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ABSTRAKT

Pfedmétem préce je problematika ndvrhu informaéniho systému pro spréavu
sportovnich aktivit pofddanych ve firmé a implementace takového systému
vyuzitim technologie .NET. Systém si vede tdaje o hracich, sportovnich
tymech a jednotlivych utkdnich. Data umi interpretovat ve formé statistik
a vykonnostnich tabulek, které dokdZe uzivateli rozumné prezentovat
s moznosti tisku.

ABSTRACT

The thesis analyzes how the information systems for sporting events are de-
signed and describes an implementation of a system by using .NET technol-
ogy. The system tracks information about players, sport teams and matches.
It is able to interpret the data and provide a user with statistical information
and tables with an option to print.
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UvoD

Cilem projektu je navrhnout a vytvofit informaéni systém s webovym roz-
hranfm pro firmy pofddajici sportovni soutéze. Systém md za tikol zjed-
nodusit uzivateli organizaci sportovnich utkdni a ma byt implementovan
za pomoci technologie .NET od firmy Microsoft.

Soucésti této prace je analyza dostupnych systémi na trhu, kterd se na-
chézi ve druhé kapitole. Ve tfeti kapitole je popsdna problematika podob-
nych systémti a jsou v ni specifikovany cile projektu. Ctvrta kapitola se za-
byva analytickou ¢asti prace s katalogem pozadavki, doménovym modelem
a seznamem pifpadh uziti. V paté kapitole je seznam zvolenych technologii
a zahrnuje i popis implementace systému. Sesta kapitola se vénuje testovani
systému. V posledni kapitole jsou sepsany klady a zdpory systému a dopo-
ruceni pro piipadny dalsi vyvoj aplikace.






ANALYZA DOSTUPNYCH
SYSTEMU

Na tvod byla provedena reserSe o dostupnych systémech pro potadatele
sportovnich utkani a turnajti na trhu. Celkem byl jeden nalezen srovnatelny
systém v Cestiné a ¢tyfi systémy v anglic¢ting.

2.1 ISPORT

iSport je webovy systém poskytovany Romanem Jankem. Aplikace je pri-
marné uréena pro kolektivni sporty a umi spravovat informace o hracich,
sportovnich tymech a soutézich. Webovy systém iSport mad t¥i hlavni funk-
cionality - publika¢ni systém, administraci a generovani vystupnich dat.

Publika¢ni systém md na starosti spravu obsahu, tedy psani novych aktu-
alit, nebo publikace a editace ¢lanki. Tato ¢ast tak miZe slouzit jako webova
prezentace sportovniho klubu.
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Obrazek 1: Ukdzka systému iSport, podrobnosti zapisu o utkani.
Zdroj: [1]

V administraci mtiZe uZivatel systému do databaze zadavat nové uzivatele
a tymy, pfipadné upravovat existujici tidaje. iSport také umoziiuje uchova-
vani dat o rozhod¢ich a o hfistich, ke konkrétnimu utkéni Ize pfifadit jak
rozhoddi, tak i hfisté, na kterém ma utkdni probéhnout. Velikou devizou
programu je moznost rozlosovani soutéZe - aplikace automaticky vytvori
rozpis novych utkdni, které si uloZi do interni databéaze.

Systém je schopen generovat komplexni tabulky pro soutéze - obsahuji
béZné informace, jako je pomér vyher a proher, pocet vstfelenych branek,
apod. Zaroven si eviduje i velké mnozstvi zajimavych statistik pro jednotlivé
hrace, muzstva i soutéze. [1]
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Velikym kladem systému iSport je obsahlost databaze a velky pocet statis-
tik, které sleduje. BohuZel cely systém je navrzen okolo kolektivnich sportti,
pro individudlni sporty je takika nevyuZitelny.

2.2 SPORTPAD

Systém SportPAD byl vytvofen pro BUCS - asociaci, kterd sdruzuje a dohlizi
na sportovni aktivity na univerzitach ve Velké Britdnii. Je vyuZivan sportov-
nimi kluby, organizacemi a fakultami, které pod BUCS spadaji. SportPAD
1ze rozdélit do tfi jednotlivych modult.

Obrézek 2: Ukdzka webového systému SportPAD. Zdroj: [2]

Prvni modul - Sport Management - obsahuje informace o hracich a ty-
mech. Lze v ném vyplnit tdaje soutéZicich, nebo nastavit pfipadné kapitany
tymt. Dale umi generovat zpravy s Gcasti hra¢ti na tréninzich a zdpasech
a stav plateb ¢lenskych piispévkii.

Modul pro ligy a turnaje je schopen rozlosovat ti¢astniky soutéze a vytvo-
fit rozvrh zdpast. Kapitdni tymt se zde mohou ptihlésit, aktualizovat skére
zédpash nebo do soutéZe podat prihlasku. Také pro poradatele sleduje, zda
tymy zaplatily registra¢ni poplatky do soutéze.

Soucasti SportPAD je také CMS pro psani ¢lanki, nebo rliznych ozndment,
ktera Ize diky integraci se socidlnimi médii ihned publikovat na Facebook
nebo Twitter. Systém umi ¢lentim klubu ¢&i organizace posilat zpravy - 1ze je

Ve s

tak ihned upozornit na zmény v terminech zdpasti nebo na nejnovéjsi vy-
sledky. [2]

2.3 RESULTSVAULT

Systémy ResultsVault pochdzeji od australské spolecnosti InteractSport.
Ta momentélné poskytuje celkem pét systémil, kazdy urcen pro jiny sport.

Systémy nabizi mozZnost online registraci do soutézi pro zdjemce, po uzav-
feni registrace vypracuje rozvrh jednotlivych utkdni. Pofadatelé mohou



2.4 ACTIVE SPORTS \

k jednotlivym utkdnim pfifadit rozhod¢i a systém si sim kontroluje, aby
nedochézelo ke kolizim v rozvrhu rozhod¢ich.

v~

Informaéni systém dokaZe ticastnikiim soutézi ptidélit vlastni uZivatelské
jméno i heslo, diky ¢emuz je sniZend pracovni zatéZ na poradateli soutéZze.
Udrzovéni aktudlnich dat o tcastnicich a soutéZich pak neni pouze na orga-
nizdtorech. Samotni soutéZici a tymy si mohou nechat vygenerovat zpravu
se svymi vykony v soutézi. Je zde i podpora nékolika uZzite¢nych funkci
pro sportovni kluby - 1ze hromadné notifikovat ¢leny tymu pomoci emailu
a SMS o zméndach nebo vysledcich utkani. Kluby také mohou odevzdat svoji

nominaci k zapasti pfes webové rozhrani systému. [3]

2.4 ACTIVE SPORTS

Americkd spole¢nost Active Network ve spolupréci s vice neZ patnécti spor-
tovnimi organizacemi ve Spojenych Statech vyvinula celkem 16 webovych
systémii pro pofadatele sportovnich lig, turnajti a zdvodt. Kazdy z téchto
systémti je ur¢en bud’ pro konkrétni sport, nebo odvétvi (napf. systém ur-
¢eny pro zavodni sporty). Tyto systémy jsou relativné hodné podobné sys-
témim ResultsVault.

Active Sports také podporuji online registrace, ale je zde moZznost sledo-
vat zda byly odevzdané potfebné dokumenty - miiZze se jednat napft. o 1é-
katské zpravy nebo souhlas pro pofizovani fotografii. Pokud pozadované
dokumenty nebyly pfedloZeny, systém automaticky posila hfisnikdm pfi-
pominky ve formé emailu. Active Sports obsahuje ndstroj pro rozlosovani
a generovani rozpisu zdpasil. Pofadatel si miiZze v systému nechat vygene-
rovat webovou stranku s CMS, kde md k dispozici méd nékolik Sablon.

Obrézek 3: Ukdzka webového systému od Active Network. Zdroj: [4]

P

SoutéZici mohou mit v systému vlastni ticty, ten jim na vyzadani miize vy-
pracovat zpravu s vykony majitele ac¢tu v soutéZzi. Také si zde mohou zjistit,
zda maji zaplacené registracni poplatky nebo odevzdané pozadované do-

5
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kumenty. Narozdil od ResultsVaults neexistuje moZnost notifikovat ostatni
¢leny tymu.

Systémy od Active Network jsou velice komplexni a obsahuji témét ves-
kerou funkcionalitu pro organizaci sportovnich soutézi. Moznost sledovat,
zda jsou k dispozici vSechny potfebné dokumenty od tcastnikd je pro spor-
tovni systémy unikatni. Dal$im kladem je, Ze citlivd data jsou zabezpecena
pomoci SSL a platebni tidaje podléhaji PCI standardiam. BohuZzel Active Ne-
twork své sluzby poskytuje vyhradné klientiim ve Spojenych Statech. [4]

2.5 TIOPRO

Program TioPro je zadarmo poskytovany firmou AlllsNetwork. Cilen je
pouze na organizatory soutézi, kterym ma pomoci s logistikou. V prvni
fadé si uZivatel programu musi do interni databaze zadat potiebnd data

o tcastnicich turnaje.

Nésledné soutézici rozlosuje, podporuje i dokonce vyfazovaci systém
na dvé porazky a nasazovani hrac¢t. TioPro sleduje nékolik zajimavych statis-
tik - ve vyfazovacim systému pocita jak dlouho hrac ¢ekal na svého soupefe,
podle délky jednotlivych zdpasti a po¢tu dostupnych stanovist’ (mohou byt
hfisté, hraci stoly, apod.) i pocita pfedpoklddany ¢as do konce turnaje. Pro-
gram dokdaZe spocitat i rozdéleni vyher pro prvni tfi mista a je schopen

N

pro kazdého soutéziciho vypracovat tabulku s vysledky jeho zépast. [5]

s

Aplikace byla naprogramovéana pomoci .NET frameworku a béZi pouze
na platformé Windows. Jejim kladem je podpora pro vyuzivanou netradi¢ni
formu vyfazovaciho systému a evidovanim pomérné velkého mnoZstvi sta-
tistik. Zaporem je, Ze si neumi poradit s tymovymi sporty a neukldda si
informace o priibéhu utkédni, pouze konecné skoére.



