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Abstrakt

Hlavnim cilem této prace je ndvrh informacniho systému pro florbalovy klub ASK
Bystfice n. P.. Tato prace obsahuje samostatny navrh databaze systému a popis
funkénosti jeho hlavnich c¢asti. Tato prace bude slouzit v budoucnu jako hlavni
dokument pro vytvoieni informac¢niho systému, ktery bude bézet na webovych

strankach klubu.
Abstract

The main aim of this work is to design an information system for floorball club ASK
Bysttice n. P.. This work contains a separate design of system database and description
how works main parts of system. This work will serve in future as the main document

to create information system that will run on club website.
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UvoD

S rozvojem informacnich technologii v poslednich letech roste i jejich vyuziti v mnoha
oblastech, kde difive nebyly potieba. Takovou oblasti je i florbal, a to konkrétné sprava
florbalového Kklubu. Florbal se v Cesku rozviji velkou rychlosti, tak i na organizaci
klubii se kladou vétsi naroky. Ze skupinek kamaradu, kteii se sejdou v patek vecer
na hodinku v télocviéné a snazi se hrat florbal, se stavaji amatérské kluby s pravidelnym
rezimem, které se postupem casu prodiraji tabulkami do vyssSich soutézi. S kazdou vyssi
soutézi vznikd povinnost mit v klubu vice mladeznickych druzstev a s tim se zvysuje
obtiznost fizeni klubu. V pocatcich takového klubu stailo pouze secist ndklady

na sezonu, rozpocitat penize mezi hrace, ptihlasit soutéz a hrat. Dnes, kdy se klub

WV

Jednim takovym klubem je florbalovy klub v Bystfici nad Pernstejnem, jehoz ¢lenem
jsem jiz 10 let. Pfich4dzi doba obmény generaci a ocekéava od starSich zkusenych hraci,
ze se budou podilet na chodu klubu. Je na case, kdy by méli pfedat svoje vydiené
zkuSenosti mladsi generaci a tim zajistit chod klubu do budoucna. Nejde jenom
o trénovani mladych talentt, ale pfedev§im o samostatnou spravu klubu, kde je potteba
zajistit lidské i materialni zdroje, aby klub mohl fungovat do budoucna. Proto jsem
se rozhodl kandidovat do vedeni klubu a valnd hromada mé minuly rok do funkce
zvolila. Nyni jiz druhym rokem plsobim jako asistent sekretaie. Po roce fungovani
ve vedeni jsem dokonale pronikl do problematiky a byl jsem sou¢asti mnoha proces,

které se ve fungovani klubu neustale opakuyji.

Nejen z mého hlediska, ale i z pohledu ostatnich ¢lent vedeni, je soucasné tizeni klubu
velice neefektivni. Proto jsem se rozhodl v ramci své bakalaiské prace vytvorit navrh

komplexniho informa¢niho systému, ktery by usnadnil a zefektivnil chod klubu.



VYMEZENI PROBLEMU A CIiL PRACE

Hlavnim cilem této prace je navrh komplexniho informacniho systému pro sportovni
klub, ktery by usnadnil jeho fungovani a hlavné vylepsil, jak vnitini komunikaci ¢lent,

tak i komunikaci s vefejnosti.

Klub v sou¢asnosti nepouziva zadny komplexni informacni systém, ktery by néjakym
zpusobem ovliviioval jeho fungovani. Jako informacéni systém by se daly povazovat
internetové stranky klubu, které vSak pouze umoznuji komunikaci smérem k vetejnosti,
a samostatné organiza¢ni a administratni ukony se uskuteciuji pfevazné Ustné
¢1 pisemné v ramci tréninkovych jednotek a schlzi piedstavenstva organizace, které

probihaji nepravidelné jednou do mésice.

Toto je v soucasnosti nedostacujici, jelikoz vznika v informacich zmatek a casto
se stava, ze jsou informace Spatné Sifeny, a proto v ramci této prace bude navrzen novy

informacni systém, ktery by mél tuto situaci vyftesit.

Praktickd cast této prace bude hlavné zaméfena na vytvoreni ndvrhu systému vcéetné
popisu fungovani jednotlivych ¢asti. Nebude chybét ani navrh databaze pro systém.

Vse bude slouzit v budoucnu jako hlavni dokument pro vytvoieni webové aplikace.
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1 TEORETICKA VYCHODISKA

Teoreticka cast této prace bude V prvni fazi vénovdna sezndmeni se s informacnimi
systémy a jejich okolim. Déle budou objasnény dulezité pojmy tykajici se datového
modelovani a budou pfedstaveny jeho nékteré metody. V zavéru budou predstaveny

technologie vyuzité pti budouci realizaci systému.
1.1 Okoli informacniho systému

1.1.1 Informace, data a znalosti

Informace lze chapat jako néjaky vjem spliujici tfi pozadavky — syntaxe, sémantika
a relevance. Pod pojmem syntaxe si lze ptedstavit detekovani a porozuméni zpravy,
kterou pfijimajici subjekt obdrzel. Pojem sémantika subjektu fikd, co zprava znamena
a co vypovida o ném a jeho okoli. Poslednim pozadavkem je relevance a tika subjektu,
zda ma zprava pro néj n¢jaky vyznam. Informace lze ¢lenit podle rGznych hledisek
naptiklad na operativni, strategické a taktické, nebo kratkodobé a dlouhodobé, nebo

historické, aktualni a prognostické (7).

ZjednoduSené feceno jsou data potencionalnimi informacemi. V praxi to znamena,
ze je datim pfisuzovan vyznam zprav. V okamziku, kdy jsou data vyuZivéna
k néjakému rozhodnuti, se stavaji data pro subjekt informacemi, protoze datim
je piifazen n&jaky smysl a vyznam. Clovék s daty miize pracovat tak, e lze ménit jejich
podobu nebo je zaznamenavat na papir nebo do pocitace. Lze je tedy vyjadiit fyzicky,

at’' uz jde o inkoust a papir nebo elektrické ¢i elektromagnetické nosice (7).

Tretim pojmem ztéto oblasti jsou znalosti. Znalost vznika zinformace pomoci
zkuSenosti, naptiklad odvozenim podle urcité posloupnosti pravidel. Jestlize dostaneme
informaci, Ze v mistnosti je pozar, mizeme na zakladé znalosti vyvodit nutné dalsi

¢innosti — volat hasice, evakuovat budovu, zachranit zeny, déti a vypocetni techniku (7).
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Obrazek 1: Informace, data, znalosti (Zdroj:(8))

1.1.2 Systém

Systém se dnes uziva jako oznaceni pro urcitou cast realného svéta charakteristickymi
znalostmi. DéEli se na pfirozeny a umély systém. Ptirozeny je takovy, ktery je vytvoien
bez zédsahu Cloveka a existuje nezavisle na ném. Um¢ly systém je vytvoien ¢lovékem

a ten ovliviyje jeho kvalitu. Do umélych systémi patii i informaéni systém (16).
1.1.3 Informacni systém
Jako nejptresnéjsi definice pojmu ,,informacni systém* by se dala povaZovat tato:

,, Informacni systém lze definovat jako soubor lidi, metod a technickych prostredkii
zajistujicich sbér, prenos, uchovani, zpracovani a prezentaci dat s cilem tvorby a

poskytovani informaci dle potieb prijemcii informaci cinnych v systémech rizeni ** (16).
Informacni systém se sklada z téchto n¢kolika ¢asti (16):

Technické prostiedky (hardware) — pocitacové systémy rizného druhu
a velikosti, které jsou napojeny prostiednictvim sit€¢ na diskovy subsystém pro

préci s velkymi objemy dat.
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Programové prostiedky (software) — systémové programy, které fidi chod
pocitace, efektivni praci s daty a komunikaci pocitacového systému s redlnym
svétem, a programy aplikacni.

Organizacni prostiredky (orgware) — soubor nafizeni a pravidel, které¢ definuji
provozovani informacniho systému a informacnich technologii.

Lidska slozka (peopleware) — feSi adaptaci a uU¢inné fungovani cloveka
do vsazeného pocitacového prostiedi.

Realny svét (informacni zdroje, legislativa, normy).

1.1.4 Zivotni cyklus informaéniho systému

Informacni strategie organizace (IST) — Vv této etapé jsou stanoveny nové cile

a strategie spole¢nosti s vyuzitim nového informaéniho systému (13).

Uvodni studie systému (UST) — v této etapé vznikd prvni z fady dokumentt, ktery
obsahuje analyzu soucasného stavu podniku, identifikaci probléma v aktudlné
pouzivaném systému a hrubé nastiiuje podobu nového systému na Grovni subsystémd.

Tento dokument ptedklddaji uchazeci pii vybéru fizeni na zavedeni informacniho

systému do podniku (13).
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Obrazek 2: Zivotni cyklus informaéniho systému (Upraveno dle: (13))

13



Globalni analyza a navrh (GAN) — Vv této etapé vznikd hruby navrh systému, kde jsou
rozdélovany pozadavky na jednotlivé subsystémy. U menSich systémii, kde neni tfeba

délit systém na subsystémy, se tato faze slucuje s UST (13).

Detailni analyza a navrh (DAN) — Vv této etap¢ vznika detailni navrh systému a jeho
subsystému, kdy se definuji detailni pozadavky na hardware a software, je navrzeno
uzivatelské rozhrani a koordinuje se komunikace tymu pracujicich na jednotlivych

subsystémech (13).

Implementace (IMP) — je to etapa, kde se realizuje informac¢ni systém dle navrhu
a pozadavka, které byly potizeny v predchozich fazich. V této etapé je také systém
testovan s pomoci testovacich dat, kterd pochazeji z pivodniho systému, aby doslo

pozdé&ji k jejich bezchybnému pievedeni (13).

Zavedeni (ZAV) — Vv této etapé probihd instalace hardware a software potfebného pro
provoz nového systému. Probiha piechod z piivodniho na novy systém, kdy je potieba

zajistit plynulost pfechodu S co nejmensimi pracovnimi omezenimi spolecnosti (13).

Provoz, udrzba a rozvoj (PUR) — zavéretna etapa, kdy je potieba zajistit

bezproblémovy chod systému, udrzbu a rozvoj na zakladé pozadavka uzivateld (13).

1.2 Trivrstva architektura

Nejjednodussim a nejstarsim piipadem vrstvené architektury je jednovrstva
architektura, kdy vsechny operace tesil jediny subsystém, tedy cely systém. Pozdgji
zacaly vznikat dvouvrstvé systémy, které pracuji v rezimu klient - server. Na strané
serveru byla databazova vrstva a na strané¢ klienta fungovala aplikacni logika
I prezentace dat uzivateli. S rastem poctu databazovych systémda, operacnich systémd,
pozadavki na tvorbu integrovanych systéma a ruznych zatfizeni, pomoci kterych
je mozno budovat informacni systémy, doslo ke vzniku trivrstvé architektury, ktera
se skladala z vrstvy prezentac¢ni, aplikacni a datové a na jejim principu je provozovana

vétsina webovych aplikaci (12).

Datova vrstva — je reprezentovana databazovym systémem poskytujicim spolecnou

datovou zakladnu raznym dil¢im systémim integrovaného informac¢niho systému.
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Datova vrstva zajistuje funkce pro vkladani, ziskavani a modifikaci dat, kontroluje
integritu ukladanych dat, provadi jejich predzpracovani a agregaci. Oznacuje se téz jako
backend (12).

Aplika¢ni vrstva — prostfedni vrstva, ktera realizuje veskeré transformace (operace
a vypocty) vstupnich a vystupnich dat. Zajistuje napriklad funkénost aplikaci,
bezpec¢nost systému, transformaci dat, integritu dat a fadu dalsich funkci. Protoze lezi
mezi datovou a prezentaéni vrstvou, byva oznacovana pojmem middleware.
Middleware je v komerénim svété téz pouzivan pro aplikacni servery. V pripadé

realizace v prostiedi webu je middleware fesen skripty na stran¢ serveru (12).

Prezenta¢ni vrstva — je nejvyssi vrstva (tedy nejblize k uzivateli systému), ktera
zajistuje prezentaci vysledki a komunikaci s uzivatelem (uzivatelské rozhrani).

Je oznacovana také jako frontem (12).

