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Abstrakt

Hlavni naplni prace je analyzovat, navrhnout, implementovat a nasadit webo-
vou aplikaci Strahovské fotbalové ligy. Implementace aplikace vyuzije diive jiz
existujici Microsoft SQL Server databaze. V implementacni ¢asti, pak bude
mimo jiné vyuzit i Javascriptovy framework Angular. Implementace bude ci-
lena na uzivatelsky privétivy design, zjednoduseni soucasnych procesii a snad-
nou udrzbu. Aplikace by méla byt rychld, prehlednd a navic plné responzivni.
Administratorim i tymtm by méla ulehéit spoustu prace a administracniho
papirovani. V priloze se nachazeji zdrojové kédy implementace a vizualizace
starého databazového schématu.

Klicova slova Strahovska fotbalova liga, uzivatelské rozhrani, analyza webové
aplikace, ndvrh webové aplikace, wireframe, PHP, Angular, MSSQL, Active 24
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Abstract

The main target of this bachelor thesis is to analyze, design, implement and
deploy web application of Strahov football league. Implementation of the appli-
cation will use the previously existing Microsoft SQL Server database. In the
implementation part, will be used among others as well as Javascript fra-
mework Angular. Implementation will be targeted to a user-friendly design,
simplifying current processes and ease maintenance. Applications should be
fast, clear and also fully responsive. Administrators and teams should relieve
a lot of work and administration paperwork. Moreover, source codes and vi-
sualization of old database schema are enclosed in the attachment.

Keywords Strahov football league, user interface, web aplication analysis,
web aplication design, wireframe, PHP, Angular, MSSQL, Active 24



|L Soucasny stav|

2 Podobna 7

2.1 Vase Ligal

[2.2  Hanspaulska liga)

[3.1  Procesy v SFLJ

3.2 Analyza pozadavkul

13.3  Funkéni pozadavky]

13.4  Nefunkeéni pozadavky]

3.5 Doménovy model|

4 Navrhl

4.1 Upravy stavajiciho databazového schématul

4.2 Navrh grafického uzivatelského rozhrani

4.3 Pouzité implementacni nastroje

B

Implementace]|

5.1 Adresare Include, Assets|

[5.2  Princip tungovani aplikace]|

5.3 Zajimavé problémy pri implementaci

[5.4  Pridana tunkénost oproti pozadavkum)|

|6 Testovani aplikace]

T

[\)



|7 Analyza webhostingu a nasazeni|

[Literatural

|A Seznam pouzitych zkratek|

B Obsah prilozeného CD)]

xii

47
47
49

51
51
52

53

57

59



Seznam obrazku

B2

Zaznamenavani a publikace hernich vysledka| . . . . . .. ... ..

13.3  Plakatova upoutavka na finalovy vecer SFL| . . . . . ... ... ..
3.4 Model pozadavku|. . . . . . ..o
3.5 Domeénovy model Osoba) . . . . . ... ... ... ... .......
3.6  Doménovy model Utkani| . . . . ... ... ... ... .......
3.7 Domeénovy model Sprava Tymu| . . . . .. .. ... ... ... ...
13.8  Stavovy diagram pro entitu Match| . . . . ... ... .00
3.9 Stavovy diagram pro entitu Team|. . . . . . . . . ... ... ...
4.1  Soucasné grafické reseni| . . . . . . ..o
4.2 Wiretrame zakladniho rozlozeni prvkua . . . . . ... ... ... ..
4.3 Wiretrame hlavni stranky| . . . . . ... ... .00
4.4 Wireframe ligovych tabulek| . . . . . . ... ... ... ... ....
4.5 Wireframe tymoveého profilu| . . . . . . ... ..o
4.6 Wireframe hracského profilu|. . . . . . .. ... ... ... ...
b.1  Ukazka adresarove struktury aplikace| . . . . . .. ... ... ...
b.2  Ukazka adresarové struktury tymové administrace] . . . . . . . ..
5.3 Statistika hracu s JS pluginem DataTables) . . . .. ... ... ..
6.1 Vybér herni skupiny| . . . . . . . ... o oo
6.2 Zaznamenavani vysledku utkani|. . . . ... ..o 000000
6.3 Screenshot aplikace v horizontalni orientaci mobilniho zarizeni

6.4 Screenshot aplikace ve vertikalni orientaci mobilniho zarizeni| . . .
7.1  Graficky prehled Analyzy webhostingd . . . . . .. ... ... ...

xiii






Uvod

Strahovska fotbalova liga (SFL) mé v soucasné dobé 160 aktivnich tymu v 6 li-
gach a vice nez 1900 aktivnich hract. Pro vedeni SFL je nezbytné, aby soutéz
byla dobfe organizovana a hraci i tymy byli centralné informovani o jejim
prubéhu, vysledcich a ptipadnych zménéach.

Cil prace

Cilem bakalarské prace je analyza, ndvrh, implementace a nasazeni webové
aplikace SFL. Aplikace by organizatorim soutéze méla ulehcit jeji vedeni,
majitelim tymu ulehcit tymovou spravu, tymim a hrac¢im zprostredkovavat
veskeré informace s ligou spojené a v neposledni fadé, byt dobrou vizitkou
soutéze.

Praktickou casti této prace je implementace aplikace, otestovani, vybér
webhostingu a nasledné nasazeni do ostrého provozu.

Motivace

Dilezitym faktorem je rychlost pridavani vysledkt utkani. Mnohé tymy cekaji
netrpélivé na vysledky tymi ostatnich, aby mohly budovat strategie a pripravit
se tak na dalsi utkani sva. Je proto nutné implementovat zadavani vysledku
v takové formé, kterd by administratoraim co nejvice ulehcila jejich zadavani
do aplika¢niho systému a vysledky pak byly co nejdiive dostupné.

Dalsi kritickou ¢&sti je administrace tymu jejich majiteli (kapitany). Apli-
kace by méla byt schopna dovolit majiteltim upravovat vlastni soupisky hracu,
spravovat jejich profily i profil tymu. Tato funkce by méla byt co nejsamostat-
néjsi a majitelé by si ji tak méli fesit zcela sami. Majitelé by méli byt zaroven
i schopni prihlasit tym do nového rocniku soutéze a zvolit si pozadovanou
herni skupinu.



Uvob

Béhem psani této prace jsem soucasné ve vedeni i hracem SFL. Navrh
i naslednou implementaci budou proto piimo ovliviiovat mé ziskané zkusenosti.

Struktura prace

V prvni kapitole ,Soucasny stav“ kratce popisuji soucasny stav reseni staré
aplikace a davod pro¢ mé byt toto reSeni nahrazeno.

V druhé kapitole ,Podobna reseni“ jsem se zaméfil na analyzu jiz exis-
tujicich podobnych feseni a jejich struény popis.
popisuji hlavni pozadavky na webovou aplikaci a na zavér analyzuji doménovy
model, ktery v dalsim bodé slouzi k apravé prevzaté databéze ze starého reseni
aplikace.

Ve c¢tvrté kapitole ,INavrh“ popisuji, nutné tpravy ve stavajicim data-
bazovém schématu, dale popisuji a navrhuji grafické uzivatelské rozhrani za
pomoci wireframii. Na konci kapitoly volim a popisuji vhodné implementaéni
nastroje.

Patou kapitolu ,,Implementace” vénuji samotné implementaci aplikace.
Popisuji zakladni adresarovou strukturu aplikace a princip jeji fungovani. Ke
konci vénuji par radek i zajimavym problémim pii implementaci, ¢i pridané
funkcénosti oproti pozadavkim.

Sesta kapitola , Testovani aplikace“ je vénovana popisu testovani apli-
kace. A to jak pribéznym testtim, tak i testim zdvéreénym a testim GUI.
Béhem testovani se zminuji i o odhalenych chybach a realizaci jejich opravo-
vani.

V sedmé a zaroven posledni kapitole ,Analyza webhostingti a nasa-
zeni“ analyzuji nejvhodnéjsi webhostingové servery pro nasazeni aplikace. Na
zavér kapitoly pak popisuji i nasazeni samotné.



KAPITOLA 1

Soucasny stav

Stavajici aplikace SFL je implementovana ve frameworku .NET verze 1.1 ja-
zykem C#. Databéze je typu MSSQL ve verzi 2012. Aplikace je nasazena na
virtudlnim serveru u poskytovatele webhostingu Ignum[ﬂ

Microsoft se rozhodl, ze v roce 2014 ukon¢i podporu zastaralych Windows
XP a rok poté i Windows 2003 Serverti, které aplikace potfebuje pro svij
bezproblémovy béh. Zkratka proto, ze témto systémim poskytoval podporu
vice nez 12 let a nyni nastal Cas, aby vénoval prostredky a usili do systému
novéjsich. [I]

Administratori webhostingu se rozhodli, Ze vSechny aplikace které doposud
bézely na .NET 1.1, pfesunou na novéjsi (podporovanou) verzi frameworku
2.0. Na to bohuzel soucasna aplikace nebyla stavénd a systém se zhroutil.
Automatickd konverze aplikace do .NET 2.0 situaci jesté spise zhorsila, proto
nebylo mozné v této implementaci setrvat a je nutné vybudovat aplikace novou
a od zacatku.

Zadavatel prace dostatecné zduraznil, ze by rad zachoval stavajici databazi
dat, coz je pro uchovani historie tymia a hract SFL nezbytné. Z existujictho
feSeni si tedy odnadsim kompletni databdazi, nad kterou vyslednou aplikaci
vybuduji.

"https://www.ignum.cz/






KAPITOLA 2

Podobna reseni

2.1 Vase Liga

Vase Lig je nejvétsi amatérska liga v Ceské republice ve squashi, badmin-
tonu, tenisu, beach-volejbalu a ping-pongu [2]. Jeji prednost spoc¢ivd hlavné
v jeji velikosti a flexibilité. Sporty pod zastitou Vase Liga, se hraji ve vsech
velkych méstech CR. Casy a mista utkani si hraci, po vygenerovani soupei
webovou aplikaci, domlouvaji samostatné.

Na webu lze nalézt veskeré informace, ¢lanky a navody s ligou spojené.
Web umoznuje registraci, uzivatelskou spravu profilu, zasilani zprav na jiné
profily ¢i prihlasovani do soutéze. Dale web obsahuje tabulkové informace tymu
i jednotlivct a jejich uzivatelské profily. V profilech se pak da nalézt kalendar
utkan{ i vykonnostni historie s jednoduchymi grafy. Dale pak mutzeme na-
lézt i jednoduchou implementaci vyhledavani. Zépis vysledkt utkani funguje
po prihladSeni na webu nebo v mobilni aplikaci. Je tak naprosto uzivatelsky
flexibilni jako liga samotna.

2.2 Hanspaulska liga

Hanspaulska ligaﬁ je prazska fotbalova liga v malé kopané. V soucasné dobé
je registrovano bezmdéla 1000 tymi a 15 000 fotbalist, coz z ni déla jednu
z nejmasovejsich soutézi v Evropé vibec [3].

Web ma primarné jen informativni charakter. Jednd se o jednoduchy sta-
ticky web, kde lze nalézt informace o hernich hiistich, pravidlech, prestupnich
listcich, zapisech o utkani atp. Vysledkové tabulky lig, nejsou na webu uve-
deny. Lze je nalézt na webu Prazského Svazu Malého Fotbahﬁ Prihlasovani

2http:/ /vaseliga.cz/
3http://www.hanspaulska-liga.cz/
*http://www.psmf.cz/



2. PODOBNA RESEN{

do lig, registraci, ¢i zaznamenavani vysledka utkani se provadi tim zpusobem,
ze se prislusny formuldf doruci na stanovenou adresu.



KAPITOLA 3

Analyza

Analyza je velmi dilezitou soucasti pfi vyvoji kazdého softwaru. Jedna se
o specifikaci ¢innosti vysledné aplikace. Diky této analyze lze dokonale od-
hadnou technickou i ¢asovou naroc¢nost na aplikaci a predejit tak nechténym
nedostatktim ¢i chybam, pii jejim vyvoji.

Analyza obsahuje dle [4] a [5] seznam funkénich a nefunkénich pozadavki
na aplikaci, diagramy aktivit a doménovy model. Jako prvni bod analyzy bych

vvvvv

3.1 Procesy v SFL

vvvvvv

takovym procesem soutéze je jeji pravidelny cyklus.

Protoze je liga uréena primarné pro studenty vysokych skol, respektive
studenty CVUT, hraje se 2x ro¢né v obdobi od zacatku do konce semestru [6].
Kazdy ro¢nik se sklada z nékolika soutéznich ¢asti. Kazda z lig zarucené hraje
zakladni ¢ast, play-off skupinu a findle. Navic je tu jesté moznost semifinalové
skupiny. Ta se odviji od poc¢tu tymu v lize. Semifindle hraji typicky ligy, které
maji dvé a vice hernich skupin.