POPIS PROBLEMU,
SPECIFIKACE CILE

3.1 POPIS PROBLEMATIKY

Aplikace pouZivané ke spravé sportovnich utkdni musi byt dostate¢né kom-
plexni. Je nutné, aby si uchovavala informace o hra¢ich, sportovnich tymech,
jednotlivych utkani i soutézich. Aby uzivateli mohla prezentovat relevantni
informace a statistiky, musi byt schopna si interni data interpretovat v kon-
textu. Uzivatel do systému pres webové rozhrani doda informace o hracich,
piipadné jaké tymy reprezentuji, jejich vliv na utkani (napi. vstfelené branky,
asistence, apod.) a kone¢ny vysledek. Z téchto dat systém stanovi potadi
Gcastnikti v soutéZi a sleduje zajimavé statistiky pro jednotlivé tcastniky
(napf. které hra¢ meél nejvétsi vliv na kone¢ném stavu utkani, nejvice vstie-
lenych branek, obdrzel nejvice ¢ervenych karet, apod.). Tyto vyhodnocené
udaje pak mtZe uzivateli nabidnout k vytiSténi.

Dalsi dilezitou funkci je moZznost rozlosovani jednotlivych utkani v sou-
tézi. Organizatoram tak odpadd nutnost vytvaret rozvrhy manudlné, ¢imz

by se sniZila jejich pracovni zatéz.

3.2 ODUVODNENI NOVEHO RESENI

Z provedené reserSe o existujicich systémech vyplyvd, Ze systémy
pro spravu sportovnich aktivit jsou v Ceské republice pomérné nedostupné.
Jedinym nalezenym systémem byl systém iSport, ktery je ale zna¢né za-
staraly a neobsahuje pozadovanou funkci pro konfigurovatelné tiskové vy-
stupy.

Vsechny systémy v analyze obsahovaly podporu bud’ pro jediny sport
(ActiveSports, ResultsVault) nebo odvétvi (iSport a SportsPAD pro tymové
sporty; TioPro pro individudlni sporty). Tento pfistup, kdy se systém za-
méfuje na specificky sport nebo odvétvi, se jevi jako nejvhodnéjsi.

Vysledny systém bude podporovat jeden sport - fotbal a sporty jemu po-
dobné (napt. futsal, florbal). Dliraz bude kladen na rychlou organizaci sou-

v~

tezi.

3.3 SPECIFIKACE CILE

Cilem bakalédfské prace je prozkoumat systému pouzivané ke organizaci
sportovnich uddlosti, navrhnout takovy systém s podporou pro tymové
sporty (konkrétné fotbal), implementovat ho pomoci pozadované techno-
logie a fadné vysledny systém otestovat. Maji byt prozkoumany moznosti
frameworku .NET od firmy Microsoft.






ANALYZA BUDOUCIHO RESENI

V této kapitole byla provedena analyza systému, ktery ma byt implemento-
van. Byl zpracovén pfehled pozadavk na informacni systém, vytvofen do-

ménovy model mapujici problematiku organizace fotbalovych soutéZzi a byly
vypracovéany jednotlivé pripady uziti véetné scénaii.

41 PREHLED POZADAVKU

Seznam pozadavkil vymezuje schopnosti budouctho systému. Mélo by
z nich byt poznat co systém bude délat, umét a jaké funkcionality budou
implementovany. PoZzadavky nijak nespecifikuji jak systém bude poZadova-
nou funkcionalitu provadét ani jak bude implementovana. [6]

4.1.1  Funkénl pozadavky

Funkéni pozadavky popisuji poZadované funkce a chovani systému. [6]

o REQ-Fo1 - Pfihlasovani do systému - Systém bude umoziovat uZiva-
teldm piihlasit se do systému. Uzivatelé se budou do systému ptihla-
Sovat pomoci uZivatelského jména a hesla.

o REQ-Foz - Sprava uzivatelil v systému - Systém bude umoziiovat uzi-
vatelim s potfebnymi administratorskymi pravy upravovat informace
0 jiném existujicim uZivateli.

e REQ-Fo3 - Sprava informaci o hraéich - Systém bude evidovat infor-

2w s

mace o hra¢ich. Tyto informace budou dodéavéany uZivateli systému.

e REQ-Foy4 - Sprava informaci o tymech - Systém bude evidovat infor-
mace o sportovnich tymech. Potfebné informace o tymech poskytnou
uzivatelé systému.

e REQ-Fo5 - Sprava informaci o sportovnich soutéZich - Systém bude
umét evidovat informace o sportovnich soutézich. Data o soutézich

budou do systému zaddvat jeho uZzivatelé.

o REQ-Fo6 - Sprava informaci o sportovnich utkdnich - Systém bude
schopen evidovat informace o sportovnich utkénich, véetné jeho pri-
béhu. Potiebné tdaje poskytuji uZivatelé systému.

o REQ-Fo7 - Rozlosovani soutéZi - Systém bude umét rozlosovat soutéz
do sportovnich utkdni. UZivatel si bude moci vybrat z vice zptasobti.

v v,

o REQ-Fo8 - Vyhodnocovani soutézi - Systém bude vyhodnocovat sou-
téZ i béhem jejtho priibéhu (tzn. turnaj nebo liga jesté nebyla uzaviena
a nejsou k dispozici vysledky vSech utkani).

o REQ-Fog - Tisk diploma - Systém bude umét vytisknout diplomy
po uzavieni soutéZe. Tyto diplomy si uZivatel mtZze pfizptisobit s po-
moci vlastnich CSS stylt.

Yo,

e REQ-F1o0 - Tisk zprav s vysledkami soutézi - Systém bude umét vy-
tisknout zpravy s vysledky soutéZi. Soucasti téchto zprav budou i vy-
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hodnocené relevantni statistiky (napf. ktery hrac vstfelil nejvic branek,
apod.).

4.1.2  Nefunként pozadavky

Nefunkéni (jinak také obecné) pozadavky se tykaji omezeni systému a zpti-
sobu implementace. [6]
o REQ-Noz1 - Pouziti technologie .NET - Systém bude navrzen a imple-
mentovan pro prostiedi ASPNET.

e REQ-No2z - Webové rozhrani - Systém bude s uZzivateli komunikovat
pfes webové prostiedi.

e REQ-No3 - Lokalizace - Systém bude lokalizovan do anglického
a Ceského jazyka.

4.2 DOMENOVY MODEL

Doménovy model mé za tikol zmapovat danou problematiku, definovat jed-
notlivé entity, vztahy mezi nimi a jejich chovani. Nabizi tak celkovy pohled
na vyvijeny systém.

Diagram s doménovym modelem md byt staticky, nemd se v ném nacha-
zet zadny sled udélosti v systémti a mél by byt nezavisly na platformé -

zN 2

implementace se v ném ve vétsi mife neodrazi a nenachdzeji se v ném da-
tové typy atributd. [6]

421 Entity

Entity predstavuji jednotlivé objekty a tfidy, které se podili na dané proble-
matice. Do diagramti se zakresluji pomoci diagramd t¥id (Class diagram). [7]

Player - Hrdc

Entita Player predstavuje hréace.
Atributy:
e Name - jméno hréace.
e Number - ¢islo hrace.
e PlayerPosition - pozice, kterou hrac¢ zastupuje. Kazdy hra¢ maze za-
stupovat jednu ze ¢tyf pozic:

Goalkeeper - brankar.
Defender - obrédnce.

Midfielder - zdloznik.

Striker - tto¢nik.

e Active - znadi zda je hrac aktivni. Neaktivni hraci se nemohou ztcast-
novat soutezi.
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Team - Tym

Tymem se rozumi skupina hraca.
Atributy:
e Name - jméno tymu.
e Active - znadf zda je hrac¢ aktivni. Neaktivni tym se nemiiZe ztcastrio-
vat soutéZ{ ani nabirat nové hrace.

Membership - Clenstvi

Membership je asocia¢ni tfida pro vztah mezi entitami Player a Team. Tato
tfida fesi pfipad, kdy hra¢ prestoupi do jiného tymu (entita Player totiZ
miiZe byt soucasti pouze jednoho tymu.).
Atributy:

e DateJoined - kdy se hra¢ ptidal k tymu.

e DateLeft - kdy hra¢ tym opustil.

CompetingTeam - SoutéZici Tgm

Entitou CompetitingTeam se rozumi tym, jako ticastnik soutéZe. Je generali-
zaci ttidy Team.
Atributy:

e Placement - umisténi v soutéZi.

CompetingPlayer - SoutéZicl Hrdc

Entita CompetitingPlayer predstavuje hrace, ktery miiZe nastoupit do za-
pasu a mé pfimy vliv na stav utkani. Je generalizaci tfidy Player.

Competition - Soutéz

N2

Soutézi mhize byt bud’ sportovni turnaj nebo liga.
Atributy:

e Name - jméno soutéZe.

e DateStart - datum zacatku soutéZe.
DateEnd - datum konce soutéZe.

CompetitionType - typ soutéZe:
- SingleRoundRobin - soutéZici hraji kazdy s kazdym jednou.
- SingleElimination - vyfazovaci systém na jednu porazku.
— DoubleRoundRobin - soutéZici hraji kazdy s kazdym dvakrét.

- Custom - vlastni, uZivatelem definovany, format soutéze.

Round - Kolo

Entitou Round se rozumi faze soutéze.
Atributy:
e Title - oznaleni faze soutéze.
e GroupStage - zda se jednd o skupinovou fazi soutéze.

1
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e RoundType - typ jednotlivého kola:
— OneMatch - tcastnici kola mezi sebou odehraji jeden zapas.
— TwoMatches - Gcastnici kola mezi sebou odehraji dva zépasy.

Match - Utkdni

Tabulka pfedstavuje zadpas mezi dvéma ticastniky v soutézi.
Atributy:

e Date - datum odehrani zapasu.

e NeutralGround - zda se zdpas odehravéd na neutralnim hiisti.

MatchEvent - Uddlost v utkdni

Abstrakini tfida MatchEvent pfedstavuje jednotlivé udalosti v utkani, které
mohou nastat.

Atributy:
e Minute - oznacuje minutu utkani, ve kterou nastala ona udalost.