A

A
Y

Prezentacni vrstva Aplikaéni vrstva Datova vrstva

Y

Obriazek 3: Schéma tiivrstvé architektury (Upraveno dle: (12))

1.3 Datové modelovani

1.3.1 Principy datového modelovani

Pii navrhu databaze je potfeba postupovat uvazlive, jelikoz data nejsou do databaze
ukladana jednoucelove, ale maji byt zdrojem pro vSemozné dalsi informacni potieby.
Béhem vytvaieni datového modelu je dulezité si rozdélit celkovy proces na nékolik
podprocest, kde je cela datova konstrukce vyvijena od jednoduchého schématu vztaht
mezi entitami, po podrobny model, ktery obsahuje kompletni strukturu entit a vzdjemné
provazani. V prvni fazi jsou mapovany dostupné informace a na jejich zakladé
je vytvoren konceptualni navrh, kde jsou pievedeny do jednotlivych entit podle
pfedmétu z4jmu. V dalsi fazi ve specifikaci modelu by mél byt logicky navrh, ktery
blize specifikuje vazby mezi jednotlivymi entitami a fe$i zabezpeceni integrity dat

a normalizaci datového modelu. Posledni fazi je proces fyzického navrhu, kdy

15



je docileno vytvoteni fyzického schématu datového modelu, ktery vede vysledné

implementaci databaze (3), (10).

Konceptualni
navrh

v

Konceptualni
schéma (ERD)

Pozadavky na data

—» Logicky navrh

Logické schéma
(tabulky)

—» Fyzicky névrh

v

Fyzické schéma
(uloZené zaznamy,
pfistupové metody

Obrazek 4: faze navrhu databsaze (Upraveno dle: (18))

1.3.2 E-Rdiagram

Entitné-relaéni model je konceptudlni model, ktery je pouzivan pro zndzornéni dat
a modelovani databaze. Tento model slouzi ke snadnéjSimu pochopeni a vyjadieni
struktury systému a pro jeho zachytavani slouzi entitné-relacni diagram. VyuZziva
se hlavné ve fazi navrhu databaze, kdy vime z analyzy, jak4 data maji byt zachycena.

Zakladni prvky E-R diagramu jsou (6), (5):
Entita

Reprezentuje typ objektu realného svéta, naptiklad Zdakaznik, Zbozi, Prodejna apod.
Entita je graficky zndzornéna pomoci obdélniku, kde je uvedeno jeji jméno v jeho horni
¢asti. Jméno entity by mélo byt vyjadieno vystizn€ podstatnym jménem. V dolni ¢asti

znacky entity jsou uvedeny jména atributt (5).
Vztah

Nejbeznéjsim typem vztahu je asociativni vztah. Ten reprezentuje spojeni jedné nebo
nékolik entit, naptiklad ,,zakoupil* pfitazuje entitu Zdakaznik K entité Zbozi. Graficky
je vztah vyjadfen spojnici, kterd je oznacena verbalnim popisem. Kazdy asociativni

vztah je charakterizovan tfemi zakladnimi charakteristikami (5):
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e Stupen — pocet entit asociovanych vjednom vztahu (unarni, bindrni,
ternarni).

e Kardinalita — vyjadiuje obecné pocet vyskytt ucastnicich se jednoho
vyskytu vztahu (1:1, 1:N, M:N).

e Volitelnost — vyjadiuje, zda vztah je povinny ¢i volitelny ze strany jedné
nebo druhé. Tedy zda kazdému vyskytu vztahu musi nebo mize odpovidat

jeden nebo néekolik vyskytl ptislusné entity.
Atribut

Reprezentuje elementarni vlastnost entity nebo vztahu, naptiklad jméno, prijmeni,
adresa. Kazdy atribut nabyva urcitych konkrétnich hodnot. Atributy jsou uvedeny
ve spodni Casti znacky entity. Naprosta vétSina atributl, se kterymi se setkdvame
pfi datovém modelovani, jsou jednoduché atributy. Skladaji se z jedné komponenty
a nabyvaji hodnot, které se dal nedaji rozlozit, naptiklad jméno, cena. SloZené atributy
jsou tvofeny vice komponenty, které maji spole¢ny vyznam nebo pouziti, naptiklad

adresa, kterd je slozena z jednoduchych komponent ¢islo_domu, ulice, mésto, PSC (5).
Doména

Je to mnoZina povolenych hodnot pfifazena jednomu nebo vice atributim. Napiiklad
mnozina vSech hodnot pfijmeni muze byt pfifazena k atributu prijmeni Vv entité

Zadkaznik, ale také ke stejnojmennému atributu v entité¢ Zaméstnanec (5).
Kli¢

Kli¢ identifikuje vyskyty dané entity jednim nebo nékolika atributy. Pokud slouzi
k identifikaci entity jediny atribut, kli¢ nazyvame jako jednoduchy. V opacném piipadé
se kli¢ nazyva slozeny. V piipadé jedine¢né identifikace vyskytu dané entity se jedna
o0 tzv. kandidatni kli¢. Zvoleni kandidatniho klice, jako jedine¢nou identifikaci vyskytt
entity, se stadvda primarnim kliem. Kandidatni kli¢, ktery se nestane primdrnim,
se nazyva alternativni kli¢. Prikladem muze byt entita zaméstnanec, kdy osobni cislo

je primarni kli¢ a rodné cislo se stane alternativnim kli¢em (5).
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1.3.3 Diagram piipadu uziti

Diagram pfipadu wuziti, neboli Use Case Diagram, patii do nastroji objektove
orientovanych metod datového modelovani. Popisuje chovani systému z hlediska
uzivatele. V diagramu je zachyceno, jaké typy uzivateli systém pouzivaji a jaké

¢innosti vykonavaji (2).

Prvky diagramu piipadu uziti jsou aktér, ptipad uziti a vztah. Aktér reprezentuje prvek
v okoli systému, ktery se syst¢tmem komunikuje, a je oznaCovan symbolem panacka.
Pripad wziti specifikuje ¢ast funkcionality systému, ktera je aktérem vyuzivana a plni
urcity cil. Nazev ptipadu uziti by tento cil mél vyjadfovat a pouziva se pro n¢j verbalni

vazba. Vztah mezi aktérem a piipadem uziti vyjadiuje tok informaci mezi nimi (2).

O

vztah

Ptipad uziti

Aktér

Obrazek 5: Zakladni prvky diagramu piipadi uziti (Upraveno dle: (2))

1.4 Relaéni databaze

Rela¢ni databdze jsou v soucasnosti snad nejpouzivanéjS$im databdzovym systémem.
Relace je zpisob propojeni jednotlivych tabulek (entit) takovym zptusobem, aby mezi
sebou byly schopny komunikovat a aby jejich propojeni umoznovalo svazani vzajemné
souvisejicich dat. Relacni databaze se vyznacuji pfedev§$im svoji jednoduchosti
a snadnou pochopitelnosti, diky ¢emuz jsou hodné rozsifené. Hlavnimi vyhodami
relacni databaze je rychly piistup k datim, paralelni pfistup k datim, obsahuji systém
podpory uzivatelskych prav a disponuji jednoduchym rozhranim pro ziskavani mnozin

dat prostfednictvim zadanych kritérii (3).
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1.4.1 Relac¢ni datovy model

Tento druh modelu je dnes nejpouzivanéj$im. Jde o spojeni né€kolika linearnich modela
pomoci polozky, nebo vice polozek, ktera se nazyva rela¢ni kli¢. Vyhodou zde je,
ze spojeni neni trvalé jako u predchozich modeli, ale vznika v okamziku potieby dat

ze spojenych tabulek a zanika, kdyZ praci s modelem ukoncime (6).

1.4.2 Normalizace databaze

Normalizace je Cinnost, kdy se upravuje ndvrh datovych struktur tak, aby spliioval
zvolené normalizaéni formy. Tyto normalizatni formy vychazeji z pozadavki
na efektivni uklddani dat a minimalizuji redundanci pii zachovani integrity
a konzistence dat. V piipadé, ze datovy model nespliiuje nékterou z normaliza¢nich

forem, je povazovan za neoptimalné navrzeny. Pfi pouziti normalni formy na vyssi

vwr

1. normalni forma (multizavislost) — tik4a, Ze vSechny atributy entity musi byt
jednoduché, nikoli vicehodnotové nebo slozené. Necastéjsim piikladem slozeného
atributu je adresa, kdy je nutné ji dekomponovat na &islo popisné, ulice, mésto, PSC.
Vice nasobnym atributem je napiiklad telefonni ¢islo, kdy jedna osoba jich mize mit

vice a je nutné je ulozit do dalsi entity (6).

2. normalni forma (funkéni zavislost) — fikd, Zze vSechny atributy entity musi byt

piimo zavislé na celém kandidatnim (primarnim) kli¢i a zaroven spliuje 1. NF (6).

3. normalni forma (tranzitivni zavislost) — fikd, Ze vSechny nekli¢ové atributy jsou

na sob¢ nezavislé a zaroven spliuje 2. NF (6).
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1.4.3 Integritni omezeni

Integrita databdze, jinak fecena konzistence dat, ma za kol udrzovat data ve stavu,
kdy odpovidaji vlastnostem objekti redlného svéta. O tyto omezeni se stard sama

databaze, ve které jsou zabudované (6).

Doménova integrita — iikd, Ze na urovni atributu definuje omezeni na urcity datovy typ
a omezeni rozsahu hodnot. Zalezi na implementaci databaze a na tom, do jaké miry

podporuje doménovou integritu (6).

Entitni integrita — iika, ze kazda relace musi mit urCeny primarni kli¢. Je to atribut,
nebo minimalni seznam atributl, které jednozna¢né identifikuji kazdy tfadek relace.
Primarni kli¢ musi byt jednoznacny a minimalni. Minimdlni, jelikoz nelze vypustit

Zadny atribut primarniho kli¢e, aniz by neutrpéla jednoznaénost tohoto klice (6).

Referencni integrita — kontroluje, aby nedoSlo k poSkozeni integrity mezi dvéma
tabulkami, které jsou vzajemné ve vztahu. Vztah je definovan pomoci cizich klica, kdy
podiizena tabulka obsahuje, jako cizi kli¢, primarni kli¢ nadfizené tabulky. Definuje
naptiklad, co se stane s podfizenou tabulkou, kdyZ jsou odstranéna data z tabulky

nadiizené (6).
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1.5 Funkéni modelovani

Funk¢ni modelovani se zabyva zkouménim a algoritmizaci ¢innosti ¢i procest, které

v informa¢nim systému probihaji (6).

1.5.1 Vyvojovy diagram

Vyvojové diagramy se pouzivaji k znazornéni pribéhu ¢i stavby programu. Jsou
pouzivany jako ¢ast dokumentace realizovaného projektu vytvoreni funkcéni aplikace.
Diky jejich jednoduchosti je snadné sledovat pribéh programu a odhalovat chyby
a ptipadné je opravit (4).

., Vyvojovy diagram je grafické zndzorneni algoritmu* (4).

Algoritmus je presny postup, ktery vede k vyfeSeni urcitého vysledku. Dilezita
vlastnost algoritmu je, Ze musi byt deterministicky. To znamend, Ze pokud program
zpracuje urcitd data, vrati nam vysledek, a pokud pouzijeme stejnd data, vysledek musi

byt totozny jako piedchozi (4).

Vyvojové diagramy se skladaji z ptislusnych grafickych znacek s tim, ze znacky rtizné
kombinujeme a tim simulujeme rizné situace chovani programu. Do znacek se vypisuji

upiesiujici udaje (4).

_ ]

Zacatek / konec Proces Rozhodovaci blok Ruéni vstup dat
Vstup / vystup dat UlozZeni dat Podproces Spojka

Obrazek 6: Vybrané znacky vyvojového diagramu (Upraveno dle: (6))
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1.6 Technologie pro realizaci IS

1.6.1 HTML

HTML je jeden z jazykd, které se pouzivaji pro vytvaieni webovych stranek. Diive
jazyk HTML slouzil i k formatovani vzhledu. Dnes je pouzivan pouze k vytvofeni
zakladni obsahové kostry stranky. Nazev HTML je zkratka od HyperText Markup
Language, coz znamena Textovy znaCkovaci jazyk. Slovo HyperText zde vyjadiuje
moznost vytvofit spojeni mezi texty pomoci odkazi. Markup oznacuje schopnost jazyka
davat vyznamy jednotlivym blokiim textu pomoci specialnich zna¢ek nazyvanych tagy

a elementy. HTML jazyk obsahuje 3 skupiny formatovacich znacek (1):

e Strukturalni — rozvrhuji strukturu dokumentu

e Popisné — popisuji povahu obsahu elementu

o Stylistické — urcuji vzhled elementu pfi zobrazeni. Dnes jiZ nejsou tolik
pouzivané, jelikoz je preferovano stylovani stranek pomoci externiho

souboru.

