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Anotace

Cilem této bakalaifské prace je vytvoreni webové aplikace o faustballu.
Hlavnim tématem prace je zviditelnéni faustballu, coZ je sport, ktery je u nas
prakticky neznadmy. Vysledek bude vychazet z pozadavkl zadavatele projektu,
Ceské faustballové asociace. S ni budou konzultovany predevsim funkce, obsah a
design. Teoretickd stranka prace se zabyva analyzou konkurencnich webovych
stranek, jejich naslednym testovanim, dotaznikovym Setfenim, popisem pouzitych
technologii a nastroji (predevSim predstaveni frameworku Twitter Bootstrap).
V praktické casti je popsan graficky navrh, struktura webu, vlastni vytvareni
webové aplikace a jeji nasazeni do pouzivani se zpétnou vazbou od navstévnika.
V zavéru autor shrnuje cely proces a zminuje, jak by se mohla tato aplikace dale

rozvijet a pripadné rozsirit o dalsi funkce.

Annotation

Title: Web application supporting faustball

The aim of this Bachelor's thesis is to create a web application about
Faustball. The main theme of this paper is to popularize this sport in the Czech
republic because it is practically unknown. The result of this work will be based on
the requirements of the project’s sponsor, which is the Czech faustball association.
The features, contents and the design of the application are consulted with the
association. The theoretical part of this paper analyzes and tests competition
websites. It also processes a questionnaire survey, describes the used technology
and tools with emphasis put on the introduction of the Twitter Bootstrap
framework. The practical part describes the graphical design, the web’s structure,
the application development and its deployment into production with a feedback
from the visitors. The author concludes the paper with a summary of the whole

process and mentions the potential of further development.
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1 Uvod

Dnesnimu svétu vladne internet. Proto je také jednou z nejvhodnéjSich cest
zviditelnéni u nas neznamého sportu, jakym je faustball, vytvoireni webové
prezentace. Z tohoto diivodu se Ceska faustballova asociace, dale jen CFA, rozhodla
pro vytvoreni webové aplikace. Faustball je velice oblibeny predevSim u naSich
sousedti (Némecko, Rakousko), bohuZel v Ceské republice je pro viechny témér
nezndmy. Pro CFA je tedy velice dfilezité dostat faustball do povédomi Sirsi
verejnosti. Pravé k tomuto ucelu ma poslouzit faustballova aplikace. Autor této
prace ma zkuSenosti stvorbou webovych stranek a aplikaci ze studia oboru
Aplikovana informatika. Této problematice se vénuje ve volném case a s radosti
ptijal moznost spoluprace s CFA.

Cilem bakalarské prace je tedy vytvoreni webové aplikace zabyvajici se
Ceskym faustballem. Aplikace bude vytvoiena za tcelem zviditelnéni tohoto sportu
u nas. V prvni fadé budou se zadavatelem projektu, CFA, konzultovany poZadavky
na vyslednou podobu aplikace. Pfedevsim v oblasti grafického designu, funkcnosti
a zplsobu spoluprace. Nasledné dotaznikové Setieni ma za cil ziskat co nejvice
informaci od budoucich uzivateli aplikace. Analyza konkurence otestuje
konkuren¢ni webové stranky. V dalSi ¢asti budou popsany pouZzité nastroje a
technologie. Vyhodnoceni vSech ziskanych poznatkd a dat poslouzi k vytvoreni
grafického rozhrani a navrhu struktury. Nasledné probéhne samotné vytvoreni
funkci webové aplikace a reSeni jejich problematickych ¢asti. Findlnim krokem
tvorby bude doladéni kédu, doplnéni obsahu, provedeni analyzy a testu, kterym
prosly konkuren¢ni aplikace. Nedilnou soucasti je nasazeni aplikace a zpétna vazba

od navstévniku.



2 Seznameni s faustballem

Prvni pisemna zminka o hre je z 3. stoleti pred Kristem. Nejstarsi popis této
techniky sportu (mi¢ odbijeny pésti) je datovan do roku 1555, kdy A. Scaioni
popsal v Benatkdch prvni pravidla. Obzvlast popularnim se faustball stal
predevSim v némecky mluvicich zemich, odkud se rozsiril do Jizni Ameriky a
jihozapadni Afriky, a to v diisledku migrace némeckého obyvatelstva.

Dnesni faustball vznikl v osmdesatych letech 19. stoleti v Mnichové, kde G.
H. Weber v roce 1893 vydal oficialni pravidla a roku 1913 se zde uskutecnilo prvni
mistrovstvi muzi porddané némeckym gymnastickym spolkem. Od dvacatych let
20. stoleti meély své mistrovstvi i Zeny. Teprve vroce 1965 byla zaloZena
Mezinarodni faustballova asociace (IFA) a od tohoto roku se pravidelné konalo
mistrovstvi Evropy, vroce 1968 pak prvni mistrovstvi svéta. Dale se dnes
pravidelné hraje Evropsky pohar a Pohar narodi (od roku 1983).

U nas byl faustball za Prvni republiky velmi rozSifen mezi némeckou
mensSinou. Ve tricatych letech se dokonce hrala pravidelna ligova soutéz. V dobé
komunistického reZimu doslo k Gitlumu hry a témér k jejimu vymizeni. Roku 1989
ov$em nastoupila nova etapa rozvoje faustballu v Ceské republice, vznikly prvni
faustballové oddily a reprezentacni vybér. Dnes na mezindrodni scéné nasi zemi
zastupuji pouze FaC Zdechovice, které se ucastni vétSiny mezindrodnich turnaji.
Hrac¢i vysSe zminovaného klubu také tvori vétSinu reprezenta¢niho vybéru

(Rézi¢ka, Rizickova, Smid, 2013).