Goal - Gol

Predstavuje branku v utkani.
Atributy:
e GoalType - typ vstfelené branky:
- Regular - obytejnd branka.

OwnGoal - vlastni gol.

SetPiecePenalty - standartni situace - penalta.

SetPieceCornerKick - standartni situace - rohovy kop.

SetPieceOther - jina standartni situace.

Substitute - Nahrazeni

Situace, kdy byl nahrazen hra¢ na hfisti jinym hraem ze stejného tymu.

Foul - Faul

Nedovolené chovani hrace.

Card - Karta

Situace, kdy hrac¢ obdrzel kartu, jako napomenuti za prohtesek proti pravi-
dltim.
Atributy:
e CardType - typ obdrzené karty.
— FirstYellow - hra¢ obdrzel prvni zZlutou kartu.
— SecondYellowRed - hra¢ obdrzel druhou Zlutou kartu a nasledné
i Cervenou.
— FirstRed - hra¢ obdrzel ¢ervenou kartu bez toho, aniz by pfedtim
obdrzel Zlutou.
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4.2.2 Vztahy mezi entitami

Vztahy mezi dvéma tfidami byvajf také nazyvany jako asociace. V diagramu
jsou oznaceny pomoci ¢ar a Sipek mezi jednotlivymi entitami. [7]

Membership mezi tfidami Player a Team

Hra¢ muaze byt pouze ¢lenem jednoho sportovniho tymu (systém nebere
ohled na moZnost hostovani, je pro néj pouze relevantni kdo v utkani mtize
za klub nastoupit a kdo ne). Tym mtiZze mit libovolné mnoZstvi hra¢t. Tento
vztah je zndzornén pomoci asociacni tiidy.

Participates in mezi tifidami Competition a CompetingTeam

SoutéZe se mize zucastnit libovolny pocet tymt. Tym neni nijak omezen

N

v poctu soutézi, do kterych se miiZze zapsat.

Consists of mezi tfidami Competition a Round

Kazdé soutéz se sklada z jednoho a nebo vice soutéznich kol (osmifinale,
¢tvrtfindle, jednotlivd kola v ligach, ...).

Rekurzivni vztah Advanced to/from mezi tfidami Round

e

Reprezentuje situaci v turnajich, kdy vitéz kola (nebo urcity pocet soutézi-
cich ze skupiny) postupuje do dalsiho kola. Toto dalsi kolo miiZe byt rovnéz
dalsi skupinovou fazi, takZe se mtize stat, Ze jsou v ném soutézici z vice

pfedchozich kol. V nékterych soutéZich (napf. liga, nebo turnaj kde hraje
kazdy s kazdym pouze jednou) tento vztah neni potieba.

Has mezi tfidami Round a Match

Kazdé kolo se sklada z jednoho nebo vice zdpasti.

Home/Away Team mezi tfidami Match a Competing Team

v~

Oznacuje soutézici, ktefi se ztcastnili konkrétniho zapasu. Ti jsou sice evi-
dovéni jako domadci, resp. venkovni tym, ale utkdni se mtiZze odehrat na
neutrdlni ptidé. Tato moZnost zajisténa pomoci atributu ve t¥idé Match.

Nominated to mezi tfidami Match a CompetingPlayer

Vztah znadi, Ze dany hra¢ nastoupil do utkani.

Happened in mezi tfidami MatchEvent a Match

N2

V jednom zadpase se mtize odehrat vice vyznamnéjsich udalosti nebo situaci
(goly, obdrzené karty, apod.).

Participated in mezi tfidami MatchEvent a CompetingPlayer

Hrég, ktery nastoupil do zdpasu mtize mit svij podil na udalosti v utkani
(napf. vstfelil gol). Na nékterych udalostech se musi/muze podilet vice
hra¢h (napt. stfidani).
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Obrazek 4: Diagram s doménovym modelem
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4.3 DEFINICE PRIPADU UZITI

Diagramy pfipadt uZiti maji pfiblizit fungovani systému. Kazdy z pfipadt
uZiti zachycuje interakci uZivatele se systémem a mize mit scénéf, ktery tuto
interakci popisuje, obsahuje jednotlivé kroky (z pohledu uzivatele) a jak na
né systém reaguje. [6]

Scénéate byly vypracovany pouze k netrividlnim pfipadiam uZiti.

4.3.1  Aktéri systému
Pfistup do systému bude umoznén pouze s validnimu pfistupovymi tdaji -

aktéry systému jsou pouze piihlaseni uzivatelé. Ti mohou zastupovat dvé
role v systému:

Vlastnik systému

Vlastnik systému milize upravovat prihlaSovaci ddaje jinym uZivateltm.
Také smi uzivatele pfidavat nebo pfipadné mazat.

Organizdtor

UZzivatel typu Organizdtor mda oprdvnéni v systému spravovat a tisknout
informace o hré¢ich, tymech a soutézich, mtize tisknout diplomy a upravo-
vat Sablony pouZzivané k tisku. Nema piistup k pfistupovym tdajim jinych
uZivateld.

4.3.2 Sprava uZivateld

V této ¢asti jsou namapované piipady uziti na pozadavek REQ-Fo2 - Sprdva
uZivateltl v systému.

Vytvorit nového uZivatele

UZzivatel typu Vlastnik systému bude moci do systému pfidat nového uzi-
vatele.

Scénai: «Basic Flow»

1. Pfipad uziti za¢ind, kdyZ uZivatel vybere moznost pfidat nového
uzivatele do systému.

2. Systém zobrazi formulaf pro pfidani nového uzivatele.

3. Uzivatel formuléf vyplni a svoji volbu potvrdi.

4. Systém vytvoii nového uzivatele.

«Alternate»

3.A)  UZivatel zrudi pfidavani nového uzivatele do systému.
4.A)  Systém zrusi pfidani nového uZivatele.

4.8)  Pokud uZzivatelské jméno v systému jiZ existuje, nebo heslo neodpo-
vida pozadovanym parametriim, systém nového uZivatele nevytvori
a opakuje se krok 3.

15
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Upravit uZivatele

UZivatel s roli Vlastnik systému bude smét v systému upravit pfihlasovaci
udaje existujictho uZivatele.
Scénai: «Basic Flow»

1. Piipad uziti za¢ina, kdyz uZivatel bude chtit upravit data o existuji-
cim uZivateli.

2. Systém zobrazi formulaf s pfihlasovacimi tdaji existujictho uziva-
tele.

3. Prihlaseny uZivatel formulaf vyplni a svoji volbu potvrdi.

4. Systém ulozi zmény a uZivatele upozorni na tispésné pfidani.

«Alternate»

3.A)  UZivatel zrusi Gpravu existujictho uZivatele.
4.A)  Systém zru$i dpravy uZivatele.

4.8) Pokud nové uzivatelské jméno v systému jiz existuje, nebo heslo
neodpovidd pozadovanym parametriim, systém tpravy neuloZi a
opakuje se krok 3.

Smazat uZivatele

UZzivatel Vlastnik systému bude mit opravnéni odstranit existujictho uZiva-
tele ze systému.

Scénéai: «Basic Flow»

1. Pripad uZiti za¢ind, kdyZz uzivatel vybere moznost smazat existuji-
ctho uZivatele.

2. Systém upozorni uZivatele na nevratnost této volby a pozadé o po-
tvrzeni.

3. UZivatel potvrdi svoji volbu.

4. Systém existujictho uZivatele ze systému vymaZe a zobrazi notifi-

kace o tspésném vymazani.

«Alternate»

3.A)  UZzivatel zrusi odstranéni existujictho uZivatele.
4.A)  Systém uZzivatele ze systému nesmaZze.

v o

4.3.3 Sprava hract

V této sekci jsou popsany piipady uziti, které koresponduji s pozadavkem
REQ-Fo3 - Sprdva informaci o hrdcich.

Vytvofit hrdce

UZzivatel typu Organizdtor bude mit opravnéni pfidédvat nové hrace do sys-
tému.

Upravit hrdce

Role Organizator bude umoziiovat uzivateli upravovat informace o existuji-
cfm hradi.
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Smazat hrdce

Organizator bude moci odstranovat existujici hrace ze systému.

4.3.4 Sprava tgma

Zde jsou p¥ipady uziti odpovidajici pozadavku REQ-Fog4 - Sprdva informact
o tymech.

Vytvofit novy tym

UZivatel s roli Organizator bude moci pfidat novy tym do systému.

Upravit tym

UZivatel typu Organizdtor bude umoZznéno upravovat informace o stavaji-
cich tymech.

Smazat tym

Organizator bude moci odstranit existujici tym ze systému.

4.3.5 Sprava soutézi

Tato ¢ast obsahuje pfipady uZiti vztahujici se k pozadavkim REQ-Fos -
Sprdva informaci o sportovnich soutéZich a REQ-Foy - Rozlosovdni soutéZi.

Vytvorit soutéz

UZivateli Organizator bude dovoleno do systému pfidavat nové soutéze.

Upravit soutéz

Role Organizator bude uZivateli umoZznovat upravit informace o existujici

s

soutézi v systému, manipulovat se seznamem soutéZicich a upravovat for-
mat soutéZe (zda se jedna o ligu nebo turnaj, jak se konkrétné budou ode-
hravat jednotliva kola, apod.).

Smazat soutéZ

Organizator bude mit moZnost smazat existujici soutéZ se systému.

Rozlosovat souté?

UZivatel typu Organizator bude moci rozlosovat existujici soutéZici do jed-
notlivych utkani.

Prerekvizity

1. Do soutéZe byli pfidani vSichni soutézici.
2.V soutéZi byl jiz vybran poZadovany format.
Scénai: «Basic Flow»

1. Pfipad uziti za¢ind, kdyZ uZivatel bude chtit rozlosovat existujici
soutéz.
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2. UZivatel zvoli, jakym zplisobem bude soutéZz rozlosovana (ndhodnég,
nebo podle hodnoceni tyma v Zebficku).

3. Systém rozlosuje jednotlivé ti¢astniky do jednotlivych kol.

4.3.6  Tisk zprav a diplom0

Tato ¢ast obsahuje pozadavky korespondujici s pozadavky REQ-Fog - Tisk
diplomii a REQ-F1o0 - Tisk zprdv s visledkami soutézi.