1.6.2 CSS

Cascading Style Sheets, neboli tabulky kaskadovych styll je jazyk, ktery umozZiuje
ucinné formatovat stranky psané v jazycich HTML, XHTML nebo XML, aniz by byl
ovlivnén obsah stranky. Slovo kaskadové znaci hlavni vlastnost tohoto jazyka a to,
ze se jednotlivd pravidla kaskddovych styli mohou piekryvat, coz zvySuje jejich
efektivitu. Hlavni vyhodou je oddé€leni od vlastniho souboru s HTML, kdy je CSS
ulozen obsaZen v externim souboru a je pfipojovan specidlnim piikazem. To umoziuje
jednodusi spravu ve vétSich prezentacich, rychlejsi nacitani stranek a mensi zatiZeni

serveru. Oproti HTML nabizi CSS také vice moznosti formatovani (14).

1.6.3 XML

Znackovaci jazyk XML slouzi jako vyménny format dat, tvoii syntaktickou zakladnu
sémantického webu. Je na ném =zalozena servisné orientovand integrace a lze
ho dokonce povazovat za novy databazovy model. Jeho existence vedla k rozvoji

dalsich jazykt a podptrnych nastrojii pro vyuziti XML Vv softwarovych systémech (9).
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XML je zkratka pro nazev eXtensible Markup Language, coz v pfekladu znamena
rozsititelny znaCkovaci jazyk. Navrh XML vychazi ze star§iho standardu SGML,
Z kterého vychazel i formatovaci jazyk HTML. Oproti HTML, kde je sada znacek pevna
a slouzi k vyjadreni podoby dokumentu, neni sada znacek v XML pevna a miize byt

definovana rizné pro jiné sady dokumentt (9).

1.6.4 PHP

PHP je skriptovaci jazyk navrzeny pro potfeby webovych stranek. Na rozdil naptiklad
od JavaScriptu, ktery je provadén na stran¢ klienta, PHP bézi na serveru a generuje
tzv. Open Source, ktery neni zavisly na platformé a neni vazané s zadnym konkrétnim

serverem, takze bézi kdekoliv (17).

Pocatky PHP se datuji vroce 1994 a jeho zakladatelem je Rasmus Lerdorf, ktery
vytvoftil jednoduchy systém evidence piistupti na web zalozeny nejdiive na jazyce Perl
a pozd¢ji C. Tento systém se pozdé&ji rozsitil mezi dals§i uZzivatele, ktefi ho pomohli
vylepsit, ¢imz vznikl systém Personal Home Page Tools, pozdéji Personal Home Page
Construction Kit. Dnes se PHP nachazi ve verzi 5, ktera byla uvolnéna v ¢ervnu roku
2003 a hlavnim pfinosem této verze je pfibliZzeni se ostatnim jazykiim podporujicim

objektove orientované programovani (17).

1.6.5 MySQL

MySQL je databdzovy server vyuzivany zejména pro webové aplikace. Neni to nejlepsi
ani nejkvalitnéjsi databaze, ale pfesto velice vyuZzivana hlavné diky bezplatnému vyuziti
pro PHP na webovych strankach. V porovnani s ostatnimi databazovymi systémy patii
MySQL k tém jednodu$$im, nenaronym na hardware a nabizi u nékterych operaci

zvyseni vykonu (11).

,,Jednoduse shrnuto, MySQL je maly, rychly, jednoduchy a nenarocny databazovy
system* (11).
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1.7 SWOT Analyza

Je to typ strategické analyzy, ktera hodnoti stav firmy, podniku ¢i organizace z pohledu
Ctyrt kritérii. Jedna se o silné stranky (strenghts), slabé stranky (weaknesses), piilezitosti
(opportunities) a ohrozeni (threats). Tyto oblasti slouzi managementu organizace
jako podklady pro formulaci rozvojovych smérti a aktivit, podnikovych strategii

a strategickych cilu (15).

Siln¢ a slabé stranky jsou piedevsim zamétené na analyzu interniho prostiedi, na vnitini
faktory podnikdni. Jako pfiklad vnitinich faktori podnikani je vykonnost a motivace
pracovniki, logické systémy, efektivita procesu a podobné. Obvykle se silné a slabé
stranky méfi internim  hodnoticim procesem nebo benchmarkingem (srovnani
s konkurenci). Pro podnik jsou silné a slabé stranky faktory vytvafejici nebo snizujici

vnitini hodnotu podniku (15).

Ptilezitosti a hrozby se na druhou stranu zaméiuji na analyzu externiho prostredi firmy,
které jsou podnikem hiie kontrolovatelné. Vzhledem k nemoZnosti kontrolovat tyto
faktory je podnik muze alespont identifikovat diky pouziti vhodné analyzy.
V praxi je SWOT analyza tvofena souborem potiebnych internich a externich analyz

podniku (15) .
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2 ANALYZA PROBLEMU A SOUCASNE SITUACE

2.1 Zakladni udaje

Nazev: ASK Bystfice n. P.
Sidlo: Masarykovo namésti 46, 593 01 Bystfice n. P.
ZaloZeni: Listopad 2000

Pravni forma: Obcanské sdruzeni

2.2 Historie

Sportovni klub ASK Bystiice n. P. byl zalozen Vv listopadu roku 2000 za ucelem
provozovani zcela nového sportu, ktery se v této dob& masivné rozgifoval po celé Ceské
republice. Do Bystfice n. P. florbal pfinesli zakladajici clenové, vté dobé
studenti vysokych S§kol v Praze, ktefi se na vikendy vraceli domu a schazeli
se pravidelné v télocviéné ZS, kde se parta kamaradii seznamovala s florbalem.
Vsechny novy sport nadchnul a zacali se pridavat dalsi ¢lenové. Pozdé&ji tato zaliba
prerostla v touhu méfit svoje sily s ostatnimi druzstvy. Prvni zapas druzstvo odehralo
s tymem Lysic, které jiz hralo pravidelnou soutéz, kde bylo vyrovnanym soupefem.
To byl prvni impulz k zalozeni amatérského sportovniho klubu. Rekreaéni patecni
setkani hra¢d pomalu ptrerdstalo v tréninky, kde se tym snazil zdokonalit svoji hru,
aby uspél vsoutézi. Po deviti mésicich pravidelnych tréninkdi naskocilo druzstvo
do sezony 2001/02, kde bylo zatazeno do II. Jihomoravské ligy. V prvni sezéné
muzstvo nemélo viceméné zddnd ocekavani, chtélo se hlavné udrzet v soutézi, jelikoz
se na dal$i sezénu ptipravoval dalSi soutézni uroven, kam by mohl tym sestoupit.
Po poloving sezony vSak misto sestupu tym mohl pomyslet na postup do vyssi soutéze,
jelikoZ se ocitl na cele tabulky. Prvni misto se podatilo uh4jit a hned v prvni sezoné tym
postoupil. To dalo podnét k dal§imu rozsifeni klubu. K tomu také napomohla realizace
vystavby sportovni haly v Bystfici n. P., ktera se stala domovskou halou klubu, kde
se mohli pofadat soutézni utkani. Klub se nové rozrostl o Zdkovské kategorie. V té dobé
byl o florbal velky zajem diky velké propagaci ve Skolach, a tak bylo z ¢eho stavét nové
tymy. V této dobé klub cital okolo ctyficeti Clenti. Postupem casu se K mladsim

a starSim zakim a k druzstvu muzu ptidaly kategorie elévu a dorostu. V kategorii
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dorostu jiz mél klub vlastni odchované hrace, kteti hned v prvni sezoné postoupili do 1.
Dorostenecké ligy, kde se jim dokonce povedlo dojit az do semifindlovych bojil
o mistra CR v jejich kategorii. Diky tomuto tspéchu a schopnym lidem se zacalo
florbalu v Bystfici n. P. dafit a hlavné si florbalovy klub nasel v méstském rozpoctu
svoje pevné misto na vrchnich pozicich. V této dobé veskerou pozornost sklidilo
dorostenecké druzstvo a pozapomnélo se na druzstvo muzi, které trpélo nedostatkem
hraca, jelikoz probihala obména kadru a hraci, kteti nékolik let drzeli muzsky tym na
dobré urovni, odchazeli do sportovniho diachodu. Navic této situaci ptidala i
reorganizace soutézi v celé CR a tak se bystfiéti muzi ocitli opét na startu v nejnizsi
soutézi. Od roku 2008, kdy muzsky tym doplnili vychazejici hraci z dorostu, kteti byli
pfedurceni k Gspéchu, muzsky tym vstoupd vzhiru soutéZzemi. Nyni si zapsal prozatim
nejveétsi uspéch jako novacek II. ligy Na konci sezony obsadil krasné 7. misto, coz
znamenalo Gcast v Il. lize i pro dalsi sezonu. V soucasnosti ma klub pies 90 aktivnich

¢lenti ve vSech kategoriich.

2.3 Soucasny stav ICT

Informacni technologie v klubu jsou na velmi nizké uUrovni. Klub nevlastni zadny
vlastni hardware ani neni vyuZivdn Z4dny komplexni informacni systém, ktery
by n¢jakym zpisobem usnadnil chod klubu. Jediné co klub vlastni je licence na ucetni
program Pohoda, kvilli vedeni podvojného ucetnictvi, jelikoz tuto skutenost vyzaduji
smérnice pro uzivani méstskych a krajskych dotaci. Dale ma klub vlastni internetové
stranky jako jiz dnes vétSina podobnych organizaci, ale v dosti nevyhovujici podobé.
Stanky jsou vytvofeny néjakou neznamou némeckou Sablonou redakéniho systému
a nejen, ze jsou vzhledové nepovedené, ale také dosti nepraktické a mnoho ¢lenti je diky

tomu ani nevyuZziva. Reprezentaci klubu to také neprospiva.

Ackoli se mlze zdat, Ze tyto stranky mohou slouzit jako misto ke komunikaci jak
v ramci klubu tak klubu s vetejnosti, tak diky vySe uvedenym problémim to celkové
neni mozné, proto veskera elektronickd komunikace probiha pouze e-mailem, coZ neni
vubec praktické, hlavné kdyZ se jedna o né&jakou véc, kterd by se tykala i jinych lidi,
nez komunikujicich, nebo by ostatni mohla zajimat. Velky problém v komunikaci

predstavuji omluvy na tréninky nebo zapasy. Momentaln€ se hrac¢i omlouvaji zaslanim
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textové zpravy nebo pres kolegu, ktery se tréninku zacastni. Proto velmi ¢asto vznikaji
komplikace na samotném tréninku ¢i zapase, kdy trenér mé pfichystany plan.
Diky chybéjicim a nedostatecné dopfedu omluvenym hra¢im piiprava trenéra ztraci
na smyslu. Proto je potfeba vytvofit v systému modul, kde bude hra¢ vidéet, kdy se jaka

akce kona a jak dopiedu se miize ptipadn¢ omluvit.

V soucasném redakénim systému neni ani prostor pro vedeni zdznamii o utkéni,
ze kterych by se jednoduSe generovali statistiky. Veskeré statistiky a zdznamy jsou
zpracovavany rucn¢ pomoci tabulkovych procesori, coz je nepraktické a cCasove

narocné.

2.4 SWOT Analyza klubu

2.4.1 Silné stranky

Nejvétsi silnou strankou klubu je vyborné a velice schopné vedeni klubu, jez ma
zastupce jak v radé mésta Bystfice n. P., tak i na vysokych mistech v Ceské florbalové
unii. Diky tomuto v Bystfici n. P. probéhlo pod =zastitou klubu jiz nékolik
celorepublikovych florbalovych akci, mezi nejvétsi patii finalovy turnaj o mistra Ceské
republiky v kategorii starSich zakd, ze kterého pofadatel pofizoval a $ifil pomoci

internetu zivé video prenosy

Dale by se méla zminit sila klubu v porovnani s ostatnimi sportovnimi organizacemi
ve mésté, kdy ASK svou velikosti, kvalitou a Grovni soutézi ma uz pouze jediného

konkurenta a to fotbalovy klub s témét osmdesatiletou tradici.

