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Zadani

1. Seznamte se s jazyky a prostfedky pro tvorbu webovych informac¢nich systémi (XHTML, CSS,
PHP, JavaScript, MySQL).

2. Seznamte se s pozadavky kladenymi na IS sportovniho klubu. Rozsah systému konzultujte s
vedoucim BP. Pozadavky podrobné¢ analyzujte.

3. Provedte navrh systému. Pfi analyze poZadavkd a navrhu vyuzijte vhodnych modelovacich
technik. Systém musi obsahovat i specialni funk¢nost zaloZenou na néjaké metodé z umélé
inteligence. Vybér této metody konzultujte s vedoucim BP.

4. Dany systém implementujte.

5. Zhodnotte dosazené vysledky, porovnejte vas systém s existujicimi systémy, navrhnéte

dalsi mozné rozs§ifeni do budoucna.



Licen¢ni smlouva

Licenéni smlouva je ulozena v archivu Fakulty informaénich technologii Vysokého uceni technického
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Abstrakt

Tato prace vznikla podle zadani florbalového klubu Slovacky FBK. Klade si za cil vytvorit
informacni systém, ktery usnadni Cinnost sekretariatu vétsSiho sportovniho klubu. Systém umoziuje
vedeni veskeré agendy spojené s chodem klubu a poskytuje podporu pro Gdast v soutézich Ceské
florbalové unie. Informace vefejného charakteru jsou k dispozici na vefejné ¢asti webové prezentace,
ktera je obohacena o nckolik funkcionalit ur€enych k pfitdhnuti zajmu vefejnosti, pfedevSim o
tipovaci soutéz. Systém je postaven na technologiich PHP a MySQL, v omezené mife také

JavaScriptu, avSak tak, aby byl systém kompatibilni s Sirokou $kdlou webovych prohlizect.

Kli¢ova slova

Informacni systém, IS, sportovni klub, florbal, sprava osobnich udajii, sprava majetku, web, sazky,

vypocet kurzu, modularita, PHP, MySQL, WWW, HTML, CSS

Abstract

This work has been created according to specification of floorball club Slovacky FBK. It’s aimed to
build information system that eases work of the greater sport club secretary. This system provides to
management of all work associated with club activity and gives support for attendance in
competitions of Czech Floorball Union. Information of public character are available on public
section of web presentation, presentation, which is integrated with some functionality intended for
attraction of interest of public, first of all with a guessing competition. The system is built on
technologies PHP and MySQL, in restricted size on JavaScript, with respect to compatibility with

wide spectrum of web browsers.
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Uvod

Internet, nebo presnéji sluzba World Wide Web, se stala bezesporu novym informac¢nim médiem. Z
puvodné statickych informaci, ulozenych na serverech v podobé HTML dokumentii, vznikly
postupem cCasu diky prudkému rozvoji technologii rozsahlé portaly, které vyuzivaji informaci
dostupnych v databazich a na jejich zaklad¢é nové generovanych dat pomoci skripti. Obsah stranek se
odviji od pozadavkid navstévnika, ze statickych stranek se stavaji dynamické prezentace,
bezprostiedné reagujici na chovani uzivatele. Stale Castéji jsou vyuzivany nové moznosti, piedev§im
znackovaci jazyk XHTML odvozeny od jazyka XML.

S nartistem webovych serveri poskytujicich informace uzivatelim, pfibyva webovych
informacnich systému, které pomahaji spravovat ulozené informace. Z mnoha piikladd 1ze vybrat
napiiklad elektronické ufedni desky obecnich ufadd, Portdl vefejné spravy Ceské republiky a dalsi
portaly vzniklé v zavislosti na rozvoji e-governmentu.

Informacni systémy vSak nemusi slouzit pouze k uchovavani a spravé informaci. Informacni
systémy dnes umi nahradit nckteré Ccinnosti Cloveéka. Samy generuji vystupy podle piesné
definovanych pravidel, reaguji na nov¢ dostupné informace a mohou tak castecné¢ nahrazovat
rozhodovaci procesy manazert ¢i analytik. Dle rozsahu lze systémy intuitivné rozdélit do nékolika
kategorii.

Pokud mame systém, ktery slouzi pouze k sledovani zasob ve skladu podniku a zodpovédny
pracovnik musi sdm udaje vyhodnocovat a udrzovat aktudlni stav, bude se jednat o systém velmi
jednoduchy, bez vyraznéjsiho pifinosu pro uzivatele. Doplnime-li vSak systém o dalsi funkcionalitu,
napiiklad automatické sledovani minimalniho mnoZzstvi zasob ¢i sledovani pohybu zbozi za pomoci
senzord, mize systém nahradit nékteré ¢innosti dosud provadéné zaméstnanci spole¢nosti. Systém
muize dle svého nastaveni naptiklad zaslat Zadost o objednani ubyvajicich zasob, kterou pouze
manazer nakupu ovefi a nasledné potvrdi. Takové systémy mizeme nazvat pokroCilymi, kromé
uchovavani informaci s nimi totiZ samy pracuji a vyhodnocuji situaci. Mohou tak Gispé$né rozhodovat
bez zasahu uzivatele.

Dosud jsem se zminil o systémech, zamétfenych na konkrétni proces, jako tfeba pravé systém
pro tizeni skladového provozu - WMS (Warehouse Management System) nebo CRM (Customer
Relationship Management) - systémy zaméfené na péci o zakaznika. Existuji vSak i komplexni
systémy Ci rozsahlé specializované systémy, kam by se mohly zatadit ucetni systémy, ERP systémy
(Enterprise Resource Planning System) uréené pro podporu fizeni podnikovych zdroji, CPM
(Corporate Performance Management) systémy, GIS - geografické informacéni systémy a dalsi.
Takové systémy byvaji typicky déleny na jednotlivé moduly, takze se daji rozSifovat o dalsi
funkcionalitu na zakladé pozadavkl zdkaznika. V souvislosti s tim se na trhu objevuji informacni
systémy, jejichz vysledna funkcionalita je uréena pravé az na zékladné pozadavka klienta. Mezi
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hlavni hrace v této oblasti patii spole¢nost Microsoft se svou fadou produktti Dynamics, a spole¢nosti
SAP a Oracle.

Vratme se nyni zpét k webovym informacnim systémlm. S témi, at’ uZ internetovymi nebo
intranetovymi, je spjata oblast redakénich a publikacnich systémt. Téch je na trhu cela fada a spousta
je jich také zdarma. Z komer¢nich se zminim napiiklad o CMS Miranda2 pouzivaném fadou piednich
Ceskych spole¢nosti. Do této skupiny by se caste¢né dal zaradit také Microsoft SharePoint, nabizejici
moznosti pro spravu dokumentt, komunikaci ¢lent tymi a fadu dalSich funkci pro komunity. Dfive
nesmim zapomenout na phpRS. Samoziejmé existuje fada dalSich systémt, nebot’ kazda organizace,
ktera se rozhodne vyuzivat informacni systém ma vlastni pfedstavy o jeho funkcionalité.

Tato prace se zabyva tvorbou webového informacniho systému sportovniho klubu. V prvni
kapitole se zabyvam vysvétlenim pojmt souvisejicich se sluzbou World Wide Web a technologiemi
vyuzivanymi pti tvorbé webovych informacnich systému. Implementaci informacniho systému lze
rozdélit do nékolika etap. Jejich kratky popis zahrnuje druha kapitola. Prvni etapou je analyza
pozadavki, kterou se zabyva tieti kapitola. Ve ¢tvrté kapitole se seznamime s navrhem systému,
vytvorenym dle piedeslé analyzy, Cast kapitoly se zabyva umélou inteligenci a jeji implementaci
v jednom z modulti informa¢niho systému. Nasledujici kapitola je vénovana popisu implementace a
nasazeni systému do provozu. V zavére¢né kapitole se zabyvam pfinosem tohoto systému pro
uzivatele, pokusil jsem se také srovnat systém s jinymi podobnymi projekty, pokud to bylo mozné a

v neposledni fadé jsem si dovolil navrhnout dalsi rozsiteni ¢i zcela nové moduly.



1 Vysvétleni pouzitych pojmu

1.1  World Wide Web (WWW, web)

World Wide Web, zkraicené WWW, je mnozina internetovych protokolt a souvisejicich technologii,
slouzici k prezentaci hypertextovych informaci. Je zaloZena pfedevS$im na hypertextovém jazyku
HTML, protokolu HTTP a adresovani objektd pomoci URI adres. Diky URI je moZné se libovolné

odkazovat na objekty v siti WWW a vznika tak systém vzajemné propojenych objekta.

1.2  Internetové protokoly

v

Protokoly se déli dle nejriznéjsich referencnich modelti na vrstvy. Nejznaméjsi jsou vrstvové modely

ISO/OSI a vrstvovy model Internetu. Definice protokoll je mozné najit v dokumentech RFC [1].

1.2.1  Protokoly transportni vrstvy

Protokoly transportni vrstvy slouzi k pfenosu dat mezi dvéma hosty, chcete-li pocitaci. Pouzivany

jsou protokoly TCP a UDP. Zasadni rozdil je ve spolehlivosti pfenosu.

1.2.1.1 TCP (Transmission Control Protocol)

TCP je protokol pro spolehlivy pfenos. Komunikace za¢ind navazanim spojeni mezi klientem a
serverem. Obsahuje mechanizmy pro fizeni toku a zahlceni, zajistuje tak doruceni dat ve spravném
poradi. Vyuziva se v aplikacich, které vyzaduji spolehlivé doruceni dat, tedy pro pfenos emailovych

zprav, prenos soubortl ¢i webovych stranek a jejich objekti.

1.2.1.2 UDP (User Datagram Protokol)
UDP protokol je tzv. nespolehlivy protokol, protoze nezajistuje doruceni dat k piijemci. Je vyuzivan
pfedev§im v oblastech, kde je pozadovana rychlost na ukor kvality pfenosu, napiiklad pro pienos

online vysilani radii ¢i televiznich stanic nebo internetovou telefonii.