Viytisknout zprdvu

UZivatel typu Organizitor bude mit moznost vytisknout zpravu s vysled-

v~

kami soutéZzi, nebo o jednotlivych hra¢ich, tymech nebo utkani.

Vytisknout diplom

UZivatel s rolf Organizator bude moci tisknout diplomy pro jednotlivé hrace
a tymy.

Upravit Sablonu pro tisk

A

UZzivateli Organizator bude umoZiiéno upravovat S8ablony pro tisk diplomi
pomoci jazyka CSS.
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Obrézek 5: Diagram s piipady uziti
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5.1 ZVOLENE TECHNOLOGIE

5.1.1  Programovact jazyk C# a .NET

.NET je robustni framework poskytovany spole¢nosti Microsoft pod MIT
open-source licenci. Primdrné se pro vyvoj vyuZziva vyvojové prostiedi Vi-
sual Studio a objektové-orientovany jazyk C#, jehoz kompildtor je pfimo
ur¢eny pro .NET. Diisledkem toho je, Ze prakticky kazdy kod, ktery je na-
psany v jazyce C# bézi na platformé .NET. Soucasti balicku jsou ndstroje
a knihovny pro tvorbu aplikaci na platformu Windows, interakci s databa-

zemi, soubory, apod. [8]

ASPNET MVC

ASP.NET MVC je framework vyuZivajici technologii ASPNET, ktera uré¢end
pro tvorbu webovych stranek, aplikaci a sluzeb. Lze s ni vyuzit jazyky pod-
porované v .NET, HTML, CSS a JavaScript. Samotny framework je inspiro-
vany Model-View-Controller architekturou.

Serverovou ¢ast, kterd zahrnuje komponenty model a controller, je typicky
vytvofena jazykem C# a .NET frameworkem. Klientska ¢asti aplikaci tvoii
komponenta view tvofend HTML kédem, JavaScriptou a nezbytnym malym
mnozstvim kédu v jazyce C#. ASPNET MVC integruje dvojice controller

Z¥.0

a view do rozhrani, ¢imz uleh¢uje vyvojaftim testovani aplikace. [8]

ADO.NET

ADO.NET je soubor néstroji (Entity Framework, LINQ) ve frameworku
.NET, kterd ma na starosti komunikaci s databazi. Vyuziva se k pfistupu
a zmeéné dat v databazich. [8]

Razor view-engine

Technologie Razor, dodavana s balickem ASPNET MVC, ma na starosti vy-
kreslovani komponenty view v MVC aplikaci. Sémantikou pfipomind jazyk
HTML obohaceny o syntaxi pfevzatou z jazykti Visual Basic a C#. Jednou
z vyhod Razoru je pomérné jednoduché testovani pomoci unit testd, neni
k tomu nutny specialni controller ani web server. [9]

5.1.2  Angular]S

Angular]S je jedna z JavaScriptovych open-source knihoven a framework
pro budovani dynamickych webovych aplikaci a stranek. Cilem knihovny
maji vyvojafim usnadnit prdci, napfiklad k vytvoreni tabulky v klasickém
JavaScriptu mtze zabrat nékolik fddek kédu, ktery lze nahradit mnohdy
jedinou fadkou kédu odkazujici se funkci v knihovné. Kromeé efektivnéjsi
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a rychlejsi prace ma pouziti frameworku dalsi vyhodu - zarucuji, Ze se
aplikace bude chovat vsude stejné (napf. na tabletu, mobilnim prohlizedi,
apod.). [10]

Vse zacalo v roce 2009 jako vedlejsi projekt zaméstnance Googlu Miska
Heveryho a jeho pfitele Adama Abronse. [11] Abrons od té doby projekt
opustil, ale nyni na ném spole¢né s Heverym spolupracuji dalsi zaméstnanci
Googlu - Igor Minar a Vojta Jina. [12]

Podle priizkumu JavaScriptovych Model-View-* framework, ktery byl
proveden spole¢nosti MobileVision v bfeznu 2015, ma Angular]S druhy nej-
vétsi podil na trhu, tzn. je druhou nejpouzivanéjsi knihovnou ze ¢tyf zkou-
manych. Zéroveii ma i nejvyssi pocet p¥ispévatelt (contributors) na verzova-
cim systému GitHub.org, coz svéd¢i o jeho popularité. [13]

builtwith.com 10k

Obrazek 6: Srovnani JavaScriptovych MV* frameworkt podle jejich
podilu na trhu. Zdroj: [13]

Tento framework je unikatni tim, Ze jako jediny pro svoje komponenty
podporuje navrhovy vzor dependency injection (Cesky vkldddni zdvislostf)
a také ma velice jedine¢ny pfistup k psani webovych aplikaci. Vyvojaf miize
HTML kéd stranky obohatit takzvanymi directives (do ¢eStiny by se dalo
prelozit jako smérnice, nebo pokyny), které se vazi ke konkrétnimu DOM
elementu. [10] [11] HTML kompildtor v AngularuJS diky témto directives
mtZze zminény DOM element zménit (je dokonce moZzné zménit i jeho po-
tomky), nebo provést jinou akci.

5.1.3 Less

Less je JavaScriptovd open-source knihovna, slouZici jako nadstavba CSS
(kaskddovych stylt), jazyka ktery popisuje jak se maji zobrazit elementy na
strankach napsanych pomoci HTML, XHTML nebo i XML. Syntaxe v Less
umoziuje vyuziti proménnych a tzv. mixins, diky kterym vlastnosti ele-
mentu (napf. barva, kulaté rohy, atd.) sta¢i v kédu definovat na jediném
misté. V klasickém CSS se velice Casto stavd, Ze se spole¢né vlastnosti musi
definovat zvlast pro kazdy element. Knihovna obsahuje velké mnoZstvi
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funkci, které hlavné uleh¢ujici manipulaci s barvami a obrazky v CSS. Navic
oproti sémantice v CSS Ize v Less organizovat kod do stromové struktury,
selektor (HTML element definovany pomoci tagt id a class) 1ze pak defino-
vat pod jinym selektorem a celkové uspofddéani kédu tim vice pfipomind
HTML. [14]

Diky témto vlastnostem je kéd napsany v Less mnohem prehlednéjsi
a usnadniuje se tim jeho tprava. Nicméné tento kod je stdle nutné pte-
vést do klasického CSS pomoci kompilatoru, ktery je dostupny i pro plat-
formu .NET. Pfipadné 1ze pouzit JavaScriptovy kompildtor nachazejici se
v knihovné, vysledny CSS kéd se poté kompiluje v klientské strané (tzn.
v prohliZe¢i a ne na serveru). [15]

5.1.4 Team Foundation Server & TFS Version Control

Team Foundation Server je centralizovany verzovaci systém poskytovan fir-
mou Microsoft. Ukolem téchto systémdi je spréva zmén vzniklych v pribéhu
softwarového projektu. VSechny zmeény jsou evidovany jako revize, ve kte-
rych je zaznamendno kdo je provedl, kdy a které soubory byly modifiko-
vany. [16]

Pfinos TFS byl zna¢ny, nebot’ k implementaci byly vyuzity dva pocitace -
TFS zajistil, Ze soubory projektu byly konzistentni na obou pocitacich.

5.2 MODEL-VIEW-CONTROLLER

Architektura Model-View-Controller (zkracené MVC) byla poprvé pfedsta-
vena na konci 7o0. let programatory Smalltalku ve firmé Xerox PARC, ktef{
se tehdy zabyvali vyvojem pfenosného potitate Dynabook. Utelem MVC
bylo zajistit, aby interakce uZivatele s pocitac¢em (hlavné manipulace dat)
korespondovala s digitdlnim modelem uvnitf zafizeni. Toho bylo docileno
rozdélenim zodpovédnosti (Separation of Concerns) do tfi jednotlivych kom-
ponent. [17]

Model
+L_® Encapsulates application state
—> * Responds to state queries
* Exposes application functionality
Eﬁ 5 = Notifies views of changes
L
1]
State Change State
Query il Notification Change
h'4
View View Selection Controller
* Renders the models » Defines application behavior

* Requests updates from models * Maps user actions to model updates
* Sends user gestures to controller - .. E::> * Selects view for response
» Allows controller to select view User Gestures » Uses one for each functionality

—— > Method Invocations

= C> Events

Obrazek 7: Rozdéleni zodpovédnosti v MVC. Zdroj: [18]
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5.2.1  Model

Model (Cesky stejné model) je definovan jako entity nachdzejici se v dané
problematice. [19]

V systému se konkrétné jednd o tfidy v jazyce C#, které se nachdzeji ve
sloZce SportSystem/Models. Data jsou uloZena v Microsoft SQL Server data-
bazi, k pfistupu k témto datim se pak vyuziva Entity Framework, ktery je
soucasti ADO.NET. Databazovy model se nachdzi v pfiloze B.2.

5.2.2 View

View (Cesky pohled) reprezentuje informace, viditelnd uZivatelem. Nékdy je
tato komponenta také oznacovéna jako vizudlni reprezentace modelu. [19]

Implementace komponent view se nachazeji ve sloZce SportSystem/Views.
K jejich napsani byla vyuZit zejména jazyk technologie Razor a Angular]S
pro komunikaci s ¢asti controller.

5.2.3 Controller

Controller (¢esky 7adi¢) interpretuje vstupy uzivatel( systému a zajist'uje ade-
kvatni zmény v komponentach model a view. [19]

Soubory s implementaci komponenty controller napsané v jazyce C# jsou
ve sloZce SportSystem/Controllers. Tyto tfidy spravuji zdkladni CRUD ope-
race s datovymi entitami v systému a p¥ipadny export a import dat pomoci
dotazovacich metod GET a POST v HTTP.

5.3 VYSLEDNY INFORMACNI SYSTEM

Vznikla aplikace byla pojmenovana Sports Organizing System, tedy zkra-
cené SOS.

Prehled funkcionalit byl rozdélen podle poZadavki popsanych v minulé
kapitole. Ukazky kédu jsou dostupné v ptiloze C.

Veskeré dotazovaci HTTP metody, které jsou opsany mohou jsou osetfeny
proti zneuziti - jsou pfistupné pouze pro pfihlaSené uzivatele.