Mezi silné stranky by se dala zatadit i1 skutecnost, jakému sportu se klub vénuje. Florbal
je velice mladym sportem a rozhodné€ neni na svém vrcholu a jeho rozvoj a popularita
jde stale velice rychle kupiedu, coz v budoucnu bude znamenat vétsi prichod sponzorii

a vetsi podporu ze strany statu.

2.4.2 Slabé stranky

Nejvétsi slabinou klubu je bezesporu domovska hala, a to hned ze dvou divodu. Prvni

je bezesporu nemoznost poskytnout divakiim zékladni komfort, aby se pfi sledovani
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utkdni mohli posadit, jelikoz projekt haly nebyl pfili§ povedeny a v hale byl vystavén
pouze balkon, kde divak musi stat a navic balkon pojme pouze 100 divakd. Trenér
Ceské florbalové reprezentace, ktera do Bystfice n. P. pravideln¢ jezdi na soustiedéni,
o této hale fekl: ,Je to nejhez&i tréninkova hala v CR, pro soutéZni zéapasy vsak
nedostacujici. Druhou slabinou co se ty¢e haly jsou florbalové mantinely. V dobg,
kdy hala vznikla a klub se teprve rozjizd¢l, byla velika pomoc, Ze se mésto jako vlastnik
haly, rozhodlo mantinely nakoupit do svého vlastnictvi a jako sponzorsky dar
je florbalovy klub mohl pouzivat bezplatn¢. To bylo v té dobé velkou pomoci, avsak
Klubu to samoziejm¢ zamezilo pouzit mantinely jako reklamni plochy a pfichazel
0 potfebné pfijmy navic. Stim je spojeny dals$i jejich prongjem, jelikoz tuto halu
vyuzivalo mnoho tymu z Sirokého okoli jako svoji domdci a z prondjmu mantineld
misto klubu téZila hala. Odhadem se investice do mantineld vratila do tii let, coz pied

deseti lety vsak nikdo netusil.

Mezi slabé stranky se tadi jeSté slabsi trenérskd zakladna. V dobé, kdy koncila stard
generace hracl, zlstal pouze jeden byvaly hrad¢ a zacal se vénovat mladezi. Ostatni
trenéfi jsou spisSe teoreticky zalozeni a nemohou predat tymu svoje praktické poznatky,
jelikoz sami florbal aktivn€é nehrali. Toto z ¢asti fesi vypomoc ze strany soucasnych

hract, avSak oni zase postradaji teoretické znalosti, jak pracovat s mladezi.

Slaba mira komunikace jak v ramci klubu, tak i s vefejnosti. K tomuto primarné¢ méli

slouzit webové stranky spolecné s diskusnim forem, avSak zptsob feSeni nebyl idedlni.

2.4.3 Prilezitosti

Velkou prilezitosti pro klub je zlepSeni vlastni propagace klubu a to hlavné
prostiednictvim novych webovych stranek, propojenim se socialnimi sitémi, kde se jiz
dnes vétsina lidi a komunit nachdzi. Déle by bylo vhodné zavitat do Skol osobné&, kde
by formou kratkych seminatti byl Zaktim florbal v kratkosti pfedstaven, co by jisté vedlo
k rozsifeni hra¢ské zakladny v mladeznickych kategoriich, coz je pro klub dulezité jak
po strance financ¢ni, jelikoZ veskeré dotace jsou rozdavany na rozvoj mladeze, a hlavné

pro vychovu kvalitnich hract pro muzské kategorie.
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Dulezitou prilezitosti je nakup vlastnich mantineld, ze kterych by klub generoval ptijmy
jak za pronajem reklamy, nebo samotny prondjem pro hru. Vzhledem k mobilnosti celé

sady by byl pfilezitosti i prondjem mimo halu, napt. do zékladnich skol.

S rozsifenim a zkvalitnénim hracské zakladny je dualezité mit i kvalitni trenéry, ktefi
védi jak pracovat s mladezi. Pro tento ucel by byla vhodna cast jak vyslouzilych, nebo
1 souCasnych hraca, na trenérskych kurzech, kde doplni svoje praktické zkuSenosti

teoretickymi znalostmi.

2.4.4 Hrozby

Nejvétsi hrozbou pro kazdé odvétvi je nedostatek zdrojii nutnych pro chod. I v této
oblasti se projevila finan¢ni krize, kdy se neustdle snizuji dotace na sport a zvysuji
naklady. Diky tomu se musi neustdle zvySovat velikost pfispévkl, coZ mnoho rodicl

neni schopno akceptovat a déti prestanou v této oblasti podporovat.

Dalsi hrozbou je vyvoj spolecnosti, kdy déti zajimajicich se o sport ubyva. Toto by
mohlo zapficinit nedostatek hrac¢t v mladeznickych kategoriich a tim snizené dotace jak

Z fad statu, mésta tak i sponzoru.

Aktuélni hrozba, se kterou si klub pocind, je nemoznost hrat zapasy II. ligy, kterou
aktudlné hraje muzsky ,,A“ tym. Jelikoz Ceska florbalova unie se sama snazi o vétsi
miru profesionality sportu, tak se postupné meni predpisy soutézi napfi€¢ vSemi
urovnémi po vzoru nejvyssich lig. Jednou z dulezitych podminek je mit halu s misty
na sezeni pro divaky, coZ aktudlné¢ doméci hala klubu neni schopna nabidnout. To by
jelikoz jedind hala v okoli, ktera je schopnd toto nabidnout, je méstskd hala v 30

kilometrti vzdaleném Zd’afe n. S..
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2.5 Pozadavky na novy systém

Jelikoz jsem ¢lenem vedeni klubu, tak mam piehled o déni v klubu. Pozadavky na novy

systém jsem Cerpal ze svych napadu, ale i z navrhu ¢lenu, se kterymi jsem diskutoval.

Hlavnim tkolem je vytvoreni navrhu webového informaéniho systému, ktery poskytne
navstévnikim informace o déni v klubu. Hlavni, co navstévnika zajima a mél by
na webu najit, jsou vysledky druzstev, terminy nasledujicich zapasa, profily
jednotlivych ¢lenti s podrobnymi statistikami, souhrnné statistky soutézi, ve kterych
klub pisobi a jiné. Pro vedeni klubu je dilezité, aby mohl takovy systém jednoduse
spravovat pomoci administrace, ktera je soucasti webového IS. Do administrace budou

vvvvv

spravovat jen urcité ¢asti administrace.

Co se tyCe samostatnych ¢lend klubu, tak by systém mél umoznit interni komunikaci
v ramci klubu ¢i v rdmci jednotlivych druzstev. Hraci jednotlivych druzstev budou mit
moznost se predem omluvit z nepfitomnosti na tréninku ¢i zapase. Vedeni druzstev
bude prostfednictvim systému informovat svoje hrace o zménéch, které se jich tykaji.
Nesmi chybét ani diskusni forum, kde budou hréc¢i a vedeni ve spojeni. Souc¢asti by mél
byt také publikacni systém, galerie nebo piehledny kalendaf. Bude drzen diraz

na piehlednost a jednoduchost administrace.
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2.6 Moznosti reSeni IS

Dnesni trh s informa¢nimi technologie je pomérné zasyceny produkty vSech moznych
kategorii, které je mozné po objedndni mit jiz druhy den v ostrém provozu. Bézné
je mozné na internetu najit mnoho firem, které nabizi vlastni baliky produkti urcené

do konkrétniho prostfedi nebo nabizi vlastni systémy, které upravi na miru zakaznikovi.

2.6.1 Zakoupeni hotové produktu

Prvni moznosti je zakoupeni hotového IS. Jelikoz se jednd o hodné specificky produkt,
nepodafilo se mi nalézt na ¢eském trhu spole¢nost, kterd by podobny produkt nabizela.
Na zahrani¢nim trhu je situace trochu jind, ale i tak se mi nepodafilo nalézt systém,
ktery by splioval vSechny pozadavky. VétSina nalezenych feSeni nabizela spiSe spravu
pouze jednoho tymu a ne celého klubu. Dal§im problémem byla lokalizace systému,
kdy vSechny mnou vyzkousené neobsahovali pieklad do ceského jazyka. Tato
skuteCnost je velmi dulezita, jelikoz se systémem budou pracovat jak mladé generace,
jejichz uroven anglictiny neni zatim dostacujici tak i generace starsi, které anglictina

uplné chybi.

2.6.2 Opensource reSeni

Druhou moZnosti je vyuziti opensource redakénich systémi, kde je mozné pomoci
riznych balickt systém roz$ifit. Zaméfil jsem se na neznaméjsi jako jsou Joomla,
Drupal nebo WordPress. Pro naSe tGcely jsem vSak bohuzel nenasel potiebné balicky.
Jedinou mozZnosti je naprogramovat vlastni. Je moZzné na internetu nalézt mnoho
navodd, jak na to. Na diskusnich forech lze také narazit na programatory na volné noze,
ktefi radi modul za ngjaky poplatek vytvofi. Ani tuto moznost bych neshledal jako
idealni vzhledem Kk rozsahlosti zakladnich systémi, kde by bylo mnoho ¢asti
nevyuzitych. Také naslednd administrace systému by nebyla pfili§ pohodlnd, jelikoz
se musi pocitat s tim, ze systém budou obsluhovat lidé, ktefi tyto redakéni systémy

neznaji a premira vSemoznych nastaveni a moduld by jim akordt ztéZovala praci

se systémem.
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2.6.3 Vlastni reSeni

Dnes je na trhu mnoho firem, které ochotné takovyto systém na miru vytvoii, umisti na
internet a po né&jakou dobu spravuji v ostrém provozu, nez se systém vyladi. Rovnéz
neni problém systém rozsifovat o nové funkce prosttednictvim novych moduli. NejveEtsi
problém této varianty je velkd finanéni ndro¢nost. Vysledny systém s instalaci,
optimalizaci a naslednym servisem by se pohyboval mezi 30 az 60 tisici K¢. V piipadé,
ze bychom chtéli systém dale rozsifit, naklady by pomérné rychle rostly, jelikoz si firmy
uctuji okolo 500 — 1000 K¢ za hodinu prace. Levné&jsi variantou by bylo vyuzit tvirct

webu na volné noze, kteti jsou schopni vytvofit takovy systém az za tfetinovou cenu.

2.6.4 Vybér reseni

Jako nejlepsi volba feSeni se mi jevi vytvoreni vlastniho systému. Vyuziti sluzeb néjaké
zajeté¢ firmy se zde jevi jako Spatny ndpad, jelikoz se jedna o neziskovou organizaci
a jeji finan¢ni moZznosti nejsou pfili§ velké. Nejlepsi mozné feSeni bude vyuziti sluzeb
né&jakého programatora na volné noze, jelikoz je pro klub nejlevnéjs$i moznou variantou.
S nejvétsi pravdépodobnosti systém vytvoii ¢len klubu hrajici za muzstvo muzu a jako
odmeéna za vykonanou praci bude osvobozeni od piispévki a potradatelskych povinnosti

po dobu, co bude v klubu hrat a systém spravovat.
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3 VLASTNI NAVRH RESENi, PRINOSY NAVRHU
RESENI

Tato kapitola bude vénovana samotnému vytvoieni navrhu systému, kdy by mélo byt
docileno co nejlepsiho mozného feSeni. Nejprve bude znazornén systém z pohledu jeho
uzivateli pomoci Diagramu piipadii uziti, na coz bude navazovat popis zakladnich
procest, které probihaji v systému, a ndvrh mozné podoby databdze systému. Kapitola
bude zakoncena ekonomickym zhodnocenim, jehoz soucasti bude SWOT analyza

navrhu systému a naklady na realizaci.

3.1 Role uzivateli systému

Tato ¢ast bude vénovana popisu jednotlivych roli uzivatelli systému.

3.1.1 Role,Navstévnik“

Navstévnik je zakladni uzivatel, ktery navstévuje webové stranky a zajima se o déni
v klubu. V systému neni zaregistrovan a ma pfistup pouze k vetejné Casti systému.
Zde nalezne aktualni informace z déni v klubu jako jsou naptiklad vysledky poslednich
zapast. Navstévnik muze Cist novinky, prohlizet v kalendari zépasy a akce klubu,
prohlizet soupisky tymu, zobrazovat statistky tyma 1 jednotlivych hract, prohlizet
galerie fotografii nebo prohliZet vetejnou ¢ast diskusniho féra. Tento uZivatel nijak
do systému nepfispiva. Kazdému uzivateli je zpfistupnéna moZznost se do systému

zaregistrovat.