1.2.2  Protokoly aplikacni vrstvy

Aplikacni protokol je soubor pravidel pro zasilani zprav mezi dvéma aplikacemi a jejich

vyhodnocovani. Protokolem je definovana struktura zprav i vyznam jednotlivych polozek.

1.2.2.1 HTTP (Hypertext Transfer Protokol)

HTTP je protokol vyvinuty pfimo pro web. Slouzi k pfenosu dat mezi webovym serverem a

prohlizeCem. Spojeni inicializuje klient, server standardn¢ nasloucha pozadavkim na portu 80.
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Protokol je nestavovy a tudiZz si server nepamatuje predchozi pozadavky klienta. Parametry
pozadavki je mozné predavat vice metodami. Nejpouzivanéjsi jsou POST a GET. U metody POST
jsou data pienasena v téle zpravy, u metody GET jsou pfendSena v ¢asti URL. Protokol je definovan

v dokumentech RFC 1945 a 2616 [1].

1.2.2.2 FTP (File Transfer Protokol)
Protokol FTP slouzi k pfenosu souborti. Spojeni se serverem typicky naslouchajicim na portu 21,
uréeném k prenosu piikazl, zahajuje klient. Kromé portu 21 vyuziva server také port 20 uréeny pro

pienos dat. Protokol je definovan v dokumentu RFC 959 [1].

1.2.2.3 SMTP (Simple Mail Transfer Protokol)

Protokol SMTP slouzi k ptenosu emailovych zprav mezi poStovnimi programy a servery. Je

definovan v dokumentech RFC 821 a 2821 [1].

1.3  Identifikatory URI

URI je zkratka anglického Universal Resource Identifier, pfeloZzeno univerzalni identifikator zdroje.
Existuji dva typy identifikatord URL a URN. URI je spoleéné pojmenovani obou. Definice
identifikatord je mozné najit v dokumentech RFC 1630, 1737 a 1738 [1].

1.3.1  Identifikatory URL

Uniform Resource Locator (URL) je identifikator specifikujici misto v siti. Jsou tedy zavislé na
umist&ni. Rikame jim také umisténi zdroji. Je to adresa sitového zdroje nebo prostiedku, kterd mimo
samotnou adresu obsahuje také jméno protokolu, ktery dany prostiedek vyuziva a dalsi informace ve
form¢& parametrti pro interpret vyuzivanych dat. URL slouZi k propojeni webovych stranek a dalsich

zdrojt. Jako ptiklad uved’'me naptiklad adresu http://www.google.com/index.html.

1.3.2  Identifikatory URN

Uniform Resource Name (URN) je nezavisly identifikator pojmenovavajici zdroj. Jsou nezavislé na

umisténi v siti. Rikdme jim pojmenovani zdroji. NepouZzivaji se zdaleka v takové mite jako URL.

1.4  Znackovaci jazyky

Znackovaci jazyky jsou urCeny zejména pro popis dokumentt. Jejich zdrojovy text obsahuje soucasné
jak vlastni text, tak instrukce pro jeho zpracovani. K nejznaméj$im zastupcim patii jazyky HTML,

XHTML a XML. Specifikace znackovacich jazyku 1ze najit na strankach konsorcia W3C [2].



141 Jazyk HTML

Jazyk HTML (Hypertext Markup Language), tedy jeho verze HTML 4 je povazovana za standard
poskytovani informaci na webu. Jde o aplikaci SGML (Standardni nerozliSeny zna¢kovaci jazyk), coz
je jazyk pro popis znackovacich jazykd pouzivany od 80. let minulého stoleti. Jazyk umoziiuje popsat
strukturu dokumentu z hlediska vécného obsahu jednotlivych ¢asti, nezabyva se sam o sobé vzhledem
dokumentu nebo jeho &asti. Nazvy jednotlivych znadek (tagt) se uzaviraji mezi Ghlové zavorky. Cast
dokumentu uzaviena mezi znackami tvofi tzv. element (prvek) dokumentu. Souc¢asti obsahu elementu
mohou byt dal$i vnofené elementy. Atributy jsou dopliiujici informace, které uptesiuji vlastnosti

elementu. Specifikaci jazyka HTML nalezneme také v dokumentu RFC 1866 [1].

142 Jazyk XHTML

Jazyk XHTML (Extensible Hypertext Markup Language) je naslednikem jazyka HTML, jedna se o
aplikaci jazyka XML. Je zamyslen jako jazyk pro definici obsahu, ktery je jednak ve shodé s XML a
soucasn¢ je pii dodrzeni jistych pravidel schopen byt interpretovan uzivatelskymi agenty
podporujicimi jazyk HTML 4. Oproti jazyku HTML neexistuji neparové tagy. Povinna jsou mala
pismena u tagl a jejich atributd, které musi byt navic uzavieny vzdy do uvozovek. Existuje nékolik
specifikaci XHTML. Lisi se mirou, do jaké jsou omezeny piivodni atributy jazyka HTML 4. Nejblize
k starému HTML ma asi XHTML Transitional (pfechodna). Jedina specifikace podporujici ramy je
XHTML Frameset, posledni specifikaci je pak XHTML Strict.

143 Jazyk XML

XML (Extensible Markup Language) je Rozsifitelny znackovaci jazyk. Je urcen pro vyménu dat mezi
aplikacemi a pro publikovani dokumentt. Jazyk umoziiuje popsat strukturu dokumentu z hlediska
vécného obsahu jednotlivych casti, nezabyva se sam o sobé vzhledem dokumentu nebo jeho ¢asti.
Kromée vyuziti ve spojeni s XHTML je vyuzit napfiklad u RSS kanald, v komunika¢nim protokolu

Jabber a jako souborovy format také v kancelatskych programech.

1.5  Skriptovaci jazyky

Skriptovaci jazyky jsou nejCastéji vyuzivany pravé v prostfedi webovych aplikaci. Jsou to jazyky,
které jsou interpretovany, tzn., ze zdrojovy kod (skript) je zpracovavan v pivodni podobé, oproti

kompilovanym jazykdm, kde jsou distribuovany a spoustény binarni spustitelné aplikace.



1.5.1  JavaScript

JavaScript je skriptovaci objektové orientovany jazyk, jehoz klientska Cast je implementovéna ve
vSech rozsifenych prohlize¢ich. Vyuzitim JavaScriptu Ize dosahnout dynamického chovani webovych

stranek (DHTML — Dynamic HTML).

1.5.2 PHP

Pivodné mela zkratka PHP vyznam Personal Home Page, od verze PHP3 se vSak ndzev zménil na
PHP hypertext preprocesor. Jednd se o jazyk urceny k programovani dynamickych stranek. Samotny
kdd se Casto zacleriuje do dokumenttit HTML. Skripty jsou provadény na stran¢ serveru a ke klientovi
se prendsi pouze vysledek jejich ¢innosti. PHP je platformé nezavisly, skripty lze bez jakychkoliv

uprav spoustét na mnoha rtiznych systémech.

1.6 Databazovy systém MySQL

MySQL je multiplatformni systém, vyuzivajici jazyka SQL s nékterymi rozsifenimi. Diky moznosti
instalace na fadu systému, vykonu a bezplatné licenci GPL je vysoce zastoupen na poli webovych
serverl, kde se nejcastéji kombinuje s jazykem PHP a serverem Apache. MySQL nabizi n¢kolik typt
databazovych tabulek (storage engine), z nichZ nejpouzivanéjsi je MyISAM, ktery v8ak nepodporuje
transakce. Abychom mohli vyuzit transakei, je nutné zvolit typ InnoDB. Od verze 5.0 jsou k dispozici
také databazové triggery, pohledy a uloZzené procedury. Jiz dfive byly podporovany poddotazy,

znakové sady a Casova pasma v datumech, transakce a cizi klice.

1.6.1 Jazyk SQL

SQL je standardizovany dotazovaci jazyk pouzivany pro praci s daty v rela¢nich databazich. Zkratka
SQL vychazi z anglického Structured Query Language (strukturovany dotazovaci jazyk). Jazyk SQL
pouziva prakticky kazda relaéni databaze, avSak ne vSechny pozadavky normy jsou vzdy
implementovany. Naopak, kazdy databazovy systém zavadi vlastni rozSifeni, pfenositelnost SQL
dotazli mezi jednotlivymi systémy je tak omezena. SQL ptikazy se déli do ¢tyf zakladnich skupin

podle jejich ucelu.

1.6.1.1 Piikazy pro manipulaci s daty
Tyto ptikazy slouzi k ziskavani dat z databaze a jejich upravy, oznacuji se DML (Data Manipulation

Language). Patii sem piikazy INSERT, SELECT, UPDATE a DELETE.



1.6.1.2 Prikazy pro definici dat

Slouzi k vytvafeni tabulek, indexd, pohledt a dalSich objektt. Nazev pro tuto skupinu je DDL (Data
Definition Language). Patii sem ptikazy CREATE, ALTER, DROP.

1.6.1.3 Prikazy pro Fizeni dat

Patti sem piikazy pro fizeni piistupovych prav a fizeni transakci. Rikame jim DCL (Data Control

Language). Radime sem piikazy GRANT, REVOKE, BEGIN, COMMIT a ROLLBACK.

1.6.1.4 Ostatni prikazy
Do této skupiny patii piikazy pro spravu databaze. Pomoci nich lze ptfidavat uzivatele, nastavovat
systémové parametry (kédovani znakt, zplisob fazeni, formaty data a ¢asu apod.). Tato skupina neni

standardizovana a konkrétni syntaxe ptikazi je zavisla na databazovém systému.



