e Ry & Piihlageni

& UZIVATELE
= = Seznam kategorii ‘

Pridani / uprava kategorie
Titulek:
REPREZENTACE|

3 EMAL =

[ TYMOVY CHAT

@ DYNAMICKY OBSAH =

[ EXPORT +

Obrézek F.55: Uprava a vlozen{ kategorie

e Pridat podstranku - pirepnuti do obrazovky pro upravu nebo vlozeni
nové podstranky, uzivatelské vstupy jsou prazdné.

e Upravit podstranku - prepnuti do obrazovky pro tpravu nebo vlo-
zeni nové podstranky, uzivatelské vstupy jsou vyplnéné podle upravo-
vané podstranky.

e Smazat podstranku - vyskakovaci okno pro potvrzeni, nasledné sma-
zani podstranky.

Obrazovku muzete vidét na obriazku F.56.

F.2.40 ﬁprava a vlozeni podstranky

Na obrazovku se dostanete pouze z obrazovky pro upravu obsahu kategorie
nebo podkategorie. Zmény se projevi v systému po kliknuti na tlacitko ,,Uloz
podstranku®. Obrazovku muzete vidét na obrazku F.57.

F.2.41 Subkategorie dynamického obsahu

Pro subkategorie existuje stejné prostiedi jako pro kategorie.
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<+ Pridani stranky

Informace o strance

Titulek Reprezentace muzi 3
Podstranky Ano

Datum vytvofeni 2017-05-14 13:39:59.0

Datum aktalizace 2017-05-16 02:56:17.0

Smazat stranku

Seznam podstranek

B TYMOVY

Obrézek F.56: Uprava obsahu kategorie

T & Fii
Uprava podstranky
Titulek:
Reprezentace muzi hrala dilezity tumaj
Zdrojovy kéd:

Lorem ipsum dolor sit amet, consectstur adipiscing elit. Praesent tristique ullamcorper metus sit amet fermentum. Sed ultrices felis at quam pubinar, et fiingilla nunc portttor.
Morbi placerat odio sapien, sit amet viverra uma vehicula eget. Quisque blandit augue tristique euismod tempor. Nullam aliquam varius felis nec egestas. Praesent auctor, nis|
non convalis vestibulum, erat mi convalis nunc, biandit rutrum enim erat in nunc. Ut nunc odio, tincidunt non augue at, blandit auctor eros. In non risus risus. Aliquam erat
ACTUALITY volutpat. Ut ultrices purus erat, in dapibus metus pretium in. Nam venenatis condimentum quam, nec auctor purus feugiat sit amet. Mauris in diam sapien

Sed varius libero nisl, ut finibus est facilisis vitae. Nam suscipit tempus massa, at ullamcorper eros semper . Morbi rutrum odio vel ligula pretium commodo. Vestibulum ante
POKUTA @ ipsum primis in faucibus orci luctus et ultrices posuere cubilia Curae: Sed eu tristique nisl, vel tincidunt orci. Duis vel pharetra odio. Suspendisse molestis enim et accumsan
tincidunt. Class aptent taciti sociosqu ad litora torquent per conubia nostra, per inceptos himenaeos.

Vestibulum ante ipsum primis in faucibus orci luctus et ultrices posuere cubilia Curae; Nunc vehicula suscipit bibendum. Pellentesque porta est at dolor volutpat interdum. Duis
eget pubinar nulla. Cras posuere vel odio ut mollis. Donec placerat et nunc ac finibus. Phasellus cursus semper pretium. Vestibulum eget omare ante. Donec a molestie lacus
Morbi facilisis semper dolor sed aliquet

Mauris cursus nulla ut metus pretium bibendum. Mauris dictum non velit a auctor. Integer sed lectus non mauris maximus tempus in sed libero. Vivamus molestie lobortis
dolor id pulvinar. Fusce eget magna ac lorem tincidunt aliquet. Nam et nulla nec quam pulvinar vestibulum. Pellentesque lacinia hendrerit eficitur. Suspendisse lectus nunc
consequat eu iaculs a, porta ut nibh. Nullam id mallis felis, vel tristique libero

<b>Aenean mauris mauris, viverra in mattis nec, volutpat in nisl. Nulla aliquet libero tortor, eu portitor lectus lobortis ut. Curabitur non eros libero. Donec congue iaculis risus
eu elementum. Suspendisse et ante eu quam malesuada dictum at nec sapien. Curabitur sodales varius nunc, ac dapibus sapien eleffend ut. Etiam nec libero suscipit

-

Obrazek F.57: Uprava a vlozeni podstranky
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F.2.42 Export ligové tabulky

Kliknutim na tlacitko ,,EXPORT —> Ligova tabulka“ lze vygenerovat ligovou
tabulku a vytisknout do PDF souboru. Obrazovku muzete vidét na obrazku
F.58.

& Karel Novalk -

Administratorské prostiedi

Vitejte v administratorském prostiedi ligy.

Adobe Acrobat Docurnent

Co ma aplikace Firefox udlat < timto souborem?

