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Abstrakt

Tato prace se zabyva vytvorenim informacniho systému pro fotbalovy klub. Jedné se o webo-
vou aplikaci implementovanou v jazyce PHP s vyuzitim frameworku Nette. Mezi nejdtle-
zitéjsi funkce systému patii zejména moznost vytvaret grafickou sestavu pro jednotlivé za-
pasy, evidovat si vykazy jizd s jejich naslednym vygenerovanim v PDF| organizace tréninku
a v neposledni fadé evidence vysledkt jednotlivych zadpast. Systém byl dspésné vytvoren
a nasledné otestovan skupinou potencidlnich uzivateli.

Abstract

This thesis deals with the creating of an information system of a football club. It is a web
application implemented in PHP using Nette Framework. In particular, the most important
functions of the system include the creation of graphical line up for every single match, the
evidence of journey reports with the possibility of generating in PDF, training organization
and evidence of results of every single match. The system was successfully implemented
and then tested by a group of potential users.
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Kapitola 1

Uvod

Tento dokument vznikl jako bakalarska prace na Fakulté informac¢nich technologii Vyso-
kého uceni technického v Brné. Cilem této bakalaiské prace je vytvorit informacni systém
pro fotbalovy klub TJ Sokol Zalkovice, ktery usnadni organizaci tréninki jednotlivych tymi,
umozni graficky vytvaret sestavy pro dany zdpas, hra¢im a trenérim umozni evidenci ces-
tovnich prikazi a v neposledni fadé bude zobrazovat vysledky jednotlivych zapasi.

Aktuélni organizace chodu klubu neni prilis efektivni, z tohoto davodu vznikl pozadavek
na tento informacni systém, ktery bude umoznovat spravu nékterych ¢asti klubu a zaméri
se na co nejvetsi zjednoduseni prace trenérim, vedoucim a hrac¢am.

Vzhledem k tomu, zZe je potfeba vytvorit systém, ktery nebude omezen pouze na spe-
cifickd zarizeni, byl realizovan jako webova aplikace, ktera vyuziva technologie dostupné
u vétsiny webovych prohlizec¢ii. Samoziejmé je potieba myslet i na to, ze uzivatelé budou
systém vyuzivat i z mobilnich zafizeni. Z tohoto divodu byla pro vyvoj informac¢niho sys-
tému pouzita knihovna Bootstrap, ktera optimalizuje vzhled aplikace pro zarizeni s rtiznou
velikosti displeje.

Obsah préce je rozdélen do nékolika kapitol, které postupné vysvétluji cely proces pri vy-
tvareni informacniho systému. Kapitola 2 popisuje principy tvorby webovych aplikaci a se-
znamuje Ctenafe se zakladnimi programovacimi a skriptovacimi jazyky, které se obvykle
vyuzivaji pri tvorbé webovych aplikaci.

Dalsi kapitolou je kapitola 3, kterd podrobnéji popisuje technologie, které byly pro vyvoj
tohoto informacniho systému pouzity. V této kapitole mtze také ¢tenar vidét srovnani PHP
frameworki.

Kapitola 4 na rozdil od dvou predchazejicich kapitol jiz neni teoreticka. Je zde uvedena
specifikace a analyza pozadavkil, které by mél vyvijeny systém splnovat. Tato Cast zahr-
nuje stanoveni konkrétnich pozadavki na funkénost a také uzivatelskych roli, které budou
v systému vystupovat.

Na tuto kapitolu navazuje kapitola 5, ve které je popsan ndvrh informac¢niho systému,
ktery byl vytvoren na zakladé pozadavku stanovenych v predchozi kapitole.

V kapitole 6 je ¢tendr seznamen se samotnou implementaci vysledného systému. Béhem
implementace byly vyuzity poznatky ziskané pii analyze pozadavkd a navrhu systému. Je

Nésledujici kapitola 7 se zabyva testovanim systému, které je nezbytné pii vytvareni
aplikace. Je zde uvedeno, jakym zpusobem byl systém provéren kvili odhaleni piipadnych
nedostatki.



Posledni kapitolou je kapitola 8. Zde jsou zanalyzovany a zhodnoceny veskeré dosazené
vysledky, které byly pfi vyvoji tohoto informac¢niho systému ziskany. Tato kapitola obsahuje
také ¢ast zabyvajici se moznymi budoucimi rozsitenimi informac¢niho systému.



Kapitola 2

Principy tvorby webovych aplikaci

Tato kapitola popisuje, co je to webova aplikace a jaka je jeji architektura. Také je v této ka-
pitole popsana architektura klient-server, kterd se predevsim drive vyuzivala pro tvorbu
webovych aplikaci a informacnich systémt.

Kapitola Principy tvorby webovych aplikaci se dale zaméruje na technologie, které se
k tvorbé webovych aplikaci pouzivaji. Dalsi vybrané a pouzité technologie budou popsany
v kapitole 3.

2.1 Webova aplikace

Webova aplikace je aplikace, ktera je urcena pro prostredi internetu (WWW - World Wide
Web). Bézi na serverech, které jsou umistény na internetu a uzivatelé maji k této aplikaci
pristup skrze internet. Architektura webovych aplikaci maze byt bud typu klient-server
(viz kapitola 2.1.1), nebo muze byt strukturovéna jako tiivrstva (viz kapitola 2.1.2). Webova
aplikace vyuziva tzv. tenkého klienta, coz je internetovy prohlize¢. [13]

Webova aplikace mize na prvni pohled vypadat jako béznd webova stranka, ale ob-
Obsahuje stranky s ¢astecné nebo tplné neurcenym obsahem. Jakmile navstévnik pozada
o stranku z webového serveru, urci se konecny obsah stranky. Vzhledem k tomu, ze konecny
obsah stranky se pro ruzné pozadavky lisi a zavisi na akci, kterou provede navstévnik, tak
se takové strance 11k dynamicka. [2] Schéma zpracovani dynamické webové stranky je zob-
razeno na obrazku 2.1.

Vyhody webovych aplikaci

e Urzivatel nemusi instalovat zadny specialni software na svém pocitaci, sta¢i mu pouze
internetovy prohlizec.

e Uzivatel ma vzdy pristup k aktudalni zverejnéné verzi aplikace.
e Data jsou uchovavana na serveru, kde zaroven dochéazi k jejich aktualizaci.
Nevyhody webovych aplikaci

e Rychlost aplikace je zavisld na kvalité pripojeni, z toho divodu muize byt nékdy
pomalejsi tok dat a prace s aplikaci.

e V pripadé nekvalitniho poskytovatele muze dojit k bezpec¢nostnimu riziku, naptiklad
k tniku dat.
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Obréazek 2.1: Schéma zpracovani dynamické webové stranky [2]
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2.1.1 Architektura klient-server

Architektura klient-server je jeden z typt architektury informacnich systému. Tato architek-
tura je dvouvrstva, kde klient obsahuje uzivatelské rozhrani a aplika¢ni logiku, na serveru
bézi relac¢ni databaze. Schéma architektury klient-server je mozné vidét na obrazku 2.2.

Klient a server mezi sebou komunikuji a vzdjemné si predavaji data. Hlavni tlohou
klienta je prelozit uzivatelsky pozadavek tak, aby byl srozumitelny serveru a nasledné pre-
lozit odpovéd od serveru tak, aby byla srozumitelnd uzivateli a mohla byt prezentovana
na obrazovce. Server tedy zpracovava dotazy v databédzi a klient je prezentuje, zajistuje
aplikacni logiku a zprostfedkovava rozhrani pro uzivatele. [9]

Klient Server

Obrazek 2.2: Schéma architektury klient-server [9]



V dnesni dobé jiz neni architektura klient-server tolik vyuzivana. Je to zejména proto,
ze klient obsahuje vétsinu aplikac¢ni logiky a se slozitosti aplikace rostou naroky na klient-
to, ze je problematické zpfistupnit ¢ast aplikace pomoci webového prohlizece. [9] Z dvou-
vrstvé architektury se tedy pozdéji vyvinula architektura tiivrstva, kterd je vice popsana
v kapitole 2.1.2.

2.1.2 Trivrstva architektura

Architektura webovych aplikaci je nejéastéji strukturovana jako tiivrstva (viz obrézek 2.3).
Prvni vrstvou (prezentacni) je webovy prohlize¢, druhd vrstva (aplikaéni) je tvorena nastroji
pro dynamické generovani stranek, napt. PHP a treti vrstvu (datovou) tvori databéze.
Webovy prohlize¢ posild pozadavky stredni vrstvé, ktera je obsluhuje pomoci dotazovani
se databaze a nédsledné dochézi ke generovani uzivatelského rozhrani [5]. Vyhodou t¥ivrstvé
architektury je, ze oddéluje jednotlivé vrstvy tak, aby na sobé nebyly zavislé.

Prezentaéni vrstva Aplikaéni vrstva Datova vrstva

Obrazek 2.3: Schéma tiivrstvé architektury [10]

Mnoho webovych aplikaci je napsdno primo v ¢istém programovacim jazyku, jako je
naptiklad PHP (viz kapitola 2.2.3). Naproti tomu dnes existuje fada systému, tzv. fra-
meworkt, které usnadnuji vyvoj aplikace tak, aby se vyvojar mohl soustiredit pouze na své
zadani. Nékteré hojné vyuzivané frameworky budou popsany v kapitole 3.1.

2.2 Jazyky a technologie

V této sekci budou popsiny zakladni jazyky a technologie, které se vyuzivaji pti tvorbé
webovych aplikaci.

2.2.1 HTML

HTML (Hypertext Markup Language) je znackovaci jazyk pouzivany pro tvorbu webo-
vych stranek. Vyvoj HT'ML byl ovlivnén vyvojem webovych prohlizect, které zpétné ovliv-
novaly definici jazyka. [29]

HTML popisuje strukturu webu pomoci znacek, tzv. tagu a jejich vlastnosti. Mezi znacky
se uzaviraji ¢asti textu dokumentu a tim se urcuje sémantika obsazeného textu. Nazvy



jednotlivych tagti a jejich vlastnosti se uzaviraji mezi znaky < a >. Tagy jsou obvykle
parové, koncova znacka je shodna se znackou pocatecni, ale ma navic pred nadzvem znak /.
[29]

Kazda HTML stranka musi obsahovat presné definovanou strukturu. Celd stranka je
obalena tagem <html> a ukoncovacim tagem </html>. Uvnitf téchto tagu se nachédzeji tagy
<head> (hlavicka dokumentu) a <body> (télo dokumentu), které jsou také parové. V hlavicce
dokumentu jsou obsazeny dulezité metainformace (titulek, CSS styly atd.). Nasleduje télo,
ve kterém se nachazi samotny obsah stranky formatovany pomoci spousty HTML znacek.

Nejnovéjsi verzi HTML je v soucasné dobé HTML5 [26], kterd byla vytvorena aktualizaci
predchozi verze, tedy HTML4. Tato verze prinesla nékteré nové znacky, elementy ¢i atri-
buty. Checeme-li pouzivat HTML5, musime na zac¢atek dokumentu vlozit znacku <!DOCTYPE
html>.