3.1.2 Role ,Registrovany uzivatel“

Uzivatel systému, ktery vyuzil ve vefejné Casti systému moznost registrace. Uzivatel
neni prozatim ¢lenem zadného druZstva. Oproti ndvstévnikovi ma moZnost si upravit
profil, kde mize vyplnit vefejné informace o sob&é a piidat si osobni fotografii.

Dale ziska moZnost ptispivat do vefejné ¢asti diskusniho fora.
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3.1.3 Role ,Hrac¢“

Hrac je registrovany uzivatel systému, ktery je jiz ¢lenem néjakého druzstva a plsobi
V ném na pozici hrace. Jeden hra¢ ma moznost byt ¢lenem vice druzstev a v okamziku,
kdy nastoupi za né&jaky tym k zdpasu, systém zacne evidovat jeho statistiky.
Z registrovaného uzivatele se stane hra¢, kdyz jej trenér nebo administrator pfiradi
k druzstvu. Hra€em je myslen jak hra¢ hrajici v poli tak i brankaf. Jelikoz je hrac
piifazen k druzstvu, budou se ho tykat vSechny akce, které¢ k danému druzstvu budou
piifazeny. V piipad¢, ze se hra¢ nebude moci dostavit, ma moznost se z dané akce

omluvit, jinak systému automaticky piidéli hraci pokutu za neucast.

3.1.4 Role ,Redaktor”

Je to registrovany uzivatel, ktery neni ¢lenem zadného druzstva. Miize to byt naptiklad
Clen vedeni klubu, ktery neni ¢lenem zadného druZstva, nebo Clovék se zidjmem

o florbal a klub. Redaktor ma moznost spravovat alba s fotografiemi a novinky.

3.1.5 Role,Trenér"

Je to uzivatel, jez ma na starosti n¢které druzstvo oddilu. Jedno druzstvo miize mit
pfifazeno vice uzivatell této role, ale také jeden trenér miiZe mit nestarosti i vice
druZstev. Trenér md moZnost pfifadit hrace do druzstva, psat hromadné zpravy

druzstvu, spravovat tréninkové jednotky a zapasy a udé€luje hra¢im pokuty, které nejsou

automaticky udéleny systémem.

3.1.6 Role ,Administrator”

Je to uzivatel s nejvyssimi pravy a ma absolutni kontrolu nad systémem. Jeho hlavnim
ukolem je starost o chod systému, sprdva webu, sprava uzivateli a druZstev a sprava
pokut. Prakticky je to tviirce systému nebo lidé z vedeni klubu, ktefi se staraji o chod

klubu.
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3.1.7 Diagram piipadi uziti

V diagramu pfipad uziti jsou ptehledné zachyceny pozadavky na systém, struktura
Z pohledu uZzivateli systému a chovani systému bez toho, abychom znali vnitini

strukturu.

Systém

Prohlizeni galerie

Sprava fologalerie ¥ O

Navstévnik Redaktor
JAN [}
Vypsat statistiky hracd
Cteni vefejného fora
Sprava utkani
N @) /. Qo
dhlasen
£ < O délovani pokut

Prispivani do féra

Uprava profilu

Registrovany uZivatel

VAN

Zarazeni hrace do tymu

Siee
wincludan

-
Omluva z tréninku Jyhiedarudiiele.
\
wintiyden
Omluva ze zapasu \ X
O O
Sprava druZstev

Obrazek 7: Diagram piipadu uZiti (Zdroj: vlastni zpracovani)

Zapsatl se na pofadani trnaje

Omluva z pofadani

Hraé Admin
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3.2 Popis fungovani systému

V predeslé kapitole jsem popsal jednotlivé role uzivatelii, ktefi budou se systémem
pracovat. Kazdy uzivatel ma jinou Uroven prav, z ¢ehoz vyplyva, ze kazdy uzivatel
bude vyuzivat jiné ¢asti systému. V nasledujici ¢asti budou popsany zakladni procesy,

které tidi uzivatel, nebo jsou fizeny automaticky systémem.

3.2.1 Prihlaseni/odhlaseni

Je to zakladni proces, kterym si projde kazdy uzivatel, nez bude chtit pracovat
se systtmem a vyuzivat jeho funkce. Pfichozi navs§tévnim je vyzvan systémem,
aby zadal uzivatelské jméno a heslo. Jako uzivatelské jméno je primarné urcena
emailova adresa, které zajisti unikatnost. Po prvnim piihlaSeni ma uzivatel moznost
si nastavit jako pfihlaSovaci jméno ptezdivku. Po zadédni udaji a odeslani
ptfihlasovaciho formulafe systém pfistoupi do databidzové tabulky UZIVATEL, kde
se pokusi nalézt zadané udaje. V prvni fad¢ je hledana shoda k uzivatelskému jméno
a po jeho nalezeni je zjisténa shoda hesla. Pokud se podaii v tabulce najit uzivatelské
jméno a ktomu pfifazené spravné heslo, uzivatel je ptfihlaSen do systému a jsou

mu piidé€lena piislusna prava.

V ptipadé, Ze systém vyhodnoti alespon jeden z udaji jako nespravny, uzivatel bude
upozornén a do systému nepfipustén. V piipadé, Zze je uzivatelské jméno v tabulce
UZIVATEL nalezeno a nesouhlasi zadané heslo, systém vyzve uzivatele k opétovnému
zadani hesla. KdyZz uZivatel zadad trikrat Spatné heslo, systém nabidne moZnost
resetovani stavajiciho hesla a zaslani nového, doasného emailem na adresu, kterd byla
uvedena pii registraci. V pfipad¢, Ze nebude nalezeno uZivatelské jméno, systém
nabidne uzivateli 3 mozZnosti: opétovné zadani Udaji, kontaktovat administratora

systému, ktery problém vyfesi, nebo nabidne uZivateli registraci do systému.
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Obrazek 8: Vyvojovy diagram — Prihlaseni uZivatel (Zdroj: vlastni zpracovani)
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3.2.2 Registrace nového uZivatele

Je to proces, ktery predchazi procesu piihlaseni/odhléseni. Prostfednictvim registrace
si navstévnik internetovych stranek si vytvoii vlastni ucet, pod kterym bude v systému
pusobit. Systém vyzve navstévnika, aby vyplnil zakladni udaje nutné pro registraci.
Pro registraci postacuje emailova adresa, heslo a jméno a piijmeni uzivatele. Ostatni
udaje jsou nepovinné a je pouze na uzivateli, jestli je vyplni. Nepovinné udaje se tykaji

V prvni fad¢ hract a budou se zobrazovat na verejném profilu hrace.

V prvni fad¢ systém zkontroluje vyplnéni povinnych udaju. Poté probéhne kontrola,
zda tabulka UZIVATEL neobsahuje fadek se zadanym emailem, aby nevznikli dva
uzivatelé se stejnym emailem. Pokud je fadek nalezen, systém na tuto skute¢nost
upozorni uzivatele a nabidne mu moznost zaslani nového hesla na registrovany email

nebo moZnost opravy. V opaéném piipad¢€ vytvoii v tabulce UZIVATEL novy zadznam.

3.2.3 Prirazeni role uzivateli

Proces, jehoz hlavni roli je pfifadit jednotlivym registrovanym uzivateld jejich prava.
Uroveti ptidélenych prav umoziiuje uzivateli $ir§i moZnosti prace se systémem.
Prava uzivatelii pfid€luje vyhradné administrator systému. Vyjimkou je role ,,Hrac*,
kterou muze udélit i trenér. Uzivatele sroli ,,Hrac“ je poté mozné pfifadit

do existujicich druzstev.

Administrator systému vyhleda v tabulce UZIVATEL uzivatele, které mu chce ptidélit
prava a jednoduchym vybérem zvoli Groven prav. Timto procesem vznikne novy
zdaznam v tabulce UZIVATELSKA ROLE. Je mozné udé¢lit jednomu uZivateli i vice

roli, proto bude mozné, aby hra¢ muzstva muza délal trenéra muzstvu mladsich zaka.

3.2.4 Publikace

Prostfednictvim tohoto procesu bude tvofen vefejny obsah webovych stranek.
Tuto moznost bude mit pfedevSim uzivatel s pfidélenou roli ,Redaktor®, ale také

nadrizeni uzivatelé s rolemi ,, Trenér a ,, Administrator*.

Uzivatel v systému prostfednictvim publikaéniho formulafe, kde vyplni vSechny

povinné polozky, vytvoii novinku, ¢lanek ¢i rozhovor, ktery se po odeslani formuléie
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ulozi v databazi do tabulky NOVINKA. Pfed samotnym vytvofenim nového zaznamu
syst¢ém zkontroluje, zda byly vyplnény vSechny povinné udaje. V piipade,
ze se vyskytne chyba, tak upozorni uzivatele, aby nedostatky odstranil, jinak vytvofi

novy zaznam v tabulce NOVINKA.

3.2.5 Galerie fotografii

Hlavni podstatou tohoto procesu je publikace fotografii z klubovych akci. Fotografie lze
publikovat samostatné, nebo pokud pochazeji fotografie piimo ze zapasu klubu,
je mozné je piiradit k zapasu. Pro vkladani fotografii plati podobné podminky jako pro
proces Publikace, kdy prava k tomuto procesu maji uzivatele s rolemi ,,Redaktor®,

,,Irenér a ,,Administrator*.

Fotografie nelze do systému vkladat samostatné. VSechny fotografie musi byt sdruzeny
v albech. Pti vkladani nové fotografie bude mit uzivatel moznost ji ptidat do jiz
existujiciho alba nebo vytvorit nové, kde se vyplni zékladni udaje, a odeslanim
formulafe bude vytvofen novy zaznam v tabulce FOTOALBUM. Samotné ptidani
fotografii bude probihat hromadnég, kdy uzivatel vybere fotky, které chce do alba vlozit.
Po potvrzeni vybéru se zacnou fotografie jedna po druhé nahravat a pro kazdou bude
vytvofen v tabulce FOTOGRAFIE novy zaznam. Po nahrani vSech fotografii na server
a do databaze systém nabidne vypis vSech aktudlné vlozenych fotografii, kde bude
mozné u kazdé¢ fotografie jednotlivé dopsat jeji ndzev a kratky popis. V ptipad¢ zajmu
uzivatel mtize nékteré nebo vsechny fotografie popsat a naslednym potvrzenim vypisu
se aktualizuji jednotlivé fadky tabulky FOTOGRAFIE, do které budou doplnény

dopsané udaje.

3.2.6 Sprava druZstev

Jak jiz nazev napovid4, jednd se o proces, ktery bude vytvaret, upravovat a piipadné
mazat druzstva oddilu. K vytvareni, mazani a tupravé zakladnich udaji o druzstvu
ma prava pouze uzivatel sroli ,,Administratora®. Ke spravé soupisek jednotlivych
druzstev ma jiz prava i uzivatel sroli ,, Trenér”, ktery je k druzstvu pravé pfifazen
administratorem. Kazdy trenér ma moznost upravy soupisky jen toho druzstva,

ke kterému je pfifazen.
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Pro vytvoteni nového druzstva administrator vyplni formuldf, kde musi byt vyplnény
vSechny udaje. V ptipadé, Zze by néjaky zudaji chybél, systém uzivatele upozorni
a nechd ho nedostatek odstranit. Po uspéSném odeslani formulaie systém vytvoii novy
zaznam v tabulce DRUZSTVO. Nyni administrator pfifadi k nové vytvoienému
druzstvu vedeni, kdy vybere uzivatele z tabulky UZIVATEL, ktery splituje podminku,
ze je v tabulce UZIVATELSKA ROLE zaznam téhoz uzivatele, kde se role=trenér
a piifadi ho k druzstvu jako trenéra. Timto krokem vznikne novy zaznam v tabulce

SOUPISKA DRUZSTVA.

Pfidani hract na soupisku druzstva probihd stejnym zplisobem jako ptidani trenéra

s tim rozdilem, Ze pridat hra¢e ma moznost jiz nominovany trenér.

3.2.7 Sprava tréninkovych jednotek

Spravu tréninkt ma primarné na starosti uzivatel s roli ,, Trenér* nebo jemu nadtizeny
»Administrator”., Kazdé druzstvo musi mit piifazeného trenéra, aby mohly byt
planovany tréninkové jednotky. Je mozné vytvofit pravidelny trénink, ktery se opakuje

kazdy tyden ve stejny ¢as nebo mimotadny.