3.1.1 Zahajeni roc¢niku soutéze

Ptihlasovani do ligy zac¢ina dva az tii tydny pred zacatkem semestru, aby mél
tym dostatek casu na rozmysleni a zavazné potvrzeni ucasti. S potvrzenim
Ucasti si tym vybird i preferovanou ligu. Zarazovani tymi do lig, podle umisténi
v minulém ro¢niku mé pak na starost administrator. Kdyz tymem zvolena liga
neodpovida dosazenému umisténi z minulé sezony, tak muze administrator
pristoupit na volbu tymu. Nejbéznéji v ptripadé sestupu. Kdyz se napriklad
tym umisti na poslednich nesestupovych mistech do nizsi ligy a sam si zvoli
tuto ligu jako tu, ve které by chtél nasledujici sezonu hrat.

7



3. ANALYZA

act Soutdini roénik SFL/

Zahajeni roéniku soutéie Zahajeni soutéEni dasti Pribéh soutéini éasti )

//\"" ",’Whndnonenl' soutéEni c':é.sti)

[ aktuslni &ast !=findle | \\_

[ Aktualni &ast = finale |

(Whndnonenl‘ roéniku 50u'hé:'ne>

Obrazek 3.1: Prabéh roéniku soutéze

Do posledniho prihlasovaciho dne, se ¢ekd na tymy, které jiz ligu hraly
minuly ro¢nik. Maji tak rezervované misto. Kdyz se tyto tymy neptihlasi,
dostavaji tak moznost tymy zcela nové.

Dalsim krokem je umoznéni vybéru herni skupiny. Herni skupiny, data,
Casy a hristé jsou oznameny vcas dopredu. Tymy, jejichz ¢lenové plisobi ve
vedeni ligy nebo jsou aktivnimi rozhodc¢imi, maji vybér skupiny umoznén uz
o den drive, takzvané VIP tymy. Bylo by proto dobré, mimo pozadavky zada-
vatele, zahrnout do implementace i tuto funkcionalitu.

Na zavér maji tymy povinnost odevzdat podklady novych hract pro vy-
robeni hracskych registraci. Registrace umoznuje jednoznac¢nou identifikaci
hrace. Nemtize se tak stat, ze by hrac¢ ptisobil ve dvou ¢i vice tymech zaroven,
nebo zZe by se na urcité jméno hrace stridalo hraca nékolik.

3.1.2 Zahajeni soutézni casti

Dochézi k zarazeni vsech tymu do prislusnych skupin, vygenerovani utkani
a prifazeni utkani, na kterych musi zastupce tymu pusobit jako sekundarni
rozhoddi.

3.1.3 Prtbéh soutézni casti

Kazda ¢ast ma specificky prubéh. Uvedme si naptiklad zakladni soutézni ¢ast.
Herni skupina pro zakladni ¢ast obsahuje osm tymu. Hraje se systémem kazdy
s kazdym, proto je logické, ze tym odehraje sedm zapast. Nejlepsi z téchto

8



3.1. Procesy v SFL

tym si poté zahraji play-off skupinu o postup do semifinale. V semifinéle se
pak urci i nasledni finalisté. Kazda liga ma rtzny pocet skupin, proto se pocet
postupujicich uréuje ruzné. [7]

V kazdy herni den dochazi k dalsimu dulezitému procesu, ktery nam umoz-
nuje zaznamenavat a vcéas publikovat vysledky utkani. Proces zac¢inad vygene-
rovanim zaznamovych archi pro utkani urcéeného dne do formatu PDF, odkud
jsou archy vytistény. Nasledné jsou preddny rozhodcim, kteri do nich zazna-
menaji hréace tymu, vysledky utkani a pripadné zluté/cervené karty. Kazdy
z tymu podepiSe arch, souhlasi tim takto s vysledky. S ukonc¢enim posledniho
utkani dne se archy predaji zapisovateli, ktery vlozi vysledky do aplika¢niho
systému.

act Zaznamenavani visledki /

Administrator Rozhodéi Tym

Vytisténi zaznamového
archu
Pfedani zaznamove
archu rozhodéimu

Sturzeni visledki
podpisem

Pfedani zaznamowvého

archu rozhodéimu

Zanesenj vy sledki do

systému

Predani zaznamového
archu administratorovi

Obréazek 3.2: Zaznamendvani a publikace hernich vysledku

’

3.1.4 Vyhodnoceni soutézni casti

Podle poc¢tu bodt, v pripadé shody podle dalsich kritérii pravidel, se urci
postupujici tymy do dalsi soutézni casti. Tyto tymy pak dle pravidel utvori
skupiny a odehraji utkani.

3.1.5 Ukonceni ro¢niku soutéze

Findle SFL se pak casto sttha odehrat priblizné 4-6 tydni pred koncem se-

mestru. Ptipadné dohravky ptes zkouskové obdobi by zvyhodnovaly tymy ne-

9



3. ANALYZA

studenti. Proto jsou terminy nastaveny takto.

Ukonceni byva podtrzeno poslednim zapasem Findlové ¢ésti soutéze. Fi-
nale byva divacky nejatraktivnéjsi ¢asti, proto jsou plakaty, v podobé lakadla,
vylepovany po Strahové a okoli jiz tyden pred kondnim findle.

HFistE 1
-0 3.misto 1.ligy
-finale 2.ligy
-findle 1.ligy
HFi5té 2
-0 3. misto 2.ligy
-03.misto1.ligy
-findle 1.ligy
HFiSté 3
-0 3. misto 3.ligy
-0 3. misto 2.ligy
-findle 2.ligy
HFisté 6 (hlok9)

-findle 3. ligy
Hiisié 6 (hlokb)

Menza S:trall_ﬂ' : AFTER PARTY -03.misto 5.ligy

Ll v PN Sl
G |

; P finale 5.
D 1 R0 ot | oy It oy

. S A boefll  #:D] #AKCNIDRINKY

Obréazek 3.3: Plakatova upoutavka na findlovy vecer SFL

3.1.6 Vyhodnoceni ro¢niku soutéze, predani cen

V posledni herni den, kdyz se dohraji findlova utkani vsech lig, pfichdzi na
fadu vyhlaseni vysledkt. Vitézové, porazeni, poradatelé a divaci se obvykle
sejdou v menze Strahovskych koleji. Slova se chopi hlavni organizator soutéze
Mgr. Pavel Korbeldf a probéhne slavnostni vyhlaseni [8]. Vyhlasuji se prvni
3 mista kazdé ligy. Vyherce 1. ligy se poté stava i celkovym vitézem SFL a je
zapsan do siné slavy.

3.2 Analyza pozadavki

Analyza pozadavku je popis funkci, které by mél vysledny software obsahovat.
Typicky rozdélujeme na Funkéni a Nefunkéni pozadavky.
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3.3. Funkcni pozadavky

req Model pozadavkd

Funkéni pofadavky Mefunkéni pofadavky

] + F1 - UZivatelske role [©] + N1 - Responzivni design

[z] + F10 - Rezervace hernich skupin ] + N2 - Podpora ve viech béZné uZivanych prohlizedich

7] + F11 - Sprava & zadavani hemich vysledkl ] + N2 - Implementace s vyuzitim JS frameworku Angular

7] + F12 - Sprava novinek a upozoméni ] + N4 - Wylreslowani grafl statistic pomoci grafl Google Charts
& + F13 - Generovani zapish utkani do PDF [ + N5 - Databize MSSQL

2] + F14 - Wytvafeni herniho planu

] + F15 - Zafazovani tymi do lig

[[c] + F186 - Generowvani utkdni soutéZnich Sasti
A + F17 - Vyhledavani v aplikaci

<] # F2 - Piihlasovani v aplikaci

2] * F32 - Profily hraéd a tymd

2] + F4 - Vysledkove tabulky lig

7] + F5 - Detail utkani

[ + F6 - Zobrazeni uplynulych/nasledujicich utkani
[F] * F7 - Statistiky hraél a tymd

[ + F8 - Sprava hraél a tymi

2] + F2 - FiihisSovani tymu do roéniku soutée

Obrazek 3.4: Model pozadavku

3.3 Funkcéni pozadavky

Funkéni pozadavky popisuji interakei aplikace s uzivatelem.

3.3.1 F1 Uzivatelské role

Uzivatelé budou rozdéleni do celkem 3 rtznych roli. Tyto role pak umozni
uzivateli pristup k jednotlivym funkcim aplikace. Uzivatelské role jsou nésle-
dujici:

e Navstévnik stranek

e Uzivatel

e Administrator

Pod roli ,,Uzivatel® se skryva majitel (kapitan) tymu, ktery bude v aplikaci
provadét tymové administraéni iikony. Role , Administrator® bude slouzit pro
vedeni SFL. Této roli bude umoznéno zaznamenavani vysledkti utkani a jiné

administracni funkce. Dalsi vedlejsi roli je Kapitdn tymu a Rozhodd¢i. Tyto
role jsou pouze informativni, nezpristupnuji tedy zadné dalsi funkce aplikace.

3.3.2 F2 Prihlasovani v aplikaci

Uzivatel si bude moci vytvorit uzivatelsky profil, ktery bude slouzit pro pfi-
hlasovani do aplikace. S registraci uzivatelského profilu, vytvori uzivatel i sviij
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3. ANALYZA

tym, kde bude vystupovat automaticky jako majitel (kapitdn) tymu. Kon-
taktni informace mu pfijdou na jim zvoleny e-mail a na zac¢atku sezony mu
bude umoznéno prihlaseni tymu do soutéze. Samozirejmosti bude také moznost
zmény hesla nebo odeslani odkazu na jeho resetovani.

3.3.3 F3 Profily hraci a tymu

Aplikace poskytne pohled na profil kazdého hrace i tymu. Jednotlivé profily
ponesou nasledujici informace:

3.3.3.1 Profil hrace

e Zakladni informace: fotografie, jméno, ptijmeni, datum narozeni, e-mail,
Ciselny identifikator hrace, tym pusobnosti.

e Historii hréace: statistiky produktivity, ptisobeni v tymech.

e Urzivatelské informace: uzivatelské jméno, uzivatelské role — v pripadé
role Uzivatel nebo Administrator.

e Informace o zpusobilosti k rozhodovani utkani: status o rozhodcovské
licenci a profesionalité.

3.3.3.2 Profil tymu

e Zakladni informace: logo tymu, nazev tymu, majitel, liga ptsobnosti,
popis tymu, ¢iselny identifikdtor tymu.

e Historii tymu: statistiky produktivity, ligy ptisobnosti, umisténi.
e Utkani: seznam a vysledky utkani pro zvoleny roc¢nik.

e Seznam hraci: seznam hracu a jejich produktivita pro zvoleny roc¢nik.

3.3.4 F4 Vysledkové tabulky lig

Poskytne pohled na vysledkové tabulky vSech lig, skupin a hernich ¢asti. Bude
také umoznovat pohled na predchozi herni sezony. U seznamu utkéani budou
graficky rozlisena utkani jiz odehrana od utkani neodehranych.

3.3.5 F5 Detail utkani

Zobrazi kompletni informace o stavu utkani, sestavach tymu, produktivité
a celkovém vysledku utkdni. K utkani bude mozné navic jesté pridavat ko-
mentare.
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3.3. Funkcni pozadavky

3.3.6 F6 Zobrazeni uplynulych/nasledujicich utkani

Systém aplikace bude umoznovat pohled na vSechna utkéani ligy a to jak uply-
nuld tak nasledujici, rozdélenéd podle lig a skupin. Dalsi funkci pak bude vy-
filtrovani utkani na urcity hraci den.

3.3.7 F7 Statistiky hraca a tymu

Jak profily hraci, tak profily tymt budou zaroven obsahovat i herni statistiky.
A to jak v textové formé, tak pro srovnani i ve formé grafické.

3.3.8 F8 Sprava hraca a tymu

Majiteli tymu bude pred zacatkem herni ¢asti umoznéna sprava jeho profilu.
Majitel bude moci zménit: jméno tymu, logo tymu, popis tymu. Déle bude
moci spravovat soupisku hract. Pridavat nebo odebirat hrice ze soupisky.
Odebranim hrace uvolni do volnych hrac¢a. Pii pridani pak bude moci zvolit,
zda hréice presunout na soupisku z volnych hract, nebo vytvorit hrace nového.

3.3.9 F9 Prihlasovani tymu do roc¢niku soutéze

Majitel tymu bude moci ptihlasit sviij tym do aktuilniho ro¢niku soutéze.
Urci si zaroven i ligu ve které chce pusobit. Administrator pak v nékterych
ptipadech bude moci prihlédnout k prani majitele.

3.3.10 F10 Rezervace hernich skupin

Majitelé tymia dostanou moznost sami si vybrat herni skupiny. Urci si pre-
ferované herni casy, herni hristé a dostanou moznost si je zvolit. Informace
o hernich skupinach budou zvefejnény vcéas pred otevienim rezervace. Rezer-
vace bude fungovat stylem, ,kdo diiv prijde“. Ve stanoveny cas, se oteviou
skupiny pro rezervaci a majitelé tymi si budou moci skupiny zvolit.