2.2.2 CSS

CSS (Cascading Style Sheets) je jazyk pro popis zpusobu zobrazeni elementt na strankach
napsanych v jazycich HTML. Kaskadové styly nabizeji rozsahlejsi moznosti formatovani
nez samotné HTML. Umoznuji jednoduse zménit néjaky detail webové stranky, napriklad
pri zméné barvy nadpisu stac¢i pouze zménit jednu vlastnost v CSS souboru, ktery je pri-
linkovany ke vSem strankdm a neni tak potfeba prochézet cely HTML kéd. [8]

CSS muze byt do HTML priddno tfemi zpusoby:

e pouzitim atributu style v HTML elementu,
e definici v hlavi¢ce dokumentu,
e nebo v externim CSS souboru (nejpouzivanéjsi)

CSS je zpravidla definovan jako seznam pravidel. Kazdé pravidlo je slozeno ze selek-
toru a bloku deklaraci. Selektor urcuje, na ktery element dokumentu se aplikuje vlastnost
nastavend v deklaraci. Blok deklaraci je tvoren seznamem dvojic identifikdtor viastnosti-
hodnota vlastnosti. [8]

2.2.3 PHP

PHP (Hypertext Preprocessor) je skriptovaci programovaci jazyk, ktery je uréen zejména
pro vytvareni dynamickych a interaktivnich webovych stranek. [27]

Typicky PHP skript obsahuje jednak ¢ast s HTML kédem a jednak kusy programo-
vého kédu. Skripty PHP jsou provadény na strané serveru, kde se vygeneruje HTML doku-
ment a ten je nasledné odeslan uzivateli. Uzivatel tedy obdrzi vysledek spusténého skriptu,
ale nezjisti, jaky byl pivodni PHP kéd. Jazyk PHP neni zavisly na platformeé a skripty lze
vétsinou mezi opera¢nimi systémy prendset bez jakychkoliv tprav. [20]

Pro implementaci informac¢niho systému bylo vyuzito PHP 7.2 spolu s Nette Framewor-
kem, ktery bude vice popsan v kapitole 3.2.

2.2.4 MySQL

Pro uklddani dat informacniho systému je vyuzita rela¢ni databdze MySQL. MySQL (My
Structured Query Language) je systém Tizeni baze dat uplatnujici relacni databazovy model.
Jednd se o multiplatformni databédzi a komunikace s ni probihé prostfednictvim jazyka SQL.
Tento jazyk umoznuje jednoduché ziskéani dat z databaze. [12]



Data v MySQL databézi jsou uloZena v tabulkach, které slucuji zaznamy stejného vy-
znamu. Kazdé tabulka mé sloupce a radky, v kazdém radku jsou zdznamy predem urceného
typu. Zaznamy by mély byt v tabulce jednoznac¢né identifikovany, k tomu se vyuziva pri-
marni kli¢. Primarnim klicem muze byt jediny sloupec nebo kombinace vice sloupcu tak,
aby byla zarucena jeho jednoznacnost. Zaroven také musi platit, ze primarni kli¢ nebude
obsahovat hodnotu NULL a kazda tabulka bude mit definovany pravé jeden primarni kIic.
28]

Na obrazku 2.4 je mozné vidét tabulku tym, tabulka obsahuje 2 zdznamy a kazdy je
jednoznacné identifikovany primarnim klicem, kterym je sloupec id.

id nazev je_v_klubu
1 TJ Sokol Zalkovice A 1
2 TJ Sokol Zalkovice B 1

Obrazek 2.4: Tabulka tym



Kapitola 3

Pouzité technologie

Tato kapitola popisuje technologie, které byly pouzity pro vyvoj informac¢niho systému.
Bude zde uvedeno srovnani nejpouzivangjsich PHP frameworkt pro tvorbu webovych apli-
kaci. Dale je predstaven Nette Framework, ktery byl vybrdan jako nejvhodnéjsi pro vyvoj
této bakalarské prace. Nésledujici sekce se zabyvaji ostatnimi technologiemi a nastroji, které
byly pii implementaci vyuzity.

3.1 Srovnani frameworku

V této c¢asti bude uvedeno porovnani nékterych hojné vyuzivanych PHP frameworki spolu
s Nette Frameworkem, kterému se nasledné bude vice vénovat kapitola 3.2.

3.1.1 Laravel

Laravel je open-source PHP framework, poskytujici velmi prehledné a rychlé reseni pro vy-
voj webovych aplikaci. Je zaloZen na principu architektury model-view-controller (MVC).
Mezi hlavni vyhody, které Laravel poskytuje, patii jednoduchd integrace s riiznymi knihov-
nami, jednoduché nastaveni cest, snaha dodrzovat citelnost a jednoduchost kédu. Laravel
také poskytuje jednoduchou praci s databdzi. Nezbytnou soucédsti tohoto frameworku je
i Composer, ktery bude vice popsén v kapitole 3.3. [7]

3.1.2 Codelgniter

Codelgniter je také open-source PHP framework, ktery vSak neni striktné zalozeny na prin-
cipu architektury MVC. Je nutné pouzivat tfidy komponenty fadic¢e (Controller), ale modely
a pohledy povinné nejsou, je mozné pouzivat své vlastni jmenné a kédovaci konvence. Diky
tomu poskytuje Codelgniter vyvojaiim znac¢nou volnost. Nabizi také sady nastroji a kniho-
ven s jednoduchym rozhranim, které fesi casté a opakujici se tlohy. Vyvojar se tedy miize
zameérit na reSeni zadaného problému, kterého dosdhne s mensim mnozstvim potiebného

kédu. [3]

3.1.3 CakePHP

Stejné jako vyse zminény Laravel a Codelgniter patii i CakePHP mezi open-source fra-
meworky a je zalozen na architekture MVC. CakePHP vyuzivaji weby proslulych znacek,
jako je napt. BMW a Hyundai. Jedna se o velmi dobry néstroj pro vytvareni webovych
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aplikaci, které potrebuji vysokou troven zabezpeceni, protoze ma mnoho zabudovanych
bezpecnostnich funkci. Dalsi vyhodou CakePHP je, Ze méa srozumitelné usporadanou struk-
turu, coz zajistuje snadnou orientaci v celém kédu. [24]

3.1.4 Nette

Nette patii také mezi open-source frameworky pro tvorbu webovych aplikaci, zamétruje
se na eliminaci bezpec¢nostnich rizik, podporuje AJAX a znovupouzitelnost kédu. Nette
Framework vyuzivaji vyznamné spolecnosti jako je napr. GE Money, Mlada fronta, Slevomat
a dalsi. [17] Jedn4 se o Cesky framework, ktery neni tolik rozsiteny v zahranié¢i jako napiiklad
Laravel nebo CakePHP, nicméné byl zvolen jako nejlepsi volba pro implementaci, proto bude
dale vice popsan v kapitole 3.2.

3.2 Nette

Jak bylo zminéno vyse, Nette Framework byl zvolen pro implementaci této bakalaiské prace.
Tato kapitola popisuje hlavni vyhody tohoto frameworku, zabyva se architekturou Nette,
sablonovacim systémem Latte, ladicim néastrojem Tracy a dalsim.

Velkou vyhodou Nette je velmi aktivni ¢eskd komunita, ktera si vzajemné radi, pomaha
a také vytvari vlastni dopliiky a rozsifeni. [17] Pfi implementaci bylo pouzito rozsifeni
PDFResponse (kapitola 3.2.4) a Datelnput.

Nette Framework nabizi fadu dalsich vyhod:

e excelentni Sablonovaci systém Latte (viz kapitola 3.2.2),
e dimyslné zabezpeceni pred zranitelnostmi,
e vyzraly a Cisty objektovy navrh,

e ladici nastroj Tracy (viz kapitola 3.2.3).

3.2.1 MVC aplikace, Presentery a Router

Model-View-Controller je softwarova architektura, ktera vznikla za ic¢elem oddélit u aplikaci
s grafickym rozhranim kéd obsluhy (controller) od kodu aplikaéni logiky (model) a od kodu

N 24

a je mozné testovat jednotlivé ¢asti zvlast. [16]

Model

Model je datovy a funkéni zaklad celé aplikace. Model nemé informace o existenci con-
trolleru nebo view. Model obsahuje veskerou aplikac¢ni logiku. Pod tim si lze predstavit
komunikaci s databazi nebo rizné vypocty. Napriklad prihlaseni uzivatele do systému pred-
stavuje akci modelu. [16]

View

View je vrstva aplikace, ktera ma na starost zobrazeni vysledku pozadavku. Vétsinou vyu-
ziva Ssablonovaci systém a vi, jak se méa zobrazit vysledek ziskany z modelu. View je zavisly
pouze na datech, kterd jsou mu poskytnuta a nemél by mit moznost si je sdm brét. [16]
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Controller

Jedna se o propojujici prvek obou komponent, ktery zpracovava pozadavky uzivatele. Na je-
jich zékladé vola pattficnou aplikacni logiku (model) a poté pozida view o vykresleni dat.
V Nette Frameworku je controller nahrazen presenterem, ktery bude déle vice popsan. [16]

Na obréazku 3.1 je mozné vidét architekturu MVC.

UZivatel Contfoller

4, Data

5. Sestavend stranka

View

Obrazek 3.1: Architektura MVC [21]

Presenter

Jedné se o objekt, ktery vezme pozadavek prelozeny routerem z HTTP pozadavku a vy-
generuje odpovéd. Odpovédi miize byt HTML stranka, obrazek, XML dokument a dalsi.
18]

Presenter je v Nette potomek tiidy Nette\Application\UI\Presenter a podle pricho-
zich pozadavki spousti odpovidajici akce a vykresluje Sablony. Akce presenteru je logicka
¢ést presenteru, kterd vykonava jednu akci, napt. odhldsi uzivatele. [18]

Router

Router je obousmérny prekladac¢ mezi HTTP pozadavkem/URL a akei presenteru. Z HTTP
lze odvodit akci presenteru, ale i obrécené lze k akci vygenerovat odpovidajici URL. [18]

3.2.2 Sablonovaci systém Latte

Latte je sablonovaci systém pro PHP, ktery zprijemnuje préci a zabezpecuje vystup pred zra-
nitelnostmi. Preklada sablony na jednoduchy a optimalizovany PHP kéd. Dulezitou vlast-
nosti Latte je, ze automaticky prevadi znaky, které maji v HTML specidlni vyznam na jiné
odpovidajici sekvence.