Uzivatel s patficnymi pravy vyplni formulaf na vytvofeni tréninku, kde je dulezité
vyplnit misto kondni a datum, do kdy se je moZné omluvit bez sankce. V piipadé
nedostatkl, systém uzivatele upozorni, aby je odstranil. Nasledné¢ se vytvoii novy
zaznam v tabulce TRENINK. Systém dale pfifadi piislusné hrace k tréninku, jez jsou
na soupisce druzstva, kterému je trénink vytvofen. Systém vytvoii nové zdznamy
v tabulce HRACI NA TRENINKU. Kazdému hraci, ktery je na trénink piifazen,
se objevi naplanovany trénink v profilu. Na tréninku je automaticky ocekavana ucast

od vSech hracu.

Hraci maji moznost se do stanoveného terminu z tréninku omluvit. Pti zahdjeni tréninku
trenér potvrdi v systému Ucast hractim, ktefi byli na trénink ptihlaSeni a jsou pfitomni,
a odeSle data systému. Nasledné se aktualizuji pfislusné fadky v tabulce HRACI
NA TRENINKU. Hrééi, ktefi nebyli fddn€é omluveni a nedostavili se, jsou potrestani

pokutou. Pokuta ¢eka i ty hrace, kteti se omluvili z tréninku az po uzavérce.
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Obriazek 9: Vyvojovy diagram - Sprava tréninkovych jednotek (Zdroj: vlastni zpracovani)
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3.2.8 Sprava zapasu

Tento proces je podobny jako Sprava tréninkovych jednotek. Rozdilna jsou predevsim
zpracovavand data. Zapasy spravuje opét pouze ,Trenér a jemu nadfizeny
»Administrator. Zapasy, stejné jako tréninky, jsou vazany na jednotliva druzstva

a jejich planovani mé predevs§im na starost ptifazeny trenér.

Uzivatel vyplni piislusny formulaf, kde je dualezité zapsat povinné udaje. Po odeslani
formulare systém zkontroluje spravnost dat a na pfipadné chyby uzivatele upozorni
a umozni mu je opravit. Po Gspésném odeslani dat systém vytvofi novy zdznam
v tabulce ZAPAS. Nasledné systém nabidne trenérovi seznam hracd, kteti jsou Cleny
druzstva, které¢ho se zapas tyka. Trenér zaskrtnutim hract provede nominaci a odesle
data systému, ktery vytvoii nové zaznamy v tabulce HRAC ZAPASU, kde je kazdému
hragi ptitazen zapas. Uast nominovanych hradi je povinna. Kdyz hra¢ nemize,
ma moznost se ze zapasu omluvit, avSsak omluva musi probéhnout vcas, jinak je hrac

trestan pokutou.

3.2.9 Zapis utkani

Opét proces, se kterym predevsim pracuje trenér. Systém pred utkdnim vypise trenérovi
nominaci na zapas s pfipadnymi omluvami. Trenér porovna redlnou Ucast se soupiskou
V systému, zaznamena piipadné nesrovnalosti a odeSle data systému. Systém aktualizuje
ptislusné tadky vtabulce HRAC ZAPASU, kde aktualizuje atribut ,ucast”

na prislusnych fadcich.

Bé&hem nebo po odehrani zépasu trenér zada do systému statistiky ze zépasu. Data jsou
zadavana do pfislusnych formuldii a odesilanim do systému jsou data zapisovana
do pfislusnych tabulek. Statisticka data jsou podle typu zapisovana do tabulek HRAC,
BRANKAR a VYLOUCENI.
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Obrazek 10: Vyvojovy diagram — Zapis utkani (Zdroj: vlastni zpracovani)
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3.2.10 Vypis statistik

Prostiednictvim tohoto procesu si kazdy navstévnik webovych stranek muiize vypsat
statistiky jednotlivych druzstev, které klub eviduje. Uzivatel si vybere druzstvo,
u které¢ho chce vypsat statistiky. Systém piistupem do tabulek DRUZSTVO, ZAPAS,
HRACI ZAPASU a ji ptidruzenych tabulek HRAC, BRANKAR a VYLOUCENI
vypiSe statistky druzstva za aktudlni sezonu. Jsou vypsané jednotlivé odehrané zépasy
a tabulka obsahujici vSechny cleny druzstva se souhrnnymi statistikami. Uzivatel
si dale muze zobrazit statistiky jednotlivych utkani, kde jsou vidét vSechny akce
ze zapasu, které se projevi ve statistikach a souhrnné tabulka hraci, ktefi se zacastnili

utkani, s podrobnymi statistikami.

3.2.11 Poradatelstvi

Ke kazdému domacimu zépasu je nutné zajistit pofadatele. Systém po vytvoreni
domaciho zapasu nabidne uzivatelim, ktefi jsou aktivnimi hraci, moznost se ptihlésit
na zapas jiné¢ho druzstva jako potradatelé. Uzivatel s roli ,,Hra¢* na svém profilu dostane
na vybér z domécich utkéni, které klub potfadd a zaroven vidi, kolik povinnych hodin
mu jeSté zbyva odslouzit. Zde si vybere zapas a funkci, kterou bude vykondvat
a vyplnény formular odesle. Je dulezit¢ zde ohlidat, aby se hraci mladsi 18 let
nepiihlasovali na funkce, které plnoletost vyzaduji. Dalsi dulezitd podminka je,
Ze na jeden zapas se muze hrac ptihlasit pouze jednou. Neni mozné, aby jeden ¢lovek
vykonaval praci napiiklad hlavniho pofadatele a zapisovatele. Jakmile jsou tyto
podminky splnény a hra¢ se registruje na zapas jako potadatel. Systém vytvoii novy
zaznam v tabulce PORADATEL. V piipadé, ze si hra¢ vybere funkci hlavniho
potadatele, je nutné, aby administrator nebo trenér hlavniho potadatele potvrdili. Timto
se hra¢ zavazuje, ze dorazi a odvede svoji praci. V piipadé€, Ze by se tak nestalo, hlavni
potadatel ma moznost neuznat doty¢né osobé&, coz by znamenalo, Ze by se odpracované

hodiny nepocitali do celkového souctu.
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3.2.12 Omluva

Od kazdého ¢lena klubu je pozadovéano dodrzovani zékladnich pravidel slusnosti, mezi
které patii samoziejme¢ omluva, kdyz jsme piislibili ucast a nemizeme se dostavit.
Tento proces vyuzivaji vyhradné uzivatelé sroli ,,Hrac*. Hlavnim ukolem tohoto

procesu je omluva z akce potfadané klubem, jakou jsou tréninky, zapasy a poradatelstvi.

Kazdy uzivatel po pfihlaSeni do systému na svém profilu vidi akce, do kterych
je prihlasen. Pokud akce jeSté neprobéhla, uzivatel ma moznost se z akce omluvit.
Po vyplnéni piislusného formulafe a jeho odeslani systém zkontroluje uplnost dat
a umozni uzivateli pfipadné nedostatky opravit. Jakmile jsou data v potadku, tak systém
vytvoii novy zaznam v tabulce OMLUVA. V pfipad¢, Ze je omluva pied zacatkem

akce, ale po uzavérce omluvy, systém ud¢li hraci pokutu.

3.2.13 Udéleni pokuty

Ve velké vétsing pripadi udéluje pokuty samotny systém, jelikoz kontroluje dodrzeni
omluvy pfed uzavérkou omluv nebo ucast na tréninku, zapasu ¢i poradatelstvi. Dale
systém udé€luje pokuty plynouci ze statistiky utkani. Kontroluje statistiky utkani
a Vv ptipadé, Ze je hrad¢ vyloucen, vstieli hattrick nebo brankat vychytd nulu, tak mu
udéli pokutu také. VSechny pokuty, mimo téch udélenych v ramci potadatelstvi, putuji
na konto jednotlivych druzstev, které tento systém vyuzivaji. Je zvykem, ze vybrana
Castka putuje na pokryti akce k ukonleni sezony. Co se tyCe pokut ud€lenych
za potadatelstvi, ty putuji do klubové kasy a slouZzi k vyplaceni hraci, ktefi zaskakovali
za chybéjici pofadatele a maji vice odpracovanych hodin, neZ stanoveny limit. Pti kazdé
detekci pokuty systém vytvoii novy zdznam v tabulce POKUTA, kdy pfifadi uzivateli
ptislusnou pokutu z tabulky SAZEBNIK POKUT.

V mimotadnych ptipadech nebo v pfipadech, na které neni piipraven systém, mize
pokutu udélit i trenér nebo nadfizeny administrator. V rdmeci systému vyplni pfislusny
formular, kde vybere uzivatele, urci velikost pokuty a uvede divod, pro¢ byla pokuta
udélena. Vyplnéna data odesle systému, kdy systém nejprve zkontroluje Uplnost dat
a ptipadn€ umozni Gdaje opravit, a poté vytvoii v tabulkdch POKUTA a SAZEBNIK
POKUT nové zaznamy.
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3.2.14 Diskusni forum

Prostfednictvim diskusniho féra probihd komunikace uvnitt klubu, ale také komunikace
s vefejnosti. Pfichozi navstévnik na webovych stankdch muze prohlizet vefejnou Cast
diskusniho fora. V piipadé, ze by chtél vSak vytvorit vlastni piispévek nebo piidat
ptispevek do jiz exitujiciho vldkna, musim mit v systému vytvofeny ucet a musi k nému
byt prihlasen. Do vefejné ¢asti mize prispivat jakykoliv uzivatel, ktery ma v systému

vlastni ucet. Do privatni ¢asti mohou piispivat pouze uzivatelé, kteii jsou ¢leny klubu.

Neregistrovany navstévnik si na webovych strankach vypiSe existujici vefejna fora.
Po prihlaSeni ziska pfistup ke psani ptispévka. Pokud je piihlaSen uzivatel S pravy cist
a psat do privatniho féra, uvidi veskera vlakna. Uzivatel ma moznost vytvofeni nového
vladkna nebo pfidat pfispévek do existujiciho. Prostfednictvim ptislusného formuléie
vyplni uZzivatel povinné polozky a data odesle. V piipad¢ nespravnosti vyplnénych dat
systém uzivatele upozorni a umozni mu data opravit. Po tspé$Sném odeslani dat systém
vytvoii novy zédznam v tabulce FORUM. Pokud uzivatel piidal k ptfispévku piilohu,
systém tuto ptrilohu nahraje na server a do tabulky PRILOHA vlozi novy fadek, ktery
bude obsahovat tidaje o ptiloze. Uzivatel ma také moznost po zaskrtnuti ptislusného
pole formulafe, dostat upozornéni emailem, kdyz ptibude kjeho nebo k vlaknu,

kde ptispival, novy piispévek.

Pokud se jedna o nové vlakno, je vytvoien zaznam v tabulce pouze s povinnymi tdaji.
V piipadé, ze se jedna o odpoveéd v jiz existujicim vlaknu, systém v tabulce FORUM

musi vyplnit atribut ,,vldkno*, kde ulozi ID rodi¢ovského ptispévku.

3.2.15 Poplatky

Tento proces zajistuje komunikaci mezi systémem a t€etnim programem, kterd probiha
prostfednictvim XML davek. V okamzZiku, kdy ¢lenovi klubu vznikne dluh vii¢i klubu,
ucetni program odesle do systému tdaje ve form& XML davky. Systém piifadi poplatek
prislusnému uzivateli a vytvoii novy fadek v tabulce POPLATKY. Uzivatel je poté
vyzvan k zaplaceni poplatku, kdy mu systém na jeho profilu zobrazi platebni instrukce.
Po uhrazeni uzivatelem a zaevidovani platby v Gcetni programu, systém obdrzi

informaci o zaplaceni a aktualizuje na pfislusném fadku v tabulce POPLATKY atribut
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»zaplaceno®. Prakticky se jedna pfedevSim o pfispévky a o cestovné. Tyto poplatky

vytvaii aetni klubu v externim ucetnim programu.

3.2.16 Logovani aktivity uzivatelu

Jedna se o proces, ktery bude slouzit pro zaznamenavani aktivity uzivateli.
K vytvofenému logu bude mit pfistup pouze administrator. Ve své podstate tento proces
bude systém zaznamenavat jakoukoliv zménu dat v databazi. Pii kazdém piistupu
do databaze systém vytvoii novy fadek v tabulce LOG, kde bude zaznamenan uzivatel,

jeho IP adresa, datum a akce, kterou provedl.
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3.3 Navrh databaze

Jiz z popisu funk¢nosti je patrné jak by méla vyslednad databaze informac¢niho systému

vypadat a co jednotlivé tabulky budou uchovavat za data.