3.3.11 F11 Sprava a zadavani hernich vysledka
Administratorim aplikace bude umoznéno upravit a zadat stav utkani. Bude
mozné zvolit hrace, kteri v utkani nastoupili, priradit jim produktivitu i pri-
padné zluté/cervené karty. UloZenim se pak vysledky utkéni stanou verejné
dostupné.

3.3.12 F12 Sprava novinek a upozornéni

Pro lepsi informovanost tymu, bude mit administrator moznost pridavat/upra-
vovat novinky ¢i upozornéni. Aplikace bude umoziiovat snadnou a rychlou
tvorbu téchto novinek i uzivateli neznalému HTML znaceni.
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3. ANALYZA

3.3.13 F13 Generovani zapist utkani do PDF

Aby bylo mozné zaznamenavat vysledky utkani, bude aplikace umoznovat
tvorbu vysledkovych archti. Vysledkovy arch bude obsahovat informace o datu,
case a hristi utkani. Déle ndzvy tymi, jejich soupisky a kolonky na stvrzeni vy-
sledkii podpisem. Samoziejmé také prostor pro vyplnéni konec¢ného vysledku
a misto na pripadné poznamky ¢i vytky rozhodéimu.

3.3.14 F14 Vytvareni herniho planu

Na zac¢atku kazdého ro¢niku SFL bude moci administrator vytvorit herni plan.
Administratorovi tak bude umoznéno zadat vsechna dtlezita data, od kterych
se pozdéji bude roc¢nik odvijet. Rozumi se tim konkrétni data udalosti jako
napf.: zac¢atek /konec ptihlasovani do soutéze zacatek /konec prestupii, deadline
pro zaplaceni startovného, vybér skupin a jiné.

3.3.15 F15 Zarazovani tymu do lig

Aplikac¢ni systém bude administratorovi umoziovat roztridit tymy do hernich
lig. Ten pak bude moci tymy podle potieby libovolné presouvat. U tymu se
zaroven bude zobrazovat i jimi preferovand liga. Administrator tak bude mit
celkovy prehled prihlasenych tymu do lig a snadnou orientaci.

3.3.16 F16 Generovani utkani soutéZnich c¢asti

Aplikace bude umoznovat generovat utkani pro vSechny soutézni ¢4sti.

3.3.17 F17 Vyhledavani v aplikaci

V aplikaci bude mozné vyhledavat tymy a hrace. Vyhledavani bude plné dy-
namické.

3.4 Nefunkcéni pozadavky

Nefunkéni (obecné) pozadavky urcéuji dodrzovani standardi a omezeni kladend
na systém.

3.4.1 N1 Responzivni design

Aplikace bude mit responzivné navrzeny design. Znamena to, Ze se bude pri-
zpusobovat velikosti a rozliseni na zobrazovaném displeji. Tato funkcionalita
nebude fesena pomoci Javascriptu, ale pomoci Media Queries a flexibilniho
layoutu.

Media Queries nam umoznuji definovat rizné styly elementt pfi ruzné
velkych displejich [9].
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3.5. Doménovy model

3.4.2 N2 Podpora ve vSech bézné uzivanych prohlizecich
Podpora aplikace bude ozkousena a odladéna na vsech bézné pouzivanych
prohh’ieéichﬂ A to jak na Desktopové verzi, tak na verzi mobilni.

3.4.3 N3 Implementace s vyuzitim JS frameworku Angular

K implementaci bude pouzit Javascriptovy framework Angular.

3.4.4 N4 Vykreslovani grafti statistik pomoci Google Charts
Statistiky tymt a hraci budou navic jesté vykresloviny pomoci javascriptova
knihovny Google Chartsﬂ kterd umoznuje uzivatelsky privétivou tvorbu grafa.

3.4.5 Nb5 Databaze MSSQL

7Z historického duvodu bude aplikace vystavena na stavajici databazi MSSQL.

3.5 Doménovy model

Pro snazsi pochopeni vazeb a vztaht je vhodné sestavit a popsat doménovy
model. Model jako takovy by mél vychazet z pozadavkl kde jsou udany
naroky a pozadavky na konecny systém.

Analyticky doménovy model, neobsahuje atributy potfebné pro realizaci
systému, jako cizi a vlastni klice, ale pouze atributy potiebné k zadkladnimu
pochopeni problému. Hlavni body analytického modelu dle [5] jsou tyto:

e Popsat data.

Popsat vazby mezi entitami.

Popsat vyznam termint.

Identifikovat stavy entit.
e Vytvorit zdklad pro design (databazovy model, model trid).
e Zachytit atributy.

Protoze je schéma slozité, rozdélil jsem jej, pro snazsi pochopeni, na tri
mensi podschémata. Kazdé podschéma se vénuje konkrétnimu problému.

1. Doménovy model Osoba [3.5.1
2. Doménovy model Utkéni [3.5.2]
3. Doménovy model Sprava tymu [3.5.3]

®http://caniuse.com/usage-table
Shttps://developers.google.com /chart/
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3. ANALYZA

3.5.1 Doménovy model Osoba

Entita User predstavuje uzivatele aplikace. Kazdy uzivatel ma své role, na
zakladé kterych jsou mu zpristupnény funkce aplikace. To predstavuje entita
Roles. V pripadé, ze ma uzivatel prava Administrator, mize pridavat novinky
a upozornéni, to zastupuje entita News. Tym SFL reprezentuje entita Team.
Kazdy tym mé svého majitele tymu, coz muzeme vidét na vztahu mezi en-
titou Team a User. Entita Player predstavuje hrace tymu. U kazdého hrace
se eviduji jeho vysledky a historie, coz lze vidét vztahem s nasledujici entitou
Player-Team History, kterd je vzdy evidovana za konkrétni rok entitou Year.
A u konkrétniho tymu, vazba na entitu Team. Za povsimnuti pak stoji i vazba
mezi Player a User. Jak lze vidét, uzivatel systému nemusi byt zaroven zare-
gistrovan v systému jako hrac¢. Dalsi neméné dulezitou vazbou je pak vazba
mezi User a Team. Uzivatel napt.: Administrator, tedy pro vykon své ¢innosti,
nemusi byt nutné majitelem zadného tymu.

class Doméncwvy model - Person /

has

1
News User 4 has - name
- ceates - picture
- date 0~ 1 username 1 0.1 address
- text - - password - desaription
- active
0.1 - approved
is 1
A has
0.1
L

Player
Player-Team

History Year

has = - games isin W= - number

|- goals 0. q|- name
- redCards - start
- yellowCards - end

Obrazek 3.5: Doménovy model Osoba

3.5.2 Doménovy model Utkani

Nejdtlezitéjsi entitou této Casti doménového modelu je entita Match, neboli
entita reprezentujici utkani. Utkani m& sviij herni stav — entita State, hiisté
na kterém je hrano — entita Field, roénik v ktery je utkani hrano — entita Year
a také komentare k utkani — entita Comments. Kazdé utkani pak musi mit
zékonité dva herni tymy, to zobrazuji dvé vazby na entitu Team. Entita Score
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udrzuje tabulkové statistiky tymu, proto ma na ného i vazbu. Dalsi vazbu ma
tak na entitu Year, protoze chceme uchovavat statistiky za jednotlivé roc¢niky.
Nakonec entita Shooter eviduje hrace, ktefi v zapasech nastoupili a jejich
produktivitu. Vaze se ndm proto na entitu Player, Match a navic také Year,
protoze chceme taktéz uchovavat statistiky o strelcich.

class Doménovy model - Match /

Field
State - has is played on b=
name
surface
lights
desoription

state 1 1]-

-4 has t 1 is played in b=
as team is played in Player

name
surmame
1|- picture
birth
email
telephone

= has team2

Spprotes 0.” has =

- has

Score

league
group

Comments

played in :

1.7

Obrazek 3.6: Doménovy model Utkani

3.5.3 Doménovy model Sprava Tymu

Tato c¢ast popisuje spravu tymu. V entité TeamRezervation se eviduji poza-
davky tymu o zafazeni do ligy na zacatku sezony. Vybér herni skupiny pak
realizuje entita MatchPregenerate, do které se predgeneruji zapasy zakladni
¢asti, u kterych nejsou prirazené tymy. Ja jsem tak schopen nabidnou tymtm
vSechny skupiny, hiisté a herni data, ze kterych 1ze pri vybéru skupiny vybirat.
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class Domé ¥ model - T Admini i /

TeamRezervation MatchPregenerate Field
= has teamn1

- date has b= - name
- league 0. 1| surface
. group - - lights

1 0.~ - desoription

-l rezervates

1 0.

- has team2

- approved

Obréazek 3.7: Doménovy model Sprava Tymu

3.5.4 Stavové diagramy

Stavovych entit obsahuje schéma vice. Uvedu z nich jen ty nejdilezitéjsi. Jsou
to ty, tykajici se stavu tymu a stavu utkani.

3.5.4.1 Stavovy diagram Utkani

Utkéani po vytvoreni ma stav ,Neodehrano®. Nésledné dojde k jeho odehrani,
tedy stav se zméni na ,,Odehrano“, nebo diky nahlym udélostem, jako je napt.:
nepriznivé pocasi, miaze byt utkani ,,Odlozeno®. To se poté odehraje v dohravce
kola a nésleduje konecny stav ,,Odehrano“.

?

[Vytvofeni utkéni]

stm Mateh /

[Cdklad utkani]

[Cdehrani utkani]

[C® Odehrano

Obrazek 3.8: Stavovy diagram pro entitu Match

3.5.4.2 Stavovy diagram Tym

Tym po jeho novém zalozeni ma nastaveny stav ,Neschvileny“. V takovémto
stavu ma tym moznost prihlasit se do nového ro¢niku SFL. Kdyz se tento
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tym prihlasil vcas a jsou jesté volna mista, administrator tomuto tymu zméni
stav na ,Schvaleny“ a zpristupni tak prirazeni ligy. Se zac¢atkem rocniku maji
vSechny tymy stav ,Neaktivni®. S pritazenim korektni ligy administratorem se
méni jeho stav na ,Aktivni“ a je mu umoznén pozdéjsi vybér herni skupiny
a odehrani aktualniho ro¢niku soutéze.

stm Tea.rn/
[ZaleZeni novéha tymu] [Wytvofeni noveho rocniku soutése]
[Schvaleni Administratorem)] [PfihlaSeni do roéniku]

Obrazek 3.9: Stavovy diagram pro entitu Team
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KAPITOLA 4

Navrh

4.1 Upravy stavajiciho databiazového schématu

Navrh databazového schématu by mél vychazet z analyzy doménového mo-
delu Ja mam ale jiz kompletni databazovy navrh i s daty k dispozici.
Analyzuji tedy toto existujici schéma a navrhnu potiebné tpravy vychézejici
z doménového modelu.

Protoze analyza schématu piimo z databéze by byla velmi slozitd na zavis-
lost klict a pochopeni, bude dobré si ji nejprve zvizualizovat. Pro tuto ¢innost
vyuziji databdzové IDE — SQL Server 2014 Management studio. To dovoluje
pripojit se k databazi a vygenerovat z ni kompletni databazovy diagram vcetné
zavislosti klict. Vysledny diagram je prilis velky pro ukézku zde, ale lze ho
nalézt v prilozenych souborech.

Ve schématu lze zpozorovat, ze tabulka Team a Personm neobsahuje atribut
pro profilovou fotografii. Jsou dvé moznosti jako tuto funkénost realizovat. Bud
se mohou data fotografie ukladat primo do databaze, nebo muzeme ukladat
fotografii na server a do databaze ukladat pouze cestu k ni. Protoze je ukladani
a ¢teni souboru z databédze velmi nédro¢né na rezii [10], volim druhou moznost.
Ptidavam tedy do tabulek atributy picturePath, coz udava cestu fotografii
na serveru. Pro realizaci je také nutné vytvorit tabulky MatchPregenerate,
TeamRezervation a MatchComments, které soucasné schéma neobsahuje. Pro
tuto dpravu volim znovu nastroj SQL Server 2014 Management studio. Prace
v ném je pro mé mnohem prijatelnéjsi nez tabulkova tprava primo ve webové
aplikace mylittleadmin[ﬂ

"obména entity Player v mém névrhu
Shttp://mylittleadmin.com/
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4.2 Navrh grafického uzivatelského rozhrani

Vzhledem k tomu, Ze je nutné vytvorit novy graficky koncept, ktery bude
podporovat uzivatelsky prijemnou interakci s aplikaci. Je nezbytné nejprve
sestavit Persony, neboli uzivatele aplikace, coz mi umozni zpracovat kvalitni
graficky navrh. Dale navrhnout zakladni vzhled aplikace v dratovém modelu.