Latte poskytuje velké mnozstvi maker a filtra, které zptrijemnuji praci v sabloné a délaji
ji prehlednéjsi. [15]
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3.2.3 Tracy

Tracy je ladici nastroj Nette, ktery poméaha rychle odhalit a opravit chyby, logovat chyby,
mérit ¢as a pamétové naroky. Pokud je ve zdrojovém kodu néjaka chyba, Tracy ji umi
prehlednéji a konkrétnéji zobrazit nez chyba, kterd by byla zobrazena interpretem jazyka
PHP. Zobrazeni vypisu chyby pomoci Tracy lze vidét na obrazku 3.2. [19]

ParseError

syntax error, unexpected '}'

Source file

File: ...\fotbalovy_klub\app\presenters\MatchPresenter.php:207

197 {
198 $zapas = $this->matchModel->getMatches()->get($id_zapasu);
199 $tym = $this->matchModel->getTeams()->get($id_tymu);
200 $sezona = $this-smatchModel->getSeasons()->get($id_sezony);
201 if (!$zapas){
202 $this->error('Zipas nebyl nalezen!');
203 }
205 if (15tym){
206 $this->error( ' Tym nebyl nalezen!')
}
210 if (!$sezona){
211 $this->error('Sezéna nebyla nalezena!');

Call stack

1. ...\nette\robot-loader\src\RobotLoader\RobotlLoader.php:309 source token_get_all(arguments »)

2. ...\nette\robot-loader\src\RobotLoader\RobotLoader.php:271 source Nette\Loaders\RobotLoader->scanPhp(arguments » )
3. ...\nette\robot-loader\src\RobotLoader\RobotLoader.php:106 source Nette\Loaders\RobotLoader->updateFile(arguments » )
4. inner-code Nette\Loaders\RobotlLoader->trylLoad(arguments )

5. inner-code spl_autoload_call(arguments » )

6. ...\vendor\nette\di\src\DI\DependencyChecker.php:99 source ReflectionClass->__construct(arguments » )

n " nIn " donal L Al T 4 oeneal skl

Obréazek 3.2: Ladici nastroj Tracy

3.2.4 PDFResponse

PDFResponse je doplnék pro Nette, ktery umoznuje vytvorit dokument ve formatu PDF
z HTML Sablony a vyuziva k tomu knihovnu mPdf. Instalace tohoto rozsifeni se provadi
jednoduse pomoci composeru (viz kapitola 3.3):
composer require jkuchar/pdfresponse:dev-master

Tento doplnék byl vyuzit ptfi implementaci vykazua jizd a jejich zobrazeni v PDF. Pou-
zitim tohoto doplnku se bude vice zabyvat kapitola 6.8.

3.3 Composer

Composer je nastroj na spravu zavislosti v PHP. Umoznuje ndm snadnou a automatickou
instalaci knihoven a zavislosti do naseho projektu. Parametry pro Composer jsou uvedeny
v souboru composer. json v kofenovém adresaii projektu. V tomto souboru se také nachazi
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meta informace o projektu nebo knihovné a jejich zavislostech. Composer se ovlada z prii-
kazové Tadky, staci pouze uvést prikaz na stahnuti rozsiteni ¢i balicku a Composer se sam
postaréd o jeho instalaci. [14]

3.4 Bootstrap

Bootstrap je nejoblibenéjsi open-source framework pro HTML, CSS a JavaScript, diky nému
je mozné vytvaret responzivni webové stranky optimalizované i pro mobilni zafizeni. [25]
Bootstrap nabizi responzivni sablony CSS a HTML pro tlacitka, tabulky, naviga¢ni menu,
rozbalovaci nabidky a dalsi prvky, které jsou pouzitelné na webové strance. [4]

Bootstrap neni jen ramec CSS, ale vyuziva také JavaScript, diky kterému je mozné
vytvaret dynamické prvky na strance, napiiklad vysuvné postranni menu. Jednd se tedy
o velmi uziteény nastroj, hlavné diky tomu, Ze umoznuje zobrazovat stranky ve vysoké
kvalité na obrazovkéch ruznych thlopficek. [4]

3.5 JavaScript

JavaScript je objektové orientovany jazyk, ktery je navrzen pro skriptovani v prostredi
webového prohlizece. Dilezitou vlastnosti JavaScriptu je, ze bézi na strané klienta a ne
na serveru, na kterém jsou stranky ulozeny. Diky tomu je mozné ménit obsah webové
stranky u uzivatele az po jejim nacteni. [23]

JavaScript se vyuziva zejména pro vytvareni interaktivnich webovych stranek. Typic-
kym prikladem pouziti muze byt kontrola spravného vyplnéni formulafe, obrazky ménici se
po prejeti mysi nebo rozbalovaci menu. [1]

3.6 FullCalendar

FullCalendar [6] je JavaScriptovy kalendar udélosti. Kalendar zobrazuje udalosti, které
je mozné ziskat z databdze, a proto byl zvolen pro implementaci spravy tréninkiu v této
bakalarské préaci. FullCalendar umoznuje pro kazdou udalost nastavit nékolik parametri.
Pro potrebu evidence tréninkt byly vyuzity parametry: id, start, end, title, url
a editable. Parametr id jednoznac¢né identifikuje udalost, parametry start a end popi-
suji casovy interval udéalosti, title je ndzev zapsané udalosti, url oznacuje adresu stranky,
na kterou se po kliknuti na danou udalost aktudlni stranka presméruje a parametr editable
urcuje, zda je mozné udalost editovat.

Vice bude implementace evidence tréninku a pouziti dopliiku FullCalendar popséno
v kapitole 6.7.
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Kapitola 4

Analyza a specifikace pozadavki

Analyza a specifikace pozadavku patii pii vyvoji informac¢niho systému mezi jednu z nej-

v

.....

a popsat jeho funkcénost tak, aby presné odpovidal pozadavkim zadavatele.

V pripadé tohoto informac¢niho systému byl po konzultaci s hraci, trenéry a vedou-
cim klubu TJ Sokol Zalkovice vytvofen seznam pozadavki. Bylo potieba zjistit, zakladni
funkcionalitu, kterou by mél systém splnovat a urc¢it zasadni vlastnosti, které by ulehcily
zejména hrac¢tm a trenérum praci. Tyto pozadavky byly ndsledné konzultovany a schvileny
vedoucim bakalafské prace panem Ing. Vladimirem Bartikem, Ph.D..

Mezi nejdulezitéjsi pozadavky, které by systém mél spliovat, patii:

sprava sezon, soutézi, tymu a hraci,

evidence vykazu jizd na zapasy, pripadné tréninky a jejich naslednd moznost tisku
v PDF,

organizace tréninku zahrnujici zobrazeni icasti/neucasti hracu,
graficky editor pro zobrazeni sestavy konkrétniho zapasu

a v neposledni fadé také vysledky zapasu tymu v klubu, véetné vypist udalosti (napf.
¢ervené karty, gély) u daného zapasu.

Tyto a dalsi pozadavky budou popsany v nékolika dalsich kapitolach.
Také je potfeba zminit, ze v systému budou vystupovat nésledujici role uzivateli:

bézny neprihlaseny uzivatel,
hrac¢ klubu,
trenér

a vedouci klubu.

Tyto role jsou potfeba pro odliSeni opravnéni a akci, které miize uzivatel v systému vyko-
navat.
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4.1 Sprava uzivatela, prihlaseni

Velmi dillezitou a nezbytnou ¢asti systému bude sprava uzivateli, kterda zahrnuje vytvoreni
uzivatelskych uctia, moznost aktivace/deaktivace a zménu hesla uzivateli. Toto opravnéni
bude mit pouze jedina role - vedouci klubu.

Pro pokrocilé funkce systému bude potteba byt prihlasen, aby se zamezilo vstupu do sys-
tému osobam, které nebudou mit do nékterych sekci pristup. Pokud bude uzivatelsky tcet
vedoucim klubu aktivovan, bude se moci dany uzivatel prihlasit. Prihldseny uzivatel bude
mit moznost zménit si prihlasovaci heslo a pripadné upravit osobni tdaje, jako je napft.
email. Taktéz bude mit uzivatel dalsi opravnéni v zavislosti na své roli, coz bude popsidno
v kapitole 4.7.

4

4.2 Sprava sezén, soutézi, tymua a hract

Tato cast bude taktéz klicova pro spravny chod systému. Vzhledem k tomu, ze systém ma
evidovat vysledky zapasu klubovych tym, bude tedy potreba prifadit hrace do tymu a tymy
registrovat do soutéze v dané sezéné. Opravnéni vytvaret sezony, soutéze, tymy a hrace bude
mit pouze uzivatel v roli vedouci klubu. Stejné tak bude vedouci klubu jedinym, kdo miize
registrovat tymy a pridavat hrace do tymai.

Uzivatel, ktery bude v roli hra¢ nebo trenér, piipadné neptihlaseny uzivatel, bude mit
pouze moznost zobrazovat si informace o tom, jaké soutéze se hrajl v dané sezéné, tymy
v jednotlivych soutézich a samoziejmé také hrace, kteri jsou v konkrétnim tymu.

4.3 Vykazy jizd

Vykazy jizd jsou ¢ast systému, kterd bude slouzit predevsim pro hrace a trenéry. Stavajici
situace je takova, ze pokud hrac¢ nebo trenér dojizdi na tréninky ¢i zapasy, ma moznost si
vykézat jizdy a jsou mu nésledné proplaceny. Hlavni nevyhoda spoéiva v tom, Ze pokud
si doty¢ny vykazuje napr. 10 jizd, musi vypisovat ruc¢né odkud-kam jel, nasledné spoci-
tat kilometry a castku, kterda mu ma byt proplacena. Z tohoto duvodu tedy vznikl tento
pozadavek, ktery by uleh¢il evidenci jizd.

Jak plyne z predchoziho odstavce, uzivatel, ktery bude v roli hrac¢ nebo trenér, bude mit
moznost si evidovat jizdy v informacnim systému. Nasledné bude mozné si jizdy vygenerovat
v PDF, vytisknout a vykazat. Vedouci klubu bude opravnén zobrazit si evidované jizdy
vSech uzivatell. Naopak uzivatel, ktery neni prihlasen, do této sekce nebude mit pristup.

4.4 Kalendar tréninku

Tato ¢ast bude vytvorena predevsim za ticelem prehledného zobrazeni tréninka v kalendari.
Taktéz bude velmi dilezitd pro trenéra, ktery bude mit moznost zobrazit si, jaka je ucast,
pripadné netcast na tréninku. Tato informace bude poskytnuta i hra¢tm, jen s tim rozdilem,
ze hrac si bude moci zobrazit ticast pouze u tréninku, ktery se tyka jeho tymu. U ostatnich
tréninkd mu bude zpfistupnéno pouze misto konani a ¢as konani tréninku.

Uzivatel v roli trenéra bude opravnén tréninky vytvaret, ménit ¢as konani a v nepo-
sledni fadé také trénink zrusit. Vedouci klubu bude mit moznost zobrazit si kalendar tré-
ninki véetné ucasti/nedcasti hrac¢a. Neprihlaseny uzivatel nebude mit do této ¢asti systému
pristup povolen.
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4.5 Graficky editor sestav

Graficky editor sestav bude slouzit opét predevsim pro hrice a trenéry. Uzivatel v roli
trenéra bude mit moznost vytvorit u kazdého zdpasu klubového tymu grafickou sestavu.
Nejprve bude potifeba vytvorit soupisku 11 hraci a nasledné bude mozné hrace graficky
rozmistit v editoru, v zavislosti na tom, jakou formaci si trenér zvoli, napr. 4-4-2.

Hrac¢ bude mit moznost si trenérem vytvorenou grafickou sestavu zobrazit a bude tedy
pred zapasem védét, na jakém postu bude hrat. Vedouci klubu bude taktéz opravnén zob-
razit si sestavu. Nepfihlasenému uzivateli nebude tato funkcionalita pristupna.

4.6 Zapasy

Cést informacniho systému, kterd bude zobrazovat zapasy, bude piistupna viem uzivatelfim.
Neprihlaseny uzivatel si bude moci zobrazovat skére u daného zapasu a také podrobnosti
zapasu, jako je napt. informace o tom, jaké byly soupisky tym, kdo z hracht daval gél apod.