Ustiedni tabulkou celé databaze je UZIVATEL, kde jsou zaznamenany udaje
o uzivatelich systému jako je jméno, bydlisté, kontakt, nebo nepovinné informace
o samostatné osob¢é hraCe. Tato tabulka obsahuje i1 dilezit¢ piihlaSovaci udaje
do systému. Na tabulku UZIVATEL jsou napojeny ostatni tabulky, ve kterych jsou
ulozena data, ktera souviseji s uzivateli. Kazdy fadek s daty ve vSech tabulkach je jasné
identifikovatelny pomoci uméle tvofené¢ho 1D, kdy kazdy novy zdznam mé o jednicku

vyssi ID, nez predesly.

3.3.1 Druzstva

Tato cast zaznamendva Udaje o jednotlivych hracich a druzstvech v oddilu. Hlavni
tabulka v této casti je DRUZSTVO, kde jsou zaznamenany udaje jako nazev, nazev
soutéze, sezéna, vyse prispévki, vySe dopravného na venkovni zapasy, vyuziti
pokutového systému ¢i adresa na tabulku druzstva ve Florbalovém informacnim

systému.

Jelikoz v Klubu nastavaji situace, Ze jeden hra¢ ¢i trenér, je soucasti vice jak jednoho
z druzstev, tak tabulky UZIVATEL a DRUZSTVO mezi kterymi je vazba M:N, jsou
propojeny prostiednictvim tabulky SOUPISKA DRUZSTVA, kde jsou zaznamenany

ID_uzivatele, ID_druzstva a pozice ¢lena v druzstvu.

Do této sekce databaze patii 1 tabulky, které vyuziva pokutovy systém. Tvoii jej tabulka
SAZEBNIK POKUT, kde je uveden nazev pokuty, hodnota pokuty, ID druzstva,
oznaleni, zda se jedna o pokutu putujici do klubové kasy a oznaceni, zda je pokuta
udélena automaticky systémem nebo manudlné uzivatelem. Jelikoz je mezi tabulkami
SAZEBNIK POKUT a UZIVATEL vazba M:N, je toto spojeni realizovano pomoci
tabulky POKUTA, kde je uvedeno ID_uzivatele, ID pokuty, datum udéleni a piipadna
poznamka.
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3.3.2 Tréninky

Tato Cast databdze zaznamenava idaje o tréninkovych jednotkach. Hlavni tabulka je zde
TRENINK, kterd zaznamenava ID druzstva, zacatek, konec, datum uzavérky omluvy,
ID_sportovisté a ptipadny popis ¢i instrukce k tréninku. Pomoci ID_sportovisté
je na tuto tabulku pfipojena tabulka, ve které jsou zaznamenané informace
o jednotlivych sportovistich, které druzstvo vyuziva. Jsou Vv ni ulozené idaje o nazvu,

adrese, cené za hodinu.

Opét mezi tabulkami TRENINK a UZIVATEL vznika vazba M:N, kdy jeden hrac
se muze ucastnit vice tréninkll a na jednom tréninku je vice hracl, proto tato vazba
vznika prostiednictvim tabulky HRACI NA TRENINKU, ktera uchovava ID uzivatele,

ID_tréninku a potvrzeni o trenéra, zda se hra¢ opravdu zacastnil, nebo byl omluven.

3.3.3 Zapasy

Asi nejvetsi sekee celé databaze je vénovana zaznamenavani dat tykajici se zapast
jednotlivych druzstev. Hlavni tabulkou je zde tabulka ZAPAS, kde jsou uloZeny
statistiky o kazdém zapasu, ktery n&jaké druzstvo klubu odehraje. Pomoci ID druzstva
je k této tabulce ptipojena tabulka DRUZSTVO. V ptipadé, Ze jsou ze zapasu pofizeny
néjaké fotografie a jsou nahrany v systému, je mozné pomoci ID album pfipojit

k zapasu zminéné album s fotografiemi.

V tabulce ZAPAS lze nalézt 1 0daj, zda se jednd o utkdni, které druZzstvo potada
na vlastni pudé. V piipadé, ze se jednd o domaci zéapas, je nutné zajistit poradatele
pro jeho uskute¢néni. Jelikoz mezi tabulkou UZIVATEL a ZAPAS vznika vazba M:N,
je nutné vazbu vytvofit prosttednictvim tabulky PORADATEL, kde jsou zaznamenéany
udaje ID_zapasu, ID_uzivatele, funkce, po¢et hodin, oznaceni, zda se jedna o hlavniho
pofadatele a dva atributy ucast a splnéni potfadatelskych povinnosti, které vypliuje

u ostatnich potadatelll praveé hlavni potfadatel.

Zbytek této sekce tvoii tabulky se statistikami hraci klubu z jednotlivych utkani. Opét
je mezi tabulkami UZIVATEL a ZAPAS vazba M:N, a tak je nutné vazbu realizovat
pomoci tabulky HRAC ZAPASU, ve které je ulozeno ID uzivatele, ID_zapasu, start

a konec v zapasu a ukazatel Gcasti nebo piipadné omluvy ze zapasu. K tabulce HRAC
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ZAPASU jsou pridruzeny tabulky evidujici jednotlivé statistiky z utkani. Tabulka
BRANKAR eviduje ID hrace zapasu, stfely a Gspé$né zakroky. Tabulka HRAC, ktera
eviduje ID_hrace_zapasu, ¢as a identifikator, zda se jedna o gol, asistenci, nebo +/- bod.

VYLOUCENI, ktera eviduje ID_hrace zapasu, Cas, trest a druh pfestupku.

3.3.4 Komunikace

Nastrojem pro komunikaci je vtomto systému diskusni forum, kde jsou data
zaznamenavana v tabulce FORUM. Obsahuje ID autora, atribut vlakno, kde je uloZeno
ID_ptispévku, pokud se jedna o odpovéd na jiz exitujici piispévek. Jinak obsahuje
nulovou hodnotu. Dal$imi atributy je pfedmét, samostatna zprava, datum vytvofeni,
datum posledni editace, datum posledniho piispévku, identifikator, zda si uzivatel pteje
dostat upozornéni na novy piispévek v jeho vlakné, kategorii a oznaceni,

zda je ptispévek vetejny, ¢i pouze pro ¢leny klubu.

V piipadé, ze chce uzivatel ptidat k ptispévku piilohu, vyuzije se tabulka PRILOHA,
ktera je pfipojena na tabulku FORUM a obsahuje ID_pfispévku, nazev, cestu k souboru

na serveru, velikost a typ.

3.3.5 Publikac¢ni ¢innost

Pro ukladani napsanych novinek slouzi tabulka NOVINKA, kterd uchovava ID_autora,

predmét, samostatny text s formatovanim, datum vytvorteni.

Co se tyce publikovani fotografii, tak systém vyuziva dvé tabulky. Prvni je tabulka
FOTOALBUM, ktera eviduje ID_autora, ndzev, popis a datum vytvoreni. K této tabulce
je pfipojena tabulka FOTOGRAFIE, ktera obsahuje ID alba, umisténi fotky na serveru,

nazev, popis a datum vytvoreni.
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3.3.6 Ostatni tabulky

Tabulka ROLE UZIVATELE eviduje jednotlivé role uzivatel systému. Uchovava data
jako je ID_uzivatele, role, identifikator, zda je aktivni, datum aktivace a v pfipade¢,

7e se jedna o trenéra, tak je zaznamenana licence a datum platnosti licence.

Tabulka OMLUVA eviduje jednotlivé omluvy z tréninkd, zapasii a potadatelstvi.

Uchovéva ID_uzivatele, datum omluvy, diivod a popis omluvy generovany systémem.

Tabulka POPLATKY uchovava data, kterd jsou synchronizovana mezi systémem
ucetnim programem. Eviduje vSechny transakce mezi klubem a Cleny klubu. Tabulka
obsahuje ID uzivatele, kterému poplatek ptislusi, ndzev, castka, datum vytvoireni

a datum zaplaceni.

Tabulka PSC je ¢iselnik obsahujici databazi postovnich smérovacich ¢isel a k nim

ptislusnych mést.

Posledni tabulkou databdze je tabulka LOG, kterd zaznamenava veskerou praci
se systémem, kterd méni obsah databaze. Eviduje ID uzivatele, IP adresu, akce, datum

akce.
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3.3.7 Vysledny ER diagram

Vazby mezi jednotlivymi tabulkami jsou znazornény pomoci Sipek, kdy Sipka

znazoriuje kardinalitu 1 a konec Sipky kardinalitu N.

p FOTOALBUM FOTOGRAFIE
BRANKAR VYLOUCENI PK  ID_album PK  ID_fotogradie
PK ID_sBrankare PK  ID_vylouceni FKL vytvoril [ FK1 album
nazev umisteni
FK1 statistika FK1 statistika pRES popis nazev
strely cas PK  ID_sHrace datum popis
zakroky trest datum
prestupek FK1 statistika
ZAPAS gol/asistence ROLE UZIVATELE
asistence
PK  1D_zapas plus_point PK  ID_role
v v minus_bod
kod_zapasu HRAC ZAPASU |« cas FK1 uzivatel
FK1 druzstvo — role
souper PK  ID_statistiky aktivni
1_tretina datum
2_tretina < FK1  zapas trenerska_licence
3_tretina N FK2 uzivatel expirace_licence
prodiouzeni start OMLUVA
i konec
najezdy LOG
vysledek uc?st PK  ID_omluva
omluven PK  ID_akce
iacatek—zapasu FK1 uzivatel —
onec_zapasu dat |
rozhodci 1 atum_omiuvy FK1 uzivatel
= popis i
rozhodci_2 duvod ¥ v v ip_adresa
hala akce
poradatelstvi PORADATEL UZIVATEL < datum
FK2  album PK  ID_poradatele PK_ID_uzivatel
uzaverka_omluva | g POPLATKY
typ_zapasu username
; FK1  zapas PK  ID_poplatku
pocet_divaku FK2 uzivatel > password
strely_na_branku funkce jmeno
i ; @—{ FK1 uzivatel
pocet_hodin prijmeni . nazev
ucast P> datum_narozeni castka
hlavni_poradatel ulice ;
v splneno FK1 psc ga:um_vyt\;oren!
email atum_zaplaceni
DRUZSTVO
telefon
PK ID_druzstvo fotografie FORUM
SOUPISKA DRUZSTVA vyska PK  ID_prispevku
nazev vaha
soutez P PK  ID_hrac_v_druzsvu - p_oTlco,:j FK1 autor
sezona « - » cislo_dresu < viakno
vyse_prispevku FK2 uzivatel drzeni_hole predmet
dopravne FK1 druzstvo popis zprava
pokutovy_system pozice registrovan datum_vytvoreni
url_tabulka :Iéﬂ\g\tlz . datum :?meny
A A pos_prispevek
SAZEBNIK POKUT POKUTA A A upozorneni
kategorie
PK  ID_pokuty PK  ID_pokuty verejne
< ] A
nazev FK1 uzivatel NOVINKA
hodnota FK2 pokuta -
TRENINK FK1 druzstvo datum PK  ID_novinky
- klubova poznamka
PK  ID_trenink mimoradna FK1 vytvoril
predmet
FK1 druzstvo HRACI NA TRENINKU obsah :
zacatek P datum_vytvoreni
konec h PK  ID_ucastnika
uzaverka_omluva PRILOHA
FK2 spo_rtoviste > SPORTOVISTE FK1 uzivatel _ -
popis PK D - FK2 trenink v PK_ ID_priloh
ID_sportoviste potvrzeni_trenera PSC .
omluven - FK1 prispevek
nazev PK id_psc nazev
cena_za_hodinu cesta
ulice P psc velikost
FK1 psc mesto typ

Obrazek 12: ER Diagram (Zdroj: vlastni zpracovani)
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4 EKONOMICKE ZHODNOCENI

4.1 SWOT analyza navrZeného systému

4.1.1 Silné stranky

vvvvvv

ptehled a kontrolu, coz uSetfi praci a hlavné cas vedeni a trenérim. Ulehéend prace
se statistikami, které¢ jsou velmi oblibenym bodem klubovych setkdni a zakonceni
sezOn. Systém pokut bude motivovat €Cleny klubu, aby zodpovédnéji pfistupovali
ke svym povinnostem vici klubu. Jednd se hlavné o neomluvené absence na tréninku,
zapase, neodpracovany povinny pocet hodin potfadani utkani. Odpadnou problémy

s archivaci dat v papirové podobé. Zlepseni komunikace v ramci klubu.