2.1 Pravidla

Faustball neboli fistball je moderni, velmi dynamicky kolektivni micovy
sport. Svym charakterem tato sitova sportovni hra pripomind kombinaci volejbalu
a nohejbalu. Existuji dvé varianty (venkovni a halova). Venku se hraje na
travnatém povrchu o rozmérech 50x20 metrd, v hale miize byt hriSté o néco mensi
(40x20 metr). Obdélnikova hraci plocha je po celé své Siii rozdélena na dvé stejné
poloviny paskou ve vysce 2 metri (u Zenského faustballu 180 cm). Proti sobé
nastupuji dvé péticlennd muzstva. Podava se zpoza Cary, ktera je ve vzdalenosti 3m

od pasky. Jakmile se dostane mi¢ na polovinu daného tymu, jsou povoleny tri



doteky, dvé nahravky a jedno odbiti pres pasku. Dalsi pravidlo pripomina nas
nohejbal - mi¢ se mezi nahrdvkami muaze dotknout jednou zemé. Na rozdil od
tohoto sportu, se zde hrac¢ nesmi zapojit do vymény vice nez jednou. Hraci odbijeji
mic na souperovu stranu kurtu pouze rukou zatatou v pést. Dotkne-li se hra¢ nebo
mic pasky, balon spadne dvakrat po sobé na zem, nebo skonci v autu, je to chyba.
Faustball je zajimavy tim, Ze podava druZstvo, které udélalo ptri vyméné chybu.

(Razicka, Riizickova, Smid, 2013).

2.2 Zviditelnéni faustballu

,Zvldstni, Na jedné strané hranic se mu vénuji tisice hrdcii a stovky klubii, hraje
se bundesliga. Na druhé strané hranic by se daly hrdci spocitat na prstech jedné ruky.
Pritom je to sport, ktery existuje uz 1800 let” (Trcka, 2004).

Onémi hranicemi je tlusta ¢ara oddélujici Némecko od Ceské republiky, tedy co
se tohoto sportu tyka. Proto se v soucasné dobé v Ceské republice usilovné pracuje
na jeho zviditelnéni. Jak prezident CFA Mgr. Jan Mazal uvadi ,organizuji se riizné
besedy pro zakladni a stredni Skoly, poradaji se turnaje pro nové zajemce,
uskutecnuji se dalsi akce jako nabory a ukazkové tréninky, aby se sport dostal do
povédomi lidi, tak jako je to u nasich némeckych sousedi“ (osobni sdéleni 22. 11.
2015). To bohuZel nejde délat efektivné, pokud nema faustball Zadnou
sinternetovou podporu“. Proto je nutné vytvorit webové stranky/aplikaci, kde by
se potencionalni zajemci o faustball mohli dozvédét vice a ziskali potiebné
informace, které by byly dostupné na jednom misté. Aplikace nebude slouzit pouze
po informativni strance, ale bude také vyuzivana korganizacnim uceliim pro
aktivni ¢leny asociace. Viechny tyto kroky poslouzi k propagaci faustballu v Ceské

republice.



3 Analyza dostupnych informaci

Cilem kapitoly bude popis ziskdvani dulezitych informaci pred samotnou
tvorbou webové aplikace. Na zacatku je nutné si zjistit poZzadavky od zadavatele,
jeho predstavy o vzhledu, obsahu, funkcionalité a spolupraci na projektu. Dale také
provedeni dotaznikového Setieni pro potencidlni uZzivatele, kterymi jsou samotni
funkcionari, hraci, fanousci a potencionalni zajemci o faustball. V neposledni radé
je dulezité si zmapovat konkurenci, Cili vyhledat konkuren¢ni aplikace/stranky a
provést jejich analyzu. Diky ziskanym informacim bude moZné nasledné vytvorit

aplikaci, ktera bude odpovidat vSem stanovenym Kritériim.

3.1 PozZadavky Ceské faustballové asociace

Prvnim bodem ziskavani informaci potiebnych k tvorbé webové aplikace je

zjisténi pozadavkil od zadavatele.

Béhem konzultace byly sepsany tyto pozadavky:

e Vytvoreni funkéni webové aplikace, jejimZ hlavnim smyslem bude
zviditelnéni faustballu a sprava CFA

e Tvorba nékolika grafickych navrht a nasledny vybér

e Moderni design aplikace

e Vytvoreni systému pro hrace, diky kterému budou potvrzovat své icasti na
jednotlivych udalostech - vytvoreni uzivatelskych roli s riiznymi pravy

e Moznost pridavani novinek a jejich sprava

e Prehled odehranych a budoucich zapast jednotlivych druZstev doplnénych
o detail zapasu

e Informace pro zajemce o faustball

e YV Sabloné webu zobrazit nejbliZsi konané udalosti

e Prehled tymi s profily jednotlivych hract

e Sprava stranek soucasti samotné webové aplikace

e Zajisténi bezpeclnosti stranek



e Srozumitelny nazev stranek odpovidajici zaméfeni webu - zadavatel by si
pral jednu z moznosti faustball.cz nebo czechfaustball.cz

e Prubézné konzultovani obsahu a funkci stranek

3.2 Dotaznikoveé Setreni

Dotaznik je jednim z nejbéznéjsSich nastrojii pro sbér dat a riizné typy
prizkumi. Vyhodou elektronického dotazniku je moZnost ziskat pozadované
informace relativné snadno, zdarma a rychle. Vysledky jsou objektivni (dotazujici
neni ovliviiovan tazatelem), variabilni a jednoduché na zpracovani. Mezi nevyhody
naopak patfi omezena formalnost otdzek a délka dotazniku. V dnesni dobé
internetu neni Zadny problém dotaznik zrealizovat, existuje spousta
elektronickych nastrojii, které ktéto prilezitosti lze vyuZit (www.dotaznik-
online.cz).

Dotaznik byl rozeslan nejen budoucim uZivatelim (¢lentim CFA), ale také
lidem, ktefi o tomto sportu jesté nikdy neslySeli. Zadmérem bylo zjiSténi, cemu
respondenti v ramci webovych aplikaci davaji prednost, jakym zptisobem by chtéli
ziskavat informace apod. Ziskané vysledky poslouZzi k predbéZznému navrhu
aplikace. Dotaznik byl vytvofen pomoci www.survio.com, tento internetovy nastroj
se tvorbou dotaznikii zabyva. Jeho distribuce byla provedena pomoci emailu a

socialni sité Facebook.