Prihlaseny uzivatel v roli vedouciho klubu nebo trenéra bude moci vytvaret zapasy,
upravovat zapas a zaddvat vysledné skoére. Dalsim opravnénim pro tyto uzivatele bude
moznost vytvaret soupisky tymu a pridavat udélosti k zapasu. Jak bylo zminéno v kapitole
4.5, trenér bude mit na rozdil od vedouciho klubu moznost vytvaret sestavu graficky.

pd

4.7 Diagram pripadua uziti

Diagram pripadu uziti (Use Case Diagram) zobrazuje chovani systému a také zobrazuje
funkcionalitu z pohledu uzivatele. U¢elem diagramu je zobrazit to, co se od vysledného
systému oc¢ekava. Ukazuje tedy to, co mé systém umét, ale nerikd, jak to bude délat. [22]
Diagram pripadii uziti je vysledkem analyzy a specifikace pozadavkii. Vétsinou je to prvni
diagram, ktery se pfi ndvrhu informac¢niho systému vytvari. Sklad4 se z pripada uziti (use
case) a aktéru (actors) a vztahlt mezi nimi. [22]

V nasledujicich kapitolach bude zobrazen diagram pfipadt uziti pro jednotlivé role
systému.

4.7.1 Neprihlaseny uzivatel

Jak bylo zminéno v predchozich odstavcich neptihlaseny uzivatel pfilis mnoho opravnéni
mit nebude. Tento uzivatel si bude moci napiiklad zobrazovat vysledky zapast vcetné po-
drobnosti o konkrétnim zapasu. Pokud mu budou poskytnuty prihlasovaci tidaje, bude se
moci prihlasit do systému. VSechny pripady uziti neptihlaseného uzivatele jsou zobrazeny
na obrazku 4.1.

4.7.2 Role hraé

Uzivatel v roli hra¢ bude moci vykonavat stejné akce jako neprihlaseny uzivatel. Navic bude
mit opravnéni evidovat si vykazy jizd, potvrzovat Gcast na tréninku, pripadné se z tréninku
omlouvat. Hrac si také bude moci zobrazit grafickou sestavu konkrétniho zapasu. Veskera
opravnéni hrace jsou zobrazena na obrazku 4.2.
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Zobrazit vysledky

‘\ / z&pasil
A

s (o (1 Zobrazit soutéze
Zobrazit hréée tymu B&2ny nepfinlaseny

uzZivatel \
Zobrazit informace o / Prihlasit se

jednotlivych utkanich

Zobrazit tymy

Obrazek 4.1: Diagram pripadt uziti - neprihlaseny uzivatel

Bézny
nepfihlaseny uZivatel
Zapsatz\;y;]i-;a;jlzd na Potvrdit uéast na
tréninku
Vytisknout vikaz / Omluvit se z tréninku
v PDF —
Hraé \ Zobrazit graficky
Upravit své nahled sestavy

uZivatelské daje

Zménit heslo Zobrazit plan treninkd

Obrazek 4.2: Diagram pripada uziti - role hrac

4.7.3 Role trenér

Jak je mozné vidét na obrazku 4.3, role trenér bude mit v systému jiz vice opravnéni. Stejné
jako hrac, bude moci i trenér provadét v systému to, co bézny neprihlaseny uzivatel. Dal-
$im opravnénim, které bude mit trenér na rozdil od hrace, je moznost vytvaret tréninky,
pripadné je editovat. Navic bude mit trenér i moznost zapisovat vysledky u zapasi a vytva-
fet soupisky (sestavy 11 hrac¢t). Velmi dulezitym opravnénim trenéra bude také vytvareni
grafické sestavy u jednotlivych zapasu.
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Bézny
nepiihlaseny uzivatel

JAN

Zobrazit u¢ast na Zapsat vykaz jizd na
tréninku zapasy
L Vytisknout vykaz
Vytvofit trénink / v PDF
Odstranit/upravit Q > Vytvoﬁt soupisku
trénink — zapasu
Trenér \
Vytvofit grafick R =
segttavu FJgro zépzs / \moﬂt 2P SREZAPE S
Zobrazit graficky _Upravitsve
nahled sestavy uZivatelské udaje

Zmeénit heslo

Obréazek 4.3: Diagram pripada uziti - role trenér

4.7.4 Role vedouci klubu

Vedouci klubu, jak uz nazev této role napovida, bude mit v systému nejvice opravnéni.
Muzeme Tici, ze vedouci klubu bude vykonavat roli administratora systému. Z toho vy-
plyva, ze bude mit na starost veskeré uzivatelské Ucty, bude vytvaret sezéony, tymy, hrace
apod. Seznam vsech akci, které bude moci vedouci klubu v systému vykonavat je zobrazen
na obrazku 4.4.
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Aktivovat/deaktivovat
uzivatele

Zménit heslo
uZivateli

Vytvorit soupisku
zapasu

Vytvorit zapis o zapase

Zobrazit graficky
nahled sestavy

Zobrazit u¢ast na
tréninku

Zobrazit plan treninka

Zaobrazit vykaz jizd
uzivatel

Bé&Zny
nepfihlaseny uzivatel

AN

-

Hﬁ“““**—-*

Vedouci kluby

Upravit uzivatele

Vytvofit uzivatelské

Gty

Vytvorit sezonu

Vytvofit soutéz

Vytvorit tymy

Vytvorit zapasy

Registrovat tym v
dané sezoné

Registrovat hrace do
tymu v dané sezoné

Obrazek 4.4: Diagram pripadt uziti - role vedouci klubu
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Kapitola 5

Navrh systému

Tato ¢ast se zaméruje na datovy navrh aplikace, ktery byl vytvoren na zakladé pozadavku
definovanych v prechozi kapitole. Pro datovy navrh aplikace byl vyuzit ER diagram, ktery
bude v této ¢asti popsan spolu s nékterymi zajimavymi entitnimi mnozinami. Dale zde bude
popsan i navrh uzivatelského rozhrani, zejména rozlozeni prvkii na obrazovce, polozky menu
apod.

5.1 ER diagram

ER diagram ( Entity-Relationship diagram) je konceptudlni model, ktery se vyuziva pro na-
vrh a zndzornéni dat v systému a vztahtt mezi nimi. Mezi zdkladni prvky ER diagramu
patii [30]:

e Entita - jedna se o objekt redlného svéta, o kterém chceme uchovavat data v databézi

e Entitni mnozina - mnozina entit stejného typu majici stejné vlastnosti neboli atri-
buty

Atributy - vlastnosti entit

Vztahy - vyjadiuji asociace mezi nékolika entitami
e Vztahové mnozZina - mnozina vztaht téhoz typu

Na obrazku 5.1 bude zobrazen ER diagram vytvareného systému a v néasledujicich sek-
cich budou popsany jednotlivé entitni mnoziny a vztahy mezi nimi.
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Obrézek 5.1: ER diagram




5.1.1 Uzivatel

Entitni mnozina uzivatel slouzi k uklddani dat o uzivatelich. Jak bylo zminéno v kapitole
4, v systému vystupuji 3 role uzivatelt - vedouci klubu, trenér a hrac. Z toho vyplyva, ze
jednim z atributt této entitni mnoziny je pravé role. V zavislosti na roli pak maji uzivatelé
rizna opravneéni.

Dale je u uzivatele potieba ukladat jméno, prijmeni, email, login, ktery musi byt pro kaz-
dého uzivatele unikatni a heslo. Poslednim atributem je atribut je aktivni, ktery slouzi
ke zméné aktivity uzivatele. Pokud je nastaven na hodnotu 0, uzivatel se nemtze do sys-
tému prihlasit. Vyuziti tohoto atributu je zejména v pripadé, kdy klubovy hrac opusti klub
a timto se mu zamezi pristup do systému.

5.1.2 Sezdéna - Soutéz - Tym

Entitni mnozina sezéna méa pouze jeden atribut, kterym je rocnik a je ve tvaru napt. 2018-
2019. Soutéz méa taktéz jen jeden atribut - ndzev, ktery musi byt unikatni. Tteti entitni
mnozinou, kterou je potieba v této ¢asti zminit je tym. U tymu je podobné jako u soutéze
potfeba uchovavat atribut ndzev a také to, zda se jedna o klubovy tym nebo ne. K tomu
slouzi atribut je vklubu. U klubovych tymi jsou potieba pokrocilé funkce, jako je napf.
evidence tréninkti, proto bylo nutné pridat tento atribut. Neklubové tymy slouzi predevsim
pro evidenci dat u zapastu. Vzhledem k tomu, ze kazdy zdpas ma jeden hostujici a jeden
domaéci tym, je potfeba ukladat data o neklubovych tymech, jinak by nebylo zapasy viibec
mozné vytvaret.

Tyto 3 entitni mnoziny bylo potfeba vzdjemné propojit, protoze spolu souvisi. Tym
muze byt ve vice sezéndch a v kazdé sezoné muze byt v jiné soutézi, naptiklad pokud
postoupi z prvniho mista do vyssi soutéze. Soutéz muize hrat vice tymi a zaroven je mozné
zaregistrovat soutéz ve vice sezénich. Z toho vyplyva, ze entitni mnoziny sezéna, soutéz
a tym mezi sebou maji ternarni vztah s kardinalitami M. V kapitole 5.2 bude popséno, jak
se tato situace Tesi.

5.1.3 Hrac - Hrac v tymu - Hrac v zapase

Hlavni podstatou entitni mnoziny hrac¢ je evidence jednotlivych hrac¢t. U hrace je po-
treba uchovavat nékolik atributt - jméno, prijmeni, nepovinny atribut datum narozend.
Podobné jako u tymu je potieba rozlisit, zda se jedna o klubového hrace, coz zajistuje
atribut je wvklubu. Vyznam tohoto atributu bude vice popsan v kapitole 6.3.

Entitni mnozina hra¢ v tymu ma pouze jeden atribut - ¢islo dresu, které mé hrac v tymu
vzdy stejné pro danou sezéonu. Hlavnim zamérem pro vznik této entitni mnoziny bylo zame-
zit duplicitdm, které by vznikaly, pokud by zustala pouze mnozina hrac¢. Vzhledem k tomu,
ze hra¢ muze byt v riznych sezénach v jiném tymu, bylo potreba tuto mnozinu zavést. Hrac
je tedy zaregistrovan v sezéné do tymu, mé prislusné cislo dresu a tato data jsou uchovana
v entitni mnoziné hra¢ v tymu.

Hrac¢ v zapase slouzi predevsim k vytvoreni soupisky a k evidenci udalosti a stiidand,
které byly provedeny v konkrétnim zapase. U této entitni mnoziny je dilezity atribut
je__nahradnik, ktery slouzi k rozliseni 11 hrac¢t hrajicich v zakladni sestavé a hraca, kteri
budou pfipraveni na stridani. Dalsimi atributy jsou post a pozice. Pozice je zavedena kvuli
grafickému editoru a slouzi pro zapamatovani pozice hréce na hfisti (viz kapitola 6.9).
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5.1.4 Zapas

Tato entitni mnozina slouzi k evidenci vysledkt zapast. Zapas je vzdy vytvoren v dané
sezoné a pro konkrétni soutéz. O zapase je potreba evidovat datum kondni, cas zacdtku,
skére doméciho tymu, které udava atribut gély domdci, hostujicitho tymu atribut goly hosté
a poslednim atributem je komentdr, ktery je nepovinny.

Pro kazdy zapas jsou také potfeba 2 tymy - domaci a hostujici. Proto z entitni mnoziny
zapas vedou 2 vazby k mnoziné tym. Jde o vazby 1:N, tym se mlze zGcCastnit vice zapast
a zapas ma vzdy jen jeden domaci a hostujici tym. Déale se zédpasem také souvisi entitni
mnoziny formace, udalost a stfidani, které budou popsany v dalsich kapitolach.