Za dalsi silnou stranku by se dala povazovat univerzalnost tohoto systému, kdy by
se systém po menSich Upravach dal pouzit i v prostfedi jinych klubli, nebo dokonce

1jinych sportd, a autor systému by ho mohl zacit prodavat.

4.1.2 Slabé stranky

Jelikoz je systém navrzeny tak, aby slabé stranky byly odstranény, tak by se dalo fici,
ze slabé stranky nejsou. Pfi prvnim pohledu slabé stranky nejsou patrné, ale vyplavou
na povrch pfi nasazeni systému a ostrém provozu, takZe jejich ¢ast moZzné neni ted’
identifikovat. Slabou strankou by se dala ur€it sloZitost systému pro nové uzivatele,

ktefi nejsou pftili§ informaéné gramotni.

4.1.3 Prilezitosti

Klubu se snovym webovym informacnim systémem naskytne moznost prodavat
reklamni plochy, na kterych si muze ptivydélat. Rozhodné to nebude néjaka horentni
suma, ale je moznost se napiiklad domluvit na partnerstvi s internetovym obchodem
zam&fenym na florbal, kdy by se zobrazovali bannery upoutdvajici na zbozi a klub

by ziskaval provize z realizovanych nakupi, které by prichazeli od néj. Dalsi moznost je
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prodej reklamy, ktera pochazi piimo z Ceské florbalové unie ve formé bannerd, které

upoutavaji na florbalové akce.

Dalsi prilezitosti je moznost rozsifeni systému naptfiklad o rezervacni systém
na paj¢ovani mantinelli v pfipadé nakupu vlastni sady. Nakup sady jest¢ neni Uplné

jisty, ale v nésledujicich tydnech se o ném bude jednat.

4.1.4 Hrozby

Jako nejvétsi hrozba pro informacni systém se zdd byt odchod samotného autora
systému, ktery by z jakéhokoliv diivodu opustil klub a ptestal by se o n&j starat. Dalsi
hrozbou by mohl byt upadek zajmu o systém po pocate¢nim nadSeni ze strany Clent
Klubu. Tato hrozba je vsSak spojena smalou pravdépodobnosti, jelikoz ji sniZuje
pokutovy systém. JelikozZ je systém vyvijen od Uplného zacatku a je mozné, ze se pii
tvorbé vyskytne mnoho chyb, které se projevi az v ostrém provozu. Toto by mohlo

zpusobovat vypadky systému, chyby pfi praci se systémem a chybna data.
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4.2 Naklady na realizaci

Jak jiz bylo feCeno ve vybéru feseni, systém bude naprogramovan ¢lenem klubu, ktery
bude osvobozen od piispevkil, proto se vlastni naklady na vyvoj budou rovnat nule.
Grafickd podoba systému bude vytvoiena na zakazku profesiondlnim grafikem.
Z vlastni zkuSenosti vim, ze by se cena mohlo pohybovat kolem 3 az 5 tisic K¢. Zalezi
na velikosti prezentace. Diky velkému rozvoji chytrych mobilnich telefont je zadouci,
aby byla internetova prezentace piizpuisobena k prohlizeni na telefonu, kdy je potfeba
jednoduchého zobrazeni, kde by se nezobrazovaly reklamy, byla jednoducha navigace,
velké pismo, jednoduché usporfaddni a minimum grafiky. Pfipadnd mobilni podoba
webu by stala ptiblizné dalsi 3 tisice K¢&. Jelikoz klub vlastni doménu askbystricenp.cz,
neni ji potfeba zakupovat, avSak ji bude potieba opét prodlouzit, coz je ohodnoceno
125 K¢. Co se ty¢e umisténi informacniho systému, tak stavajici hostovani, které
je zdarma, bohuzel nenabizi vSechny mobilni technologie, proto bude pro systém
pottebné pofidit novy. Jeho cena by se méla pohybovat od 1,5 az 2,5 tisice K¢ za rok.

V tabulce je vidét odhad nékladii na vyvoj informaéniho systému.

Tabulka 1: Priblizné naklady na realizaci IS (Zdroj: vlastni zpracovani)

Cena v K¢
Vyvoj systému 0
Navrh grafiky 3000 -5 000
Optimalizace grafického navrhu pro mobilni telefony 3000
Doména 125
Hostovani webu 1 500 — 2 500
CELKEM 7625 -10625
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ZAVER

Hlavnim cilem této prace bylo vytvoreni navrhu komplexniho informac¢niho systému
pro konkrétni prostiedi, a to sportovni klub, jez se vénuje jednomu z nejpopularnéjsich

a nejrychleji rostoucich sport soucasnosti, florbalu.

Prvni ¢ast prace popisuje teoretické podklady pro tuto praci, kde je vénovano nékolik
odstavct teorii informacnich systémul. Nasleduji metody modelovani, které jsou vyuzity
v ndvrhu. Nakonec jsou popsany hlavni technologie potfebné pro budouci realizaci

informacniho systému.

Na teoretickd vychodiska navazuje kapitola vénovand analyze. Prvni ¢ast pojednava
o klubu samotném a jeho historii, na kterou navazuje SWOT analyza a vztah klubu
k informa¢nim technologiim. Zavér analyzy je vénovan pozadavkim na novy systém

a vybéru mozného zpiisobu realizace systému.

Névrhové c¢ast je zapocata popisem jednotlivych roli uZzivateld vyuzivajicich systém,
na coz navazuje diagram piipadi uziti, kde jsou zobrazeni vSichni uzivatelé systému
a Cinnosti, které mohou jednotlivé role uzivatelll vykonavat. Navrh pokracuje popisem
vyvojovych diagramli. Nakonec je navrZena databdze celého systému a graficky
znazornéna pomoci ER diagramu. VSe je zavrSeno SWOT analyzou navrzen¢ho

systému a jsou ptiblizné vycisleny ndklady na jeho realizaci.

Dle mého néazoru bylo hlavniho cile této prace dosaZeno a vytvofeny navrh je mozné

pouzit pro realizaci nového informacéniho systému, ktery usnadni spravu klubu.
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Priloha 1: Vyvojovy diagram - Registrace nového uZivatele

Registrace nového
uzivatel

< 2
e

VloZeni udajl

v

Kontrola, zda byly
zadany povinné
udaje

V poradku? Opravit?

Ovéfeni, zda jiz
existuje

Ulozeni do
tabulky
UZIVATEL

Vytvoreni
zaznédmu

Ucet jiz
existuje?

Opravit zadané
udaje?

Zaslat pozadavek
administratorovi

A

A

Konec

Zdroj: vlastni zpracovani



Piiloha 2: Vyvojovy diagram - Prifazeni role uzivateli

Pfifazeni role

uzivateli

Prinlaseni
uzivatele

Ma prava?

Volba
uZivatele a
role

4

Ovéreni, zda jiz
uzivatel s touto roli

existuje.
ne
ano
Vytvoreni
zdznamu
A4

UlozZeni do
tabulky
UZIVATELSKA

ROLE

Konec

Zdroj: vlastni zpracovani




Priloha 3: Vyvojovy diagram - Publikace

Publikace
A

Prinlaseni
uZivatele

Ma prava?

VyplInéni
formulare

VSe povinné
vyplnéno?

Vytvorfeni
zaznamu

4

UlozZeni do
tabulky
NOVINKA

Konec

Zdroj: vlastni zpracovani



Priloha 4: Vyvojovy diagram - Galerie fotografii

Galerie fotografii

Pfihlaseni
uzivatele
ne
Ma prava?
A 4 : :

Vybrat
album

Je vytvofené Vytvofeni nového o
>

album? alba fotografii VyplInéni Gdaji o
novém albu

V8e povinné
vyplnéno?

Vybér

. Vytvoreni alba
fotografii

UloZeni do
tabulky
FOTOALBUM

VSechny
fotografie
vybrany?

Nahrani fotografii
na server

Ulozeni do

tabulky
FOTOGRAFIE

Vypis fotografii pro
doplnéni nazvl a
popiskl

VyplInéni libovolnych
nazvl a popiskl

VypInéno
pozadované?

Aktualizace dat
v tabulce
FOTOGRAFIE

Zdroj: vlastni zpracovani



Piiloha 5: Vyvojovy diagram — Sprava druZstev

Sprava druzstev

Prihlaseni
uZivatele

Ma prava?

ano

Vybér
druzstva

ne

Existuje? Vytvofit nové?

Vybér
uzivatele a
pozice

Pfidani hrace k
druzstvu

ano

Je hra¢ v

drusstvu? Znovu zadat?

ne

Vytvoreni nového
hrace v druzstvu

Ulozeni do
tabulky
SOUPISKA
DRUSTVA

Pfidat dal$iho
hrace?

Zdroj: vlastni zpracovani

ano

ne

Ma prava?

VyplInéni udaji o
druzstvu a trenéra

V poradku?

Vytvofeni nového
druZstva

UloZeni do
tabulky
DRUZSTVO




Piiloha 6: Vyvojovy diagram — Sprava zapasu

Sprava zapasu

Prihlaseni
uZivatele

Ma prava?

Vytvoreni

zapasu?

Zapis o utkani?

Zapis utkani

Zdroj: vlastni zpracovani

» Vyplnéni udajt o

zapasu

V poradku?

Vytvoreni nového
zapasu

A 4

UlozZeni do
tabulky ZAPAS

A

Nadteni hracu,
ktefi mohou
nastoupit k utani

Vybér hrace

Pfifazeni hrace k
zapasu

Ulozeni do
tabulky HRAC
ZAPASU

Vybér
dokonc¢en?




Piiloha 7: Vyvojovy diagram - Vypis statistik

Vypis statistik

Volba typu
statistik a
sezony

Nacteni vSech
hracu sefazenych
v druzstvech

druzstva

A

—)

Vybér hrace

ano

Vybrat znovu?

Vypis kompletnich
statistik hrace

Zdroj: vlastni zpracovani

databaze

Nacteni druzstev z

A

Vybér
druzstva

Vybrano?

Vypis odehranych
utkani a
souhrnnych
statistik

Vypsat
statistiky
utkani?

A

Vypis statistik
jednotlivych hracu
z utkani

Vypsat kompletni
statistiky hrace?

A

Konec

ano

Vybrat znovu?

ne



Piiloha 8: Vyvojovy diagram - Poiadatelsk

s owe

a ¢innost

Poradatelska ¢innost

Y

uzivatele

PrihlaSeni

]

ano Zapsat se na

|

Vypis zapasu, kde
je potieba zajistit
poradatele

Volba
zapasu

poradani?

udajl a funkce

V$e vypInéno?

Hlavni
poradatelel?

Vyplnéni potrebnych

Pozadavek na
potvrzeni hlavniho
poradatele

Pfifazeni
poradatelstvi hraci

Ulozeni dat do
tabulky
PORADATEL

Zdroj: vlastni zpracovani

Hlavni
poradatel?

Vybér
zapasu

Vypis poradatell

O

Kontrola
jednotlivych
poradatelu

Udéleni
pokuty

Odpracovano?

Splnéno =1

Splnéno =0

Zapis o

A

»  poradatelské
ginnosti

Aktualizace
data v tabulce
PORADATEL

Vsichni
zkontrolovani?

ne@

ano

Konec



Priloha 9: Vyvojovy diagram - Omluva

Prihlaseni
uzivatele

. ne
Hrac?
ano
<

4
Zobrazeni
budoucich akci,
kde je hra¢
nahlasen

Vybér akce,
ze které se
chce hra¢

omluvit

Znovu vybrat?

Vyplnéni
povinnych udaji

V poradku?

ano

v

Zaznamenani
omluvy hrace

UloZeni dat do
tabulky
OMLUVA

Omluva v€as?

ne Udéleni
pokuty

Konec

Zdroj: vlastni zpracovani



Piiloha 10: Vyvojovy diagram - Diskusni forum

Prohlizeni
diskusniho féra

Diskutovat?

Prihlaseni
uzivatele

gne Nové viakno?
Zjisténi

ID_pfispévku,

kterym zacina
vlakno

VypInéni
povinnych udaja

V poradku?

Vytvoreni
prispévku
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Priloha 11: Vyvojovy diagram - Poplatky
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Zdroj: vlastni zpracovani
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Priloha 12: Vyvojovy diagram — Logovani uZivateli
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