3.2.1 Vysledky dotazniku a jeho vyhodnoceni

Celkem na dotaznik odpovédélo 94 respondentl. Cely je situovan v zavéru

prace (viz Priloha 1).
Otazka ¢. 1 - Pohlavi:

MozZnosti odpovédi: Muz x Zena
Informativni otdzka ohledné pohlavi respondentti. Celkem vyplnilo dotaznik
44 7en a 50 muzl. Autor mél za cil rovnomérné rozdélit dotaznik mezi obé pohlavi,

coZ se v tomto piipadé povedlo.



Otazka ¢. 2 - Vék:

MozZnosti odpovédi: 10 - 20 let x 21 - 30 let x 40 a vice let

Ve vySe uvedené otazce Slo o zjiSténi, jaké vékové kategorie se dotaznikového
Setfeni zucastnily. V tomto piipadé bylo nejvice respondentii ve vékovém rozmezi
21 - 30 let (pocet 49), v rozmezi 10 - 20 let jich bylo 25 a v kategorii 40 a vice let
celkem 20.

Otazka ¢. 3 - Slysel/a jste nékdy o sportu jménem Faustball?

MoZnosti odpovédi: Ano x Ne

Ucelem otazky bylo zji$téni, jak je na tom faustball mezi respondenty. Zda-li
o ném vypliujici nékdy slySeli nebo tento sport viibec neznaji. Nakonec vice lidi
odpovédélo, Ze o faustballu jiz slyseli. Tento vysledek je trochu zavadéjici, protoZe
dotaznik vypliovalo nejméné 40 Clent faustballové asociace. Z toho vypliva, Ze ze
zbylych 54 respondenti tento sport zna pouze 17 lidi. To je opravdu malo, a je to

také jeden z hlavnich diivodli vzniku nové webové aplikace.
Otazka ¢. 4 - Jak jste se o faustballu dozvédél/a?

MoZnosti odpovédi: Z internetu x Z televize x Od nékoho z okoli x Jinak

Na otazku odpovidali respondenti, ktef{ v predchozi otazce odpovédéli ,Ano".
Zde drtiva vétSina odpovédéla, Ze faustball znd od nékoho z okoli (89,4%), coZ je
v dneSni dobé internetu velka Skoda. Ztoho vypliva, Ze faustball nema skoro
zadnou propagaci, na internetu o ném v Ceské republice neni Zadna komplexni

stranka, ktera by navstévniky mohla vice informovat.

rg(s

Otazka ¢. 5 - Jaky je podle Vds nejlepsi zpiisob ,zviditelnéni” sportu?

MozZnosti odpovédi: Internetové stranky x Facebook x Reklama x Jiné

Cilem bylo zjistit, jakym zpisobem by respondenti propagovali tento sport.
Nejvice odpovédi ziskali moZnosti Internetové stranky a Facebook (49 a 64
odpovédi). Proto se CFA rozhodla kromé vytvoieni novych internetovych stranek,

zaregistrovat Cesky faustball na socialni siti Facebook. Jako dal$i mozZnosti byli



Reklama (24) a Promo akce (33), s témito moZnostmi byla asociace seznamena a

zvazi jejich pouziti.
Otazka €. 6 - Pro zobrazeni webovych strdnek pouZivdm:

MozZnosti odpovédi: Pocita¢ x Mobilni telefon x Tablet
Z otazky C. 6 vyplynulo, Ze respondenti pouZzivaji vSechna zarizeni, proto je
témér nutnosti, aby webova aplikace byla responzivniho designul. Diky pouZziti

frameworku Twitter Bootstrap je to velmi snadné.
Otazka €. 7 - Design u webové aplikace/strdnky:

MozZnosti odpovédi: Re$im, na vzhledu mi zaleZi. x Nefe$im, diileZity je obsah.
Podle predpokladi se vétSina odpovédi priklonila k odpovédi, Ze design

aplikaci resi (71 odpovédi). Toto bylo ocekavano, design je v dnesSni dobé hodné

Fesen a tvori zaklad celé webové aplikace. Pokud vzhled stranky uZivatele zaujme,

rad se pak vraci a stranky pouziva.
Otazka €. 8 - Barevné provedenti strdnek:

MozZnosti odpovédi: Mam radsi barevné, pestré provedeni x Preferuji jednoduché
a elegantni resSeni

V tomto pripadé respondenti spiSe volili, Ze preferuji jednoduché a elegantni
reSeni (55 odpovédi). V dnesSni dobé je pravé tato moZnost moderni a vétSina
spole¢nosti se na svych internetovych strankach touto cestou vydava. Pri tvorbé
aplikace se bude autor snazit o co nejmodernéjsi design, ktery bude zaroven

elegantniho vzhledu s dlirazem na intuitivni a jednoduché ovladani.
Otazka ¢. 9 - Zvolte podle Vds nejhezci design webu:

MoZnosti odpovédi: 1 x 2 x 3

1 Responzivni design je zplsob stylovani HTML dokumentu, které zaruci, Ze zobrazeni stranky bude
optimalizovano pro vSechny druhy nejraznéjsich zarizenti.


https://cs.wikipedia.org/wiki/HyperText_Markup_Language

Jednoznacnym vitézem se stal design ¢. 1 (67 odpovédi), ktery se nejvice
zamlouval odpovidajicim i zadavateli. Tato Sablona (vytvorena pomoci Twitter

Bootstrap frameworku) tedy bude pouZita pro faustballovou aplikaci.
Otazka ¢. 10 - U faustballové webové aplikace bych uvitala/a:

Moznosti odpovédi: Novinky x Informace o tymech x Uspéchy tymfl x Informace
pro zajemce x NejbliZsi udalosti x Jiné

Z odpovédi vyplynulo, Ze budouci potencionalni uZivatelé si v novém webu
preji vSechny z uvedenych moZnosti. Nékteré ziskali vice odpovédi, nékteré méné.
Nicméné autor se rozhodl pouzit vSechny moZnosti a zakomponovat je v aplikaci.
Dale do polozky Jiné doplnili, Ze by uvitali informace o sportu (vysvétleni,
pravidla), a také prehled zapasi a jejich vysledky. Tyto odpovédi budou brany

v potaz a zahrnou se do webové aplikace také.