4.2.1 Persony

V nasem kontextu existuji celkem 4 druhy uzivatell, jez miizeme zaiadit do
3 cilovych uzivatelskych skupin. A to administratori, majitelé tymu, hraci
a fanousci.

e Navstévnici stranek: cilova skupina hracu a fanouskud. Zajima se pre-
devsim o vysledky utkani, celkovy tabulkovy prehled a kalendar utkéni.

e Administratori: cilova skupina starajici se o ladny chod SFL. Dulezita
je pro né administratorska sekce v aplikaci, ve které provadéji témeér
vsechny ukony.

e Majitelé tymii: nejméné pocetna cilova skupina, soustiedi se na vedeni
tymu a spravu hraca.

4.2.1.1 Karel Sima — administrator

Student CVUT fakulty stavebni, 23 let. Bydli na kolejich na Strahové, mé
proto Cas na organizovani soutéze SFL. Je sam jejim aktivnim ¢lenem, do-
konce i rozhodéim. Ve volnych chvilich si zahraje fotbal, posedi s prateli nebo
vyrazi na vylet s pfitelkyni. Je student technického oboru, proto neméa pro-
blémy se zékladnim ovladanim pocitace, kde ovlada predevsim MS Word a MS
Excel na trovni jednoduchych maker.

Cile Mezi jeho cile patii fizeni a organizace rozhodc¢ich, zafazovani tymu do
lig, tvorba herniho planu, zadavani vysledku soutéze, sprava a tisk zdznamo-
vych archii a konecné i sprava pokut.

4.2.1.2 Barbora Kryslova — administratorka

Studentka 22 let, ve druhém roéniku CVUT fakulty strojni. Béhem semestru
bydli na Strahovskych kolejich. Mezi jeji zaliby patii mimo jiné fotbal, plavani
a organizace studentského klubu. Barbora ovlada velmi dobre tvorbu a tpravu
rastrové grafiky, zejména v programu Photoshop. Taktéz se ve Skole seznamila
a pouziva program AutoCAD.
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Cile Jeji ¢innosti jako organizatorky je sprava soupisek tymt, vyroba hrac-
skych registraci, dale také tvorba novinek a upozornéni, sprava hracéskych
profili a kontrola fotografii.

4.2.1.3 Petr Fuziak — majitel tymu

Zaméstnanec Ford Motor Company, kde pusobi jako Manazer. Je mu 31 let, je
hrajicim majitelem tymu Slehany jahody. Rad chodi na prochéazky do piirody
a rekreacné hraje fotbal nebo jezdi na kole. Spolecné s prateli z firmy zalo-
zili tym, ktery aktualné hraje 4. ligu. Zvlada pokrocilejsi praci na pocitaci,
zejména potom s MS Word, MS Excel, Powerpoint a Adobe Photoshop.

Cile Jeho cilem je prihlasit tym do nésledujici ro¢niku SFL. Upravit sou-
pisku, kde vyskrtne dlouhodobé marodici a nahradi je mladymi ,,konmi“ Jako
ukézku své zapdlenosti pro véc, upravi historii tymu, kde zaznamena tspéchy
minulé sezony a aktualizuje profilové logo tymu.

4.2.1.4 Jan Sramek — hra¢ tymu

Byvaly student CVUT, 27 let, aktivnim élenem tymu SFL, aktuilné hracem
2. ligy. Ve volném casu sleduje fotbal i ostatni druhy sporti. Rad si na né-
ktera utkani vsadi a pti vyhte se i rad pochlubi. Je to technicky zdatnéjsi typ,
umi pracovat s matematickym nastrojem Matlab a ma zdklady programovani
v Pascalu a Pythonu.

Cile Jeho cilem je zobrazeni néasledujicich utkani svého tymu, zkontrolovani
postaveni v tabulce a konecné i statistiky kola, kterym jiz po nékolikaté stie-
lecky vladne.

4.2.2 Pristupnost aplikace

Urcuje prisné dodrzovani pravidel pro tvorbu webové aplikace.

4.2.2.1 Validita HTML a CSS

Validita kédu zvysuje pravdépodobnost, ze bude kéd spravné pochopen na-
pri¢ vSemi prohlizeci i vyhledavaci. Napriklad pri vkladani obrazki je dulezité,
aby vlozeny obrazek mél alt atribut. Coz vlastné znaci popisek obrdazku. Ten
nasledné roboti vyhledavaci pri priachodu strankou indexuji. Na zdkladé kli-
¢ového slova pri vyhledavani, mize byt pak tento obrazek snaze nalezen.

Kromé toho je dulezita i prehlednost kédu. Je nutné si uvédomit, ze apli-
kaci muze v budoucnu upravovat nékdo jiny nez ja sdm. A k tomu validita
také napomaha.
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4.2.2.2 http://www nebo jen http://

Nékteré webové aplikaci www pouzivaji, jiné zase ne. Nejcastéji se s www
predponou setkame u vétsich webt jako Facebook, nebo Google. Nebo zkratka
u starsich webu z hlediska historického, nebo toho, Ze starsi uzivatelé inter-
netu, jsou na tuto predponu zvykli. Kazdopadné je nutné si jednu z moznosti
zvolit. Kdyz nebude predpona zvolena, jsou celkem dvé moznosti, které mo-
hou nastat. Bud si webovy server jednu moznost vybere sam, takze druhd
adresa nebude ptistupné. To je ta horsi moznost. Druhd moznost je takova,
ze se aplikace zduplikuje a na kazdé adrese bude mit jednu kopii. Takze kdyz
se prihlasime na adrese aplikace s predponou www, klikneme na odkaz, ktery
néas presméruje na adresu bez www, razem prihlaseni nejsme. Toto miize byt
dost matouci.

Ja jsem zastancem zkracovani a modernizace, proto volim adresu bez pred-
pony www. Tedy http://strahovskaliga.cz/.

4.2.2.3 Responzivni vzhled

Jednd se o zpusob stylovaini HTML dokumentu, které zarudci, ze zobrazeni
stranky bude optimalizovano pro vSechny druhy nejriznéjsich zafizeni (mobily,
notebooky, netbooky, tablety atd.). Pfedevsim diky vlastnosti Media Queries,
kterd je zahrnuta ve specifikaci CSS3, 1ze rozpoznat vlastnosti zafizeni, na
kterém je stranka prohlizena a prizpusobit tak samotnou stranku a jeji ob-

sah [I1].

4.2.3 Wireframy

Na obréazku [.1] vidime dochovanou ukézku staré webové aplikace, kterd byla
feSend nékolikandsobnym vnorovanim HTML tabulek. Aby byl pfechod pro
uzivatele co nejprijatelnéjsi, rad bych se jak barevné tak rozmisténim elementu
priblizil tomuto reseni.

r UTVS FS —
STRAHOVSKA 3 UTVS FS
@ FOTBALOVA LIGA ] v o VK CVUT v Praze

Obrazek 4.1: Soucasné grafické reseni

Wireframe (dratovy model) je 2D ilustrace vysledného webového rozhrani.
Slouzi pro navrh rozmisténi jednotlivych prvka na obrazovce. Wireframy ne-
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4.2. Néavrh grafického uzivatelského rozhrani

obsahuji grafické prvky, jako styly nebo obrazky [12]. Pro nadvrh GUI jsem
pouzil pravé tyto Wireframy vykreslované nastrojem Penciﬂ

Na obrézku[4.2]je zndzornéné pfiblizné rozmistén{ prvki na strance. Kazda
stranka obsahuje:

e Zahlavi stranky, kde se na levé strané nachazi logo SFL, které odkazuje
na hlavni stranku. Na pravé strané pak najdeme slajder ukazek fotografii
z predchozich roc¢niki.

e Hlavni menu, které zajistuje orientaci a prechod po jednotlivych sek-
cich, panel pro moznost ptihldseni a vyhledavani v aplikace.

e Hlavni obsah sekce, ve které se nachizi obsah k dané sekci.

e Zapati, kde najdeme Copyright, moznost kontaktu a plugin socialni
sité.

Logo Slajder ukdzek fotografii

" [ ————
|| ‘ | | Hlavni Menu Wyhiedavani ]|

Hlavni obsah sekce

Zapati

Obréazek 4.2: Wireframe zakladniho rozlozeni prvki

“http://pencil.evolus.vn/
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4.2.3.1 Hlavni stranka

Hlavni stranka nebo také ,,Domovskd stranka“ je rozdélena na tii hlavni ver-
tikdlni casti. V levé ¢asti najdeme panel aktualniho prehledu lig a pod nim
panel pro Plugin socidlni sité. Ten zobrazuje aktudlni informace ze socialni
sité Facebook jako doplnék k informacim z aplikace. V centralni ¢asti jsou
umistény novinky a upozornéni. Aktudlni novinky jsou zvyraznéné ¢ervenou
barvou po strané. V pravém panelu se pak nachézi panel ,,Zékladn{ informace“
s dulezitymi odkazy na pravidla, navod, kontakty, ukazky hrist atp. Déle také
panel ,Aktudlni informace“, kde najdeme stav sezony, pocet tymu a hracu
ligy, pokuty nebo excelovské piehledy.

Logo Slajder ukdzek fotografii
- T/
|| | | | Hilavni Menu | <L vyhleadvani ]
. Zakladni
Ligy Heinka 1 informace
Movinka 2
| Aktudlni
Plugin ) informace
socialni NW“""!{ a
gité upozornani
Upozorménd 3 Sponzofi
Zapati

Obrazek 4.3: Wireframe hlavni stranky
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4.2. Néavrh grafického uzivatelského rozhrani

4.2.3.2 Ligy

V této sekci jsou uvedeny aktualni vysledky ndmi zvolené ligy. Kazda herni
skupina ligy ma svoji tabulku, kde jsou tymy dle pravidel SFL fazeny od
nejlepsich sestupné. Pod Hlavnim menu, se nachézi jesté jedno menu, které
umoznuje prepinani mezi ligami a voleni ro¢niku u kterého chceme vysledky
zobrazovat. Nazev tymu je zaroven i odkazem na jeho profil, coz znacné zleh-
cuje prechody v aplikaci. Kliknutim na zahlavi skupiny, pak muzeme zobrazit
vSechna utkani této skupiny.

Logo Slajder ukdzek fotografii

“ ‘ ‘ ‘ Hlavni Menu | <L wyhledduani ]

|| Liga 1 ‘ Liga 2 | Menu vyber lig a roéniku Pionik 10 |
Slaping & z W | B |P | Scsrs |Bedy |Skupina B z VR (P |Scrs am{
Tim 1 7 & |1 |0)23-66 |5 Tom L T & (1 [0 |23:64 |15
Tim 2 7 & |1 |0|2%66 |12 Tym 2 T 6 (1 |0 |28 12
Tim 3 7 & |1 |0)]23:06 |8 Tom 3 T & (1 |0 |23:84 |10
Tim 4 7 6 |1 |0|2300 % Tym 4 T & |1 |0 [2hes |9
Tim B 7 6 |1 |0)2306 |8 Tom & T 6 (1 [0 |25:66 |6
Tim & 7 6 (1 |0)2366 |8 Tom & T & (1 |0 |2366 &
Tim T 7 & |1 |0|2%06 |2 Tym 7 T & |1 |0 [23:66 |2
Tim & T & |1 |0|2368 -{1_ Tym & T & |1 [0 [23:66 |0
Shupina £ z ¥ | R (P [Scers |Bedy| | Shuping & z B |F |Score | Bady]
T L T & | |0 |2%es (16 Tem L T 1 |0 | 2386 (15
Tym 2 T : Pl [20es |12 Tym 2 T & |1 |0 |2hes |12
T3 T & |1 |0 2585 |10 Tom 3 T & |1 |0 2385 |10
Tim 4 T & |1 |0 |206s |9 Tom 4 T e |1 |0 |2hes |9
T 5 T & |1 |0 |2566 |8 Tom & T 6 |1 [0 |256s (8
TG T & (1 |0 |23:66 |8 Tom & T & |1 |0 |23:65 &
Tym 7 T - A . Tom 7T T & |1 |0 [2566)|2
T & T - B ] 23:66]0 Tom B T & |1 [0 [23:66|0

Zapati

Obrazek 4.4: Wireframe ligovych tabulek
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4.2.3.3 Profil tymu

Tato sekce obsahuje profil tymu. Pod Hlavnim menu se nachézi na levé strané
logo tymu a tymové informace. Po pravé strané se nachazi panel se seznamem
utkani tymu. Utkéani jsou fazena dle data od nejnovéjsiho sestupné. Kliknutim
na utkani se zobrazi jeho detail. Déle se nachézi po celé sifce stranky panel
s rozbalitelnym seznamem hraci, pro aktualni sezonu. U hrac¢t jsou vidét jejich
aktualni statistiky. Po kliknuti na hrace se dostaneme na jeho hracsky profil.
Jesté nize pak nalezneme tymové statistiky za uplynulé roéniky, kde nechybi
ani moznost prepnout statistiky do grafické podoby, vykreslené Javascritovou

knihovnou Google Charts.