5.3.1  Sprava uZivateld

O spréavu uzivatelt se staraji tfidy AccountViewModel a SOSUser. Logiku pfi-
hlasovani, odhlaSovani a registrace uzivatelt byla vygenerovana Entity Fra-
meworkem ve tfidé AccountController, kterou bylo nutné upravit vzhle-
dem k vlastnostem systému (nového uZivatele nemtize pfiddvat kdokoliv
a byla pfiddna definice uZivatelskych roli).

Dale bylo potfeba naimplementovat chybéjici funkcionalitu ohledné upra-
vovani a mazani uZivateli ve t¥idé UsersController a dopsat k nim ade-
kvatni komponenty view.
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Ke spravé uzivatelti jsou pouzivany tyto komponenty view:
e Views/
— Account/
* Login.cshtml
* Manage.cshtml
* Register.cshtml

— Users/
+ Delete.cshtml
*+ Index.cshtml

List of Users

Create New

Username Email Role
nguyepho nguyepho@fel.cvut.cz Edit | Details | Delete

administrator admin@sos.cz Admin Edit | Details | Delete

© 2015 - SportsOrganizingSystem

Obrazek 8: Sekce seznamu uZivatelt v systému

5.3.2 Sprava hraca a tgmu

Ttidy SOSPlayer a SOSTeam popisuji entity Player a Team z doménového mo-
delu. T¥idy PlayersController a TeamsController obsahuji logiku pfidavani
a odebirdani hra¢ti do/z tymu pomoci dotazovacich metod typu HTTP POST
a GET.

Seznam view:
e Views/

— Players/
Create.cshtml
Delete.cshtml
Details.cshtml
Edit.cshtml
Index.cshtml

*

*

X

*

*

— Teams/

* Create.cshtml
Delete.cshtml
Details.cshtml
Edit.cshtml
Index.cshtml

*

*

*

X
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Francesc Fabregas

Edit
Name Francesc Fabregas
Number 4
Position Midfielder v
Active #
Team Chelsea (Since 8/1/2014 )
Past Teams
Arsenal From: | 09/11/2003 To: |06/06/2011 Update || Remove
Barcelona From: | 07/01/2011 To:|06/06/2014 ¥ ¥ || Update | Remove
Save June 2014 ~ e ][r
Back To List Mon Tue Wed Thu Fri Sat Sun

2 3 4 5 i} T g
@© 2015 - SportsOrganizingSystem 9 10 11 12 13 14 15
G 17 18 19 20 21 22
23 24 25 26 27 28 29
30

Obrazek 9: Upravovéani informaci o hraci v systému

GET |Players|/GetPastTeams/:id

Tato metoda vraci seznam ve formatu JSON, obsahuje tymy, jehoZz byl dany
hra¢ (identifikovan podle :id) ¢lenem vcetné data (ve formatu DateTime),
kdy se k nému pfipojil a kdy ho opustil.

POST [Players/UpdateMembership

Upravi informace o entité Membership popsané v doménovém modelu. Po-
vinné parametry from a to pfijimd pouze ve formatu DateTime, ktery je spe-
cificky pro .NET. Pfi praci s touto metodou je nutné na klientské strané
prevadét mezi objekty typu DateTime a Date, ktery pouZziva jazyk JavaScript.
Parametry:

e membershipId - ID existujici entity Membership.

e from - datum od.

e to - datum do.

POST [Players/RemoveMembership

Odstrani entitu Membership.
Parametry:
e membershipId - ID existujici entity Membership.
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GET [Teams|GetDraftablePlayers

Vraci JSON objekt, ktery obsahuje seznam hraca, ktefi se mohou p¥idat k né-
jakému tymu. K tymu se mohou pfidat pouze hraci, ktefi jsou stale aktivni
(parametr Active v entité Player) a dosud nepatii k Zddnému tymu.

GET |Teams/GetRoster/:id

Zv o

Vréti seznam hract, ktefi patfi k danému tymu.

POST [Teams/AddPlayer]/:id
Prida hrace k tymu.
Parametry:
e playerld - ID existujici entity Player.

POST [Teams/RemovePlayer/:id

Odstrani hrace z tymu.
Parametry:
e playerld - ID existujici entity Player.

Arsenal
Details
Name  Arsenal
Active
Players Per Mertesacker
David Ospina

Mathieu Debuchy
MNacho Monreal
Santi Cazorla
Jack Wilshere
Mesut Ozil

Aaron Ramsey
Olivier Giroud
Alexis Sanchez
Hector Bellerin
Laurent Koscielny
Francis Coquelin
Alex Oxlade-Chamberlain

Edit | Back to List

@ 2015 - SportsOrganizing System

Obrazek 10: Informace o tymu
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5.3.3 Sprava zéapast

Zapas je v systému reprezentovan tfidou SOSMatch. Jednotlivé udélosti, které
v zdpase mohou nastat dédi od abstraktni tfidy SOSMatchEvent. V projektu
byla implementovdna pouze uddlost Goal. Logika operaci s témito entitami
se nachazi ve tfidé MatchesController.

Ke spravé zapasti byly napsany dva doubory view:
e Views/
— Matches/
* Edit.cshtml
e Competitions/
— MatchesList.cshtml

GET |Matches|GetMatchinfo/:id

Vraci idaje o konkrétnim zapase. Obsahuje indikétor, zda byl zdpas ode-
hran, datum ve formatu DateTime, informace o tymech a hracich, ktefi se
utkani zacastni a veskeré goly, které v utkani padly. Zkracena ukazka JSON
objektu, kterd tato metoda vraci je dostupna v pfiloze C.3.

POST [Matches/AddPlayer]/:id

Pfid4d nominovaného hrace do utkani.
Parametry:
e playerld - ID existujici entity Player.

POST [Matches|RemovePlayer/:id

Odstrani nominovaného hrice z utkani.
Parametry:
e playerlId - ID existujici entity Player.

POST [Matches/AddGoal/:id

Prida gol do utkdni. Parametry homeTeamScore a awayTeamScore obsahuji
nové (jiz zménené) skoére. Parametry scoredById a assistedById nemohou
byt stejné a zdroven se musi jednat o ID hracd ze stejného tymu (pokud je
assistedById nastaveno).

Parametry:
e minute - minuta, ve které byl g6l vstielen.
o homeTeamScore - skére pro domaci tym.
o awayTeamScore - skore pro hostujici tym.
e scoredById - ID hréce, ktery gol vstrelil.

e assistedById - ID hrace, ktery si zapsal asistenci. Nepovinny para-
metr.

e goalForTeamId - ID tymu, ktery vstfelil gol.



POST [Matches/RemoveGoal|/:id

Odstrani goél z utkani.
Parametry:
e goalld - ID entity Goal.
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« Raheem Sterling | Remove

« Simon Mignolet| Remove
=

Add a Player | Countinho -

Arsenal

Aaron Ramsey | Remove
L]

Alex Oxlade-Chamberlain | Remove
| =

Alexis Sanchez | Remove
=1

Francis Coquelin | Remove
e |

Hector Bellerin | Remove
=

Laurent Koscielny | Remove
=1

Mathieu Debuchy | Remove
| Bt

Mesut Ozil| Remove
=1

Nacho Monreal | Remove
=1

Olivier Giroud | Remove
e
- Per Mertesacker | Remove
==

« Santi Cazorla | Remove
=

Add a Player David Ospina v || Add
Mok

Goals
Minute Score Scored By Assisted By
37 0:1 Hector Bellerin
40 0:2 Mesut Ozil Alex Oxlade-Chamberlain
45 0:3 Alexis Sanchez Aaron Ramsey
76 1:3 Jordan Henderson
90 1:4 Olivier Giroud Aaron Ramsey
Add A Goal
Minute Score Scored By  Simon Mignolet

Liverpool v || Add A Goal
==

Save

Remove
|
Remove
=
Remove
=
Remove
|

Remove
=

¥ | Assisted By v | Scoring Team

Obrazek 11: Stranka pro tpravy informaci o utkan{

5.3-4 Sprava soutézi

Soutéze jsou v systému reprezentovany tfidou SOSCompetition. Jednotliva
kola, kterd mtize soutéz obsahovat znaci tftida SOSRound. Logiku soutéZi ma
na starosti t¥ida CompetitionsController.

VN,

Spréva soutéZzi zahrnuje tyto view:

e Views/
— Competitions/
* Create.cshtml
+ Delete.cshtml
* Details.cshtml
* Edit.cshtml
* Index.cshtml

* MatchesList.cshtml

+ Statistics.cshtml
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POST |Competitions/AddCompetitor]/:id
Prihlasi tym do soutéze.
Parametry:

e teamld - ID existujici entity Team.

POST [Competitions/RemoveCompetitor/:id

Odhlasi tym ze soutéZe.
Parametry:

e competitorId - ID existujici entity CompetingTeam.
GET |Competitions|/GetCompetitors/:id

Vrati JSON objekt se seznamem tym, kteff jsou piihlaseni do soutéze.

GET |Competitions|GetPotentionalCompetitors/:id

Vrati JSON objekt se seznamem tymt, ktefi se mohou pfihlasit do soutéze.
Prihlasit se do soutéZe mohou pouze aktivni tymy (parametr Active v entité
Team).