2 Proces implementace systému

Implementace informac¢niho systému jako obchodni pfipad musi mit fadnou dokumentaci, aby se
minimalizovaly ptfipadné konflikty ¢i finan¢ni ztraty, zptisobené nedorozuménim mezi zadavatelem
projektu a realizatorem. Proto je tieba si fict, jaké dokumenty by mély byt soucasti projektu. Prvni
dokumenty musi tedy vznikat jiz pfi navrhu systému a z nich, odsouhlasenych zadavatelem, se musi
vychazet pii realizaci. Piipadné pozdé&jsi zmény je pak nutné dodateéné schvalit, protoZze mohou

zménit rozpocet celého projektu, nebo mize jit o protichiidné a té€zko realizovatelné pozadavky.

2.1 Planovani

V prvni fazi projektu jsou zadavatelem vytvareny dokumenty popisujici systém zjeho pohledu.
Realizator projektu vytvaii casovy harmonogram projektu. Vznikaji prvni dokumenty. Pfedevsim
dobie formulované Pozadavky na systém jsou dllezité pro zdarné dokoncené projektu. Dilezité jsou
vsak také cile a motivace zadavatele. Z pohledu realizatora je dllezité spravn¢ odhadnout ¢asovou

narocnost projektu.

2.1.1 Prohlaseni o cilech

Tento zéakladni dokument, ktery vytvaii zadavatel projektu je obecny, nepfesny popis piedstavy o

funkénosti systému. Na jeho zaklad¢ se postupné vytvari dal$i dokumenty.

2.1.2  Pozadavky na systém

Na rozdil od prohlaseni o cilech je jiz tento dokument konkrétnim popisem jednotlivych casti, ve
kterém popisujeme, co ktera ¢ast déla. Nezabyva se vSak tim, jak to bude realizovano, je to dano

predevsim tim, Ze tento dokument vytvari stale jesté zadavatel projektu.

2.2  Analyza a navrh

Po obdrzeni pozadavkil na systém muze realizator projektu zaéit vypracovavat tzv. specifikacni
dokument. Pfi analyze pozadavka totiz mtze dojit k tomu, Ze jsou objeveny nové problémy. Tato faze
projektu je velmi dileZita a je tfeba se ji pozorné vénovat. Mohou byt nalezeny nedefinované situace
a je nutné vyiesit chovani systému v takové situaci. Pokud k né¢emu podobnému dojde, je klient
informovan o vzniklém problému a musi se k danému problému vyjadrit. Specifikacni dokument také
obsahuje ndvrhy jednotlivych obrazovek. Specifikacni dokument, kde je tedy detailn€¢ popsano, co

bude vytvofeno, je soucasti navrhu smlouvy na realizaci, pokud jiz smlouva neni uzaviena na cely
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cyklus vyvoje. V fadé piipadd je totiz projekt rozdélen na dvé c¢asti tak, ze pokud navrh systému

nevyhovuje pfedstavam zadavatele, mize jednoduseji upustit od realizace.

2.3 Implementace

Po odsouhlaseni navrhu systému nastava chvile, kdy je mozné zaclit s psanim kodu. Existuje vice
metodik implementace v z&vislosti na rozsahu a jeji celkové Casové narocnosti.
Vétsina vétSich projektd mitize trvat fadu meésici nebo i let. V takovychto pfipadech je

vyuzivano inkrementalniho vyvoje, avSak tuto metodiku Ize uplatnit i u dal$ich projektu.

2.3.1 Inkrementalni vyvoj

Jak jiz bylo feceno, je vhodné pouzit této metodiky u rozsahlych dlouhotrvajicich projekt. Divodem
mohou byt zmény pozadavkii na systém, at’ uz z dGvodu zmény cili zadavatele nebo zmény
legislativy, jejiz aplikaci realizuje ¢ést systému.

Nézev inkrementéalni vyvoj se pouziva také pro postup, kdy je systém vyvijen po etapach. Prvni
se vytvari jadro systému, které je mozné realizovat v relativn¢ kratké dobé. Dale jsou vytvareny dalsi
verze, které obsahuji stale vice funkcionality, naptiklad nové moduly. V takovych to verzich je mozné
taktéz upravit jiz implementované Casti, pokud to vyzaduje uprava navrhu. Vyhodou takového
pfistupu je, ze mize byt systém v omezeném rozsahu vyuzivan diive a ptfipadné chyby jsou

odstrafiovany rychleji.

2.3.2  Vyvoj ,shora dolu*

Tato metodika je zaloZena na striktnim vyvoji systému od uzivatelskych ptipadu a jejich rozpracovani
k navrhu modulii a celkové struktury programu. Vyhodou je moZnost pomérné brzy demonstrovat
systém, vcas je také odhalena vétSina chyb. Neda se vSak pouzit, pokud chceme, aby byly nekteré

zakladni moduly dostupné jiz na zacatku.

233 Vyvoj ,zdola nahoru*

Tato metodika je typicka tim, Ze nejprve je vytvofena staticka struktura — struktura databaze.
Nasledné je vytvaren objektovy model aplikace. V extrémnich piipadech vSak mohou vyvojafi
implementovat takové funkce, které nejsou pozd€ji viibec vyuzity, jen proto, Ze je povazuji za
potfebné. Nevyhodou této metodiky je skutecnost, Ze logické chyby se objevi az ve fazi, kdy je cely
systém spojen dohromady. Neni mozné prezentovat systém tak brzy jako v ptipadé vyvoje shora dolt.

Vzhledem k vyhoddm a nevyhoddm obou popsanych metodik je vhodné je kombinovat.
V takovém piipadé se vyvoj mize urychlit a manazer projektu ma také lepsi predstavu o Casové
narocnosti jednotlivych ¢asti projektu.
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2.4  Nasazeni systému

Jakmile je implementace v takové fazi, kdy je mozné vyuzivat n€které funkce, mizeme zacit s
nasazovanim systému do zkuSebniho provozu. Na rozdil od testd, které jsou provadény pii vyvoji
v ramci interniho testovani, jedna se pfi zkusebnim provozu o testy pfimo budoucimi uzivateli. V této
fazi jesté maji posledni moznost ovlivnit vyslednou podobu jednotlivych casti. Aplikace neni jesté
v této fazi zcela hotova a muZze obsahovat fadu chyb, uzivatelé na ni tedy jeSt¢ nemohou spoléhat.
~ZkuSebni provoz slouzi tviirci aplikace k tomu, aby odladil chyby, které se vyskytnou pri redlné
praci.*“ [4] str. 173.

Po dokonceni implementace miize nasledovat pilotni provoz, béhem kterého zakaznik zkousi
aplikaci, aby ovéfil, zda vyhovuje jeho podminkdm a dolad’'uje nastaveni aplikace. Po tspésném

zavrseni vech testl je aplikace pfipravena na ostry provoz a jeji vyvoj mize byt ukoncen.
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3 Analyza pozadavki

Podivejme se nyni na projekt Webového informacniho systému sportovniho klubu. Jedna se o
konkrétni projekt zadany florbalovym klubem Slovacky FBK. Vedeni florbalového klubu Slovacky
FBK se rozhodlo pro inovaci stavajici webové aplikace tak, aby krom¢ prezentace informaci o klubu
na internetu poskytla podporu ¢innosti klubu. Jakozto nejvétsi klub ve Zlinském kraji si Slovacky
FBK klade za cil podporovat rozvoj florbalu v regionu. Jednim ze zplsobu je prezentace florbalu

v regionalnich médiich, s tim souvisi také obsah poskytovany vetejnosti na webu klubu.

3.1.1 Prohlaseni o cilech

Webova aplikace by méla byt rozdélena na vice ¢asti - vefejnou, pro hrace a pro vedeni klubu. Cela
aplikace by méla byt modularni.

Vefejna ¢ast by méla navstévnikim nabidnout informace o klubu a jeho druzstvech, kontakty
na vedeni klubu a trenéry, rozpis utkani, kompletni vysledkovy servis soutézi hranych v regionu,
zapisy z utkdni, statistiky hract a dalsi udaje. Kromé toho nabidne také nckolik méné obvyklych
moduli — bazar sportovniho vybaveni a tipovaci soutéz.

Pro vSechny ¢leny klubu by mél byt dale dostupny modul pro rezervaci dopravy na tréninky a
utkani. Trenérim pak budou uré¢eny moduly — soupisky druzstev, nominace hraci k utkanim, prehled
dochazky na tréninky a systém omluvenek. Pro vedeni klubu bude k dispozici modul Finance, ktery
nabidne piehled o platbach hrac¢d, modul Dresy pro piehled o tom, ktery hra¢ ma zaptij¢en jaky dres,
a modul Majetek pro sledovani zaptij¢eni ostatniho vybaveni a majetku klubu.

Aplikace bude nabizet také né€kolik moznosti komunikace mezi uzivateli — diskusni foéra s
moznosti rozesilani pifispévkd na email ¢i mobilni telefon a systém zasilani zprav uzivateli
prostiednictvim stranek. Veskera data budou zadavana prostiednictvim administraéniho rozhrani,
uzivatelé je budou moci upravovat podle pfidélenych opravnéni. Informace budou casto také
rozesilany na emaily hract, trenért a dalSich uzivateld, tak aby se vzdy dostali v¢as k adresatovi. Toto

bude vyuzito ptfedevs§im u diskusnich fér, moduli Doprava, Omluvenky a Nominace.

3.1.2 Pozadavky na systém

Pro prehlednost jsou pozadavky rozdéleny do skupin podle dostupnosti uzivatelim. V ramci tohoto

hrubého rozdéleni jsou jesté stanovena opravnéni nutna k pouziti jednotlivych funkci moduld.