Logo Slajder ukazek fotografii
|| ” | Hlavni Menu
Loy u
Tymové informace Sezr!am
utkani
Rozbalitelny seznam hraci
Gral Statistivy
Radnik Umistini | Lign Zdpass | Vjher | Bamiz | |shira
Aoreink  [omste | Eliga [ & 3 o |450e Zobrazit roEnik
a2 ralntk 1wt % liga & & 1 |a 45059 Zobrazit ratnik
Sreie |Romiste |3 ligo 3 3 3 o 4589 Zokrazit reEnik
sDorainik 12wt B liga 2 3 i e 4559 Zobrazil refnik
39 roinik (12, misto |3 ligo g 6 3 a 4559 Zobrazit rofnik
30, rodnik 12, mistn E lign B E 3 IG |45:9‘9 Tobrazit roénik
e EE N B OO GO O O Zobrazit ronik
Zapati
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4.2. Néavrh grafického uzivatelského rozhrani

4.2.3.4 Profil hrace

V sekci Profil hrace najdeme, podobné jako u profilu tymu, po levé strané
profilovou fotografii hrace, vedle které jsou uvedeny jeho hracské informace. Po
pravé strané najdeme panel ,Systémové informace“ hrace. V pripadé, ze hrac
neni uzivatelem aplikace, tento panel je vybledly a neobsahujici informace.
Pod timto panelem méme dale i panel ,,Rozhod¢i informace”, ktery pojednéava
o licenci a profesiondlnosti, v ptripadé ze hra¢ je rozhodéi. Kdyz tomu tak
neni panel je vybledly stejné jak panel nad nim. Uplné dole se pak zobrazuji
statistiky hrace za uplynulé ro¢niky, kde opét nechybi prepnuti do grafického
zobrazeni Javascritovou knihovnou Google Charts.

Logo Slajder ukdzek fotografii
|| ‘ | | Hlavni Menu viyhledavan |
J . .
Systémove
Hrédekd inormacs informace
Gral Stabshiy
Rozhodéi
fhairike Tépasy |y Jugs Infarmace
[43. roznik 5 8 4. lign
a2, eolnik - ] 4, |ig:|
41, rodnik ] 8 4 liga
40 rofnlk L ] 4. liga
35, roénik ] 8 2, liga
| 38 rorik ] 8 4, liga
7. racnik B & Jz. liga
Zapati

Obrazek 4.6: Wireframe hracského profilu

Dalsi Wireframy lze nalézt v ptiloze.
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4.3 Pouzité implementacni nastroje

V této casti detailné popisi vSechny technologie, které jsem si vybral pfi im-
plementaci.

4.3.1 HTML

HyperText Markup Language (HTML) je znackovaci jazyk, ktery je uréen k
tvorbé webovych dokumentid. HTML je hlavnim z jazykt pro vytvareni stra-
nek v systému World Wide Web, ktery umoznuje publikaci dokumenti na
Internetu. Jazyk HTML je charakterizovan mnozinou znacek (tzv. tagi) a je-
jich vlastnosti (atributi), které ndm umoznuji web strukturovat. Definujeme
jim napf.: odstavec, odkaz ¢i obrazek. [13]

Ja pouziji soucasnou verzi HTML 5.0, které byla predstavena na konci
roku 2014 a poskytuje nejmodernéjsi technologii.

4.3.2 CSS

Vznik a vyvoj jazyka HTML postupné vedl k vytvoreni samostatného nastroje
pro grafickou ipravu webovych dokumentt. V roce 1996 tak vznikly kaskadové
styly neboli CSS (Cascading Style Sheet). Jejich prvni verze byla vytvorena
piimo pro spolupréci s tehdejsi verzi HTML. O dva roky pozdéji pak vyslo
CSS 2 v roce 2015 i CSS 3. [13]

Ja samoziejmé vyuziji i vlastnosti soucasné verze CSS 3. Podporu CSS 3
jiz ddvno zajistuje vétSina nejbéznéjsich webovych prohlizeca.

4.3.3 Javascript

Javascript je programovaci jazyk, ktery zajistuje interaktivni funkce webovych
aplikaci. Je spoustén na strané prohlizece a nevyzaduje zadné stalé stahovani
z aplikace. Javascript se ¢asto pouziva pro tvorbu anket a kvizu. [14]

Ja v Cistém Javacriptu programovat spise nebudu. Budu ale hojné vyuzivat
Javascriptovou knihovnu jQuery a Javascriptovy framework Angular, které
jsou popsany v nasledujicich bodech.

4.3.3.1 JQuery

JQueryEG] efektivné vyuziva preddefinované metody odvozené od plivodnich
funkei Javascriptu. Neptinasi zddnou novou funkcionalitu, pouze vyrazné zjed-
nodusuje vyuziti Javascriptu jako takovaho a rozsituje ho tak mezi Sirsi spek-
trum programatori. Zakladni funkénost Javascriptu rozsituje napt. o: zjed-
nodusenou selekci elementi, efekty a animace, AJAX atp. JQuery se navic
pouziva jako zdklad pro dalsi Javascriptové pluginy, je takovym zdkladnim
stavebnim kamenem kazdého interaktivniho webu.

Yhttps://jquery.com/
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Ja vyuziji soucasnou nejnovéjsi stabilni verzi jQuery a to verzi 2.0.1.

4.3.3.2 Angular

Angulaﬂ nebo také AngularJS, je front-endovy Javascriptovy framework
udrzovany primarné firmou Google, k feSeni mnoha problémi, s nimiz se se-
tkavame pri vyvoji single—pagelﬂ aplikaci. Angular je postaven na architekture
Model-View-Controller (MVC), coz znacéné zjednodusuje vyvoj i testovani. Na-
vic je dostupny jako open-source. [15]

Pro vyvoj, pfedevsim pro uzivatelskou tvorbu a spravu novinek, vyuziji
soucasnou stabilni verzi Angularu 1.5.8.

4.3.3.3 Bootstrap

Bootsraﬂ je jednoduché a volné stazitelna sada nastroju pro tvorbu webu a
webovych aplikaci. Obsahuje navrharské sablony zalozené na HTML a CSS,
slouzici pro dpravu typografie, formulara, tlacitek, navigace a dalsich kompo-
nent rozhrani, stejné jako dalsi volitelnd rozsiteni JavaScriptu. [16]

Pro zaklad designu aplikace Bootstrap pouziji. Svymi preddefinovanymi
styly a komponenty implementaci vzhledu velice zjednodusi.

4.3.3.4 Google Charts

Google Chartﬁ je Javascriptova knihovna od spolecnosti Google slouzici pro
vykreslovani interaktivnich grafi. Pouziti knihovny je docela jednoduché. Zvo-
lim si typ grafu, predam data a ur¢im, kam se mé dany graf vykreslit. K
vykreslovani grafi se pak pouziva technologie HTML5/SVG.

Tento plugin vyuziji k vykreslovani statistik v profilech tymt a hraca.

4.3.3.5 DataTables

DataTableﬁ je plugin postaveny na knihovné jQuery. Jedna se o vysoce flexi-
bilni nastroj, ktery a doda pokrocilé ovladaci prvky pro interakci s libovolnou
HTML tabulkou.

U velkych tabulek, bychom radi radili data pudle riznych parametrd, aniz
bychom museli ¢ekat na prenacteni stranky. Toto pravé plugin umoznuje. Vy-
uziji jej na seznamy hracskych a tymovych statistik.

"https://angularjs.org/

128t ranka aplikace, kterd dokaze provadét interakci s uzivatelem, aniz by bylo tfeba opa-
kovaného prenacitani

Bhttp://getbootstrap.com/

Y“https://developers.google.com/chart /

Yhttps://datatables.net/
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4.3.4 PHP

Zkratka PHP ptivodné znamenala ,,Personal Home Page®. Postupnym vyvojem
se pak ujal nazev ,PHP: Hypertext Preprocessor®. Je to skriptovaci progra-
movaci jazyk uréeny predevsim pro programovani dynamickych internetovych
stranek a webovych aplikaci v nasem piipadé ve formatu HTML. Jedna se
o serverovou technologii nezavislou na platformé. Tim padem je PHP vyuzi-
telné témeér na vétsiné operacnich systému. Mezi hlavni prednosti tohoto ja-
zyka patii vykon, stabilita a prenositelnost skripti mezi ruznymi servery. [17]

P1i implementaci aplikace pouziji nejnovéjsi stabilni verzi PHP 5.6. Roz-
hodl jsem se pouzit objektové PHP, které mi umozni oddélit HI'ML od logické
casti aplikace.

,Objektové orientované programovéani (dale jen OOP) nevzniklo ndhodou,
ale je disledkem vyvoje, ktery k nému sméroval. Jedna se o moderni meto-
diku vyvoje softwaru, kterou podporuje vétsina programovacich jazyki. Cas-
tou chybou je, zZe se lidé domnivaji, ze OOP se vyuziva pouze pii psani urcitého
druhu programu a jinak je na skodu. Opak je pravdou - OOP je filosofie, je to
novy pohled na funkci programu a komunikaci mezi jeho jednotlivymi ¢astmi.
Meélo by se pouzivat vzdy, at uz délame malou utilitku nebo slozity databazovy
systém. OOP neni jen technika nebo néjakd doporucend struktura programu,
je to hlavné novy zptsob mysleni, novy nahled na problémy a nova éra ve
vyvoji softwaru [1§]

4.3.5 MSSQL

Microsoft SQL Server (MSSQL) je relaéni databdzovy a analyticky systém,
vyvinuty spole¢nosti Microsoft.

Soucasné databazové schéma je implementovano pravé v této technolo-
gie. Pfijde mi zbytecné a slozité prevadét cely databazovy model i s daty do
MySQL, proto ho budu vyuzivat i nadéale.

4.3.6 Shrnuti

Cilovou aplikace lze rozdélit do tii drovni:
e Databazova cast: MSSQL
e Aplikaéni ¢ast: Objektové PHP

e Prezenc¢ni ¢ast: HTML, CSS, Javascript, Angular, jQuery, Bootstrap
a jiné Javascriptové knihovny
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KAPITOLA 5

Implementace

V této kapitole popiSi mnou vytvorenou adresarovou strukturu a implemen-
taéni feseni aplikace. Zakladni kostrou celé aplikace je nésledujici adresarova
struktura:

WHW ¢ et ee e e e etee e e e e eee e e e eeaee e e eaneeeeannaneeannnnss kotfenovy adresar
A0S error 403 stranka
Q04 . . error 404 stranka
Admin ...ovviiiiii e e administratorské sekce
R = = v PSP

6 1
Images . o e
Javascript .o e
Libraries. . ovue i JS knihovny
JAUETY . e e
Angular ... i i
Bootstrap ..o viiii e e

0o ) NP PP napldnované spousténi iloh
DetailZapasll. .. e eeeeeeeeeeeeennnnnnnnnnnns sekce detail utkani
Include ..o e e
Kalendare ...t i i i i i e
I - sekce lig
CLeague .PhD « v i aplikacni ¢ast sekce lig
indeX . Php « oot e prezencni ¢ast sekce lig
NOovIDKY . oottt sekce novinky
P . e e e e,
PrehledZapasu.............coiviiiinnnnn. sekce prehled vSech utkani

Obrazek 5.1: Ukazka adresarové struktury aplikace

Jak lze vidét na obrazku [5.1], aplikace je rozdélena do adresaiu. V aplikaci
existuji celkem 2 druhy adresatt.
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5. IMPLEMENTACE

e Adresare, které zajistuji piidavné funkce aplikace a do kterych uzivatel
nemad pristup napt.: adresare Assets, PDF a Include, které popisi dale.

o Adresare, které slouzi pro zobrazovani stranek. Napft.: adresar Liga. Jak
lze z ndzvu uhodnout, tento adresar zajistuje pohled na vysledkové ta-
bulky lig. Nazev adresare se poté zobrazuje v URL. Napriklad tedy Liga
se v URL zobrazi{ jako http://strahovskaliga.cz/Liga/?LID=3 Adre-
sare, které slouzi pro vykreslovani stranek, jsou zadmérné pojmenovany
Cesky. Coz je podle mého jeden z aspekti, ktery usnadnuje orientaci
v aplikaci. Protoze, az na par vyjimek, jsou ucastnici SFL cesky mlu-
vici, je toto idealni feseni.

5.1 Adresare Include, Assets

5.1.1 Adresar Include

Adresar obsahuje soubory s prvky, které se v aplikaci opakuji napf.: v souboru
Carusel.php najdeme Galery Slider ukazkovych fotografii z konani ligy, ktery
je umistén v zdhlavi kazdé stranky. Aby se ve strance neopakovala tato ¢ést
kédu, je soubor proto do ostatnich includovan. Toto zna¢né snizuje redundanci
kédu a ulehcuje naslednou editaci. Pti potrebnych tpravach se tedy upravi jen
tento jeden soubor a zmény se promitnou do vSech jim ovlivnénych stranek.