3.3 Konkurencéni aplikace

Analyza konkurence je moznost, diky které vyvojari maji prehled o tom, ¢im
se vyznacuji konkurenti a podobné zaméirené webové aplikace. Poskytne piehled
technickych i obsahovych zajimavosti, které mohou byt pro tvorbu kli¢ové. Vyvojar
se mlZe poucit z chyb konkurence, ale také ziskat inspiraci a vzit si z analyzy

spoustu poznatkd.

rd

3.3.1 Webové aplikace stejného zaméreni

Samotna webova aplikace se zaméfenim na faustball nema v Ceské
republice konkurenci. Mgr. Jan Mazal konstatuje, Ze ,tento sport ma sice v nasi
zemi urcitou historii, ale bohuZel upadl v zapomnéni a dnes je jedinym fungujicim
tymem FaC Zdechovice“ (osobni sdéleni 22. 11. 2015). S tim souvisi to, Ze se Zadné
webové aplikace o faustballu sceskou doménou nevyskytuji (kromé starych
stranek faustballové asociace, které jsou ovSem naprosto nevyhovujici - vytvorené
pomoci nastroje estranky.cz). Konkuren¢ni webové aplikace tedy budou ze
zahranici. Tato analyza bude zamérena predevSim na weby ostatnich asociaci a

reprezentaci, ale do vybéru bude zahrnut i jeden klubovy web.



K analyze byly vybrany tyto webové aplikace:

Web1l.  http://www.swissfaustball.ch
Web2.  http://faustball-liga.de

Web3.  http://www.oefbb.at

Web4.  http://www.cbdt.com.br
Web5.  http://www.faustball.it
Web6.  http://www.fbcurfahr.at

3.4 Testovani konkurence

Smyslem tvorby testu je porovnani konkurenc¢nich webovych aplikaci mezi
sebou a zavérecné porovnani s hotovou webovou aplikaci o faustballu. Parametrt,
které se daji analyzovat a nasledné porovnavat je opravdu mnoho. Jak uvadi Strupl
(2008) na analyzu se da pohlizet z mnoha ahli (viz Obr. 1). Vtomto pripadé se
nebudou hodnotit konkurenc¢ni aplikace zhlediska marketingové stranky, ale
vyhodnoceni bude vice technického razu. Bude se zkoumat piedevsim validita
stranek, ve které se bude vénovat pozornost validaci HTML a CSS. Dale také
kontrola SEOQ, kde bude test rozdélen na 2 ¢asti, sila webu a zdrojovy kod.

Existuje spousta webovych nastroju, které analyzuji webové stranky. Nabizeji
rizné druhy testovani webl, pres validitu stranek, jeji bezpecnost, silu az po

vyhodnocenti jejich navstévnosti.



Analyza konkurence

Anralyza a delinics konkurentnich vyhod

e —— r " . l
Obchodnl a marketingova hodnota |-~ SWOT analjza
Analyza @ defirnvce cllovych skupn

Analyza daviryhodnoss a obchodni
plesvidiivost webu

Heuristicka analyza pouitelnost
Analyza podie uZivatelskych scénafi
Testovani podie ulivatelskych scéndil
Testovéni pomocl slepych obrazovek
! Foubtelnosl Testovani srozumilenosti pojm
UZivarelske testovani pouiteinoss Test na vizuaini pamét
— - Vzdalend testovani
Komphxni analyza Testovani pomoc! obnl kamary
webovych stranek

AB testovani pouliteinosti

Analyza plistupnosti uZivatelskym testem
! Pmmml | Testovani piistupnost| automatickymi nastroji

Audt phstupnosh prot 2vokans melodice

Analyza klicovych slov

Analyza vysledii webu ve vyhleddvalich

Optimalizace pro vyhledavace |
= e — Analyza on-page fakiond
Analyza zpéinych odkazl
Analyza navavnost
- Navétéynost ! 4 Analyza uZivaselskych cest (click-stream)

Analyza konverznich schopnosti weby

Obrazek 1: Komplexni analyza webovych stranek

Zdroj: Strupl, 2008, 16

3.4.1 Test¢. 1 — Kontrola validity

Tu

Obecné se validita da prelozit jako platnost. Termin ,validni“ pak urcuje, zda
danid webova stranka odpovida vSem platnym standardiim. Pro rtizné webové
jazyKy existuji rtizné standardy, a proto se validita urcuje pro jednotlivé casti
webové stranky zvlast (napi. HTML, XHTML, CSS, RSS). K samotnému zjisténi
validity se pouzivaji tzv. ,validatory“, sluzby, které porovnaji zadany koéd
s prislusSnym standardem a vypisi, zda je stranka validni nebo zobrazi pripadné

chyby (http://www.adaptic.cz/znalosti/slovnicek/validita).
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Pod pojmem validni stranka si Ize predstavit stranku, ktera je korektni

z pohledu gramatiky daného jazyka a neobsahuje Zadné chyby.

Test: Validace HTML
PouZzity nastroj: The W3C Markup Validation Service

Kontrolovana je v tomto pripadé nejen syntaxe, ale také neuzaviené HTML
elementy a dalsi chyby. Vystupem z tohoto nastroje je seznam nalezenych chyb s
Cislem radku a sloupce, v némz doslo k problému, stru¢ny popis a v nékterych
pripadech chyby i podrobnéjsi vysvétleni daného problému (Kilian, 2010).
Vysledek tohoto testu je piehledné zobrazen v tabulce (viz Tabulka 1).

Test: Validace CSS
PouZity nastroj: CSS Validation Service

Validator slouZzi k validaci CSS stylu. Tedy najde chyby, které CSS styl
obsahuje. Kontrola je pomérné prisna a zameéiuje se na malickosti, které majoritni
prohliZzece prehlizeji. V pripadé vypsani chyby miize tviirce webovych stranek
zjistit presny radek, na kterém doslo k prohresku, tridu a konkrétni chybu. Kromé
syntaktickych chyb je zobrazen i seznam varovani, upozornujici napriklad na
potencionalni kolizni pisma a pozadi (Kilian, 2010). Vysledek je zobrazen

v kone¢né tabulce (viz Tabulka 1).