3.1.2.1 Verejnosti dostupné moduly

Veftejnosti dostupné moduly jsou urceny piedevsim k prezentaci informaci, at’ uz o vysledcich ¢i
samotném klubu. Kromé toho jsou to moduly, které by mély zajistit, aby se uzivatelé ¢asto na stranky

klubu vraceli.
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Modul Aktuality

Prostfednictvim aktualit jsou navstévnikim sdélovany stru¢né aktudlni informace. Upravovat
aktuality mohou pouze opravnéni uzivatelé. U kazdé aktuality je mozné nastavit, od kdy do kdy ma
byt zobrazena na uvodni strance a zda je dostupnd vSem navstévnikiim nebo jen ¢lenim klubu.
Vsechny aktuality je moZzné zobrazit v archivu aktualit. Aktuality je mozné docasné skryt, nebo
rovnou smazat. Aktuality se zobrazuji podle data vloZeni, od nejnovéjSich k nejstar§Sim. Vlozeni

aktuality je umoznéno pouze autorizovanym uZzivatelim.

Modul Clanky

Vkladat ¢lanky mohou pouze opravnéni uzivatelé. Clanky je mozné &lenit do kategorii, jejichz
seznam je editovatelny. Clanek tvoii nazev ¢lanku, uvod a text lanku. Je nutné vyplnit alespoti
nadpis a jednu z dalSich polozek, tedy ¢lanek nemusi mit uvodni Cast, nebo naopak text mize byt
prazdny, pokud autor v8e napsal v ivodu. Je mozné nastavit dobu platnosti a prioritu ¢lanku, 1ze jej
také docasné skryt. Registrovani uzivatelé mohou k ¢lankim vkladat komentate, jejichZ obsah mohou

¢ist vSichni navstévnici webu. Vytvoftit ¢lanek mohou jen opravnéni uzivatelé.

Modul Bazar

Bazar umozni registrovanym uzivateliim nabizet a poptavat florbalové vybaveni. Bazar je rozdélen
podle typu nabidky (Koupim — Prodam) a dale podle druhu zbozi. Majitel inzeratu jej mize kdykoliv
smazat ¢i upravit. Inzeraty, které nejsou aktualizovany vice nez 30 dni, se nebudou zobrazovat.

Inzerenti si mohou zobrazit prehled vsech vlastnich inzerati.

Modul Diskuze

Diskuze umoziiuje komunikovat v nékolika foérech, jejichz zakladani a ruSeni je umoZnéno
opravnénym osobam. U kazdého féra je mozné nastavit omezeni piistupu na ur€itou skupinu
uzivatel dle jejich funkce v klubu ¢i ptislusného druzstva. Dale je mozné diskuzi zabezpecit heslem.
Samotna diskuze vyuziva vlaken. Je moZné si nastavit zasilani reakci v jednotlivych diskuzich na

email a na mobilni telefon.

Modul Kratké zpravy

Tento modul zajistuje komunikaci mezi ptihlaSenymi uzivateli pomoci kratkych zprav (tzv. Instant
Messaging). Prostiednictvim jednoduchého formulétfe jsou zasildny zpravy. V specidlnim okné jsou
oznamovany piichozi zpravy, které je mozné precist kliknutim na jméno piijemce. Je dostupna také
historie zprav, ve které je uchovavan Cas odeslani a ¢as precteni zpravy. V historii zprav je mozné
tridit podle uzivateld. Ptichozi a odchozi zpravy jsou vhodné odliSeny. Modul bude mozné vyuzit
také pro zaslani zprav skupiné uzivatelt (hra¢im prislusného druzstva, prislusné vékové kategorie,

nebo hra¢im nominovanym k vybranému utkani).
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Modul Fotogalerie

Ve fotogalerii jsou tfidény fotografie podle piislusnych druzstev a dale podle akci, na kterych byly
potizeny. Opravnéni uzivatelé mohou vkladat nové sady fotografii pomoci jednoduchého formulare.
Fotografie jsou uloZeny na serveru v adresafové struktufe, stejné jako jsou zobrazovany. Kazdé

muzstvo ma sviij adresar, ktery obsahuje podadresare odpovidajici jednotlivym kolekcim.

Modul Rozpis utkani

Rozpis utkani jednak slouzi jako ptehled vSech utkani klubu, navic obsahuje kompletni rozpis vSech
soutézi, které klub hraje, tedy i ta utkani, ktera nehraje nekteré z druzstev. Tento rozpis je mozné
exportovat a importovat ve formatu XML. V budoucnu se da ptedpokladat mozné napojeni na systém
Ceské florbalové unie, coz by znaéné zjednodusilo aktualizaci rozpisii na zagatku sezény. U utkani je
uloZena informace o soutézi, v ramci které se utkani hraje, kdd utkani, datum a ¢as zacatku utkani,

misto konani a poradatel.

Modul Haly

Modul haly uchovava podrobné informace o halach. Obec, ve které se hala nachazi, jeji presnou
adresu, vzdalenost haly, popis cesty k hale, informace o poctu $aten a povrhu a dalsi informace, které
jsou potiebné pro vyplnéni HlaSenky na turnaj. Sekretai oddilu bude mit moZnost upravovat

N

informace o halach tak, aby byla databaze aktualni a poskytovala co nejptesnéjsi informace.

Modul Doméci turnaje

Na zaklad¢ Rozpisu utkani zobrazuje piehled domacich turnajd klubu. Turnaje jsou rozdéleny na
ligové a poharové - vramci CFbU, orelské turnaje a ostatni klubem pofadané turnaje. Modul
automaticky generuje a zvetejiiuje pozvanky na turnaj, generuje HlaSenky ve formatu PDF a zasila je
na zadané adresy. Opravnéni uZivatelé mohou upravit nastaveni tohoto modulu pomoci

administracniho rozhrani. Vzor Hlasenky na turnaj je ptilozen v ptiloze €. 1.

Modul Vysledky

Modul slouzi k zvetfejnéni vysledki utkani, je zde mozné zobrazit tabulku, vysledky jednotlivych
utkani. Je mozné vybrat ptislusnou soutéz a podobu tabulky. Utkani je mozné filtrovat podle druzstva.
Umozniuje zobrazit posledni vysledky vybraného druzstva. Opravnéni uzivatelé mohou vkladat a
opravovat vysledky utkani. Utkani maze skoncit v normalni hraci dob€, po prodlouzeni nebo po
samostatnych najezdech. To musi umét modul odlisit, stejné tak je nutné zohlednit kontumaci
vysledkd. V takovém piipad¢ je automaticky zménén vysledek na 5:0 ve prospéch tymu, ktery
kontumaci nezavinil. Na hra¢skeé statistiky toto nema vliv, av§ak jsou upraveny body a skdre druzstva.
Skoére se upravuje, pokud druzstvo, v jehoz prospéch je utkani kontumovano, nezvitézilo lep§im
pomérem branek nez 5:0. Pti vkladani je aktualizovano skére a bodovy zisk druzstva. Bodovy zisk je

urCen predpisem soutéze, ktery se muze lisit pro kazdou soutéz. Kromé vlozeni do databaze jsou
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vysledky rozesilany uzivatelim, ktefi si tuto moznost zvolili ve svém osobnim nastaveni. Skore
utkani je mozné vyplnit po jednotlivych tfetinach, ale pro vlozeni je vyzadovan pouze konecny

vysledek.

Modul Zapis o utkani

Tento modul je urcen k zaznamenéni elektronické verze Zapisu o utkani do databaze. Na zakladé
zadanych udajii jsou aktualizovany statistiky hract. Zapis smi vlozit pouze opravnéna osoba,
k dispozici je ovSem kazdému navs§tévnikovi. Formuldf pro vkladani zapisu by se mél co nejvice
priblizovat papirovému origindlu. Data jako je misto konani utkani, datum, jména soupetli apod.

budou automaticky ziskdna z Rozpisu utkani. Vzor formulafe Zapis o utkani je ptiloZen v piiloze €. 2.

Modul Tipovacka

Tipovacka vyuziva dat z moduli Rozpis utkani a Vysledky. Umoznuje navstévnikiim, ktefi si oblibili
kurzové sazeni, tipovat vysledky utkani, ktera jsou k dispozici v Rozpisu utkani. Modul automaticky
na zakladé dostupnych informaci o obou druzstvech vypiSe kurzy. Hrac¢i obdrzi v kazdém kole
(vikend) stanoveny pocet bodi, které mohou vsadit na libovolna utkani. Utkani jsou rozdélena do
n¢kolika skupin podle atraktivnosti (nejvyssi soutéz, utkani klubu, atd.). Pro jednotlivé skupiny i pro
celkovou soutéz jsou vedeny samostatné zebricky. Uzivatel mtize kdykoliv zobrazit vSechny své tipy
a zkontrolovat je. Utkani na jednom tiketu je mozné libovolné kombinovat, jednotlivé kurzy se pak

nasobi.

Modul Hraci

Tento modul poskytuje informace o hracich klubu. U kazdého hréce jsou uchovavany kontaktni udaje
(adresa, telefon, email, ICQ, MSN, Skype), ptehled plnéni klubovych povinnosti (platba poplatki),
platnost registra¢niho pritkazu, a informace o hostovanich ¢i prestupech. Dale jsou zde k dispozici
udaje o hrac¢ském postu, drzeni hole, vyska, vaha a také statistiky hrace. Ty jsou ziskdvany z modulu

Zapis o utkani.

Modul DruZzstva

V modulu druzstva je mozné spravovat informace o druzstvech. Umisténi v pfedchozich sezonach,
kontakt na trenéry a vedouciho druzstva. Modul bude vyuzivat také obsahu, vytvoreného pomoci
modulii Tréninky a Soupiska, takze umozni ndvstévnikiim strdnek zobrazit vSechny dostupné
informace soucasné. Upravovat informace mohou jen opravnéné osoby — vedouci druZstva, trenér a

sekretar klubu.