V adreséri se také nachazi soubor connect_mssql.php, ktery je jednim
z nejdilezitéjsich soubort aplikace viibec. Tento soubor definuje a zprostied-
kovava pripojeni na databdzovy server. Obsahuje také alias jména databéze,
ktery nésledné ulehcéuje praci s databazi a také mssql.charset, neboli nasta-
veni kédovani databaze, ktery je nezbytny pro spravnou konverzi znaku z/do
databézi pouzivaného charsetu.

5.1.2 Adresar Assets

V adresari se nachézeji styly stranek, Javascriptové soubory a knihovny tretich
stran pouzité pri vyvoji. Ku prikladu Javascriptova knihovna jQuery nebo
Bootstrap. Znaly ¢tenar by mohl namitnout, Ze jsou tyto knihovny dostupné
ke vlozeni do stranek piimo z webu vyvojari nebo stabilnich serveru jako je
Google nebo Microsoft CDN. J4 jsem ale i pfesto zvolil lokaln{ dlozisté. Soubor
se pri prvni navstéveé aplikace zakeéujeE], tim se pri dalsi navstéve zvysi odezva
aplikace a rychlost nacitani stranek.

16k de ¢islo 3 je identifikdtorem ligy, tedy tieti liga.
"ulozi do mezipaméti, pro budouci rychlejsi piistup.
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5.2. Princip fungovani aplikace

5.2 Princip fungovani aplikace

Princip fungovani, bych rad popsal na nasledujicim prikladu, ktery umoznuje
tymium provadét administracni ¢innost. Konkrétné prihlasovani do ligy, vybér
herni skupiny nebo prehled pokut pro zvoleny rok.

WHW ¢t ee e e e etee e e e etae e e e etaee e e eanneeeannaneeannnnss kotfenovy adresar
L TymAdministrace.............ciiiiiiiiiin... tymova administrace
tCAdministrace.php ........... aplikacni ¢ast tymové administrace
index.php......cooiina.. prezencni ¢ast tymové administrace

Obrazek 5.2: Ukazka adresatové struktury tymové administrace

Soubor index.php obsahuje HTML znaceni, do kterého vklada CSS a Ja-
vascriptové soubory. Zajistuje tedy prezencéni vrstvu.

Soubor CAdministrace.php (C jako Class), pak obsahuje t¥idu pro komu-
nikaci mezi prezenéni vrstvou a databazi, tedy aplikacni vrstvu. Aplikace vy-
uziva systému jakéhosi View-Controlleru. Na pocatku provadéni PHP scriptu
v index.php se zkontroluje, jestli je uzivatel skute¢né majitelem tymu, kdyz
tomu tak neni je pfesmérovan na stranku, kterd simuluje chybu 403[15’] a upo-
zorni tak uzivatele na nedostatek prav pro pokracovani v ¢innosti.

Nésledné nalezneme v souboru index.php include tiidy a konstruktor pro
objekt, ktery zajistuje aplikac¢ni funkénost. Jak je vidét nize.

</div>
W\
<?php
if (is_numeric($ GET['TID"]) && is_numeric($ GET["YID"]))
{
include(’./ CAdministrace.php’);
$Administrace = new Administrace (
$db,
$ GET['TID"],
$ GET['YID']
);
}
7>

16 <div class="row">

17

Listing 5.1: Tvorba objektu $Administrace

V tomto pripadé vznikd z tiidy Administrace objekt $Administrace.
Tato trida prijima v konstruktoru objektu ur¢ité parametry. Alias databdze
$db, identifikdtor tymu $_GET ["TID"], ktery prichazi z adresy URL a identi-
fikator ro¢niku $_GET["YID"], ktery mutze taktéz prijit z adresy URL. Kdyz

18Chyba 403 Piistup odmitnut.
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v adrese neni, konstruktor automaticky nastavi herni roc¢nik na aktudlni.
Takto vytvoreny objekt ma kromé konstruktoru i dalsi své funkce. V souboru
index.php se mezi HTML ve strance pak daji nalézt nasledujici:

<?php $Administrace—>PrintAllGroupOptions( ) 7>
<?php $Administrace—>DrawOurFines( ) 7>

A
<?php $Administrace—>DrawOurMatchesReff( ) 7>

Listing 5.2: Priklad volani funkci na objektu $Administrace

5.3 Zajimavé problémy pri implementaci

Pti implementaci jsem narazil na par zajimavych problémi, o kterych bych
také rad napsal par radek.

5.3.1 Hashovaci algoritmus

Spousty uzivatelskych tdaji v databéazi jiz nejsou aktualni. Nemohu proto,
jen tak zaCit pouzivat vlastni hashovaci algoritmus a vSechny uzivatele apli-
kace vyzvat ke zméné hesla. Existuji uzivatelé, ktefl nemaji v databdzi vy-
plnény aktualni e-mail, nebo htife nemaji ho vyplnény viibec. Proto neni v
mych silach, ovérit vSem souCasnym uzivatelim totoznost a umoznit zménu
hesla. Musim napodobit hashovani ze staré aplikace. Protoze né vSechny C#
funkce maji v PHP svoji alternativu, musim studovat C# dokumentaci funkci
a snaZzit se je co nejpresnéji napodobit. Nakonec se mi funkce ComputeHash ()
a VarifyHash() daii napsat a aplikace tak mutze dal fungovat, aniz by bylo
nutné po vsech uzivatelich zménu hesla vyzadat.

5.3.2 Optimalizace statistik

Jak lze vidét na obrazku databéze aplikace obsahuje statistiky o témér
9 200 hracich. Protoze naprosta vétsina hrac¢t ma odehrano vice ro¢nikt sou-
téze, statistiky u téchto hract se museji sc¢itat. To je u takovéhoto poctu
velmi pracné na vypocet a trva to dlouho. Navic Javascriptova knihovna Da-
taTables [4.3.3.5 umoznuje své spusténi az pri celkovém nacteni vSech dat. A to
vypada velmi nevzhledné. Z tohoto diivodu, kazdy den ve 4 rano server spousti
CRON[T_Q-] skript, ktery mi spocita statistiky vSech hraca a ulozi je do souboru
ve formatu HTML a podobé vysledné tabulky. Nésledné zobrazeni statistik,
tak funguje jen cistym piikazem, ktery precte data z daného souboru. I to ale
trva péknych par vterin. Tuto zalezitost jsem vytesil tim, ze nejprve zobrazim

19Planovaé tloh, ktery spousti uzivatelem definované tlohy ve stanoveny ¢as.
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nacitaci kolecko, které signalizuje, ze aplikace pracuje. Jakmile je dokonc¢eno
vykreslovani dat, kolecko zmizi a jsou zobrazena aktualni data.

Zobrazit 10 v | zaznami Vyhledat:

# Hrag 4 Posledni tym Zapasy Goly Goly [ Zapas Ziuté Cervené

9171 Stepan Madéra Bezhlavi ryti 8 7 0.88 0 0

9172 Zaneta Pechova FC Pricovy 10 3 03 0 0

Zobrazuji od 9,171 do 9,172 z 9,172 zaznaml Predchozi 1 914 915 916 917 ‘ 918 ‘ Nasledujici

Obrazek 5.3: Statistika hraca s JS pluginem DataTables

5.3.3 Razeni ligovych vysledkovych tabulek

Tabulkova Fazeni tymu jsou realizovana primarné podle ziskanych bodu. Pravi-
dla SFL dale definuji ur¢ovani potadi tymt, kdyz dojde k jejich shodé. Vytvoril
jsem pro tyto situace porovnavaci funkci, kterd sefadi tymy, pii rovnosti bodt,
sestupné podle:

1. Mensiho poctu utkani a sanci na vyssi bodovy zisk.

2. Pocet ziskanych bodi ve vzdjemnych utkdnich (minitabulka).

3. Brankovy rozdil ze vzdjemnych utkani (minitabulka).

4. Pocet vstrelenych branek ve vzajemnych utkanich (minitabulka).
5. Brankovy rozdil.

6. Pocet vstfelenych branek.

5.3.4 Razeni tabulky dle &eského formatu dat

Na vétsinu vétsich tabulek, kde bylo potieba néjaké razeni jsem pouzil jQuery
plugin DataTables[4.3.3.5] Protoze tento plugin umi fadit butiky tabulek pouze
podle amerického forméatu dat Y-M-D. Doimplementoval jsem si proto svoje
vlastni rozsireni, které umi radit dle dat ¢eskych a mnou v aplikace pouziva-
ném PHP datovém forméatu j. n. Ylﬂ Toto rozsiteni lze nalézt v implemen-
taci v Javascriptovych souborech pod nazvem ,dataTables.czechDate.js*.

2Ohttp://php.net/manual/en/function.date.php
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5.4 Pridana funkénost oproti pozadavkim

P1i vyvoji se mizeme nahle setkat s napadem, ze by néco slo udélat 1épe nebo
néjaka funkénost pro zkvalitnéni aplikace pridat. V nasledujicich par bodech,
bych chtél nékteré tyto funkce a idei strucné popsat.

e ExtraPoints: Aplikace umoznuje penaliza¢ni postih, odebranim urcitého
poctu tabulkovych bodi tymu. Pouziva se napt.: kdyz se tym netcastni
utkani jako pomezni rozhodéi. Tyto body se pak zhodnocuji v tabulko-
vych umisténi, kde u tymu ktery tento postih obdrzi se zobrazi body
Cervené s popiskem zobrazujici pocet odebranych bodi.

e Sestupujici tymy: V tabulkéch lig se graficky zobrazuji pozice, na kterych
tym jiz sestupuje do nizsi ligy.

e VIP tymy: V aplikaci se daji oznacit tzv. VIP tymy, coZ jsou tymy
jejichz ¢lenové aktivné pusobi nebo piusobili ve vedeni SFL a tym ma
pak vyhodu drivéjsitho vybéru herni skupiny.

e Export utkani do kalendate: V profilu kazdého aktivniho tymu, je moz-
nost exportovat jeho utkéni do kalendéfe ve formétu .icf?1}

e Sprava pokut: Aplikace nové také eviduje pokuty tymu. Pokuty pak
kazdy tym vidi ve své tymové administraci.

e Nahlasovani chyb a kontaktovani vedeni SFL: Aplikace ma v kazdé pa-
ticce stranky moznost, nahlasit chybu nebo kontaktovat vedeni SFL.
Nahldsena chyba se poté zobrazuje v Administratorské sekci, kontaktu-
jici moznost odesild e-maily s zddostmi primo na oficidlni e-mail SFL.

e Statistiky ndvstév: Aplikace zobrazuje v Administratorské sekci ndvstév-
nost aplikace, diky auditu navstévnosti webovych stranek Toplist{z_zl Dale
zobrazuje naposledy prihlasené uzivatele a graf statistik prihlaseni za po-
sledni tyden.

e Hristé: Na hlavni strance v sekci ,,Zakladni informace” se nachazi odkaz
,Hristé“. Tento odkaz vede na stranku, kde lze nalézt mapu a fotografie
vsech Strahovskych hiist. Jedna se o informac¢ni navod pro neznalé hréace
SFL. Na mapé jsou taktéz vyznacCeny i Satny. Na tuto funkci jsem pouzil
API Google My Mapﬂ

21Formét, nebo také standart, pro viménu kalendafovych dat. B&zné pouzivany Windows,
Apple, Google zafizenimi i aplikacemi.

https://www.toplist.cz/

Zhttps://www.google.com /mymaps/
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KAPITOLA

Testovani aplikace

Tato kapitola popisuje pribéh testovani aplikace. V nasledujicich sekcich po-
pisi zplisoby testovani a jejich vysledky.

6.1 Prubézné testovani

Pii pribézném testovani bylo stanoveno nékolik potenciondlnich uzivatelt
aplikace. Ti pak aplikaci pfi jeji implementaci pribézné testovali. Jejich po-
znatky byly zaznamenany a zhodnoceny. Kdyz jsem dosel k zavéru, ze odha-
lené nedokonalosti byly odtvodnéné, aplikace byla upravena.

6.1.1 Zména profilové fotografie

Kdyz uzivatel mél jiz nastavenou svoji profilovou fotografii a tu zménil na
novou, zmény se diky zakeSovani webového prohlizece na prvni pohled ne-
projevily [19]. Soubor byl v ulozisti nahrazen, ale jelikoz mél stejné jméno,
prohliZe¢ si myslel, Ze k zaddné zméné nedoslo a zobrazoval profilovou fotogra-
fii starou. Timto dochazelo k velkému mateni uzivatelu aplikace.

Problém jsem odstranil tim, ze k ndzvu fotografie, ktery je popsan ID hrace
z databaze, pridavam jesté kratky dvouznakovy hash. To mi s pravdépodob-
nosti vice jak 99.9% zajisti, ze jméno fotografie nebude po novém nahrani
stejné a zmény se projevi okamzité.