3.4.1.1 Vyhodnoceni validity

Tabulka 1 Test ¢. 1 - Kontrola validace

Web1 Web2 Web3 Web4 Web5 Web6
Validace HTML v v x v v v
Validace CSS x x v x x x

Zdroj: vlastni zpracovanti.
V testu kontrolujicim HTML obstaly vSechny stranky kromé jedné, kterou je

http://www.oefbb.at. Zde je vidét, Ze vétSina programatori je obezndmena

s témito nastroji a validitu svych stranek kontroluji.
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Druhy test (validita CSS) nedopadl priliS dobfe. Pouze jedny webové
stranky (http://www.oefbb.at) v této analyze obstaly a prosly validitou CSS.

Zvysledku je tedy vidét, ze vétSina programatori a tviircd webovych
stranek si ,hlidaji“ validitu HTML, ale uZ nevénuji pozornost validité CSS styld.
Autor si ztohoto testu urcité vezme ponauceni a u svych stranek validitu

kaskadovych styli otestuje a pohlida.

3.4.2 Testc¢. 2 — Kontrola SEO

SEO (Search Engine Optimization) se preklada jako optimalizace nebo
prizplisobeni stranek pro vyhledavace. ,Pro¢ optimalizovat strdanky? To je
jednoduché. Ve chvili, kdy potenciondini zdkaznik vstupuje na strdnky vyhleddvace
s dotazem, kde miiZe ziskat vase zboZi nebo sluzby, vyhleddva¢ mu nabidne takové
strdnky, o kterych se domnivd, Ze jsou pro dany dotaz nejrelevantnéjsi“ (Kubicek,

Linhart, 2011, 20).

Test: Sila webu
Pouzity nastroj: seo-servis.cz

Zdarma dostupny nastroj, ktery ohodnoti ,silu“ webové stranky. K rychlému
posouzeni Urovné optimalizace pro vyhledavace slouZi hodnoceni na stupnici od 0
do 100. Ve vysledku hraji roli naptiklad nasledujici parametry: komplexni analyza
HTML kédu, ranky (SRank a PageRank), pozice ve vyhledavacich, poCet zpétnych
odkazli a odkazli z webi, jez jsou povazovany za autority, pocCet indexovanych
stranek, staifi domény a rada dalSich faktori (http://seo-servis.cz/power-sila-
stranky). Vysledky této analyzy jsou zobrazeny v prehledné tabulce (viz Tabulka
2).

Test: Zdrojovy kod
Pouzity nastroj: seo-servis.cz

K posouzeni turovné zdrojového kdédu pouZiva procentualni stupnici.
Vysledek vam vyhodnoti na zakladé téchto parametrii: informace v hlavicce

(titulky, popisky), optimalni velikosti zdrojového kdédu, sémantiky, pristupnosti a
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obsahové casti (http://seo-servis.cz/source-zdrojovy-kod). Vysledky testu se

nachazeji v tabulce (viz Tabulka 3).

3.4.2.1 Vyhodnoceni testu SEO

Tabulka 2, Test ¢. 2 - Kontrola SEO - Sila webu

Webova stranka

Web1 Web?2 Web3 Web4 Web5 Web6

Titulek v v v 4 4 4
Popis x x v v x v
Obsah (pocet slov) 1008 1349 635 5584 4 425
Pagerank 3/10 3/10 4/10 0/10 2/10 3/10
Pozice na Seznamu 10/10 | 10/10 7/10 0/10 0/10 0/10
Pozice na Google 10/10 | 10/10 8/10 0/10 0/10 | 10/10

Popularita URL adresy 6/10 6/10 7/10 0/10 3/10 5/10

Zpétné odkazy a obsah Internetu

Zpét. odkazy na doménu | 8/10 9/10 8/10 2/10 4/10 6/10

Socialni sité a interakce 1/10 0/10 1/10 0/10 0/10 0/10

Katalog DMOZ.org 0/10 | 0/10 | 0/10 | 0/10 | 0/10 | 0/10

Encyklopedie Wiki.org 0/10 0/10 0/10 0/10 0/10 0/10

Doména
Indexovani stranky 5/10 5/10 6/10 4/10 3/10 4/10
Stari domény 10/10 | 10/10 | 10/10 | 0/10 10/10 | 10/10
Alexa rank 1/10 2/10 1/10 0/10 1/10 0/10
Celkem (%) 54% 38% 52% 13% 24% 41%

Zdroj: vlastni zpracovani.

Z analyzy sily webu nejlépe dopadla webova stranka
http://www.swissfaustball.ch, ktera dosahla celkem 54%. Nejhtife naopak v testu
obstdla webova stranka http:// www cbdt.com.br, ktera ziskala pouze 13%.
Vysledky tohoto testu jsou celkem Spatné ovlivnitelné. Predevsim se zde prihliZi na

pozici v riiznych vyhledavacich (hlavné Google a Seznam). Pokud stranky nejsou
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jeSté zaregistrovany ve vyhledavacich jejich vysledkem je 0/10. Dal$im diileZitym

faktorem tohoto testu je pocet zpétnych odkazii, ktery v tomto pripadé pro vétSinu

testovanych webii nedopadla Spatné. Dale tu mame taky interakci se socidlnimi

sitémi, kde nejlepsi vysledek byl jen 1/10, jenZ je opravdu malo v dneSni dobé, kdy

jsou socialni sité fenoménem na internetu.

Tabulka 3, Test ¢. 2 - Kontrola SEO - Zdrojovy kéd

Popisné informace

Webl | Web2 | Web3 | Web4 | Web5 | Web6
Titulek v v v v v v
Popis x x v v x v
Klicova slova x x 4 x x v
Meta robots v x v v x x
Autor x x v x x v
robots.txt 4 v v v x v
Sitemap x x x x x x
Hlavicka dokumentu
Deklarovana definice
v v v v v v
typu dokumentu
Deklarace znakové sady v v v v v v
Titulek spravné vyplnén v v v v v v
Popisek spravné
x x v v x v
vyplnén
Zdrojovy kod
Optimalni velikost x x 4 x v v
Sémantika a pristupnost
Vnorené tabulky v 4 4 v v v
Netextové prvky maji
x v v v x v
alternativni obsah
Sémantické
v x v x v x

zvyraznovani textu
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Strukturovany text od

v v v x x v
odstavctli
Obsahova cast
Pravé jeden nadpis H1 x v x x x v
Strukturované nadpisy x v v x x x
Dostatek textu v 4 v v x v
Celkem (%) 62% 71% 77% 73% 54% 83%

Zdroj: vlastni zpracovani.