Modul Tréninky
Modul slouzi k zvetejnéni informaci o trénincich. Tréninky mohou byt spole¢né pro vice druzstev. Je

nutné, aby se kazda jednotka zobrazovala u vSech druzstev, které se ji ucastni. U kazdé jednotky je
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mozné nastavit jeji zacatek a konec jednotky, opakovani (kazdy tyden, kazdy den, jednou), obdobi, po
které se bude opakovat, misto konani a vybrat jednotlivd druzstva. Tréninky mohou byt docasné
zruSeny (prazdniny, obsazeni télocvicny). V takovém piipad¢ je mozné nastavit dny, ve kterych se
piislusny trénink nekond. O zménach v trénincich jsou informovani hraci prostiednictvim emailu ¢i

mobilniho telefonu dle jejich vlastniho nastaveni.

Modul Dokumenty

Tento modul slouzi k spravé dokumentti. Dokumenty jsou vkladany prostfednictvim formulafe. U
kazdého dokumentu Ize nastavit jméno, které se bude zobrazovat v seznamu, jeho popis a omezeni
pfistupu. Déle je moZzné dokumenty tfidit podle druzstev, kterych se tykaji a neaktudlni dokumenty

archivovat. V nazvech a popisech dokumentt Ize vyhledavat.

Modul Odkazy

Tento modul slouzi k spravé webovych odkazli. Odkazy jsou rozdéleny do kategorii (Florbalové
oddily, Florbalové turnaje a Ostatni), v kazdé kategorii jsou dale dalsi podkategorie (regiony apod.).
Pti vlozeni odkazu je zadan nazev stranek, popis a adresa. Dale je mozné zvolit, zda se budou stranky
zobrazovat v novém okné ¢i v pravé otevieném. Odkaz 1ze zvyraznit a zatadit do prislusné kategorie a
nastavit mu prioritu zobrazeni. Vkladat odkazy mohou vSichni navstévnici stranek, ale odkaz bude
zvefejnén az po jeho ovéreni administratorem ¢i sekretifem oddilu. Timto by se mélo predejit
zobrazovani nevhodnych ¢i neplatnych odkazi pfi zachovani moznosti vkladat odkazy bez nutnosti

registrace.

Modul Kontakty
Tento modul je urcen specialné pro spravu kontakti na trenéry, vedouci druzstev a vedeni klubu,
které maji byt zvefejnény na strance klubu. Kazda osoba si spravuje své udaje samostatné, nebo je

muze upravit sekretaf klubu. Ten také urcuje, které osoby budou na strance uvedeny.

Modul Kalendar akei

V kalendati akci jsou zobrazovany zvlast vloZené akce, dale pak ovSem také utkani klubu a tréninky.
Jednotlivé typy akcei jsou rozliSeny. Tréninky se zobrazuji na zdklad¢ dat z modulu Tréninky, utkani
klubu jsou ziskavana z modulu Rozpis utkéni. Dalsi akce je mozné vlozit pomoci formulate. Je nutné
zadat datum konani akce a jeji ndzev. Dale je mozné vyplnit zacatek a konec akce, blizsi informace,
odkaz na webové stranky tykajici se této akce a misto konani. Vkladat akce mohou pouze ¢lenové

vedeni klubu.
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3.1.2.2 Cleniim klubu dostupné moduly

Modul Doprava

S pomoci tohoto modulu se mohou hrac¢i domlouvat na dopravé na tréninky ¢i na turnaj. Osoba, ktera
se chystd na trénink ¢i turnaj vlastnim vozem, vyplni informace o ¢ase a misté odjezdu a poctu
volnych mist. Zajemci o odvoz si mohou prostfednictvim tohoto modulu rezervovat volné misto.
Ridi¢ je zptisobem jaky si zvoli informovan o aktualnim stavu, do odjezdu miize zménit tidaje o trase

jizdy. V takovém piipadé€ jsou ostatni cestujici informovani zpravou o provedené zmeén¢.

Modul Omluvenky

V modulu Omluvenky jsou uloZeny informace o zranénich a nemocech hrac¢ti. Nemocny ¢i zranény
hra¢ zada diivod absence na tréninku ¢i utkani a uvede dobu, po kterou tento stav trva. Takovy hrac
nemuze byt nominovan k utkani. Trenér a vedouci druzstva automaticky obdrzi zpravu o tom, Ze se

hra¢ omlouva nebo potvrzuje nominaci. V§em je také k dispozici seznam aktualné omluvenych hracu.

Modul Dochazka

Tento modul je urcen trenériim, kromé vlastni dochazky na jednotlivé tréninkové jednotky si zde
mize trenér ukladat napli tréninkové jednotky a dal$i své poznamky. Jednotlivé tréninky lze
prochazet, u kazdého hrace se zobrazuje trenérim a vedoucim tcast na trénincich. Nemoc ¢i zranéni

jsou v piehledu taktéz zvyraznény, je mozné si vypsat podrobnosti o kterékoliv omluvené absenci.

Modul Soupiska

Modul slouzi k vedeni soupisky druzstva. Kromé hraci, ktefi jsou na soupisce, je nutné sledovat také
dalsi hréce, ktefi nastupuji za dané druzstvo. Modul je vyuzivan pti vkladani zapisi a nominacich,
kdy jsou nabizeni pouze hraci uvedeni na soupisce Ci v sestavé prislusného druzstva. Kazdy hrac¢
mize byt na soupisce maximalné jednoho druzstva, jako hra¢ vSak mize byt uveden ve vice

druzstvech, musi v§ak vyhovovat vékové hranici pro start za ptislusné druzstvo.

Modul Nominace

Nominovat hrace na turnaj mize pouze vedouci druzstva nebo trenér. K dispozici jsou vSichni hraci,
kteti nejsou na den turnaje omluveni a jsou na soupisce €i v sestave prislusného druzstva. Nominovat
je mozné az 3 pétky. Rozlisuji se hracské posty, avSak do pole mlize byt nominovan i brankaf.
Nominaci lze upravovat, po prvni nominaci lze dopliiovat hrace jednotlive. Kazdy nominovany hrac
obdrzi informaci o své nominaci a je povinen ji potvrdit nebo odmitnout. Trenér obdrzi zpravy o tom,
kdo jiz nominaci potvrdil ¢i odmitl. Modul poskytuje aktualni ptehled o potvrzenych nominacich,
kontroluje, zda neni hra¢ nominovan ve stejny den na dva rizné turnaje, ale uvede pouze varovani o

této situaci, protoze je mozné, Ze turnaje se konaji na jednom miste ¢i je mozné stihnout odehrat oba.
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3.1.2.3 Vedeni klubu dostupné moduly

Modul Finance

Jedna se o velmi jednoduchy modul urceny k vedeni knihy pfijmi a vydaji klubu. Jeho cilem neni
nahradit ucetni software, ale vytvofit jednoduchy piehled o aktualnim stavu klubovych financi. Jsou
vkladany jednotlivé polozky (datum, ucel platby, ptijem/vydej, druzstvo, kategorie, Castka). Jak je
ziejmé je mozné prifadit platbu jednotlivym druzstviim a zatadit do kategorie (pfispevky, startovné,

pronajem telocvicny apod.). Seznam kategorii je mozné upravit.

Modul Sponzofti

Tento modul slouzi ke spravé databaze sponzort a dalSich partnerd klubu. U kazdého sponzora je
uvedena informace o castkach, které poskytl klubu a na jaky ucel byly pouzity. Informace o
spole¢nosti, jeji logo, odkaz na jeho webovou prezentaci, informace o tom, zda se ma zobrazovat

mezi partnery klubu a dal§i poznamky pro vedeni klubu.

Modul Dresy

Vzhledem k mnozstvi drest, které jsou vyuzivany, je modul dresy nezbytny pro sledovani jejich
pohybu. Dresy jsou rozd€leny do jednotlivych sad, kromé toho maji néktefi hraci vlastni dresy. U
kazdé sady je uvedeno, které druzstvo ji pfednostné vyuziva, jakou maji dresy barvu, typ dresu,
vyrobce a nazev. U jednotlivych drest je uchovavana informace o velikosti a jeho Cisle, dale pak
historie vSech zapijceni. Kdykoliv je mozné zobrazit aktualniho drZitele dresu, pro pfipad, Ze je nutné

jej vyzvednout.

Modul Majetek

V tomto modulu je mozné sledovat podobné jako v modulu Dresy pohyb klubového majetku. Jedna
se pfedevSim o studijni literaturu pro trenéry, tréninkové pomicky a dal$i vybaveni. U téchto
vypujéek je nutné sledovat pouze datum zapijceni a datum vraceni, udaje o tom, komu byly véci

zaptjceny a predpokladanou dobu vypujcky.

3.1.24 Dalsi obsah vefejnosti dostupné prezentace

Kromé vetejn¢ dostupnych modulii by méla verejna ¢ast obsahovat informace o vedeni klubu a jeho

historii. Tyto informace budou ulozeny jako HTML stranky v specialnim adresati.

3.1.25 Registrace uzivateld

K vyuzivani nékterych funkci vetejnych moduld je nezbytna registrace uzivatele. Je vhodné, aby se
pri registraci hrace automaticky nastavila opravnéni pro ¢leny klubu. O nové registraci by mél byt
informovan také administrator webu. Registrace je mozna bez zasahu dalsi osoby, pfi registraci je na

vyplnénou emailovou adresu zaslan aktiva¢ni kod, ktery je nutny pro jeji dokonceni. Povinné udaje
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pii registraci uzivatele jsou piihlaSovaci jméno, heslo, email a aktualni klub, ¢i misto trvalého

bydlisteé. Uzivatel mize vyplnit také jméno, pfijmeni a rok narozeni.