6.1.2 Uprava hernich vysledkt utkani

Zadavani vysledk do systému aplikace fungovalo spravné. Ale jejich zpétné
editace uz ne. Pri editaci vysledku utkani, se musi upravovat vice databazo-
vych tabulek a to se nestavalo. V nékterych pripadech se stalo, ze odehrana
utkani tymu byla po editaci inkrementovana o jedna, misto ponechéni pivodni
hodnoty.
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Nasel jsem problém v algoritmu a opravil jej. Nynéjsi editace utkani jiz
funguje bez problémi.

6.1.3 Vybér herni skupiny

Pri vybéru herni skupiny tymem, je tym ne dostatecné informovan o tom, ze
dand skupina byla skutecné zvolena. Déle také, ze ve vétsim poctu rezervova-
nych skupin, jsou volné skupiny neprehledné.

Jak lze vidét na obrazku [6.1] notifikace o zvolené skupiné jsem vytesil
Bootstrapovskym alertem, s informaci ,,Skupina tspésné zvolena’ Zvolend
skupina je pak oznacena modrym pismem, které ji dostatecné odlisuje od stéle
volnych nebo jiz obsazenych. Neprehlednost vybéru jsem vyresil tlacitkem
»Zobrazit pouze volné“. Ve ¢tvrté lize, kde hraje v soucCasnosti 64 tymua, je na
vybér 64 hernich skupin. Toto tlac¢itko dokaze schovat jiz obsazené skupiny
(preskrtnuté) a nabidne tak majiteli tymu pouze dostupné.

Skupina Gspésné zvolena!

Administrace Slehany jahody Ro&nik

4. liga - Hfidté ¢ 1 - Skupina A(1)- 3. 10. 2016 18:00 | 10. 10. 2016 18:00 | 17 10. 2016 18:00 | 24 10. 2016 18:00 | 31 10 2016 18:00 | 7. 11. 2016 18:00 | 14 11. 2016 18:00 |

4. liga - Hfidté €. 1 - Skupina A(2) -4 10. 2016 18:00 | 1110 2016 18:00 [ 18 10. 2016 18:00 | 25 10. 2016 18:00 [ 1. 11 2016 18:00 | 8 112016 18:00 | 14 112016 1800 |

4tiga—HEses &1 Skupi 1 £ 4000461800142 10 204612:00 140 10 2045 12:00130 10 204648:0014 44 2046 12:0017 14 2046 12:00 145 11 20461200

4-tiga—HHste &1 Skupi 4} 1310 201618:00 120 10. 2016 18:00 1 27 10 2016 18:001 31 10 201648:00 18 1120451800 11511 2015 18:00 1 21 41 2046 18:00

4liga—HESIEE 1 Skup 4249-201698:00148 90 204612:00104 10 201c42:0042 44 J01c 20019 14 20464800146 91 20164200124 44 onde dgenny

Obrézek 6.1: Vybér herni skupiny

6.1.4 Historie tymu

Protoze nékteré tymy maji v lize jiz velkou historii, také se o ni i radi rozepisi
do profilu svého tymu. Stavalo se, ze pri vkladani textu, ktery byl delsi nez
500 znaki, se text do databaze nevesel a doslo k ofezu pravé na téch zminé-
nych 500 znakt. Tato chyba byla zapfi¢inénd jiz pivodnim nédvrhem databéaze
a také moji vinou, kdyz jsem do textového pole nedodal omezeni na maximéalni
velikost textu maxlengt, které by uzivatele véas zarazilo.

Zvétsil jsem proto maximalni velikost textu v databézi na dvojnasobek
a pridal i omezeni maxlengt na textové pole.

6.1.5 Chybné pocitani statistik tyma

Pri testovani bylo zjisténo, diky vSimavym majitelim tymua, zZe statistiky zob-
razuji o néco nizsi pocet vstrelenych branek a odehranych utkani.
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Refactoringem kédu jsem prisel na to, ze vypocet statistik probihal pouze
ze vSech odehranych zakladnich ¢asti a na ostatni herni ¢asti zapominal. Toto
jsem opravil a statistiky se jiz zobrazuji spravné.

6.1.6 Neodehrané utkani se zadanymi vysledky

Pii kazdém zadavani vysledkil utkani, byl nutny zadat i jeho stav. Stav je
jako vychozi nastaven na ,Neodehrano“, jak lze pozorovat ve stavovych dia-
gramech utkani v bodé [3.5.4.1] Obcas se stalo, ze administrator pti zaddvani
vysledkti zapomnél tento stav zménit a proto byla k nalezeni utkani, kterd
byla neodehrand, ale méla zadany vysledek.

Tuto nedokonalost systému aplikace jsem vyftesil Javascriptovou funkei,
kterd pri zacatku zadavani vysledkl, automaticky nastavi utkani jako ,,Ode-
hrané“ a notifikuje o této akci uzivatele Javascriptovou funkei alert ().

x
‘Web strahovskaliga.cz fika:

Zapas nastaven jako odehrany!

7. MINUT Chicas

Datum a éas: Hristé: Rozhodéi: Status:

01.11.2016 20:00 HFisté € 1 v 1. FC Strojama v ‘ Neodehrano v
Uloz vysledky

Foto  Hraé (23] "] Foto  Hraé @ | ]

¥l Blazkova Tereza 0 = 0 0 Babakova Katefina 0 0 0

Obrazek 6.2: Zaznamenavani vysledki utkani

6.1.7 Citlivé informace

V profilech hrach se objevuji citlivé informace jako e-mail, ¢i telefonni éislo.
Uzivateltim se nelibilo, Ze jsou tyto jejich informace vefejné dostupné komukoli,
napr. i internetovym robottim, kteri radi skenuji webové stranky, kde hledaji
pravé tyto kontaktni informace, za tcelem zasilani nevyzadané reklamy.
Nezadouci zobrazovani téch informaci jsem vytesil tak, ze kontakt z jedné
strany nahradim hvézdickami. A tak ho vidi nepfihlaseni uzivatelé. PrihlaSeni
a schvéleni uzivatelé aplikace, pak vidi kontakt cely. Naptiklad tedy pro moje
vlastni kontakty je pohled prihlasenych a neprihldsenych uzivateli nasledujici:

e Neprihlaseny uzivatel: *****ja7Qfit.cvut.cz, 987654***

e Prihlaseny uzivatel: ruzicja7@fit.cvut.cz, 987654321
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6.2 Zavérecné testovani

Pro zavérecné testovani, neboli testovani pouzitelnosti, bylo navrzeno nékolik
scénaitl, na kterych byla aplikace ozkousSena.

Jednim z dulezitych aspektu, pred tim, nez za¢neme aplikaci testovat, je
vysvétlit testujicim, ze se testuje aplikace a ne oni samotni. Takze pripadné
zmateni nebo nevédomost neni jejich chybou, ale pravé naopak ndm pomaha
urcit kritické oblasti aplikace.

6.2.1 Scénar 1

Prvnim testujicim uzivatelem byl 35lety muz, fotbalovy nadsenec s primérnou
znalosti pocitace a internetu. Byly mu zadany nésledujici ikoly:

e Naleznéte a zobrazte pravidla soutéze.

Zaregistrujte se a vytvorte novy tym.

Prihlaste se pod svymi inicidly.

Zkontrolujte profil tymu a upravte jej.

Vytvorte a pridejte na soupisku nového hrace.

Ptidejte na soupisku hrace z volnych hraca.

6.2.2 Scénar 2

Druhou testujici uzivatelkou byla zena, 46 let. Fanynka fotbalového tymu SFL.
Testerka byla pozadana o sdéleni jména svého oblibeného tymu moderatorovi
testovani. Nasledné ji byly pridéleny tyto tkoly:

e Naleznéte tabulkové statistiky tohoto tymu.

Navstivte profil tohoto tymu.

Zjistéte informace o nésledujicim utkani tohoto tymu.

Zjistéte nejlepsiho stielce tohoto tymu.

Zobrazte detail odehraného utkdni tohoto tymu.

Pridejte komentar k utkani.
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6.2.3 Scénar 3

Ttetim testovanym byl student 26 let. Byly mu poskytnuty ptrihlasovaci idaje
do aplikace, kde byl nasimulovan zacatek prihlasovani tymu do skupin. Néa-
sledné testujicimu byly zadény tyto tkoly:

e Prihlaste se do aplikace.
e Zarezervujte herni skupinu 2F.

e Provedte kontrolu rezervace.

6.2.4 Scénar 4

Ctvrtym testujicim uzivatelem byl 23lety muz, stavajici administrator SFL.
Ten dostal tyto tkoly:

e Prihlaste se pod svymi inicidly.
e Piejdéte do sekce pro administratory.
e Schvalte nové nahrané profilové fotografie.

e Napiste nové upozornéni, kde zaroven vyuzijte funkei formétujici pismo.

6.2.5 Scénar 5

Patym testujicim uzivatelem byl 22lety student, novy administrator SFL. Ten
obdrzel tyto tkoly:

e Prihlaste se pod svymi inicidly.

Prejdéte do sekce pro administratory.

Zobrazte seznam dnesnich utkani a vybranému utkani zadejte vysledek.

Vratte se zpét do administratorské sekce.

vygenerujte a zobrazte zaznamové archy pro vSechna dnesni utkani pouze
ale 3. ligy.

6.2.6 Vysledky testovani

U testovani jsem byl pritomen, abych mohl pfimo pozorovat uzivatelskou inter-
akci s aplikaci. Byl jsem pripraveny zaznamenavat kazdé uzivatelské zavahani
nebo zmateni. K mému tzasu se vSichni testujici orientovali v aplikace velmi
dobre a zadané problémy vytesili v relativné kratkém case. K vétsim kompli-
kacim nakonec nedoslo, dokonce byly nékteré grafické prvky vychvaleny, coz
povazuji za jednoznacény uspéch.
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6. TESTOVANI APLIKACE

6.3 Test GUI v bézné uzivanych prohlizecich

Mezi nefunkénimi pozadavky lze nalézt pozadavek na responzivni design a po-
zadavek na podporu ve vSech bézné uzivanych prohlizecich. Protoze se stava,
ze kazdy prohlize¢ interpretuje urcitou cast kodu lehce jinym zplisobem, je
nutné, aby aplikace podstoupila i tento druh testovani. Z fad nejvyznamnéj-
sich pocitacovych prohlizeci, byly vybrany a otestovany tyto:

e Internet Explorer 11
e Microsoft Edge 13

e Mozilla Firefox 48

e Google Chrome 52
e Opera 39

e Safari 9
7 tad nejvyznamnéjsich mobilnich prohlizec¢i, byly vybrany a otestovany:
e Chrome for Android 53

e Opera Mini
e IOS Safari 9.3

Béhem testu jsem zaznamenal pouze drobné grafické problémy. Napt.:
u CSS definice 1inear-gradient, kde ma kazdy webovy prohlizec svoji vlastni
definici této funkce. Proto bylo nutné tyto definice do kédu pridat. Co se tyce
funkénostnich problému, tak se k mému tzasu zadné neprojevily. Asi by tomu
bylo jinak, kdybych otestoval prohlizece i ve starsich verzich. Ale neni v mych
silach ozkouSet a odladit aplikaci na vsech verzich prohlizecu obzvlasté pak
starsich verzich IE. Na obrazcich a lze vidét ukazku testovani respon-
zivity v mobilnim prohlizeci zatizeni ASUS Zenfone Max.
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e m: il I 10:53

strahovskaliga.cz B :

Strahovska

fotbalova liga

Ligy

Prvni liga

Druha liga

Treti liga

Ctvrté liga

Prvni Zenska liga
Druha zenska liga

Facebook

trahovska liga

Obrazek 6.3: Screenshot aplikace v horizontdlni orientaci mobilniho zarizeni

aa] @ .ul I} 10:53
3. liga - 43. rocnik

Nazev tymu Zapasy Vyhry Remizy Prohry Skoére Body
1 Rumové vily 5 5] 0 0 32:17 115)
2  Pejraci 4 3 0 1 30:17 9
3 CzZUPraha 4 2 0 2 17:13 6
4 Nonstop boys 4 1 1 2 12:18 4
5 FC Start 4 1 1 2 12:19 4
6 FKPistoni 3 1 0 2 18:12 3

Obrézek 6.4: Screenshot aplikace ve vertikalni orientaci mobilniho zarizeni
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KAPITOLA 7

Analyza webhostingii a nasazeni

Protoze k aplikaci potfebuji spojit technologii PHP — linuxové distribuce,
a technologii MSSQL — distribuce Windows, nehodi se mi kdejaky webhos-
ting. Je potfeba udélat drobnou analyzu poskytovatelti téchto sluzeb, jejich
kvalitu a cenovou dostupnost. K tomuto tc¢elu slouzi web http://hostingy.cz.
Je to prehled poskytovatelti webhostingi, filtrovatelny podle nabizenych tech-
nologii, databazi, prostoru ¢i ceny.