5.1.5 Udalost a Stridani

Vzhledem k tomu, Ze u zdpasu je potieba evidovat udalosti, které se staly, byla zavedena
entitni mnozina udalost. Jsou pro ni dilezité 2 atributy: typ udélosti, kterym se mysli napf.
cervena karta a minuta, v které tato udalost nastala.

Udalost vzdy provede konkrétni hrac, proto je tato entitni mnozina spojena s mnozinou
hrac v zapase a to ve vztahu 1:N. Hra¢ muze provést nékolik udalosti béhem zapasu a udalost
je vzdy vztazena k jednomu hraci.

Entitni mnozina stfidani, jak uz nazev napovidéd, slouzi k uchovani idajia o probéhnutych
stiidanich v zapase. Podobné jako udélost mé atribut minuta, ktery udéava, kdy stiidani
probéhlo.

Pro stridani jsou potieba 2 hraci, jeden vstupuje do hry a druhy z ni odchéazi. Z tohoto
diavodu vedou 2 vazby k entitni mnoziné hrac¢ v zapase a stejné jako u udalosti se jedna
o vazby 1:N.

5.1.6 Formace

Jak bylo zminéno v sekci 5.1.4, je u zdpasu potieba evidovat iidaje o formaci. Tato entitni
mnozina vznikla z pozadavku na graficky editor sestav u zapasu. Klubové hrace, ktefi jsou
na soupisce, je mozné umistit do grafické sestavy v zavislosti na zvolené formaci, napr.
4-4-2. U zapasu se ulozi typ vybrané formace a nasledné je mozné si tuto formaci zobrazit.

Atributy, které je potfeba uchovavat u této entitni mnoziny jsou: typ formace a nasledné
pocet obranci, zdlozniki a utocniku této formace.

5.1.7 Trénink

Tato entitni mnozina slouzi k ukladani dat o trénincich. U tréninku je potieba evidovat
ndzev (napt. zda se jednd o trénink ¢i pfipravné utkani), misto kondni, déle cas zacdtku
a cas konce, aby hréaci védéli, jak dlouho bude trénink trvat.

Trénink se vzdy tyka konkrétniho tymu a hrac¢i maji moznost se z tréninku omluvit
nebo potvrdit acast. Z tohoto divodu jsou mezi entitni mnozinou hra¢ a trénink 2 vazby
M:N.

5.1.8 Vykaz jizd

Posledni entitni mnozinou, kterou je potireba zminit, je vykaz jizd. Vzhledem k pozadavku
uvedeném v kapitole 4, je nutné ukladat informace o vykazech jizd hrac¢u a trenéru. Kazdy
vykaz jizd mé nésledujici atributy - datum, udavajici datum cesty, odkud-kam popisujici,
odkud a kam se jelo a ujeté km, ktery uklada celkovy pocet ujetych kilometrti u dané jizdy.
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Tato entitni mnozina je spojena vazbou 1:N s mnozinou uzivatel a pouze uzivatel v roli
trenéra nebo hrace si muze vykazy jizd evidovat. Protoze je také potieba odlisit vykazy
jizd v jednotlivych sezonach, je tato mnozina spojena vazbou 1:N i s mnozinou sezéna.

5.2 Transformace ER diagramu na tabulky relacni databaze

P1i transformaci ER diagramu na relac¢ni databazi dochézi k prevedeni vSech entitnich mno-
zin i s primarnimi kli¢i na tabulky relacni databize. Vztah 1:1, ktery je v tomto piipadé
pouze u mnozin hric-uzivatel se prevede tak, ze do jedné z tabulek se prida cizi kli¢ odka-
zujici se na primarni kli¢ druhé tabulky. Podobnym zptisobem se prevede i vztah 1:N, jen
s tim rozdilem, ze cizi kli¢ se pfid4 do tabulky, u které je kardinalita N.

Vztahy M:N vyzaduji pfi pfevodu vznik tzv. vazebni tabulky. Tyto tabulky budou ob-
sahovat ve vétsiné pripadech 2 atributy. Pro spojeni tabulek sezéna-soutéz-tym bude ob-
sahovat vazebni tabulka atributy 3. Tyto atributy budou dohromady tvorit jeden slozeny
primarni kli¢, aby se zamezilo vytvoreni duplicitnich kombinaci téchto atributi. Kazdy
z kli¢t bude zaroven cizim klicem, ktery se odkazuje na jednu z tabulek ptvodniho M:N
vztahu.

5.3 Navrh uzivatelského rozhrani

Pri navrhu uzivatelského rozhrani je potfeba myslet na to, aby bylo pro uzivatele co nej-
jednodussi a prehledné. V tomto pripadé byl vyuzit ¢isty styl s pouzitim nékolika maélo
barev. Na obrazku 5.2 muzete vidét ndhled uzivatelského rozhrani zobrazujici hlavni na-

bidku pro vedouciho klubu.

= “' IS TJ Sokol Zalkovice AT @ails

A Hiavni nabidka

A Hiavni nabidka IS TJ Sokol Zalkovice

L+ Sprava uzivateld

@ Sezony ~ G ’
|w Soutaze a @ |

@ Tymy
Sprava uzivateld Sezoény SoutéZe Tymy

2 Hraci

+ Registrované tymy

mlemin
+ Registrovani hraci J “ m

R Vvykazy jizd

& Tréninky Hragdi Registrované tymy Registrovani hradi Tréninky

Vykazy jizd

Obréazek 5.2: Nahled hlavni nabidky pro vedouciho klubu
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7 obréazku je také patrné, jak vypada rozlozeni stranky. V horni ¢asti se nachaz{ navi-
gacni menu, v levé ¢asti je postranni panel a v prostfedni ¢asti mizeme vidét obsah (télo)
stranky. Tyto ¢asti budou v néasledujicich kapitolach popséany.

5.3.1 Navigacni menu

Navigacni menu je umisténo, jak bylo zminéno vyse, v horni ¢asti stranky a je zde fixované.
Na levé strané je umisténo tlacitko, které slouzi pro zobrazeni nebo skryti postranniho
panelu. Vedle tohoto tlacitka se nachazi logo webové stranky. Pokud uzivatel klikne na toto
logo, dojde k presmeérovani stranky do hlavni nabidky.

V pravé casti navigacniho menu se prihlasenym uzivatelim zobrazuje jejich jméno
a po kliknuti se rozbali nabidka s dalsimi moznostmi, napr. zménit heslo ¢i odhlasit se.
Neprihldseny uzivatel ma v této ¢asti navigacniho menu pouze moznost na prihlaseni se
do systému. Zaroven pro neptihldsené uzivatele neni zobrazen postranni panel a ve stfedni
¢ésti navigacéniho menu maji zobrazeny pouze 2 odkazy - domu a sezény (viz obrazek 5.3).

,,; IS TJ Sokol Zalkovice

Vitejte v IS TJ Sokol Zalkovice

Ny
%%y, zaLion®
1958

Tento IS byl vytvofen za Ugelem zlep$eni organizace klubu. Slouzi pfedevsim pro hrace a trenéry.
Pro pokrocilé funkce je potfeba se prihlasit.
Pokud jste pouze host, muzete si v sekci sezony prohlédnout soutéZe, které hraji tymy v klubu TJ Sokol Zalkovice,
hrace v tymech a vysledky zapast jednotlivych utkani klubovych tymd.

Veronika Gazdova © 2019

Obrazek 5.3: Nahled hlavni nabidky pro neprihlaseného uzivatele

5.3.2 Postranni panel

Postranni panel je umistén v levé ¢asti webové stranky, hned pod naviga¢nim menu. Jak bylo
zminéno vyse, tento panel je zobrazen pouze pro prihlasené uzivatele. Pokud chce uzivatel
vyuzivat celou sitku stranky, mulze si tento panel skryt pomoci tlac¢itka nachazejiciho se
v naviga¢nim menu. Na zafizenich s malym displejem je tento panel automaticky skryt.
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Kapitola 6

Implementace

Tato kapitola bude popisovat nejdilezitéjsi ¢asti implementace informacniho systému fot-
balového klubu. Implementace vychazi z analyzy a specifikace pozadavki (viz kapitola 4)
a z nasledného navrhu systému (viz kapitola 5).

Nejprve bude popsana adresarova struktura tohoto informac¢niho systému, dale bude
vysvétlen pristup k databazi. Nasledné je v této kapitole popsano vytvareni uzivateli spolu
s prihlasovanim a spravou uzivateld. Také je zde zminéna implementace nejdilezitéjsich casti
systému jako je organizace tréninku, graficky editor sestav, evidence vykazu jizd a dalsi.

6.1 Adresarova struktura

Adresarova struktura vychézi z doporucené adresarové struktury Nette Frameworku, znamé
jako sandbox.
V nésledujicim textu budou rozebrany jednotlivé adresaie a nékteré dilezité soubory.

vvvvv

z nich jsou:

e .htaccess - tento soubor slouzi pro tpravu vlastnosti serveru, je zde nastaveno, aby
pozadavek na zobrazeni webu sméroval do slozky www/

e composer.json, composer.lock - jedna se o konfiguraéni soubory pro nastroj Com-

poser

app

Tato slozka obsahuje veskeré zdrojové kédy aplikace, z tohoto davodu je dulezité, aby se
do této slozky nedostala zadnéa treti strana. K tomu slouzi soubor .htaccess, ve kterém se
nastavi Uplny zédkaz jakéhokoliv zobrazeni této slozky z prohlizece.

Dtlezitym adresafem je adresar config, ktery obsahuje 2 konfigura¢ni soubory:

e .config.local.neon - tento soubor obsahuje nastaveni pristupu k databdzi (ndzev
host serveru, ndzev databéze, uzivatelské jméno a heslo)

e composer.json, composer.lock - obsahuje nastaveni projektu

Dale se v adresari app nachéazi slozka model, jedna se o modelovou vrstvu a jeji tiidy.
Nasleduje slozka presenters, kterd, jak uz ndzev napovidé, obsahuje, presentery a také
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slozku se sablonami. Posledni slozkou je slozka router, ktera obsahuje tridu routert - tedy
ttidu, kterad zajistuje preklad url adres.

Je potfeba zminit i zavidéci soubor bootstrap.php, ktery zajistuje spusténi celého
frameworku.

log

Tato slozka slouzi k ulozeni chybovych stavii a errori, které mohou pri béhu aplikace nastat.

temp

Zde Nette ukladd docasné soubory.

vendor

Tento adresar obsahuje veskeré knihovny Nette Frameworku véetné knihoven nainstalova-
nych pomoci Composeru.

WWWwW

Jednad se o verejnou slozku, ve které jsou soubory dostupné ptes prohlize¢. Obsahuje adresar
s css styly (css), s obrazky (images) a s JavaScriptovymi soubory (js).

Dtlezitym souborem je soubor index . php, ktery se stard o spusténi celé aplikace. Soubor
favicon.ico obsahuje ikonu aplikace.

6.2 Pristup k databazi

Pro spravny chod tohoto informacniho systému je nezbytny pristup k databazi a provadéni
dotazii nad daty v databazi. Pokud si uzivatel chce zobrazit vysledky zapasu nebo napiiklad
vytvorit uzivatele, je k tomu potieba pravé databaze.