3.1.2.6 Rozdéleni uZivatelu

Uzivatelé jsou rozdé€leni do nékolika skupin:

e Nepftihlaseni uzivatelé

e Registrovani uZivatelé

e Clenové klubu

e Vedouci druzstev, trenéfi

e Clenové vedeni klubu

e Sekretafi klubu

e  Administratofi
Toto rozdéleni slouzi jako hlavni rozliSeni uZivateld, avSak pro provedeni n¢kterych operaci je nutné
spliiovat dalsi pozadavky. Napiiklad vedouci druzstva A nemiiZze provést nominaci pro druzstvo B.
Vlozit ¢lanek ¢i aktualitu mohou vSichni vedouci druzstev, trenéfi, ¢lenové vedeni, sekretariatu a
administratofi, avSak také konkrétni hraci, kteti jinak nemohou provadét jiné operace piistupné jen

vedoucim.

20



4 Navrh systému

Pfistupme nyni k navrhu systému, kromé¢ ER diagramu a pfesného popisu operaci provadénych
v jednotlivych modulech se zde zamétime na navrh metody pro vypocet kurzi na vysledky utkani v
modulu Tipovacka. V prvni fadé bychom vsak méli urcit, jak budou feSena opravnéni pro pristup

k jednotlivym moduliim a samotna registrace uzivatelt.

4.1  Navrh zpusobu registrace uzivatelu

Musime splnit pozadavek, ze hraci pii registraci ziskaji opravnéni hrace klubu. Jako vhodna moznost
se nabizi vyuziti rodného Cisla, resp. jeho kontroly pfi registraci. Registra¢ni formulaf bude obsahovat
textova pole pro zadani viech pozadovanych udajii. Udaj o roku narozeni bude zadivan pomoci
rozbalovaci nabidky (drop-down menu). Kvuli zjisténi, zda se chce registrovat hrac, ptiddme moznost
vybéru hrace v dalsi rozbalovaci nabidce a pole pro zadani rodného ¢isla.

Proces registrace budeme rozliSovat podle toho, zda je pfi registraci zvolena moznost ,,Jsem
tento hra¢ klubu®. V pfipad¢, Ze je vybran hra¢, dojde k porovnani zadaného rodného cisla s ¢islem
ulozenym u hrace v databézi hraca. V ptipad¢, Ze se budou ¢isla shodovat, budou uzivateli nastavena
ptislusna opravnéni, v opaéném piipadé budou nastavena stejnad opravnéni jako pfi registraci ostatnich
uzivatelli. Po ovéfeni, zda je pfihlaSovaci jméno volné, jsou vyplnény vsechny pozadované udaje a
zadana hesla se shoduji, dojde k vygenerovani aktivacniho kédu pomoci hasovaci funkce MDS5. Po
uspésném vlozeni registra¢nich udaji do databaze bude zaslan na zadanou adresu aktiva¢ni email.

V databazi budou registrovani uzivatelé ulozeni v tabulce Users. Kazdy uzivatel bude mit
unikatni 1D, dale budou kromé informaci ziskanych pii registraci ulozeny také datum posledniho
prihlaseni (pfi registraci se nastavi na datum registrace), aktivacni kdéd, informace o provedeni
aktivace, identifikator hrace, o jehoz ucet se jedna (pokud se nejedna o hrace klubu, nastavi se na -1),
pristupova prava a pro pozdéjs$i pouziti budou v tabulce polozky pro uloZeni bodi z tipovacky a
mobilni email.

Operace potiebné k registraci uzivatelti, obnovovani hesel a upravé osobnich udaji budou
slouzit moduly Registration, PasswordGenerator a PersonalSettings. PasswordGenerator slouzi

k vygenerovani nového hesla a jeho zaslani na emailovou adresu zadanou pfi registraci.

4.2 Navrh reSeni autorizace

Systém bude vyuzivat hierarchického rozde€leni uzivateld, tzn., Ze pokud je skupina, jejiz je
uzivatel ¢lenem, nadfazena jiné skupin€é, ma uzivatel opravnéni provadét i operace podiazené
skupiny. Z pohledu implementace je vhodné rozdélit uzivatele nejprve na ptihlaSené a neptihlasené.
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U piihlasenych uzivateld je jiz mozné, ze i uzivatel s jinak minimalnimi opravnénimi ma prava na
provedeni nékterych operaci, které jsou za normalnich okolnosti ostatnim uzivatelim ze stejné
skupiny neptistupné. Toto budou fesit specialni opravnéni, kterd budou uchovavana v databazi.
Rozd¢lme tedy nejprve uzivatele do skupin:

e Neptihlaseny uzivatel

e Registrovany uzivatel (bez vztahu ke klubu)

e Hrac klubu

¢  Cinovnik klubu (trenér, vedouci druZstva, spravce majetku)

e Clen vedeni klubu (¢lenové VV, piedseda)

e Sekretaf klubu, administrator systému

Na zékladé¢ toho rozdéleni je jiz mozné ptidélit kazdému uzivateli piislusna opravnéni. Pokud
se na skupiny podivame blize, zjistime, ze trenéii a vedouci, ktefi jsou souCasné¢ i hraci maji
k dispozici vSechna opravnéni této skupiny uzivatell, totéz lze fici o dalSich skupindch. Abychom
zamezili moznosti pracovat s nastavenim ciziho druzstva, bude pfi takovych operacich kontrolovéno,
zda ma uzivatel prisluSnou funkci pravé u tohoto druzstva. Opravnéni mohou ménit pouze uzivatelé
s opravnénimi ¢inovnika klubu a vys$§imi, a to pouze tak, aby neptid¢lili vys$si opravnéni, nez maji oni
sami.

Pro ulozeni opravnéni bude vyuzita tabulka Permissions, ktera bude obsahovat dvojice nazev
skupiny — opravnéni. Pro uloZeni specidlnich opravnéni bude slouzit tabulka Permissions_sp, ve
které budou uloZeny ID uzivatele, ID modulu a pridélena opravnéni. Pro tento G¢el budou mit moduly

jednoznacéné ID.

4.3  Navrh jednotlivych moduli

Pro kazdy modul jsem vytvofil navrh operaci, které je mozné v ramci n¢j provadét, popsal jsem
datovy model a stanovil, jaka jsou potifebna pro jednotlivé operace opravnéni. Kazdy modul ma také
pfifazeno jednozna¢né ID. Nové navrzenym modulem bude modul Statistics uréeny k zaznamenavani
vSech operaci provadénych vsystému a modul 404 urCeny pro zaznamenavani chybéjicich
dokumentli a moduld, na né€z jsou v systému odkazy. Vzhledem k rozsahlosti popisu vSech modula

jsou navrhy ptilozeny jako ptiloha ¢. 3.

4.4  Use Case Diagram a E-R diagram

Use Case diagram, Entity-Relationship diagram a Databazové schéma jsou k dispozici jako

samostatné piilohy ¢. 4 — 6.
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4.5  Navrh metody pro vypocet kurzu

Nasim cilem je najit co nejvhodnéjsi metodu pro vypocet kurzu pro kurzové sazeni na vysledek
utkani. Bude se jednat o utkani florbalovych soutézich, které jsou hrany turnajovym zpiisobem, to
znamena, 7e se zde neda pfili§ mluvit o vyhod¢ domaciho prostiedi. Je zfejmé, Ze v piipadé umelé
inteligence neni mozné vytvofit tak kvalitni systém, aby mohl sam vytvaret idealni kurzy. Je to dano
predevsim tim, Ze ¢loveék — bookmaker, ktery vytvaii piislusné kurzy, mlize zohlediovat mnohem vic
informaci, nez jaké ma k dispozici na§ program. AvSak vyuziti této metody pro nase potieby bude
mozné. Mizeme vyuzit informaci dostupnych v databazi klubu, tedy vysledky piedchozich
vzajemnych utkani, postaveni tymut v tabulce apod. Ale jak jiz bylo feCeno, nemizeme pocitat
s informacemi, které si poctivy bookmaker muize ovéfit. Jaka je predpokladana sestava, zdali
piedchozi vysledek nebyl n€jak vyrazné ovlivnén, jaka je aktualni forma a podobné.

I pfesto, ze mame jen Cast informaci, je nasim cilem vytvofit co nejvhodnéjsi model, ktery
umozni v maximalni mozné mife odhadnout vysledek konkrétniho utkani. Proto je dilezité zvazit,

jaka kritéria budeme sledovat a jakou budou mit vahu.

4.5.1 Sledovana Kkritéria

Sledovat budeme tato kritéria:
e Pifedchozi vzajemna utkani
e Vysledky utkani se stejnymi soupefi
e Aktualni postaveni v tabulce zohlednujici také bodovy rozdil

e Aktualni série — pocet utkani bez vyhry/prohry a vyher/remiz/proher v fad¢

Nejvétsi prioritu budou mit vzajemna utkani v aktudlni sezon€ a do velké miry také dalsi
vzajemna utkani. Nasledovat budou vysledky se stejnymi soupefi, pro predstavu uvedeme jednoduchy
ptiklad:

Chceme stanovit kurz na vitezstvi druzstva A nad druzstvem C. Druzstvo A porazilo B
vysledkem 5:2, druzstvo B pak porazilo C vysledkem 1:0. Z toho lIze s urcitou pravdépodobnosti
usuzovat, ze druzstvo A porazi druzstvo C. MiZeme predpokladat, Ze druzstva B a C jsou velmi
vyrovnand a tedy, zZe vysledek utkani A proti C mize byt podobny jako v pripadeé souboje A s B.
Nezbyva tedy nez stanovit onu pravdépodobnost vyhry. Dejme tomu, Ze konecna pravdépodobnost by
odpovidala 70%. Pro tuto pravdépodobnost stanovime napriklad kurz 1,47 na vyhru tymu A, 4,6 na
remizu a 3,13 na vyhru tymu C. Pokud bychom mohli vyuZit jesté vzajemnych utkani s druzstvem D,
které hralo utkani s A i C, miiZeme tento odhad jesté korigovat.