7.1 Analyza webhostingt

Vyhledavani spojeni ,,Webhosting PHP+MSSQL*“ odpovidaji celkem tyto web-
hostingy: Wedo$?¥}, stévajici poskytovatel Ignum}, FORPSIPY|a Active 2477

7.1.1 Wedos — NoLimit Extra

Webhosting u Wedosu vypada velice slibné. Navic médm od zndmych na Wedos
spoustu dobrych referenci. Pan na zdkaznické podpore sice hned nevédél, zdali
je kombinace PHP + MSSQL mozn4, slibil ale brzkou odpovéd na e-mail a to
také udélal. Tato moznost za maly priplatek lze realizovat. Wedos podporuje
kazdodenni zalohovani, neomezené mnozstvi diskového prostoru, coz se na
upload profilovych fotografii skvéle hodi. Vlastni fizeni CRON scripti a vlastni
nastaveni verze PHP. Cena 1452 K¢ ro¢né Zakaznickd podpora nonstop, coz
zni velmi dobre.

7.1.2 Ignum — Webhosting Medium

Stavajici webhosting je u firmy Ignum. Kontaktoval jsem poskytovatele a mi-
grace ze stavajictho Windows Serveru na novy Linux Apache Server je mozna.

2 https:/ /hosting.wedos.com/cs/
https://www.ignum.cz/
2Chttps://www.forpsi.com/
Thttps://www.active24.cz/
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Databazi ndm pry ale ponechat nemohou. Je nutnd migrace na MySQL. Po
dnech zadonéni, by tyto dvé technologie nakonec skloubit sly. Velikost disko-
vého prostoru 5GB. PHP ve verzi 5.6, neomezené CRON scripty. Zalohovani
fizené rucné. Celkova cena za webhosting 5 184 K¢ ro¢né. Podpora viceméné
prisernd, sle¢na na telefonické podpore mi toho nikdy moc nepovi a autorizo-
vany pozadavek ¢eka na vytizeni i 3 dny.

7.1.3 FORPSI — Webhosting Easy

Na prvni pohled vidim, ze kombinace PHP + MSSQL je mozna. Zalohy jsou
také mozné, ale ne zcela zautomatizované. Databaze je k dispozici s neome-
zenou velikosti. PHP bohuzel neni dostupné v mnou implementované verzi.
Podporuji pouze verzi 5.5 a nizsi, coz by u nékterych funkci mohlo délat pro-
blémy. Dale podporuji neomezené CRON scripty a poskutuji webovy prostor
s neomezenou velikosi. Ro¢ni cena 580 K¢. S Online podporou to vypada hite.
V pracovni den na mé sviti hlaska ,,Sorry, no one is available to chat.“ Takze
dostupnost podpory po e-mailové komunikaci.

7.1.4 Active 24 — Balicek Komplet Linux

Hosting u firmy Active 24 se mi na prvni pohled velmi zamlouva. Po komu-
nikaci s administratory jsem ujistén, ze kombinace PHP + MSSQL je mozna.
Prevod domény je na par kliknuti a databézi i server mam plné pod svoji
spravou. Velikost diskového prostoru je neomezena. Poskytuji denni zdlohy
databéze i souboru na serveru. Mam pod svoji spravou nastaveni verze PHP,
neomezené spousténi CRON scripti, a spravu databiaze MSSQL plné ve svych
rukou. Cena 711 K¢ ro¢né. A jak muze plynout z ndzvu firmy, kdyz fesim né-
jaky kriticky problém, mohu ve ¢tyfi hodiny rano napsat na online podporu,
kde mi vstficny administrator pomutze problém vyresit.

7.1.5 Shrnuti

Na obrazku jsem vytvoril graf pro vSechny mnou stézejni pozadavky.
V kazdé kategorii byly webové hostingy fazeny podle zpisobilosti a byly tak
i obodovany. Jak lze z grafu poznat, nejlépe v hodnoceni dopadl webhosting
Active 24, ktery je ve vsech ohledech stejny nebo lepsi nez ostatni. Az na cenu,
kterou ale dokonale kompenzuje svoji zdkaznickou podporou. Volim proto jed-
noznac¢né tento.
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Obrazek 7.1: Graficky prehled Analyzy webhostingt

7.2 Nasazeni

Nasazeni neni nikterak slozité. Active 24 mi dokonce umozni nejdiive aplikaci
spustit a odladit na jejich alternativni adrese a poté teprve provést prevod
domény pod jejich spravu, presmérovat DNS zdznamy a aplikaci tak plné
spustit.

7.2.1 Databazova ¢ast

vvvvv

muze zdat. Databdze u Ignum je ve verzi 2012, ale databaze u Active 24 je
pouze ve verzi 2008. Udélat zalohu (.bak soubor) a ¢isté jen obnovit databazi
na novém hostingu neni mozné [20]. Zalohy databéze totiz nejsou zpétné kom-
patibilni, a tak musim volit jinou moznost. Vyexportuji entity a jejich data
do create a zaroven insert scripti a ty pustim do schémata nového. Protoze
jsem nepfisel na to, jak vypnout zavislost kli¢u, musim si vzit databazové
schéma z bodu a zacit vytvaret tabulky od vnéjsku do stredu, aby nebyla
porusena integrita cizich kli¢a. To se mi dafi. Navic pozoruji, ze entita Ano-
nymousUsers obsahuje az dvé tretiny celkovych dat databéaze, které nejsou
k ni¢emu zapotiebi, takze tuto entitu vynechavam.

7.2.2 Aplikacni cast

Nasazeni aplikacni ¢asti spoc¢iva jen v nakopirovani vsech souboru aplikace
na webhosting. Z implementace [f| ¢tendf vi, Ze jsem implementoval soubor
connect_mssql.php, ktery zajistuje pripojeni do databaze, v tomto souboru
tedy upravim prihlasovaci idaje k nové databazi. Ve webadminu si nastavim

49



7. ANALYZA WEBHOSTINGU A NASAZEN{

spravnou verzi PHP, kterou jesté radéji ovérim primo v aplikaci prikazem
phpinfo (). Nakonec si v souboru .htaccess nastavim error 404 dokument,
coz je stranka na kterou budou uzivatelé presmérovani v pripadé zadani nee-
xistujici adresy URL. A také ,,URL rewrite® z bodu ktery mi sméruje
vSechny adresy s predponou www na adresy bez predpony www a je hotovo.
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Zhodnoceni

Jako cil jsem si predsevzal analyzovat, navrhnout, implementovat a nasadit
do ostrého provozu webovou aplikaci SFL. Nejprve jsem v samostatnych ka-
pitolach popsal soucasny stav puvodni aplikace a podobna existujici feseni.

Na zékladé ziskanych poznatka jsem v nasledné analyze definoval kon-
procesy SFL a na zavér i navrh Doménového modelu.

V kapitole vénujici se navrhu, jsem nejprve navrhl a realizoval potiebné
Upravy v soucasném databazovém modelu. Néasledné jsem navrhl wireframy
grafického uzivatelského rozhrani a popsal mnou zvolené implementacni na-
stroje.

Cilem implementace bylo vytvorit aplikaci zalozenou na objektovém PHP
s vyuzitim existujici MSSQL databaze a Javascriptového frameworku Angu-
lar, coz jsem splnil. Podle planu jsem pouzil i Bootstrap framework a i dalsi
Javascriptové knihovny. Podafilo se mi splnit vSechny pozadavky, které jsem
v bodé vénujici se analyze pozadavku, definoval. Nad ramec zadani pak
byly doiplementovany i dalsi funkce aplikace.

Aplikace byla radné otestovana a to jak prubéznymi testy, zdvérecnymi
testy tak i testy GUIL. Béhem testovani byly nalezeny urcité nedokonalosti,
které jsem bez problému opravil. Nakonec jsem provedl analyzu webhostingu.
Vybral jsem nejprijatelnéjsi variantu v podobé poskytovatele Active 24 a apli-
kaci jsem nasadil do ostrého provozu.

Hlavnim prinosem vysledné webové aplikace je dle mého nézoru usnad-
néni administracnich procesi v SFL. To jak z pohledu administratori, tak
z pohledu majiteli tymu. Aplikace umoznuje autonomni spravu tymu, hraca,
prihlasovani do ro¢niku nebo vybér hernich skupin. Proto jiz neni potieba
posilat hracské soupisky a prihldsky do skupin ¢i roéniku e-mailem, jak tomu
bylo diive. Administratorum, pak umoznuje mimo jiné rychlou spréavu her-
nich vysledki, tvorbu novinek, spravu pokut, generovani vysledkovych archu

o1



ZAVER

a mnoho dalsiho.

Préce, vysoce presahujici 30 000 fadek PHP a HTML kédu, byla pro mé
absolutnim pfinosem. V praxi programuji v PHP frameworku Symfony, jsem
proto rad, ze jsem si mohl vyzkouset i ¢isté objektové PHP a zjistit jak aplikace
funguji i na té spodnéjsi aplikac¢ni drovni. Jsem rad, ze jsem zpracovaval prave
toto téma a vysledkem mé prace neni pouhd kniha v knihovné, ale plné funkéni
webova aplikace vyuzivand tisici uzivateli tydné.

Budoucnost projektu

Implementovana aplikace se primarné zamérovala na pozadavky dané zada-
nim. Do budoucna je ale nutné, doimplementovat fadu dalsich funkci a jiné
funkce vylepsit. Ku prikladu se planuje zménit proces zadavani vysledki utkani
a to tim zpusobem, ze za pomoci tabletti budou vysledky zadavat rozhodci
piimo jiz béhem utkani. Dojde tak k vynechani posledniho ¢lanku retézu, kde
je na konci dne potreba administrator, ktery vsechny vysledky do aplikace
zada. Takto si budou tymy moci vysledky zkontrolovat piimo po utkéni. Ne-
bude tak dochéazet i k pripadné chybé lidského faktoru pri prepisu vysledku
ze zaznamovych archil do aplikace.

Ke spravé a udrzovani aplikace se predbézné zavazuji. Bylo by dobré, aby se
neopakovala situace, kterd nastala u aplikace puvodni. A to, Ze nebyl nikdo,
kdo by webovou aplikaci udrzoval. Proto bych sam rad aplikaci vylepsoval
a spravoval, aby az se jednoho dne stane, zZe spravu soutéze a webu prevezme
nova generace administratort, tak by pro né pouziti bylo co nejsnazsi.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

API Application Programming Interface
AJAX Asynchronous JavaScript and XML
CDN Content Delivery Network

CSS Cascading Style Sheets

CR Ceska Republika

CVUT Ceské Vysoké Uceni Technické
GUI Graphical User Interface

HTML Hypertext Markup Language

ID Identifikdtor

IDE Integrated Development Environment
IE Internet Explorer

JS JavaScript

MVC Model View Controller

MSSQL Microsoft SQL Server

OOP Object Oriented Programming
PDF Portable Document Format

PHP PHP: Hypertext Preprocessor

SFL Strahovska fotbalova liga

VIP Very Important Person
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A. SEZNAM POUZITYCH ZKRATEK

URL Uniform Resource Locator
UTVS Ustav Télesné Vychovy a Sportu
WWW World Wide Web

XML Extensible Markup Language
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PRILOHA B

Obsah prilozeného CD

TEAAME . BXE v v vttt ettt struény popis obsahu CD
s oY oS P dokumentace
database schema.............ccovvueun.... staré databazové schéma
documentation_diagrams.................. diagramy pouzité v praci
pencil_wireframes....................... wireframy pouzité v praci

PaC ettt e obrazky pouzité v praci
T o o P zdrojové kédy
1 PP zdrojové kédy implementace

Ab . zaloha databaze k 26.11. 2016
P aplikac¢ni Cast

thesis ....vvviiiiinnnnnn.. zdrojova forma prace ve formatu KITEX

1775 v text prace

thesis.pdf ...l text prace ve formatu PDF
thesis.pS..covviiiiiiiiiiiiii i, text prace ve formatu PS



	Úvod
	Cíl práce
	Motivace
	Struktura práce

	Současný stav
	Podobná řešení
	Vaše Liga
	Hanspaulská liga

	Analýza
	Procesy v SFL
	Analýza požadavků
	Funkční požadavky
	Nefunkční požadavky
	Doménový model

	Návrh
	Úpravy stávajícího databázového schématu
	Návrh grafického uživatelského rozhraní
	Použité implementační nástroje

	Implementace
	Adresáře Include, Assets
	Princip fungování aplikace
	Zajímavé problémy při implementaci
	Přidaná funkčnost oproti požadavkům

	Testování aplikace
	Průběžné testování
	Závěrečné testování
	Test GUI v běžně užívaných prohlížečích

	Analýza webhostingů a nasazení
	Analýza webhostingů
	Nasazení

	Závěr
	Zhodnocení
	Budoucnost projektu

	Literatura
	Seznam použitých zkratek
	Obsah přiloženého CD