Nette poskytuje metody, které komunikaci s databazi velmi zjednodusuji. Nejprve je
vsak potieba nakonfigurovat pristup k databazi. O toto se stara soubor config.local.neon,
ktery byl zminén jiz vyse v kapitole 6.1. Nasledné je potieba pro pripojeni k databazi vy-
tvorit instanci tiidy Nette\Database\Connection a v konstruktoru ji ulozit do privatni
proménné $database. Toto se nachazi ve slozce model v souboru Model.php, kde je navic
implementovan i pristup k jednotlivym databdzovym tabulkim.

Vsechny presentery pak vyuzivaji tuto tiidu pro pristup k databéazi. Nasledné je mozné
nad tabulkami provadét operace SELECT, INSERT, UPDATE ¢i DELETE. Pokud bychom
napriklad chtéli zobrazit vSechny klubové tymy, bude dotaz vypadat nasledovné:

$this->template->tym = $this->teamModel->getTeams ()
->where(’ je_vklubu’, 1);

6.3 Vytvareni uzivatelid

Vzhledem k tomu, zZe tento informacni systém je uzavreny, neni potieba mit registracni for-
mular. Uzivatelské tcty miize vytvaret pouze vedouci klubu v ¢asti systému Sprdva uziva-
telu. O samotné vytvareni uzivateld se stard formular createComponentUserForm() v sou-
boru UserPresenter.php. V tomto formulafi zada vedouci klubu jméno, pfijmeni, email,
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heslo a roli uzivatele. Po stisknuti tlacitka ulozit se zavola metoda userFormSucceeded (Form
$form), kterd provede vytvoreni uzivatele a ulozeni dat do databéze.

Vzhledem k tomu, ze kazdy uzivatel musi mit jedinec¢né piihlasovaci jméno, dochazi
k tvorbé loginu automaticky. Prihlagsovaci jméno je vzdy vytvoreno ve tvaru:

$login = Strings::firstLower(Strings: :toAscii($values->prijmeni))
Strings::firstLower(Strings::toAscii($values->jmeno))
Random: :generate(2, ’0-9’);

tzn. prijmeni, jméno a ndasledné jsou pridany 2 c¢iselné znaky. Timto se zamezi vzniku
duplicitnich uzivatelskych jmen.

7 dtvodu bezpecnosti také neni vhodné uchovavat hesla v databazi v oteviené textové
podobé. Proto je heslo do databaze ulozeno jako hash. O tuto funkcionalitu se stara staticka
tiida Nette Nette\Security\Passwords. Hash hesla je pak nasledné vytvoren metodou
hash($heslo), kterda vygeneruje otisk hesla pomoci algoritmu berypt.

Pokud je pri vytvareni uzivatele zvolena role hrac¢, je také automaticky vytvoren hrac
se jménem a prijmenim zadanym ve formulafi a hodnotou ve sloupci je_vklubu nastavenou
na 1.

Na obrazku 6.1 je mozné vidét formulat na vytvareni uzivatela.

Vytvofeni uzivatele

Jméno Prijmeni
Email Heslo
(2]
Role
Vyberte: v

Obrazek 6.1: Formular na vytvoreni uzivatele

6.4 Prihlasovani, autentizace a autorizace

Pro pokrocilé funkce systému je potreba se prihlasit. P¥i prihlasovani zadava uzivatel uziva-
telské jméno (login) a heslo. O samotny proces prihlasovani se pak stara tfida Authenticator,
kterd obsahuje metodu authenticate(array $credentials), kde $credentials obsahuje
jméno a heslo. Tato metoda nejprve zjisti, zda zadany uzivatel existuje, nasledné dochazi
k porovnani zadaného hesla s otiskem pomoci metody verify($password, $row->heslo).
Pokud se hesla neshoduji, vypise se uzivateli chybova hlaska, ze zadal Spatné heslo.

Pokud probéhlo prihlaseni tspésné, vola se jesté metoda needsRehash ($row->heslo),
kterda kontroluje, zda je potieba heslu znovu spocitat hash. V neposledni radé také jesté
dochézi ke kontrole, zda méa dany uzivatel aktivovany uzivatelsky ucet. Pokud uzivatel
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neni aktivni, nepodaii se mu do systému piihlasit. Vice bude vyuziti aktivace a deaktivace
uzivatelskych uc¢tu popsano v kapitole 6.5.

Navratovou hodnotou metody authenticate je identita uzivatele, kterd nese soubor
informaci o uzivateli (id uzivatele, login, email, role atd.)

Jakmile je uzivatel autentizovan dochazi k autorizaci, tzn. ovéreni, ze ma uzivatel oprav-
néni k urc¢ité operaci. V tomto informac¢nim systému se autorizace provadi pomoci podmi-
nek, kde se kontroluje, zda je dany uzivatel prihlasen a zda ma prislusnost k roli, ktera
méa opravnéni danou operaci provadét. V téchto podminkéch se vyuziva proménna $user,
ktera je objektem tiidy Nette\Security\User.

Na obrazku 6.2 je mozné vidét prihlasovaci formulér.

r

Prihlaseni

Zapamatovat si mé

+) Prihlasit se

A Zpét na hlavni stranku

Obrazek 6.2: Prihlasovaci formular

6.5 Sprava uzivatela

Tato ¢ast systému je pristupnd pouze uzivateli v roli vedouci klubu - administratorovi
systému. Je zde vypsan seznam vsech uzivateli véetné jejich roli a informace o tom, zda
maji aktivni ¢i neaktivni ucet (viz obrazek 6.3). O zobrazeni téchto dat se stard metoda
renderDefault () v souboru UserPresenter.php.

V této sekci je samoziejmé mozné vytvaret uzivatele, coz bylo popsano vyse v kapitole
6.3. Zaroven je také mozné u kazdého uzivatele upravit idaje. Pti stisku tlac¢itka na tpravu
uzivatelskych tidaju se vyvola akce actionEdit ($id), kterd nejprve ovéri, ze uzivatel s da-
nym id existuje a nasledné dojde k zobrazeni formulare editUserForm na tpravu tdaji.

Obdobnym zpiisobem lze také kazdému uzivateli zménit heslo, naptiklad v situaci, ze
by uzivatel své stavajici heslo zapomnél.

Dulezitou roli zde také hraje moznost aktivovat ¢i deaktivovat uzivatele. Tato funkciona-
lita bude vyuzita hlavné v pripadé, pokud by néjaky z klubovych hrac¢t nebo trenéru opustil
klub. V této situaci je potfeba tomuto uzivateli zamezit pristup do systému, coz lze pravé
tlacitkem deaktivovat. Po stisknuti tohoto tlac¢itka se posle AJAXovy pozadavek do presen-

30



Sprava uzivatell

= Vytvorit uzivatele

Jméno Email Uzivatelské jméno Role Aktivni ucet

Bartusek Jifi bart bartecka@gmail.com bartusekjirio3 hrac Ano
Benes Jan benes@neco.cz benesjan84 hrac  Ano
Cevela Petr cevela@neco.cz cevelapetr76 hrac  Ano
Drapal Dominik drapal@neco.cz drapaldominik95 hrac Ano
Gazdova Veronika v.gazdovav@gmail.com gazdovaveronika11 trener  Ano
Horak Zdenék horak@neco.cz horakzdenek34 hrac Ano
Horak Pavel horakp@neco.cz horakpavel67 hrac Ano
Janecka Tomas janecka@neco.cz janeckatomas68 hrac Ano
Jankola Mario neco@neco.cz jankolamario11 hrac Ano

Obrazek 6.3: Sprava uzivatela

teru UserPresenter.php a vykona se metoda handleChangeActivation($id_uzivatele,
$jeaktivni). Tato metoda zméni hodnotu ve sloupci je_aktivni.

6.6 Formulare

O formulaftich jiz byla fe¢ vyse, z toho vyplyva, Ze jsou diilezitou soucasti systému. Pouzivaji
se na vytvareni a editovani dat, ktera je potieba pro spravny béh systému ukldadat.

Podstatnou vlastnosti formuldru je, aby jejich vzhled byl pro uzivatele prehledny a také
to, aby byly responzivni, tj. prizptisobitelné zarizenim s ruznou velikosti displeje. Obra-
zek 6.4 znazornuje formuldr na vytvoreni uzivatele, ktery byl jiz zobrazen v kapitole 6.3,
prizptsobeny na zarizeni s mensim displejem. Pro zajisténi této vlastnosti byly formulére
vytvafeny s pouzitim knihovny Bootstrap (viz kapitola 3.4).

Pri vyplnéni formulare uzivatelem je také potieba kontrolovat spravnost zadanych dat.
Pokud bude chtit uzivatel formulai odeslat a nebude mit data spravné vyplnéna, bude
na tuto skutec¢nost upozornén chybovou hlaskou. Validace se u formulart v Nette provadi
pomérné jednoduchym zptisobem, viz nasledujici ukazka:

$form—>addText (’rocnik’, ’Rocnik souteze:’)
->setRequired(’Vlozte prosim rocnik souteze!’)
->addRule(Nette\Forms\Form: :PATTERN, ’Toto neni validni sezona,
zadejte sezonu ve tvaru napr.: 2018-2019.°,

> x([0-91{4} *)\-([0-91{4} *)’);

Pokud by uzivatel odeslal formular a nezadal ro¢nik soutéze, bude na tuto skutec¢nost upo-
zornén, navic je potieba vyplnit roénik ve spravném tvaru uvedeném v pravidle addRule.

V neposledni fadé je také potreba zminit doplnék, ktery byl pro tvorbu formulait vyu-
zit. Jednd se o knihovnu DateInput. Diky této knihovné je mozné ve formularich zadavat
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Vytvoreni uzivatele

Jméno
Pfijmeni
Email

Heslo

»

Role

Vyberte: v

Obrazek 6.4: Ukézka responzivniho formulare

jednoduse udaje jako je datum a cCas, coz je vyuzito napriklad pii tvorbé zapasu nebo
tréninku. Vzhled tohoto doplitkku je mozné vidét na obrizku 6.5

© duben 2019 - L]
po ut st ¢t pa so ne
1 2 < 4 5 6 7
8 9 10 11 12 13 14
15( 16( 17( 18( 19| 20/ 21

22 23 24 25 206 27 28
29 30

Cas 15:30

Hodiny
Minuty
Sekundy

‘ Nyni Zaviit

Obrézek 6.5: Doplnék Datelnput

6.7 Tréninky

Dulézitou soucasti systému je moznost evidovat tréninky. Pro prehledné zobrazeni tréninkt
byl pouzit plugin FullCalendar, ktery byl predstaven v kaptiole 3.6.

Vytvorit trénink mutze pouze uzivatel v roli trenéra. Pro vytvoreni tréninku je zobrazen
formulaf, kde je potreba vyplnit nazev, tym, kterého se trénink tyka, a kdy a kde se trénink
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kona. Po odeslani formulare kliknutim na tlacitko ulozit dojde k vytvoreni tréninku metodou
createTrainingFormSucceeded (Form $form). Tato metoda také zajisti odeslani emailu
vSem hracim tymu s informaci o datumu a c¢asu konéni tréninku. O samotné vytvoreni
a odesldni emailu se staraji tfidy Nette\Mail\Message a Nette\Mail\SendmailMailer.