O Oteviit pomoci | Adobe Acrobat Reader DC (vychozi) ~

@ Uloit soubor

[] Provadét ed ted automaticky s podobnymi soubory.

ok Zrusit

[@ EXPORT +

B Tabulka

| Kanadské bodovani

Obrazek F.58: Export ligové tabulky

F.2.43 Export kanadského bodovani

Kliknutim na tlac¢itko ,EXPORT —> Kanadské bodovani“ lze vygenerovat
kanadské bodovani a vytisknout do PDF souboru. Obrazovku muzete vidét
na obrazku F.59.

F.2.44 Seznam zadosti o tym

Kliknutim na tlacitko ,PRIDEJ SE K NAM —> Uzivatel hled4 tym* lze videét
seznam pozadavku od uzivatelu, ktefi hledaji novy tym. Je mozné pozadavky
meénit, pridavat nebo mazat. K tomu existuji tlacitka:

e Pridani zadosti o tym - prepnuti do obrazovky pro dpravu nebo
vlozeni nové zadosti o tym, uzivatelské vstupy jsou prazdné.
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& Karel Novalk -

Administratorské prostiedi

Vitejte v administratorském prostiedi ligy.

Otevirite soubor:
™. KanadskeBodovani.pdf

<ozje: Adobe Acrobat Document
2 hitp://localhost:2080

Co ma aplikace Firefox udélat s timto souborem?

& BAN @

O Oteviit pomoci | Adabe Acrobat Reader DC (vichoz) v/
TIERLERE @ Ulodit soubor

A EMALL + [ Provadét od ted automaticky s podobnymi soubory.

[ TYMOVY CHAT
oK Zruit
@ DYNAMICKY OBSAH =

[@ EXPORT +
2 Tabulka

| Kanadské bodovani

Obrazek F.59: Export kanadského bodovani

e Upravit zadost o tym - prepnuti do obrazovky pro tpravu nebo
vlozeni nové zadosti o tym, uzivatelské vstupy jsou vyplnéné podle
upravované zadosti o tym.

e Smazat zadost o tym - vyskakovaci okno pro potvrzeni, nasledné
smazani zadosti o tym.

Obrazovku muzete vidét na obrazku F.60.

D TELESKE VYCHOW DRI & Prihlageni

& UZIVATELE ‘

+ Pridani zadosti o tym ‘

& TYMY
Seznam Zadosti o tym

Id 2
Uzivatelské jméno ceskalumir
Titulek Hledam tym
Popis Hledam novy tym, hral jsem futsal od zakladky.
Aktivni Ano
Datum vytvofeni 20170516 1:31:21.0
Datum aktalizasce 2017.05.16 1:31:21.0

‘ Smazat zadost o tym

Obrazek F.60: Seznam pozadavku uzivatel hleda tym
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F.2.45 ﬁprava a vlozeni zadosti o tym

Na obrazovku se dostanete pouze z obrazovky pro seznam zadosti o tym.
Zmény se projevi v systému po kliknuti na tlacitko ,Uloz zadost o tym®“.
Obrazovku muzete vidét na obrazku F.61.

& Jaroslav Kovarik ~

= Seznam zadosti o tym

Pridani zadosti o tym
Title:
Hiedam tym
Popis:

Hledam novy tym, hral jsem futsal od zakladky.

Aktivni:
= TYMOVY CHAT

&) DTUALERT A © ceskalumir - Lumir Ceska 3

[ EXPORT =

Obréazek F.61: Uprava a vlozeni zaddosti o tym

F.2.46 Seznam zadosti o hrace

Kliknutim na tla¢itko ,PRIDEJ SE K NAM —> Tym hleda hrace® lze vidét
pozadavky od tymu, které hledaji nové hrace. Je mozné pozadavky meénit,
pridavat nebo mazat. K tomu existuji tlacitka:

e Pridani zadosti o hrace - prepnuti do obrazovky pro tpravu nebo
vlozeni nové zadosti o hrace, uzivatelské vstupy jsou prazdné.

e Upravit zadost o hrace - prepnuti do obrazovky pro upravu nebo
vlozeni nové zadosti o hrace, uzivatelské vstupy jsou vyplnéné podle
upravované zadosti o hrace.

e Smazat zadost o hrace - vyskakovaci okno pro potvrzeni, nasledné
smazani zadosti o hrace.

Obrazovku muzete vidét na obrazku F.62.
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[I E: . & Piinlageni

& UZVATELE ‘

+ Pridani Zadosti o hrace

£ TYMY

Seznam zadosti o hrace

B9 AKTUALITY

@ POKUTA @
@ BAN @

& GALERIE

Obrazek F.62: Seznam pozadavku Tym hledd hrace

F.2.47 Uprava a vlozeni zadosti o hrace

Na obrazovku se dostanete pouze z obrazovky pro seznam zadosti o hrace.
Zmény se projevi v systému po kliknuti na tlacitko ,,Uloz zadost o hrace“.
Obrazovku muzete vidét na obrazku F.63.

h

& UZIVATELE = Seznam Zadosti o hrace

£ TYMY

PFidani zadosti o hrace

Title:
Hledame nového hréée na post brankaie
Popis:
Potfebujeme nového brankafe, ktery by mohl uterky dochazet
UTA @
@ BAN @
& GALERIE
=ERL © Aktivni:
B TYMOVY CHAT
Tym:

& DYNAMICKY OBSAH +

16 - Zluty deffin
(@ EXPORT ~

Obrazek F.63: Uprava a vlozeni zadosti o hréace
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