Vitézem této analyzy se stal web patrici jedinému Kklubu mezi konkurenci

(http://www.fbcurfahr.at), ktery ziskal celkem 83%. Naopak nejhorsim vysledkem

se miize chlubit Italsky web (http://www.faustball.it) s hodnocenim 54%. I kdyz

jsou vysledky tohoto testu lehce ovlivnitelné a snadno se daji opravit, spoustu

vyvojari to podcenuje. Jedna se hlavné o popis, klicova slova a dalsi, které jsou

podle vysledkl nevyplnéné. Jejich doplnénim by jednotlivé stranky dosahli vyssich

vysledkli. Vysledky zhlavicky dokumentu dopadli dobre, vétSina stranek ma

veSkeré informace v hlavicce vyplnéné spravné. Dale je vidét, Ze nékteré z

testovanych stranek nemaji optimalni velikost zdrojového kédu a také, Ze si

vyvojari nepohlidaji vyskyt pouze jednoho hlavniho nadpisu H1 na strance.
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4 Pouzité technologie

Cilem této kapitoly je seznamit Ctenare s technologiemi, které byly pouZity pri
tvorbé webové aplikace. U kazdé technologie bude uvedena jeji zakladni

charakteristika a popis funkci.

ASP.NET MVC

JASP.NET MVC (Model-View-Controller) nabizi dramaticky odlisny zpiisob
budovdni webovych aplikaci neZ standartni model webovych formuldri”
(MacDonald, Freeman, Szpuszta, 2011, 39).

Aplikace je vtomto ptipadé rozclenéna do tii oddélenych logickych casti.
Model obsahuje kod specificky pro aplikaci (napf. logiku pro pristup k datim a
ovérovaci pravidla). Zobrazeni (View) vytvari prezentaci modelu jeho realizaci do
HTML stranek. Kontroler (Controller) koordinuje celé toto predstaveni, kde jeho
hlavnimi ukoly jsou zpracovani interakce suZivatelem, aktualizace modelu a
predani informaci do zobrazent.

Vzor MVC zatlaCuje do ustrani néktera tradi¢ni pojeti ASP.NET (webové
formulare, stav zobrazeni, webové ovladaci prvky, odesilani zpét na server a stav
relace). To ma za disledek, Ze nuti vyvojare prijeti nového zptsobu mysleni.
Néktef{ programatofi jsou zastanci vzoru MVC (prijde jim cistsi a prihodnéjsi pro
weby) a nékterym tento vzor prijde jako usili navic, o némz si nejsou jisti, zda se
vyplati. Vyvoj rizeny testy, kontrola nad znackovanim HTML a kontrola nad URL, to
jsou dtlezité body, které vas donuti popremyslet nad pouZzitim ASP.NET MVC
(MacDonald, Freeman, Szpuszta, 2011, 39).

C#

Jedna se o silné objektové orientovany jazyk (vyvinuty pro Microsoft.NET)
vychazejici z programovacich jazyktl Java a C++. Stejné jako tyto dva jazyky je i C#
case-sensitive (vyznamové oddéluje velkd a mald pismenka ve vyrazech). Je zde
realizovano 80% zakladnich knihoven .NET frameworku (Pus, 2004).

Mezi zakladni charakteristiky tohoto jazyka patfi:

e Jazyk C# je Cisté objektoveé orientovany.
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e Obsahuje nativni podporu komponentového programovani.

e Podobné jako Java obsahuje pouze jednoduchou dédi¢nost s moZnosti
nasobné implementace rozhrani.

e Vedle ¢lenskych dat a metod pridava vlastnosti a udalosti.

e Sprava paméti je automatickd. O korektni uvoliovani zdroji aplikace se
stara garbage collector?.

e Podporuje zpracovani chyb pomoci vyjimek.

e Zajistuje typovou bezpecnost a podporuje fizeni verzi.

e Podporuje atributové programovani.

e Zajistuje zpétnou kompatibilitu se stavajicim kddem jak na binarni tak na

zdrojové urovni.

(Béhalek, nedatovano).

HTML5

+HTML neboli HyperText Markup Language je znackovaci jazyk, ktery je urcen
kvytvdreni dokumenti, obsahujicich hypertextové odkazy a pokrocilejsi
formatovdni” (Pisek, 2010, 17).

Samotné HTML5 je nejnovéjsi verzi znackovaciho jazyka HTML. Zavadi a
vylepsSuje Sirokou s$kalu riiznych funkci, které zahrnuji pokrocilé nastroje pro praci
s formulari, multimédii, riznymi API, strukturami a sémantikou. Autorim tak
poskytuje vice flexibility a interoperability a umoziuje vyvojarim vytvorit spoustu

novych web a sluzeb (Hunt, 2007).

CSS3

CSS je zkratka z anglického vyrazu Cascading Style Sheets, do ceského jazyka
je tato zkratka prekladana jak kaskadové styly. CSS je modernim jazykem, ktery
umoznuje ucinné formatovani stranek psanych v jazycich HTML, XHTML nebo
XML. Pred nastupem kaskddovych styli se HTML dokumenty formatovaly
vyhradné prostredky jazyka HTML, ktery k tomu nabizi pomérné Siroké spektrum

2 Garbage collector je oznaceni pro metodu automatické spravy paméti programu.
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znacek a atributl. Nyni, jsou-li kaskadové styly spravné pouzity, umoziuji tiplné
oddéleni vzhledu dokumentu od jeho obsahu. Timto oddélenim (prezentacni a
strukturalni vrstva) se zvySuje pristupnost webu
(http://www.adaptic.cz/znalosti/slovnicek/kaskadove-styly). Verze CSS3 je
nejnovéjsi specifikaci tohoto jazyka od konsorcia W3(C, které prinasi spoustu

novych funkcionalit.