Aby mohl byt nasledné trénink v kalendari zobrazen, je potieba nejprve ziskat data
o tréninku, jako je naptiklad id tréninku, ndzev, cas zacdtku a cas konce. O toto se stara
metoda getTrenink (), kterd vraci tato data ulozend v poli. Tato metoda se nasledné zavola
v metodé handleLoadTreninky (), kterd je zobrazi v kalendari.

Trenér a vedouci klubu maji navic moznost trénink editovat pomoci metody drag and
drop. Diky tomu mohou udélost presunout na jiny ¢as. Pred ulozenim zmény Casu se nejprve
zobrazi hlaska, kde je uzivatel tdzan, zda chce opravdu provést tuto zménu.

Po kliknuti na konkrétni trénink dojde k presmérovani URL na detail tréninku. Zde ma
trenér moznost zobrazit si seznam hracu, kteri potvrdili icast na tréninku, piipadné hracu,
ktefil se omluvili. V detailu tréninku je pro trenéra moznost provést i zruseni tréninku.
Ruseni tréninku provadi metoda handleSmazatTrenink($id). Obdobné jako pfi vytvofeni
tréninku dojde i pfi jeho zruseni k odeslani emailu hra¢tim tymu s informaci o tom, ze
trénink byl zrusen.

Pokud klikne na konkrétni trénink hrac, stejné jako trenérovi se mu zobrazi detail tré-
ninku. Jestlize se jedna o trénink tymu, ve kterém je hrac¢ registrovan, ma zde moznost
potvrdit icast nebo se z tréninku omluvit a také muze vidét seznam hracu, kteri se tré-
ninku budou tcastnit, pripadné omluvenych hract. PTi omluvé je hraci zobrazen formular,
ve kterém je také nutné uvést divod netcasti. V pripadé, ze si hrac¢ zobrazi detail tréninku
jiného tymu, mé& moznost vidét pouze, kde se trénink koné.

Na obrazku 6.6 je mozné vidét, jak kalendar tréninkt vypada. Kalendar se ve vychozim
stavu zobrazuje jako tydenni.

Kalendar tréninku

< > Nyni 8 — 14 dub 201 9 Mésic | Tyden | Den Agenda

po 8. 4. ut9. 4. st 10. 4. ét11. 4. pa12. 4. s013.4. ne 14. 4.,

Cely den

16:30 - 18:00
'_Frénink
17 Zalkovice A

Zalkovice B

Obréazek 6.6: Kalendar tréninku
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6.8 Evidence vykazu jizd

Dalsi neméné dilezitd ¢ast tohoto informacniho systému je moznost evidovat si vykazy jizd
na zapasy, pripadné tréninky. Systém umoznuje nejen evidenci jednotlivych cest, ale také
vygenerovani vykazu jizd v PDF podle vzoru Sablony na vykazani jizd, kterou TJ Sokol
Zalkovice pouziva. Jak bylo zminéno v kapitole 3.2.4, byl pro tvorbu PDF pouzit doplnék
PDFResponse. Evidence cest slouzi predevsim pro hrace a trenéry, vedouci klubu ma pouze
moznost zobrazit si vykazy jizd jednotlivych uzivateld.

Moje vykazy jizd v sezéné 2018-2019

Neproplacené jizdy

Datum a ¢as Odkud-kam Ujeté km Akce
2019-03-15 18:00:00  Kromé&Fiz-Zalkovice azpét 20 s ‘ ‘
2019-03-30 15:00:00  KroméFfiz-Otrokovice a zpét 34 @ Upravi ‘ ‘

Celkem najeto: 54 km

Proplacené jizdy

Datum a ¢as Odkud-kam Ujeté km
2019-03-03 15:00:00 Kroméfiz-Zalkovice a zpét 20
2019-03-08 18:00:00 Kroméfiz-Zalkovice a zpét 20

Celkem bylo proplaceno: 120,-

Obrézek 6.7: Zobrazeni vykazu jizd pro uzivatele v roli hra¢ nebo trenér

Pokud si chce uzivatel pridat cestu do vykazu jizd, zobrazi se mu formular, kde je
potfeba vyplnit datum a Cas cesty, odkud a kam jel a pocet ujetych kilometri. Po stisk-
nuti tlac¢itka ulozit dojde k odeslani formulare a metoda createVykazFormSucceeded (Form
$form) provede ulozeni vyplnénych dat do databaze. Nasledné je uzivateli jizda zobrazena
v tabulce Neproplacené jizdy. Kazdou jizdu je mozné upravit, vykazat a pripadné smazat
(viz obrazek 6.7).

Zalezi na kazdém uzivateli, kolik cest si bude chtit vykazat a tedy i nechat proplatit,
je to zcela individualni. Pfed samotnym vykazanim jizdy je potifeba vygenerovat si PDF
s vyslednou zadosti na proplaceni jizd. Po stisknuti tlacitka generovat vykaz jizd v PDF se
uzivateli zobrazi vysledné PDF. O tuto funkcionalitu se starda metoda:
handleGenerujPDF ($id_sezony).

Tato metoda obsahuje posloupnost kroki, které jsou nutné k vytvoreni PDF. Nejprve
je potfeba vytvorit sablonu $template pomoci funkce createTemplate () a nastavit cestu
k souboru, ve kterém se nachazi obsah vysledného PDF. Nasledné je potieba do této sa-
blony dostat i vSechny jednotlivé cesty vykazu jizd, aby se mohl spocitat celkovy pocet
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kilometrii a ¢astka, kterd mé uzivateli byt proplacena. Klub TJ Sokol Zalkovice mé ¢astku
na proplaceni pevné stanovenou, jedné se konkrétné o 3 K¢/km a tato ¢astka se neméni.

Dalsim krokem je vytvoreni PDFResponse objektu a také je mozné nastavit ostatni
konfigurace vysledného PDF, jako je napriklad nazev, formét strany atd. Posledni fazi je
poslani vysledného PDF na vystup a zobrazeni uzivateli: $this->sendResponse ($pdf).

Takto vytvoreny vykaz jizd si uzivatel mize stahnout nebo vytisknout. Poslednim kro-
kem, ktery musi uzivatel vykonat je, vykazat si jednotlivé jizdy, aby se zaradily mezi pro-
placené. Jakmile uzivatel stiskne tlacitko vykazat, zobrazi se nejprve hlaska, aby si zkon-
troloval, zda mé vygenerované PDF a nasledné se metodou handlevykazat ($id_vykazu,
$id_sezony) provede vykazani jizdy. Tato metoda nastavi v tabulce vykaz_jizd hodnotu
sloupce odevzdano na 1.

6.9 Graficky editor sestav

Graficky editor sestav slouzi predevsim pro trenéry a hrace. Trenér mé u kazdého zapasu
moznost vytvorit grafickou sestavu klubového tymu v zavislosti na zvolené formaci, napr.
4-3-2-1. Hrac si pak takto vykreslenou sestavu muize zobrazit, tim padem mé pred zapasem
informaci o tom, na jakém postu bude hrat. Stejné tak ma i vedouci klubu moznost podivat
se na grafickou sestavu zapasu.

Aby trenér mohl sestavu vytvorit graficky, je nejdiive potieba sestavit soupisku 11 hracu,
ktefi budou hrat v zakladni sestavé. Kliknutim na tlac¢itko pridat hrace do sestavy dojde
k zobrazeni formulife createComponentAddPlayerForm(), ve kterém trenér zvoli hrace
a pripadné vybere i post, na kterém dany hrac¢ bude hrat. Post vSak neni povinné zvolit, pro-
toze je kazdému hraci nasledné automaticky prirazen v grafickém editoru, v zavislosti na po-
zici umisténi hrace na hiisti, viz dalsi odstavce. Nasledné dojde k odeslani formulare stisknu-
tim tlac¢itka ulozit a k zapsani hrace do sestavy metodou addPlayerFormSucceeded (Form
$form).

Jakmile je vytvorena soupiska, je mozné prejit k grafickému editoru sestav. Kliknutim
na tlacitko sestava graficky dojde k zobrazeni stranky s grafickjm editorem. Zde ma trenér
moznost zvolit formaci, kterou chce pro dany zdpas pouzit. Ma na vybér ze 7 formaci
(jedné se o celosvétové nejpouzivanéjsi formace). V zavislosti na zvolené formaci je nasledné
do hristé vykresleno 11 dresii s odpovidajicim rozmisténim. Po kliknuti na konkrétni pozici
(dres) vybere hréace, kterého zde chce umistit. Na této pozici dojde k vypsani jména hréce
a ¢isla dresu. Pokud na tuto pozici s umisténym hréacem opétovné klikne, dojde k odstranéni
hréace z této pozice. Jestlize jsou vsichni hraci rozmisténi, mize vytvorenou grafickou sestavu
ulozit. Nasledné také dojde u kazdého hrace k ulozeni pozice, na které se nachazi, aby bylo
mozné vytvorenou sestavu opétovné zobrazit, pripadné upravit.

Graficky editor byl vytvoren s pouzitim JavaScriptu. Nejprve je vzdy vykresleno hristé
s jednou automaticky zvolenou formaci (rozmisténim dresi). Sablona editFormation.latte
obsahuje skript, ktery vykonava veskeré dilezité funkce. Pro spravnou funkcionalitu jsou
také dilezité 2 metody v presenteru MatchPresenter . php.

Prvni z nich je handleGetPlayers($id_zapasu, $id_tymu), kterd ziskd pole hracu
rozmisténych na hristi. U kazdého hrace je potfeba ziskat jeho id, post, pozici, cislo dresu
a jméno. Tato metoda je nasledné pouzita ve skriptu v Ssabloné, aby bylo mozné hrace v hristi
spravné vykreslit. Druhou dulezitou metodou je handleSaveFormation ($id_zapasu,
$id_formace, array $players), kterd provadi ulozeni formace. Konkrétné provede u kaz-
dého hrace ulozeni pozice a postu. Pozice nabyva hodnot od 1 do 11 a v zavislosti na ¢islu po-
zice je zjistén odpovidajici post pomoci metody positionToPost ($id_formace, $pozice).
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Post je nasledné zobrazen u kazdého hrace v soupisce konkrétniho zapasu. Pokud byl hraci
post pfifazen jiz ve formuldfi (zminéno vyse), dojde k jeho pfepsdni v zavislosti na pozici
hréce v hristi.

Na obrazku 6.8 je mozné vidét grafické zobrazeni sestavy zdpasu. Z obrazku tedy vy-
plyva, zZe je zvolena formace 4-2-4 a v hfisti muzeme vidét rozmisténi hracti. Vzhledem
k tomu, zZe uzivatelé budou informacni systém vyuzivat i z mobilnich telefonti, bylo potieba
prizpusobit zobrazeni grafické sestavy i na zarizeni s mensimi displeji.

Graficka sestava tymu Zalkovice A

£ Zpét na detail zapasu

4-2-4 v

- Jakub
Hradi Svoboda

« UloZit

Tomas Richard Mario
Netopil \_/ Némec Jankola

Vaclav
Pospisil

Dominik Jan /\ Martin Jifi
BartuSek

Drapal Navratil Neubert

Obrazek 6.8: Priklad grafického vytvoreni sestavy
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Kapitola 7

Testovani

Testovani je podstatnou casti vyvoje informac¢niho systému, kterd pomaha vyvojari imple-
mentovanou aplikaci zlepsovat a zdokonalovat. Dilezitym tkolem testovani je odhalovani
chyb a nedostatku, které je nutné pred uvedenim systému do provozu odstranit. Testovani
probihalo ve dvou fazich:

e prvni fazi bylo programatorské testovani, které probihalo od pocatku az do konce
vyvoje,

e druhou fazi pak bylo testovani vysledného informac¢niho systému uzivatelem.