O tom, jak budeme pii vypoétu celkové pravdépodobnosti zohlednovat dalsi kritéria, si

fekneme pozdé&ji. Nyni se blize podivame na vypocet na zakladé vzajemnych utkani.
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4.5.2 Pravdépodobnost vyhry na zakladé€ vzajemnych utkani

4.5.2.1 Reprezentace pravdépodobnosti vyhry ve vzajemném utkani

Pro reprezentaci jednotlivych pravdépodobnosti jsem zvolil ohodnoceny orientovany graf. Vrcholy
grafu predstavuji jednotliva druzstva. Jednotlivé hrany jsou ohodnoceny dle vysledki druzstev, ktera
piedstavuji propojené vrcholy. Pied vlozenim prvniho vysledku se jedna o n-tici vrcholl bez hran. Pti
vkladani vysledkd jsou vytvafeny hrany — usporadané dvojice X, Y doplnéné o hodnotu p —
pravdépodobnost vitézstvi druzstva X nad Y. Pokud hrana dosud neexistuje, zavisi ohodnoceni pouze
na aktualnim vysledku. V opa¢ném ptipad¢€ je nutné zohlednit dosavadni ohodnoceni, s tim, ze vétsi
vahu ma nejnovéjsi, tedy aktualni vysledek. V prvni fadé tedy stanovime pravdépodobnost pro novy
vysledek a z obou pak vypocCitdme vazeny prumér, pfiCemz novy vysledek ma vahu 3, zatimco

dosavadni ohodnoceni vahu 2.

4.5.2.2 Vypocet pravdépodobnosti

Pro co nejpiesnéjSi reprezentaci je nutné vhodné zvolit funkci pro prevod poméru skoére na
pravdépodobnostni miru. Je ziejmé, Ze pii remize je pravdépodobnost vyhry rovna 50%. Stejné tak je
pochopitelné, ze pravdépodobnost vyhry je vyssi pokud piedchozi utkani skoncilo vysledkem 10:0,
nez kdyby byl vysledek 6:4. Funkci musime nastavit tak, aby se pravdépodobnost blizila jistoté pti
rozdilu skére vétsim nez 10. V nasledujici tabulce je tedy navrh vhodnych hodnot pravdépodobnosti

v zavislosti na rozdilu skére.

Rozdil skore 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Pravdépodobnost vyhry | 0,5 | 0,52 | 0,58 | 0,68 | 0,75 | 0,83 | 0,87 | 0,90 | 0,91 | 0,93 | 0,95

4.5.3 Pravdépodobnost vyhry podle dalSich kritérii

Jiz jsme si vysvétlili zpusob, jakym z pravdépodobnosti vypocitame ptislusné kurzy a jak budeme
pocitat pravdépodobnost vyhry na zakladé vysledku utkani. AvSak musime se vratit jest¢ k dalSim
kritériim, ktera chceme zohlednit pti stanoveni celkové pravdépodobnosti. Vzhledem k nestejnému

vyznamu jednotlivych kritérii vyuzijeme opét vazené¢ho primeéru.

4.5.3.1 Vypocet pravdépodobnosti na zakladé vysledki se stejnymi soupeii

Pro vypocet pravdépodobnosti zohlednime také dalsi utkani, jak bylo naznaceno v piedchozim
prikladu. Abychom vsSak nesnizovali piesnost vypoctu, budeme stale vyuzivat vazeného praméru. Pro
vypocet jednotlivych pravdépodobnosti budeme prochazet grafem a hledat vS§echny cesty z uzlu A do
uzlu B. Prohledavani budeme realizovat jako prohledavani do Sitky, pfi¢emz prohledavani nebude

ukonceno pii nalezeni prvni cesty, ale aZ po nalezeni vSech cest o maximalni délce rovné poctu
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druzstev v soutézi snizeném o 1. V tomto ptipadé bude mit pravdépodobnost spocitana na zakladé

prichodu grafem vahu neptimo umérnou délce cesty, ktera byla pii vypoctu pouzita. Pro kazdou

cestu budeme pocitat pravdépodobnost postupné, vzdy dalsi hranu pfi¢teme podle vzorce:
Pc=(j- P’ + k- Py),

pfic¢emz plati: pro Pc; = 0,5 jsouj=0a k=1, jinakj =1 a k zavisi na Py takto: k=1 pro Py > 0,5, k=

0 proPy=0,5ak=-1proPy<0,5.

4.5.3.2 Vypocet pravdépodobnosti na zakladé postaveni tymii v tabulce

Postaveni v tabulce taktéz vypovida o tom, jak asi utkani dopadne. V kone¢ném disledku nema
zasadni vliv, ale pfesto jej zahrneme do celkového vypoctu. Pravdépodobnost stanovime na zakladeé
rozdilu priméri bodového zisku za jedno utkani. Pfi nulovém rozdilu je pravdépodobnost vyhry
stejnd pro obé druzstva. Za kazdy bod navic se bude pravdépodobnost zvySovat o pil procenta. Pro
24 utkani, coz odpovida poctu utkani ve vétsing soutézi CFbU, mame jistotu, Ze pravdépodobnost

nepiekroci 100%, i kdyby se méli v poslednim utkani utkat celky z opa¢ného konce tabulky.

4.5.3.3 Vypocet pravdépodobnosti na ziakladé aktuilnich dvou nejdelSich sérii

O tom, jak si druzstvo vedlo v poslednich utkanich, vypovidaji tzv. série. Pro nase potieby budeme
rozliSovat pét raznych sérii, znichz vzdy pravé dveé nejdelsi vyuzijeme pro stanoveni
pravdépodobnosti. Jedna se o vyhry, utkani bez prohry, remizy, utkani bez vyhry a prohry.

Sance, 7e vyhraje druzstvo A, které méd aktualng na svém kont& sérii osmi vyher a dvanacti
utkani bez prohry je urcité vétsi, nez Zze vyhraje druzstvo B, které neziskalo body v poslednich péti
zépasech. Pravdépodobnost spocitdime opét pomoci vazeného priméru, nejprve spocitime
pravdépodobnosti vyhry obou soupeitl, z vysledkd pak uréime pravdépodobnost, Ze vyhraje domaci.
Pro vyhry budeme pocitat s pravdépodobnosti 100%, utkani bez prohry 75%, remizy 50%, utkéni bez
vyhry 25% a prohry 0%. Pravdépodobnost, ze utkani vyhraje druzstvo A je tedy (8:100 + 12-75 +
575 +3-100) + 28 = 85%.

4.5.4 Konecny vypocet pravdépodobnosti

Nyni mame definovan postup, jakym ziskame dil¢i pravdépodobnosti vitézstvi domaciho celku.
Posledni co musime stanovit, je vaha jednotlivych kritérii, abychom mohli spocitat pomoci vazeného
priméru kone¢nou pravdépodobnost.

Pro ptehlednost si dil¢i pravdépodobnosti oznac¢ime P, — P, a celkovou pravdépodobnost vyhry
domaciho celku jako Py. NejvyznamnéjSim kritériem jsou vzdjemnd utkani obou celkl, proto jim
pridélime vahu 8. Nasleduje pravdépodobnost na zaklad¢é vysledkl s ostatnimi soupefi, ta jiz neni tak
jista a proto ji ddme vahu 4. Zbyvajici dvé pravdépodobnosti mohou byt do zna¢né miry ovlivnény
poslednimi soupefi a tak maji shodné véhu 2. Z 50% tak zavisi kone¢na hodnota na vzdjemnych

zapasech obou celkll, naopak jen 12,5% predstavuje aktudlni postaveni v tabulce a posledni utkéni.
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4.5.5 Vypocet kurzi na zakladé pravdépodobnosti vyhry

Nyni jiz mame vypocitanu celkovou pravdépodobnost vyhry doméciho celku. V prvni fadé¢ budeme
vychazet ztoho, jak velka je pravdépodobnost vyhry. Je-li mens$i nez 0,5 budeme pocitat
pravdépodobnost pro hostujici tym, tudiz budeme vzdy uvazovat o pravdépodobnosti v rozsahu 0,5 —
1. Kurz na vyhru budeme pocitat podle vzorce:

K, =Py,
pticemz vysledny kurz zaokrouhlime na dvé desetinnd mista a provedeme korekci na intervalech
<1,1; 1,3> a <1,4; 2,0>. Nachazi-li se ¢islo v prvnim intervalu, je od n&j odecteno 0,05, pokud je ¢islo
v intervalu <1,4; 2,0> je naopak 0,05 pti¢teno. V ostatnich ptipadech je ponechana ptivodni hodnota.
Kurz na remizu budeme vzdy poéitat podle vzorce:

Ko = 4,2 + rozdil skére - 0,1.
Kurz na prohru se bude odvijet od kurzi na vitézstvi a remizu. Zlom nastane v momenté, kdy je
pravdépodobnost vyhry 0,7 coz bude odpovidat kurzu 1,5. Pro kurzy do 1,45 bude pouzit vzorec
K, =Ky+2- K,
a pro kurzy nad 1,45 v¢etné, bude pouzit vzorec
K, =Ky - K.

K vzorcim jsem doSel postupnou analyzou kurzii vypisovanych bookmakery vybranych
sdzkovych kancelari. Hledal jsem vhodnou funkci, kterda by co nejlépe odpovidala rastu kurzi
v zavislosti na pravdépodobnosti vyhry, jaky je vyuzivan sazkovymi kanceldfemi. Je nutné si
uvédomit, Ze se bézné hodnoty kurzt 1isi podle sportt ¢i kvality soutéze a proto jsem se snazil vyuzit

piedevs§im podkladi z hokejovych ligovych soutézi.

26



5 Popis implementace

Pti implementaci jsem vyuzil jazyka PHP verze 4 a databaze MySQL verze 5. Klientské JavaScripty
jsou omezeny jen na funkce, které jsou kompatibilni se vSemi obvyklymi prohliZzeci. Pti implementaci
jsem se vydal cestou inkrementalniho vyvoje, aby mohli budouci uzivatelé co nejdiive otestovat
nékteré moduly.