GET |Competitions/DrawRounds/:id

Zahéji losovani soutéZe podle jejiho typu. V projektu je prozatim podpo-
rovano losovani pouze pro typ soutéZe SingleRoundRobin, kde kazdy tym
hraje s kazdym praveé jednou.
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The Friendly League

Statistics

Standings

Team

Arsenal

Bayern Munich
Barcelona

Real Madrid
Juventus
Shakhtar Donetsk
Chelsea

Liverpool

o
o
o
@
-
Q
e
@
o

PTS

[= =B R B R S L K -
B wow koo ke
Co 2N NS
S I R B R R
RS ST X R A N P = N
Bw W o @ e
= O B =W RN N
LU U R R

—
'
—

Top Scorers
Name Team Goals GP
Lionel Messi Barcelona 4
Jerome Boateng Bayern Munich 3
Countinho Liverpool 3
Carlos Tevez Juventus 2
Thomas Muller Bayern Munich 2

[ I S R N
I 03 I [ i

Most Assists

Name Team Assists
IMario Gotze Bayern Munich 4
Francesc Fabregas Chelsea
Alex Oxlade-Chamberlain Arsenal
Aaron Ramsey Arsenal
Lionel Messi Barcelona

‘0

P

[ S R R
IS T
LS SN C & ) N E

Edit | Back to List

@ 2015 - SportsOrganizingSystem

Obrazek 12: Vyhodnocené statistiky v soutézi
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The Friendly League - Matches

Single Round

Barcelona vs Liverpool

Edit
Final
Final Score 2:0
Date  4/6/2015
Goals

Minute  Score  Scored By Assisted By
12 1:0 Lionel Messi  Luis Suarez
25 2:0 Lionel Messi

Barcelona vs Shakhtar Donetsk

Edit
Final
Final Score 0:1
Date 4/7/2015
Goals

Minute  Score  Scored By Assisted By
a7 0:1 Luiz Adriano

Barcelona vs Arsenal

Edit
Final
Final Score 1:1
Date 4/8/2015
Goals
Minute Score Scored By Assisted By
] 1:0 Lionel Messi MNeymar
84 1:1 Hector Bellerin

Obrazek 13: Seznam zapasti v soutézi
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5.3.5 Tisk zprav a diplom0

Pro tisk diplomti a zpréav byla vytvofena tfida PrintoutsController. Celkem
je generovéna jedna zpréva a pét diplomt pro kazdou soutéz - tfi diplomy
pro tfi prvni mista, diplom pro hrace, ktery nastfilel nejvice branek a pro
hrace, ktery zaznamenal nejvice asistenci.

K diplomtim byl vytvofen relativné jednoduchy CSS styl pro tisk. Ukdzky
diplomu jsou dostupné v piiloze D.1.

Po vytisténi diplomu se bohuzel ukdzalo, Ze technologie HTML a CSS je
pro jejich vytvéareni zcela nevhodnd. ProhliZe¢e Chrome i Firefox totiZ maji
problémy s tiskem CSS vlastnosti text-shadow a box-shadow (nevytisknou
viibec, nebo zcela nahradi cernou ¢arou). Vytvoreny diplom pak vypada
ponékud jednoduse.

Tento problém neni vdzny pro vygenerované zpravy, které maji hlavné
informacni tcel. Ukdzka zpravy je pfiloZena v pfiloze D.2.

5.3.6 Lokalizace

Systém byl lokalizovan do ¢eského a anglického jazyka pomoci XML sou-
boru ve formdtu Microsoft ResX Schema ve kterém jsou definovény fetézce,
které aplikace pouzivad. Kazdy jazyk ma vlastni ResX soubor, v projektu se
jednd o soubory Resources.resx a Resources.cs.resx v adresafi Properties.
Entity Framework prepind pouZivany soubor podle nastaveni jazyka v pro-
hlizeci. K lokalizaci byl pouzit néstroj Multilingual App Toolkit pro Visual
Studio. [20] Ten sice umi generovat strojové preklady z ¢eského jazyka do
anglického, tyto pfeklady ale nejsou moc piesné a valnou vétSinu z nich
bylo nutno pfepsat.






TESTOVANI

Testovani systému na za tikol najit nedostatky a odhalit chyby vzniklé bé-
hem vyvoje. Aplikace byla celkem otestovana tfemi zptisoby - manudlnim
testovanim, integra¢nimi automatizovanymi testy, které probihaji v prohli-
ZeCi a uzivatelskym testovanim. Kazdy z téchto testi ma jiny tcel.

6.1 MANUALNI TESTOVANI

Po implementaci byla aplikace mnou manudlné otestovana. Byla napsana
testovaci data, kterd byla vloZzena do databaze. Nasledné jsem systému vyu-
zival jako bézny uzlvatel - manipuloval s hraci, tymy a soutéZemi, zadédval a
ménil vysledky zdpast. S pomoci nastroje SQL Server Object Explorer, jsem
sledoval zda provedené zmény byly spravné promitnuty do databaze.
byla v metodé GetMatchInfo(id) ve tfidé MatchesController, vracela Spatny
JSON format v piipadé, kdy v zdpase padl g6l bez zapsané asistence.
tfidé MatchesController - aplikace Spatné vyhodnocovala vysledky zdpast,
které by se promitly do databaze. Dtivodem bylo simultdnni zapis i ¢teni do
databaze.

Toto testovani bylo pfinosem, nebot’ odhalily chyby, které byly pii pr-
votni implementaci nepovsimnuty, pfi¢emz jedna z nich by vyrazné ovliv-
nila funkénost systému. Obé nalezené chyby byly odstranény.

6.2 SELENIUM IDE

Selenium IDE je ndastroj pro automatizované testovani v prohliZze¢i Fire-
fox [21]. Testy v Selenium kontroluji, zda aplikace na klientské strané (de
facto v prohlizeci) funguje korektné. Testovaci kéd je mozné psat ve vyvojo-
vém prostiedi Visual Studio diky dostupnému pluginu.

Automatické testy v prohliZe¢i majf tu nevyhody, Ze jsou silné zavislé na
uzivatelském rozhrani. P¥i jeho zméné je nutné veskeré testy prepsat.

Diky napsanym testim nebylo nutné po zméné programu (kromé zmén
tykajicich se komponenty view) kontrolovat funkénost manudlné. Testy ob-
jevily chyby, které nastaly po zméné implementace, jednalo se o nerespon-
zivni tla¢itka pro rozlosovani soutéZe a ukladani informacf o zapase. Chyby
byly po nalezeni ihned odstranény.

35



36

| TESTOVANI

6.3 UZIVATELSKE TESTOVANI

Testovani se ztcastnili celkem tfi participanti. Bylo dilezité aby aplikaci
pfedem nevidéli, méli zkuSenosti se sportovnimi soutéZemi a povédomi o
fotbale.

Participantim byla pfedédna aplikace, ve které se jiZ nachdazely testovaci
data a byly jim zadany nasledujici dkoly:
1. Ptihlaste se do systému s vlastnimi uZivatelskymi tdaji.
Pridejte do systému dva nové hréce.
Vytvofené hrace ptidejte do tymu s ndzvem "FC Test".

S W N

Vytvofte soutéZ s ndzvem "Test League"a nastavte typ soutéZe na "Sin-
gle Round Robin"(v ¢eské verzi "Kazdy s kazdym na 1 zdpas".

5. Do soutéze pridejte tymy "FC Test", "Arsenal"a "Barcelona". Soutéz roz-
losujte.

6. Informace o rozlosovanych zdpasech vypliite podle vlastniho uvazeni.

Tato forma testovani se ukdzala jako nejpfinosnéjsi ze vSech. Bylo od-
haleno nékolik chyb, vzniklych neocekdvanym chovanim uZivatele. Jeden
z uzivatelt se napiiklad pokusil zménit seznam soutéZicich potom, co sou-
téZ rozlosoval - mé osobné by tato moznost viibec nenapadla.

Dalsi tester narazil na situaci, kdy se mu tlacitko "Pfidat goél"jevilo nere-
sponzivni (prohliZze¢ zpracovaval odpovéd” GET requestu od serveru), tak
na né&j kliknul vickrét, vysledkem bylo, Ze metoda GET poslala nékolikrat
a server do databaze ulozil vice zdznamii o brance. Toto bylo vyfeSeno tim,
Ze tlacitko bylo u¢inéno neklikatelnym dokud prohliZe¢i nezpracuje odpo-
véd’ od serveru.

Objevilo se celkem velké mnozstvi pfipominek ohledné uZzivatelského roz-
hranfi aplikace, napf. v prvni verzi aplikace bylo nutné tym, nebo soutéz do
systému pfidat a aZ poté se dalo manipulovat se seznamem hract, pfipadné
soutéZicich, coZ bylo pro uZivatele silné matouci. Refenim je pfesmérovéani
v komponenté controller, tedy poté co uzivatel do systému pfida uzivatele je
presmérovan na formuldf mize provadét dalsi zmény.



ZAVER

Informac¢ni systém byl po obezndmenti se s problematikou a analyzou v kapi-
tole 4 tisp€sné naimplementovan a otestovan. Byly prozkoumany moznosti
nabizené frameworkem .NET od lokalizace, po psani webovych API a stra-
nek v jazyce Razor. VyzkousSel jsem si praci s knihovnou AngularJS, Micro-
soft SQL Serverem a samostatnou realizaci a nasazeni vétsiho webového
projektu. Rad bych vyzdvihl pfinos IDE Visual Studio, které praci zna¢né
ulehcilo.

Celkové bylo splnéno jedendct poZzadavku ze tfinécti - v systému je pod-
porovano rozlosovani pouze pro jediny typ soutéZe a umi vyhodnocovat
jen vstfelené goly, nikoliv ostatni udalosti (entity Card, Foul a Substitution
popsané v doménovém modelu). Déle volba implementace tisku diplomt
pomoci HTML a CSS se projevila jako nevhodné feSeni.

7.1 BUDOUCI VYVO] SYSTEMU

V prvni fadébude nutné doimplementovat ostatni moZznosti rozlosovani ji-
nych typt soutézi a vyhodnocovani udélosti v systému. Také bude potieba
zcela predélat systém implementace tisku diplom.

Druhé zlepSeni by se tykalo implementacni stranky. V komponentach con-
troller je provadéno mnoho operaci nad databdzi, pficemzZ spousta z nich je
se opakuje - vznikd tak duplicitni kéd v rozdilnych tfidach. Osobné bych

toto fesil navrhovym vzorem Repository a Unit of Work. [22]

NP

Dalsi casti, ktery by si zaslouzila pozornost je webové rozhrani systému.
V soucasném stavu je sice dostacujici, ale bylo by ho mozné vyrazné vylep-
8it a zpfehlednit (zejména ¢ast s vypisem informaci o utkdni). Vyhledani
konkrétniho zdpasu je momentélné relativné zdlouhavé.

Do budoucna by bylo mozné pfidat Gty do systému samotnym soutéZzi-
cim. Ti by si spravovali vlastni seznamy hrd¢ti v tymu a zadéavali by vysledky.
Vysledky zapasti by bylo nutné néjakym zptisobem validovat, validaci by
provadéli organizatofi nebo vysledek by se mohl potvrdit potom, co by ho
do systému zadaly oba soutéZici v zdpase. Tim by se potencidlné sniZila
pracovni zatéz poradateli.