JavaScript

JJavaScript je zdkladnim jazykem vyvoje webovych aplikaci. At uZ svym
webovym strdnkdm priddvdte interaktivitu nebo vytvdrite celé aplikace, dnesni web
by nebyl bez JavaScriptu tim, ¢im je“ (Suehring, 2008, 15).

JavaScript patii mezi objektové orientované skriptovaci jazyky. Na rozdil od
serverovych programovacich jazykl béZi na strané klienta, tedy v prohliZeci aZ po
staZeni do pocitace. Jeho vyuziti je predevSim pfti tvorbé interaktivnich webovych
stranek (Zakas, 2009). U projektu je prikladem pouziti napt. rozbalovaciho menu,

kontroly spravnosti vyplnéni formulart apod.

SQL

Jazyk SQL (Structured Query Language) je strukturovany dotazovaci
jazyk. Da se rict, Ze SQL je jakasi "strojova" angli¢tina uzplisobena pro manipulaci
s daty v rela¢nich databazich. V praxi to funguje tak, Ze se databazi posle prikaz v
SQL a ta vrati jako vysledek poZadovana data.

Ptikazy tohoto jazyka se déli na ¢tyri zakladni skupiny, které jsou prikazy pro
manipulaci s daty (SELECT, INSERT, UPDATE, DELETE a dalsi), prikazy pro
definici dat (CREATE, ALTER, DROP a jiné), ptikazy pro fizeni pristupovych prav
(GRANT, REVOKE) a prikazy pro rizeni transakci (START TRANSACTION, COMMIT
a ROLLBACK) (http://www.dotnetportal.cz/clanek/50/Uvod-do-jazyka-SQL).
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5 Pouzité nastroje
V kapitole budou popsany nastroje, které byly béhem tvorby webové aplikace

pouzity. Nejvice je zde popsan framework Twitter Bootstrap, diky kterému byla

vyrazné ulehCena tvorba grafického rozhrani.

Microsoft Visual Studio 2012

S ASP.NET je na vybér nékolik moznosti, jak vyvijet webové aplikace. Je tu
moznost psani kédu pro kazdou webovou stranku a tfidu rucné v néjakém
obycejném textovém editoru. Takovy piistup je dosti pracny a nachylny k chybam,
a tak se vyvojari ASP.NET touto cestou vydavaji jen vyjimecné.

Témér vSechny rozsadhlejsi webové aplikace ASP.NET se proto buduji
pomoci Microsoft Visual Studia. Jedna se o vyvojové prostiredi (IDE) od Microsoftu,
ktery podporuje komplexni soustavu riiznych designérskych nastroja, véetné sady
nastrojl pro ladéni, a také IntelliSense, jez pti psani kédu zachytava chyby a nabizi
rizna doporuceni. Microsoft Visual Studio také podporuje robustni model kédu
v pozadi (code-behind), kdy se kod .NET, ktery pisSete, oddéluje od znacek webové
stranky. Dale ma Visual Studio také zabudovany vlastni webovy server, ktery je
urceny pro testovani, takze je mozné jednoduse ladit vytvorené webové aplikace

(MacDonald, Freeman, Szpuszta, 2011).

SQL Server 2012 Management Studio

Hlavni ndstroj, ktery slouzi ke spravé databazi aserverd. Grafické
interaktivni rozhrani nastroje SQL Server Management Studio usnadnuje spravu
serverl, databazi izdroji. Pomoci tohoto ndastroje je moZné provadét spravu
lokalnich i vzdalenych servert tak, Ze se nejprve provede pripojeni tohoto nastroje
k prislusné instanci SQL Serveru, na které je nasledné mozné provadét libovolné

ulohy souvisejici se spravou databazového systému (Stanek, 2012).
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Twitter Bootstrap

Twitter Bootstrap je front-end3 framework, multiplatformni nastroj, ktery
slouzi pro usnadnéni vyvoje webovych aplikaci diky jiz vytvorenym prvkim
grafického rozhrani. Jeho kombinace HTML, CSS a JavaScriptu usnadnuje vytvoreni
robustnich stranek bez nutnosti pridani spousty radkt kédu. Pri vyvoji aplikace se
tedy vyvojar nemusi starat o tvorbu grafického rozhrani, vSe je zajiSténo diky
komponentam bootstrapu.

Za vyvojem tohoto nastroje stoji Mark Otto a Jacob Thornton, ktefi jako
zameéstnanci spole¢nosti Twitter, méli za cil standardizovat veSkeré sady front-end
nastroji a knihoven v celé spole¢nosti. Hned po jeho nasazeni se Twitter Bootstrap
stal velice populdrnim mezi uZivateli a vyuzivd ho ve svété ¢im dal tim vice
vyvojari (Spurlock, 2013).

Tento multiplatformni nastroj se skldda z nékolika casti, které urcité stoji za

zminéni. Jsou to:

v

e Defaultni mrizkovy systém - Tento systém pouZziva defaultné miizku se
Sitrkou 940 pixeli (bez pouziti responsivnich funkci). S vyuZitim
responsivniho designu je tato Sifka uzpiisobena rtiznym zarizenim (mobilni
telefony, notebooky, tablety apod.) a umoziiuje automatickou zménu Sirky
layoutu.

e Bootstrap CSS styly - Jadrem frameworku bootstrap je sada soubort, které
obsahuji definované styly pro stylizaci HTML prvkd. Pfi tvorbé HTML kédu
se tedy odkazuje na soubory bootstrapu, ve kterych jsou definovany styly
konkrétniho prvku HTML. Diky témto styliim je snadné vytvorit moderni a
zajimavou webovou stranku/aplikaci. Twitter bootstrap vytvoril pro
veSkeré prvky nékolik rtznych vzhledd, které umoznuji prizptsobeni
tvoireného webu podle predstav. Téchto prvki je opravdu mnoho, ale pro
upresnéni zde jsou uvedeny priklady - typografie, tabulky, formulare,

tlac¢itka, obrazky, ikony a mnoho dalSich. Hlavnim cilem je tedy usnadnéni

3 Front-end oznacuje tu ¢ast webovych stranek, kterou vidi jejich navstévnik. Front-endem je tedy
vSe na webu, co je vidét.
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prace vyvojai, ktefi nemusi veskeré prvky pracné a zdlouhavé vytvaret, ale
postacuje jim se jen odkazat na spravny identifikator ttid.