V prvni fazi se jednalo o modul pro registraci uzivateli a moduly Aktuality, Clanky, Diskuze,
Kratké zpravy, Rozpis utkani, Vysledky, Hraci, Druzstva, Tréninky, Soupiska a v omezené verzi také
moduly Zapis o utkani, Haly. Kromé toho jsem implementoval modul pro registraci uzivateli a
zmény osobniho nastaveni.

V nasledujici fazi byl systém rozSifovan o moduly Bazar, Fotogalerie, Dokumenty, Domaci
turnaje, Odkazy, Kontakty, Kalendat akci a Doprava a byly dokon¢eny moduly Zapis o utkani a Haly.

V zavérecné fazi pfiSly na fadu moduly Tipovacka, Omluvenky, Dochdzka, Nominace,
Finance, Sponzofti, Dresy a Majetek.

Béhem implementace jsem nenarazil na zadné zésadni problémy, avsak pfi testovani vzeslo
n¢kolik dilezitych pfipominek. Pribézné testovani probihalo pfimo na serveru, na kterém by mél
systém béZet po jeho zavedeni do ostrého provozu od 15. kvétna 2007. Jiz po prvni fazi vyvoje byl
zahajen soucasny bé¢h stavajici i nové prezentace a proto byly nové informace vklddany i do nového
systému. Diky tomu si uzivatelé vyzkousSeli ihned novou funkcnost, mohly byt ne€které moduly
upraveny podle jejich pfipominek.

Dilezitym pozadavkem byla zména formuléfe pro Gpravy rozpisu utkani ve stejnojmenném
modulu. U piivodni verze bylo nutné vyplnit u v§ech utkani na turnaji opakované poradajici druzstvo
a halu, ve které se utkani odehraje. Pti analyze problému jsme dospéli k navrhu, Ze bude ptidana
moznost zménit tyto udaje soucasné pro cely turnaj a kromé téchto dvou udajii to umoznime také u
data konani turnaje.

Dal$im pozadavkem byla Gprava formulate pro vkladani a opravy vysledkid utkani v modulu
Vysledky. Pti vkladani bylo vhodné vyuzito zobrazeni pouze odehranych utkani, u kterych neni
vlozen vysledek, avSak pii potiebé aktualizovat jiz vlozeny udaj byl uzivatel nucen zvolit moznost
zobrazit v¢etné jiz vlozenych a byl mu vypsan seznam vSech odehranych utkani soutéze. Proto byla
po dohodé ptidana moznost omezit tento vypis podle jednotlivych kol, jako tomu je u modulu Rozpis
utkani.

Poslednim pozadavkem byla zména formulafe pro vybér utkdni v modulu Zapis o utkani.
Pivodné byl uzivatel nucen vybirat utkani z dlouhého seznamu utkani, ktery byl setazen podle
jednotlivych soutézi. Nakonec bylo vzhledem k tomu, ze formulafr je vyuzivan pouze pii zaddvani dle
papirového zdpisu, pristoupeno na jednoduchy vybér pomoci vlozeni kodu utkani, které je na zapisu
uvedeno.
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Z.aver

Systém se uspé$né podafilo nasadit do praxe, vCetné zohlednéni pozadavkl uzivatell. Za timto

ucelem byla registrovana nova doména www.slovackyfbk.com, kde je systém v provozu. Pokud je

mozné srovnani s podobnymi systémy, tak oproti ostatnim pfinasi systém uceleny balik moduld, diky
kterym jde zjednodusit nékteré procesy bé€zné pro zivot sportovniho klubu. Konkrétni pfinos se jevi
piedev§im v modulech ur¢enych pro ¢leny klubu. Provadéni nominaci je nyni mnohem rychlejsi,
efektivnéjs$i a predevS§im levnéjsi. Odpada totiz vétSina telefonickych hovort. Totéz se da fict o
modulech Doprava, Omluvenky a dal$ich. Pokud se podivame na moduly ur¢ené vedeni klubu, tak
jistym pfinosem je neustaly piehled o stavu financi, pohybu drestt mezi hraci a plnéni klubovych
povinnosti. Dosud mél tyto informace k dispozici pouze povéteny ¢len vedeni klubu, av§ak nyni ma
moznost nahlédnuti kazdy ¢len vykonného vyboru. Ve srovnani s dosavadnimi webovymi aplikacemi,
které byly vyuzivany v klubech Slovacky FBK, FbC Orel Uherské Hradist¢ ¢i FBK Spartak Hluk, ale
i dal$imi, které jsem mél moznost shlédnout, pfina§i mnohem vice funk¢nosti a informaci, které je
diky novému administracnimu rozhrani pohodInéji zadavat.

Zvyseny zéajem ostatnich klubl svéd¢i o tom, Ze se zamér podafil. Stranky klubu jsou
informa¢nim centrem nejen pro laickou vetejnost, ale 1 pro hrace soupetti. Ti zde najdou kompletni
rozpis a vysledkovy servis regionalnich soutézi, informace o halach nebo novou verzi Tipovacky,
ktera je oproti dosavadni verzi, kterd umoziiovala pouze tipovani vysledku bez kurzu, mnohem
atraktivngjs$i. Diky umélé inteligenci navic neptinas$i dalS$i zatéz na administratora webu, nebot
stanoveni kurzii probih4a automaticky. Da se fict, Ze aplikace je o krok pted podobnymi systémy
umoznujicimi tipovani vysledki.

Ackoliv je systém z uzivatelského hlediska velmi piijemny dovolil jsem si navrhnout dalsi
zlepSeni. Zajem dalsiho klubu o podobnou aplikaci mne totiz inspiroval k vytvofeni modulu, ktery
umozni jednoduchou administraci opravdu celkového systému bez znalosti programovani. Pod tim si
predstavuji moznost editace menu a konfigurace jednotlivych moduld za pomoci intuitivniho
administra¢niho rozhrani a konfigura¢nich soubortt XML. I nezkuSeny spravce webu by tak mohl

upravovat systém bez znalosti jazyka PHP.
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Orel - jednota Uherské Hradisté, SLOVACKY FBK
Marianské nam. 78, Uh. Hradisté, 686 01

. kyfbk. - e
www.slovackyfbl.cz Uherske Hradisté

Pozvanka na turnaj . kola, ligy, poradany dne .

Poradatel: druzstvo
jméno hlavniho poradatele
e-mail hlavniho poradatele,

mobil hlavniho poradatele
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tel./fax.
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Casomira Cislo mantineld:
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Rozpis utkani (poradi zapast dle pFislu$ného rozpisu soutéze, stanoveného CFbU)

I | [koio] [ |

Kdd utkani Cas utkani Domaci Hosté
Doprava:
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tel.: cena:
Zdrav. sluzba: zaiisténi a kvalifikace pritomné zdravotni sluzby ano
telefon mistni rychlé lékarské sluzby 155

jméno a funkce odpovédné osoby

V Uherském Hradisti dne podpis

razitko




ZAPIS O UTKANI CFbU Ceska Florbalova Unie; Pod Dékankou 82, P.S. 31, 140 21 Praha 4; tel.+ fax: 261 219 549; mobil: 608 971 456; email: souteze@cfbu.cz; www.cfbu.cz verze 2005 [:H]“
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utkani: hod. podpis - fe [/ =
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hala konec kapitan hostt 4 o~
. . 7z S
utkani: hod. podpis 2rpa\
soutéz Casoméic podpis 1. tfetina 11 tfetina I11. tfetina prodlouzeni konecny vysledek rozhodci
jméno jméno podpis
zapas zapisovatel podpis H H H H H rozhod¢i
kéd: jméno jméno podpis
kolo hlavni pofadatel podpis pofadatel I tetina 1L tfetina IIL tFetina prodlouzen celkem delegat
Cislo: jméno (oddil) pocet divaki (udaj po I. tieting): stfely na branku: ‘ : ‘ : : ‘ : | : I jméno podpis
. prijmeni a jméno hrace domacich , R L. . L. . prijmeni a jméno hrace hosti B R .
gislo | post L .. datum narozeni (H/3/B) branky a asistence domacich vylouceni domacich &islo | post . v datum narozeni (H/3/B) branky a asistence hosti vylouéeni hostd
v poradi podle cisel v poradi podle cisel
G tf. |Cas tfetiny| GOl | A skore kod tf. |Cas tretiny| hrac | trest kod G tf. |Cas tretiny| GOl A skore kod tf. |Cas tfetiny| hrac | trest kéd
Realizacni tym druZstva domacich : : Nastup brankafd domacich Realizaéni tym druZstva hostd : : Nastup brankaFd hosté
funkce pFijmeni a jméno (licence) datum narozeni : : t Cas tfetiny | &islo / strely| [ funkce prijmeni a jméno (licence) datum narozeni : H tF Cas tetiny | &islo [ strely
trenér : : I 0:00 / trenér : : I. 0:00 /
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: : : / : : : /
/ : /
: : : / : : : /
podpis odpovédného th. s thetiny podpis odpovédného . as tretiny

vedouciho domécich

certifikace mantinelti

certifikace branek

Zaznamy rozhod€ich (udélené CK; zranéni; pofadatelské nedostatky apod.)

time out - oddechovy ¢as domacich

vedouciho hosté

time out - oddechovy ¢as host(l




Priloha €. 4: Use Case diagram
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Ptiloha €. 5: E-R diagram

v ]
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> ———
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PK |1D_cat TrainingTeams fixed_pt stick_plr LID team < h1_sco name_hal
FK1 |leg team h2_sco address_hal
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FK2 [team tt [ P ini matches_team PK |ID_prot ho_sco prop_hal
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obtain_team FK1 | match_prot al_sco rooms_hal
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code_leg PK |ID_ses end_tra FK2 | player ta loosed_team FK3 | team_prot as_sco mantinel_na
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