V ramci projektu bylo vypracované webové API, které by po rozsifeni
mohlo byt vyuZito napf. mobilni aplikaci. Organizétori soutézi by pak mohli
aktualizovat zdznamy v systému p¥imo v terénu. Toto API neni RESTful
(RESTové), protoze nebylo navrzeno pro tfeti strany, nedodrzuje bézné kon-
vence pro REST API a vyuZzivd pouze dotazovaci metody GET a POST.
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A SEZNAM POUZITYCH POJMU

.NET
CMS
CRUD

CSssS
DOM
GET
HTML
HTTP
IDE
JSON
LESS
MIT
MV C
PCI

POST
REST
SSL
XML

A ZKRATEK

Framework vyvijeny firmou Microsoft
Content Management System - systém pro spravu obsahu

Create, Read, Update, Delete - akronym pro ¢tyfi zdkladni operace
s persistentnimi daty

Cascade Styling Sheets - Kaskadové styly

Document Object Model

Dotazovaci metoda protokolu HTTP

HyperText Markup Language

HyperText Transfer Protocol

Integrated Development Environment - Vyvojové prostfedi
JavaScript Object Notation

Nadstavba jazyka CSS

Massachusetts Institute of Technology

Softwarova architektura Model-View-Controller

Payment Card Industry Data Security Standard - soubor meziné-
rodnich bezpec¢nostnich standardt tykajici se platebnich karet

Metoda protokolu HTTP

Representational State Transfer

Secure Socket Layer - kryptograficky protokol
Extensible Markup Language
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B.1

V tomto diagramu neni obsaZena tfida AccountController.cs, kterd pou-

OSTATNI MODELY

SEZNAM CONTROLLERU

v 2z

ziva z vétsi Casti kod vygenerovany Entity Frameworkem.

cd Controllers /

R

=]

(=]

«C# class»
PlayersController

Attributes

-db : 505Dh Context

Qperations

+ Create() : ActionResult

+ Create(player : S505Player) : Act...
+ Deletelid : Nullable <Ink3zz) @
+DeleteConfirmed(id: Intager):
+ Details(id @ Mullable <Int32:)
+ Editid : Nullable <Int32=) : Acti...
+ Edit(player: 505Player): Action_..
+ GetPastTeams(id : Integer): Ac..
+ Index(): ActionResult

+ PlayersController)

+ RemoveMembership{membershi,. .
+ UpdateMambership{membershi, .,
# Dispose(disposing : Boolzan)

A

=)

=]

=C# class»
CompetitionsController

Attributes

-db : S0SDbContext

Operations

+ AddCompetitor(id : Integer, te...
+ CompetitionsControlled)

+ CompetitionsControllefonted : .
+ Create() : ActionResult

+ Create(competition : SOSCompe...
+ Deletefid : Nullable <Ink32=)
+DeleteConfirmed(id : Integer]
+ Details(id : Mullable<Int32=): ...
+ DrawRounds(id ; Integer) : Tas.
+ Edit(id : Mullable <Int32>) @ Acki...
+ Edit{competition : SOSCompetit...
+ GetCompetitors(id @ Integer) : ...
+ GetPatentionalCompetitars(id @ ...
+ Index(): ActionResult

+ MatchesList(id : Nullable <Int32...
+ RemoveCompetitor(id : Integer. ..
+ Statistics(id : Nullable <Ink32:=) ...
# Dispose(disposing : Boolean)

A «C# class»
TeamsController

= Attributes
-db : 505DbContext
(=] Operations

+ AddPlayer(id : Integer, playerl...

+ Create() : ActionResult
+ Create(team : S05Team) : Actio
+ Deletelid : Mullable<Int3z=): ...
+DeleteConfirmed(id : Integer
+ Details(id @ Mullable <Int32:>) :

+ Edit(id : Mullable<Int3Z=) @ Acti...
+ Edit{team : S05Team) : ActionR..
+ GetDraftableFlayers() : ActionRe. .
+ GetRoster(id : Integer): Action...

+ Index() : ActionResult

+ RemovePlayer(id | Integer, pla...
+ TeamsController()

# Dispoze{disposing : Boolean)

A «C# class»
RoundsController

= Attributes
-db : S0SDbContext
=l Operations
+ Create() : ActionResult

+ Create{round : S0SRound) : Act..

+ Deletelid ; Mullable<Int3z:=) :
+DeleteConfirmed(id : Intager,
+ Details(id ; Mullable <Ink32=)
+ Edit{id : Mullable<Int32=) @ Ac

+ Edit(round : 505Round) : Adtion...

+ Index() : ActionResult
+ RoundsContrallerd)
# Dispoze{disposing : Boolean)

23

=]

=]

«C# class»
MatchesController

Attributes

-db : S05Dh Context

Operations

+ AddGoaliid : Integer, minute : I...
+ AddPlaver(id : Inkeger, plaverI...
+ Create() : ActionResult

+ Create(match : S05Match) : Act...
+ Deletefid : Mullable <Int3z=): ...
+DeleteConfirmed(id : Integer):
+ Details(id : Mullable<Int32 =)
+ Edit{match : SO3Makch, retur
-+ Edit{returnlUel : String, id : Nulla...
+ EvaluateMatch(id : Integer) : Task
+ GetCompetitorIds(id ; Integer) ...
+ GetLastGoal(id : Integer) : Tas..,
+ GetMatchInfolid ; Integer) : Ta...
+ Index(): ActionResult

+ MatchesController)

+ RemoveGoal(goalld | Integer) @...
+ RemavePlayer(id : Integer, pla...
-EvaluateTeamPerformance(team. ..
-RedirectToLocal{returnUrl : Strin..
# Dispose(disposing : Boolean)

A «C# class»
PrintoutsController

=) Attributes
-db : S0SDbContext
(=] Operations
+ Certificates(id : Integer): Action

+ CompetitionReport(id : Integer)...

+ Printouts Controller()

£

=]

«C# class»
UsersController

Attributes

+UserManager: ApplicationUsai. .
- _userManager : ApplicationUser_
Dperations

+ Create() : ActionResult

+ Delete(id : String) : ActionResult
+ Deletelid : String, colleckion : F...
+ Details(id :String) : ActionResult
+Edit(id : String) : ActionResult
+Edit(id : String, collection : Form_..
+ Index(): ActionResult

+ UsersControlled)

Obrazek 14: seznam controllert
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B.2

43 SOSPlayer

43 50SCompetingPlayerStat A

= Properties
47 CompetingPlayerld
& Goals
& Assists
& Nominations
& GoalsAssists

& Properties

# CurrentTeam_Id
= Navigation Properties

(= Navigation Properties
= 505CompetingPlayer

0.1

43 505CompetingPlayer

& properties

o 1d
¥ Number

o id

& Name

# CurrentNumber
& Position

F Active

¥ Joined

¥3 SOSCompetingP...
§=1 SO5PastiMembe.
= S0STeam

& Name
K Team_id
5 Player Id
K 505Match_ld
% S0SMatch Id1
=l Navigation Properties
3 50SCompetingTeam
7 SOSMatch
3 50SMatchi
3 SOSPlayer
3 50SCompetingPlayerstat
3 50SGoals
¢= SOSGoals1 R
= 50SMatches 0.1 -

=l Properties
¥ id
5 Type
& Notes
& HomeTeamScore
K AwayTeamScore
& Minute
K Against_Id
5 AssistedBy_Id
& Forld
& Match_ld
& ScoredBy Id

= Navigation Properties
3 50SCompetingP..
& 505Competing?
2 SOSCompetingT...

=l Properties
o 1d
5 MatchDate
# NeutralGround
# Notes
F state
¥ HomeTeamFinal...
K AwayTeamFinal...
F ResuliType
K BracketPosition

0.1

0.1

DATABAZOVY MODEL

#3 SOSPastMembership

& Properties
& id
¥ Dateloined
5 Dateleft
¥ Player ld
& Team Id
= Navigation Properties
3 SOSPlayer
= 505Team

0.1

= Properties
& 1d
K Name
& Active

1= Navigation Properties
= S0SCompetingT...
§&1 SOSPastMembe..
= 505Players

4g sOSCompetingTeamstat &

& properties

o Competitorld
K FinalPlacement

¥ GamesPlayed
#; 50SCompetingTeam 5 Wins
- F Draws

= Properties B Losses

& id # GoalsFor

& Name g »

K Seed 1 0.1 F GoalsDifference

& Competition_Id # Points

K Team Id

=] Navigation Properties.
¢=] SOSCompetingPlayers
& sOsCompetition
¥ 505Team
1 SOSCompetingTeamstat

= Navigation Properties
3 S0SCompetingTeam

=] SOSMatches1

0.4 0.1

S0SRound
# Round_ld <
& AwayTeam _ld
X & Properti
¥ HomeTeam Id i
# SOSCompetingP. ¥
Titl
= Navigation Properties : R‘ . dNumbe
cundNumber
‘?! 0SCompetingP.. K GroupStage
4= SOSCompetingP.. 0.1 & Type

2 505Competing?.

¢% SOSCompetingT...

42 50SCompetingT...
S0

= sosGoals
= 505Round

& Competition_Id
% NextRound_Id

= Navigation Properties
2 S0SCompetition
&1 SOSMatches
¥ S0SRounds1
= SOSRound 1

0.1

$= 50SCompetingT..

2 S0SMatch

Obrazek 15: Databazovy model

43 SOSCompetition

= Properties
& 1d
K Name
& Start
& End
5 Type
& Notes
& RoundsDrawn

= Navigation Properties

&= 505CompetingTeams
=1 SOSRounds




UKAZKY KODU

Ukézky kodu jsou upravené (nemuseji odpovidat stoprocentné konkrétni
implementaci v projektu), kvali délce a pfehlednosti, slouZi totiz pouze k
prezenta¢nim tceltim.