Tato kapitola se bude témto dvéma typtm testovani dale vénovat.

7.1 Testovani programatorem

Programator by mél vyvijeny systém testovat neustale. Jakmile byla do systému pridana
néjaka nova funkcionalita, doslo k jejimu testovani a zdokonalovani programéatorem, dokud
nebyla naprosto bezchybna. Vzdy, kdyz bylo do systému zavedeno vétsi mnozstvi funkei,
které tvorily néjakou ¢ast systému, dochéazelo i ke konzultacim s ¢leny klubu, zda mize
dand funkcionalita vypadat timto zptisobem. Vznikl tedy prostor na pripominky a pripadné
zdokonaleni dané ¢asti. Samozirejmeé byla nejprve tato skupina funkci radné otestovana, aby
bylo zajisténo, ze se v nich nebudou vyskytovat zadné chyby.

7.2 Uzivatelské testovani

Uzivatelské testovani probihalo po dokonceni informac¢niho systému a po jeho radném otes-
tovani programatorem. Testovani se iCastnili nékteii z hraca a trenéru fotbalového klubu,
ale také lidé, ktef{ nejsou éleny klubu. Uelem tohoto testovani bylo zjistit, zda je uzivatel-
ské rozhrani dostatecné prehledné a predevsim i to, ze se v systému nenachdzi zddné chyby.
Dalsi odstavec popisuje, jakym zptisobem toto testovani probihalo.

Pro ucely testovani systému uzivatelem byl vytvoren testovaci formular, ktery obsahoval
nasledujici ukoly:

1. Prihlaste se do informacniho systému.

2. Zobrazte si Vas profil a provedte zménu hesla.
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3. Pokud jste pfihlasen v roli vedouci klubu, vytvoite novou sezénu a pokracujte dale,
jinak jdéte na kol 10.

4. Vytvorte soutéz.
5. Vytvorte 1 klubovy tym a 1 neklubovy.
6. Zaregistrujte oba tymy do Vami vytvorené sezény a soutéze.

7. Pridejte zdpas do Vami vytvorené soutéze a sezdény, kde doméci a hostujici tymy
budou ty Vami zaregistrované.

8. Vytvorte klubového hrace.
9. Zaregistrujte tohoto hrace do Vami vytvorené sezony, soutéze a klubového tymu.

10. Pokud jste prihlasen v roli trenéra, vytvorte trénink a pokracujte déle, jinak jdéte
na ukol 15.

11. Zobrazte si zapasy v sezéné 2018-2019 a v soutézi 1. A trida skupina B.

12. Zéapas s datem konani 14. 04. 2019 nastavte na odehrdno a zadejte skore.

13. U stejného zépasu vytvorte sestavu klubového tymu, tj. pridejte 11 hraca do sestavy.
14. Sestavu vytvorte i graficky.

15. Pokud jste pfihldSen jako hrac¢ nebo trenér, vytvorte si 3 cesty ve vykazu jizd, jinak
jdéte na kol 19.

16. Vygenerujte si PDF s vytvorenymi cestami a nasledné vykazte tyto 3 jizdy.

17. Pokud jste prihldsen jako hrac¢, potvrdte ticast na tréninku tykajiciho se Vaseho tymu,
ktery se kona dne 19. 04. 2019, jinak jdéte na bod 19.

18. Zobrazte si grafickou sestavu u zapasu s datem konani 14. 04. 2019.

19. Odhlaste se.

Kazdy uzivatel byl pfed samotnym testovanim seznamen s prostfedim informacniho
systému, aby se v ném alespon zakladné orientoval. Nasledné uzivatel obdrzel jednotlivé
ukoly a mél vyhrazeny ¢as na jejich splnéni. Pfi TeSeni téchto tkolt nebylo uzivateli nijak
napomahano. Kazdy uzivatel obdrzel testovaci prihlasovaci iidaje nutné pro vykonani tohoto
testu. Cas, ktery trval na splnéni tkolu, byl jeden z dilezitych faktori, které bylo pfi tomto
testovani potieba sledovat. Z ¢asového rozsahu je totiz mozné urcit, zda je rozhrani aplikace
pro uzivatele dostatecné prehledné a intuitivni.

Celkem se tohoto testovani tucastnili 4 uzivatelé - 1 v roli vedouciho klubu, 1 v roli
trenéra a 2 v roli hrace. Na konci testovani probéhla zpétna vazba od uzivateli. Vysledky
uzivatelského testovani muzete vidét v tabulkach 7.1 a 7.2.

Hodnota ano v tabulce znamena, ze tiloha byla vyiesena rychle bez vétsich obtizi. Radky
tabulky, na kterych se nachazi znak ,,-“ oznacuji tikoly, které pro daného uzivatele nebyly
urceny.

7 vysledkiu tabulek je zfejmé, ze aplikace je pro uzivatele viceméné prehlednd a srozumi-
telna. Uzivatel, ktery byl ptrihlasen jako vedouci, mél nejvétsi problémy s tilohami 6, 7 a 9.
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Uzivatel 1 Uzivatel 2

Ulohy /Uzivatelé role vedouci role trenér
1 ano ano
2 ano ano
3 ano -
4 ano -
) ano -
6 2 minuty -
7 -
8 ano -
9 2 minuty -
10 - ano
11 - 1-2 minuty
12 - 1-2 minuty
13 -
14 - ano
15 - 1-2 minuty
16 - ano
17 - -
18 - -
19 ano ano

+- aplikace je prehledna, ale

je potfeba si na ni zvyknout, + vSe se mi zdalo prehledné
aby v ni byl ¢lovék - nevim

dostatecné zorientovan

Zpétna vazba

Tabulka 7.1: Tabulka naméfenych hodnot ziskanych pii testovani (role vedouci a trenér)

fIlohy /Usivatelé Uiivate{ v3 Uiivatel’ v4
role hrac role hrac
1 ano ano
2 ano ano
15 1-2 minuty 2 minuty
16 ano ano
17 do 1 minuty do 1 minuty
18 1-2 minuty do 1 minuty
19 ano ano

+ velice ocenuji moznost

generovani vykazu jizd v PDF
Zpétna vazba a celkové hodnotim aplikaci

jako prehlednou

- nic mé nenapada

+ jedna se o aplikaci, ktera
je na prvni pohled prijemna
a myslim, ze se v ni kazdy
lehce vyzna

Tabulka 7.2: Tabulka naméfenych hodnot ziskanych pfi testovani (role hrac)
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Vyteseni téchto iloh mu trvalo trochu déle (¢as je mozny vidét v tabulce), nicméné doba,
kterou nad témito tkoly stravil, nebyla nijak kriticky dlouhd a uzivatel to déval za vinu
tomu, Ze by na sezndmeni se systémem potieboval delsi ¢as. U role trenér mizeme vidét
nejdelsi ¢as u ikolu 13. Uzivateli jeho vyfeseni trvalo déle z divodu, ze bylo potieba pridat
vatel pridat v testovani pouze jednoho hrace, byl by tento Cas podstatné kratsi. Uzivatelé,
kteri byli prihlaseni jako hraci, neméli s zddnou tlohou néjaky vétsi problém.

Vsechny ostatni tlohy zvladli uzivatelé bez problémi a testovani tedy skoncilo s pomérné
dobrymi vysledky. Pti uzivatelském testovani nebyly odhaleny ani zddné chybové stavy
systému.
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Kapitola 8
Zaver

Cilem této bakalarské prace bylo vytvorit informacéni systém pro fotbalovy klub TJ So-
kol Zalkovice za téelem zjednoduseni organizace chodu klubu. Diraz byl kladen zejména
na jednoduchou organizaci tréninkt, evidenci vykazi jizd, moznost vytvaret grafické sestavy
u zapasu a v neposledni fadé také na zobrazovani vysledki jednotlivych zapasi. Vsechny
tyto pozadavky byly splnény a informacni systém je plné funkéni.

V této technické zpraveé byly nejprve popsany principy tvorby webovych aplikaci spolu
se zakladnimi technologiemi, které se vétsinou pri jejich tvorbé vyuzivaji. Nasledné byl
Ctenarl sezndmen s pouzitymi technologiemi pfi vyvoji tohoto informacéniho systému.

Nasledujici kapitoly byly jiz vice prakticky zamérené. Bylo potreba provést analyzu
a specifikaci pozadavki, ktera stanovila funkcionalitu celého systému. Analyza byla tispésné
provedena a jejim vysledkem byl diagram pripadt uziti, ktery zobrazuje veskeré funkcéni
pozadavky na vysledny systém. Zaroven v této fazi byly stanoveny i uzivatelské role, které
v systému vystupuji.

Dalsi kapitola se vénuje navrhu informacniho systému, ktery byl vytvoren na zakladé
pozadavki ziskanych pri analyze. Nejdilezitéjsi casti navrhu byl ER diagram, ktery zna-
zornuje ukladani dat do databaze pomoci entitnich mnozin a vztahii mezi nimi. Byl popsan
vyznam jednotlivych entitnich mnozin a nasledné byl vytvoren i navrh uzivatelského roz-
hrani.

Jakmile byl ndvrh systému tispésné dokoncen, nasledovala implementace, které se vénuje
dalsi kapitola. Zde je Ctenar sezndmen s adresdrovou strukturou projektu a nasledné je

Nasledovalo testovani, které bylo rozdéleno do dvou fazi. Nejprve byla aplikace pribézné
testovana programatorem a jednotlivé ¢asti byly konzultovany se ¢leny klubu. Nésledné bylo
provedeno testovani samotnymi uzivateli. Chyby, které byly nalezeny zejména pii testovani
programatorem, byly vzdy odstranény.

Vzhledem k tomu, ze implementace informacniho systému probéhla tspésné, doslo ke spl-
néni hlavnich cila préce. Aplikace je nyni dostupné na adrese www.is-fotbalovyklub.eu,
nicméné jeji plné nasazeni je planovano az na podzim roku 2019.

8.1 Budouci vyvoj

Zajimavou moznosti budouciho vyvoje systému by bylo vytvoreni mobilni aplikace, ktera
by slouzila jako ekvivalent informac¢niho systému a pravdépodobné by jesté vice usnadnila
uzivatelim jeho pouzivani.
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www.is-fotbalovyklub.eu

Dalsim moznym rozsirenim by bylo zavedeni informac¢niho systému i mezi ostatni kluby
v jednotlivych soutézich. Usnadnilo by to préaci predevsim trenériim nebo vedoucim, protoze
ti musi do systému zadavat soupisky zdpasii nejen u svych tymi, ale i u neklubovych tymi.
Pokud by tedy tento systém vyuzivaly vsechny tymy v soutézi, doslo by k vyreseni této
situace.
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Priloha A

Obsah CD

e /xgazdo02/BP/ - technickd zprava ve formatu PDF

e /xgazdo02/sablona/ - zdrojové soubory technické zpravy

e /xgazdo02/db/ - skript pro inicializaci databaze

e /xgazdo02/fotbalovy__klub/ - implementovany informacni systém

e /xgazdo02/instalace/ - instalaéni pokyny
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