C1 MODEL

public class SOSPlayer

{
public int Id { get; set; }

[Display(
Name = "Name",
ResourceType =
typeof (Resources.Resources))]
[Required(
ErrorMessageResourceName = "NameReqError",
ErrorMessageResourceType
typeof (Resources.Resources))]
public String Name { get; set; }

[EnumDataType (
typeof (FootballPlayerPosition))]

public FootballPlayerPosition Position { get;
set; }

public bool Active { get; set; }

[DataType(DataType.Date)]
public DateTime Joined { get; set; }

public virtual SOSTeam CurrentTeam { get; set;
}

public virtual ICollection<SOSPastMembership>
Memberships { get; set; }

public virtual ICollection<SOSCompetingPlayer>
Participations { get; set; }

public SOSPlayer ()

{
this.Joined = DateTime.Now;
this.CurrentNumber = null;
this.Active = true;
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this.Position =
FootballPlayerPosition.NotSet;

3
public SOSPlayer(String name)
this ()
{
this.Name = name;
3

Ukazka 1: Implementace komponenty model

C.2 CONTROLLER

public class TeamsController : Controller

{

[HttpPost]
public async Task<ActionResult> AddPlayer(int
id, int playerId)

SOSTeam t = await db.Teams.FindAsync(id);
SOSPlayer p = await
db.Players.FindAsync(playerId);

if (p == null || t == null)
{
throw new HttpException (400, "Bad
Request; Error detected while
trying to add a player to a team");
3
else
{
p.CurrentTeam = t;
p.Joined = DateTime.Now;
await db.SaveChangesAsync();
return Json(true);

[HttpGet]
public ActionResult GetRoster(int id)
{
return Json(db.Players.
Where(p => p.CurrentTeam.Id == id).
Select(p => new {
name = p.Name,
id = p.Id,
teamNumber = p.CurrentNumber3}).
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OrderBy(p => p.teamNumber),
JsonRequestBehavior.AllowGet);

3

Ukazka 2: Implementace vybranych metod v komponenté controller
na strand serveru

C.3 ISON

"matchState”:2,
"neutralGround”:true,
"homeTeam" : {

”id”'6
. ’
"name”:"Liverpool”
1,
"awayTeam” :{
”id”'1
. )
"name”:"Arsenal”
1,
"homeTeamNominated": [
{
"id":34,
"name":"Countinho",
"number”:10
3,
{
"id":37,
"name"”:"Emre Can",
"number":23
3
1,
"awayTeamNominated": [
{
"id":8,
"name":"Aaron Ramsey",
"number”:16
3,
1,
"homeTeamRoster": [
{
"id":30,
"name":"Kolo Toure”,
"number"” : 4
3,
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"awayTeamRoster":[
{
"id":6,
"name":"Jack Wilshere",
"number”:10

"id":19,

"minute":37,
"homeTeamScore":0,
"awayTeamScore":1,
"scoredById":11,
"scoredByName":"Hector Bellerin",
"assistedById"”:null,
"assistedByName"”:null,
"goalForId":1,
"goalAgainstId”:6,
"order":1

Ukazka 3: JSON kod reprezentujici informace o konkrétnim utkani



D.1

TISKOVE VYSTUPY

DIPLOM

Gratulujeme tymu

SK ZABEHLICE

2. misto

v soutézi
Okresni piebor

Potet ziskanich bodd: Ex]
Poiet odehranych her: 10
Pacet vstielenych branek: 3

Poiet obdrienych branek: 2

Datum: e

Predal: ..o

Obréazek 16: Ukazka diplomu
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D.2 ZPRAVA O SOUTEZI

Emirates Cup - Report

Total Matches 6 Start 4/6/2015
Matches Played 3 End 4/13/2015
Total Goals Scored 7

Standings

# Team GP W D L GF GA GD PTS

1 Barcelona 2 1 0 1 3 2 1 3

2 Arsenal 1 1 0 0 1 0 1 3

3 Liverpool 1 0 1 0 1 1 0 1

4 Juventus 2 0 1 1 2 4 -2 1

Top Scorers Most Assists
# Name Team  Goals GP # Name Team  Assists GP
1 Lionel Messi  Barcelona 2 2 1 Luis Suarez Barcelona 2 2
2 Countinho Liverpool 1 1 2 Ja_ck Arsenal 1 1
3 Hector A I 1 1 Wilshere
Bellerin fsena

4 Carlos Tevez Juventus 1 2
5 Alvaro Morata Juventus 1 2

Most Goal & Assists Most Games Played
# Name Team G&A GP # Name Team GP
1 Luis Suarez Barcelona 3 2 1 Lionel Messi  Barcelona 2
2 Lionel Messi Barcelona 2 2 2 Luis Suarez Barcelona 2
3 Hector Bellerin - Arsenal 1 1 3 Neymar Barcelona 2
4 Countinho Liverpool 1 1 4 Carlos Tevez Juventus 2
5 Carlos Tevez Juventus 1 2 5 Alvaro Morata Juventus 2

Obrazek 17: Ukazka vygenerované zpravy
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INSTALACNI PRIRUCKA

K nasazeni systému je nutné mit k dispozici pfiloZené CD a aby na daném
pocitali bézel operatni systém Windows.

E.1  LOKALNI NASAZENI SYSTEMU

Lokélni zptisob nasazeni je vhodny pro vyzkouseni aplikace (alternativnim
zpusobem vyzkouseni je otevieni projektu ve vyvojovém prostiedi Visual
Studio).

1) Zkopirovani adresédte DeploymentPackage

Zkopirujte si obsah adresafe DeploymentPackage, kde se nachédzi nasazovaci
balicek, z CD na disk. Nova lokace téchto souborti bude misto, kam bude
aplikace nasazena.

2) Zapnutt IS

Nejprve je nutné zapnout sluzbu Information Internet Services, kterd je sou-
¢asti Windows. Je diilezité, aby byla zaskrtnuta polozka ASPNET s nejno-
vejsi verzi!

=) Windows Features = =

Turn Windows features on or off @

To turn a feature on, select its check box. To turn a feature off, clear itz
check box. Afilled box means that only part of the feature is turned on.

J Internet Explorer 11 ~
= [®] | Internet Information Services
[, FTP Server
IE‘ , Web Management Tools
= [m] [ World Wide Web Services
= [w] | Application Development Features

| .NET Extensibility 3.5
J .MET Extensibility 4.5
[] .. Application Initialization
[l AspP

| ASP.NET 3.5

| ASP.NET 45

Ou cal

. |SAP| Extensions

| ISAPI Filters

11 Server-Side Includes
]|, WebSocket Protocol

[®] |, Cemmon HTTP Features
|E| . Health and Diagnestics
[=] || Performance Features
[®] | Security v
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3) Konfigurace IIS

Zapnéte program Information Internet Service (11S) Manager. Kliknéte pravym
tla¢itkem na polozku Sites pod ndzvem pocitace, a vyberte polozku Add Web-
site. Do polozky Site name zadejte hodnotu SportsOrganizingSystem. V po-
lozce Physical Path naleznéte lokaci, kam jste zkopirovali obsah adreséte
DeploymentPackage v prvnim kroce. Zmacknéte tla¢itko OK.

EE L I 1 - O
- Add Website ?
:(.:. 8|
Fle View k Site name:
SpertsOrganizingSystem SportsOrganizingSystem Select...
Connections
Content Directory
w Physical path:
: Applica F:\DeploymentPackage EI
i..[@] Sites Pasz-through authentication
LConnect as... Test Settings...
Binding
Type: 1P address: Port:
http v | |All Unassigned v | (80
Host name:
Example: www.contoso.com or marketing.contoso.com
Start Website immediately
QK Cancel

Ready o

4) Samotné nasazeni systému
Spust'te pfikazovou fddku s administratorskymi pravy. Naleznéte lokaci ad-

resafe se soubory pro nasazeni (nesmi byt na CD, musi se nachazet lokalné
na disku!) a zadejte p¥ikaz SportSystem.deploy.cmd /y.

e Administrator: Command Prompt - B

s
f :~DeploymentPackage *SportSuystem.deploy.cmd ~y
W

£ >

5) Prihlaseni do systému

Aplikace by méla béZet na adrese http://localhost. Uzivatelské jméno pro
pfistup do systému je administrator, heslo je password.
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E.2 REALNE NASAZENI SYSTEMU

Pro redlné nasazeni systému je doporucovano, aby na cilovém pocitaci byl
dostupny a nakonfigurovany Microsoft SQL Server. Pak by bylo nutné vy-
tvofit vlastni bali¢ek k nasazeni ve vyjovém prostiedi Visual Studio.

Po otevfeni projektu kliknéte pravym tlatitkem v listé Solution Explorer
na projekt SportSystem a vyberte Publish. V listé Connection zadejte lokaci,
kam mad byt bali¢ek uloZen a jako Site name zadejte SportsOrganizingSystem.
V listé Settings je naleznéte svij Microsoft SQL Server a zadejte p¥islusné
piistupové tdaje. Kliknéte na tlaéitko Publish.

Samotné nasazovani probiha stejné jako v E.1, akorét se pracuje s novym
nasazovacim balickem misto toho dostupného na CD.






OBSAH PRILOZENEHO CD

e DeploymentPackage/ - Adreséf s balickem pro nasazeni informaéniho

serveru.

e SportSystem/ - Adresaf s projektem.

- Packages/ - knihovny plug-iny, pouzivané v projektu

— SportSystem/ - Zdrojové kody projektu.

*

*

*

*

App_Start/ - Konfiguraéni soubory ASP.NET

Content/ - CSS soubory vyuZzivané aplikaci

Controllers/ - Implementace komponent controller
Extensions/ - Pomocné tfidy

Migrations/ - Obsahuje konfigura¢ni soubor pro databazi
Models/ - Implementace komponent model

Properties/ - Metadata projektu a soubory s lokalizaci
Scripts/ - JavaScriptové soubory vyuzivané aplikaci

- controllers. js - Angular]S soubor vyuZivany kompo-
nentami view

Views/ - Implementace komponent view

— SportSystem. tests/ - Zdrojové kédy testti projektu.

— SportSystem.sln - Spoustéci soubor projektu pro vyvojové pro-
stfedi Visual Studio
e NguyenTatPhong_2015_BP.pdf - PDF soubor s bakaladfskou praci.
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