Komponenty - Bootstrap poskytuje kromé jednoduchych prvka také sadu
komponent, které jde pouzit stejné jako tyto prvky. Opét téchto komponent
obsahuje Bootstrap mnoho, patii mezi né napt. rozbalovaci tlacitka riiznych
druhii, menu, vyhledavaci okna, strankovani apod.

Komponenty s vyuzitim JavaScriptu - Soucasti Bootstrapu jsou také
JavaScript komponenty, které vyuZivaji JQuery pluginy. Tyto komponenty
profesionalné. Mezi tyto komponenty patii modalni (dialogovad) okna,
scrollspy, vyskakovaci okna (popover), kontejnery s ménicimi se obrazky a

dalsi (Spurlock, 2013).
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6 Graficky navrh a navrh struktury

V kapitole je cilem seznamit ¢tenare se samotnou aplikaci. V prvni ¢asti bude
popsana webova aplikace jako celek. Nasledné jeji graficky navrh a navrh
struktury. Zavérem bude ukdzano pouZiti frameworku Twitter Bootstrap na

jednotlivych prvcich aplikace.

6.1 Popis aplikace

Webova aplikace o faustballu slouZi predevsim jako internetové stranky o
Ceském faustballu. VSichni navétévnici si kromé veskerych novinek, kontaktnich
idajii mohou predist vie, co se tyka CFA - zalozka O nas. Zde najdou popis
samotného sportu (vysvétleni, pravidla a ukdzkova videa), informace o asociaci,
partnery a sponzory, informace pro zijemce a popis spoluprace s Ceskou
olympijskou asociaci. V dalsi zaloZce (Reprezentace) naleznou informace o
reprezentacnich vybérech muzli a Zen - piehled zdpasl a jejich vysledkd,
soupiska hrac¢i a realizacniho tymu, aktualit v ramci kazdého vybéru a pirehled
vSech reprezentacnich ocenéni a uspéchi. Dalsi zalozkou je FaC Zdechovice, kde je
stejné jako u reprezentacnich vybért pirehled vseho co se tohoto klubu tyka.
K tomu pribyly informace o mladeznickych tymech a jejich souvisejici novinky.

Dale tato aplikace obsahuje rozhrani, které slouzi pro spravu CFA. Proto byly
vytvoreny 3 uZivatelské role - hrac, trenér a administrator.

Hrac - Hractm faustballu se po prihlaSeni do této aplikace objevi v naviga¢nim
menu dalS$i zalozka ,Uddalosti“, kde maji vtabulkich zobrazené veskeré
nadchazejici zapasy, tréninky a turnaje, na které se miizou prihlasovat/odhlasovat
a zobrazovat také seznam prihlaSenych. Toto prihlaSovani bylo vytvoreno
z diivodi organizace v$ech udalosti v ramci CFA.

Trenér - Tato role ma moznost veSkeré tréninky, zdpasy a turnaje
vytvaret/upravovat/mazat. Kzapasim miiZe dopliovat vysledky, sestavy,
komentare a také vybér nejlepsiho hrace predchoziho utkani, které se pak zobrazi
u prislusnych tymd. Dale miize pridavat veskeré novinky, partnery, nové hrace a

uspéchy.
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Administrator - Tato role ma vSechny funkce jako Trenér, ale je rozsirena jesté o
registraci novych uzivateld a sprava téch stavajicich. Podili se na spravé a udrzbé

celého systému - ma vSechna prava.

6.2 Grafické rozhrani aplikace

V Kkapitole bude popsan vzhled aplikace. Ctenai se zde doéte o rozloZeni
jednotlivych stranek aplikace, pouZitych prvkach a komponentach Bootstrapu. Vse
bude doplnéné o ukazky koédu a obrazky. Celkovy vzhled webové aplikace

naleznete v zavéru prace (viz Priloha ¢. 2).

6.2.1 Responzivni design aplikace

Responzivni design je v dneSni dobé velice dileZity. VétSina lidi uz ma
internet ve svém telefonu popr. vtabletu. Proto je dulezité, aby se vysledna
aplikace ptizptlisobila riiznym druhlim zatizeni, na kterych je zobrazovana.
Responzivni webdesign je optimalizovani webového obsahu pro nejrizné;jsi
zarizeni. , Neni tak nutné pro kazdé zarizeni vytvdret samostatnou prezentaci”
(Vapenik, 2012).

Web na strané serveru nerozliSuje, na jakém pristroji se bude zobrazovat,
ale vSem typlim zarizeni posila stejnd data neboli stejny web. RozliSuje pouze
zplisob zobrazeni obsahu podle velikosti zobrazované plochy, kterou ma webovy
prohlize¢ k dispozici (Forgac, 2013).

Ve vytvarené aplikaci tuto funkcionalitu zajisStuje framework Twitter
Bootstrap (viz Obrazek 2), jehoZ veSkeré prvky a komponenty jsou nastaveny, aby

se optimalizovali a prizptisobovali velikosti okna (Spurlock, 2013).

Obrazek 2: Ukazka responzivniho designu u frameworku Bootstrap
Zdroj: http://www.tutorialrepublic.com/twitter-bootstrap-tutorial /bootstrap-
responsive-layout.php.
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Ukazka responzivniho designu u faustballové aplikace je situovana v zavéru
prace (viz Priloha ¢. 4), kde je zobrazeno okno prohliZece otevirené v notebooku a

také na mobilnim zatizeni.

6.2.2 Navrh zakladniho layoutu

Ve faustballové webové aplikaci byl pouzit jeden zakladni layout, ktery je

Sablonou pro vSechny stranky této aplikace. Tento layout se sklada ze 4 casti:

e Navigacni liSta (hlavni menu) - nachazi se vzahlavi aplikace a
posunuje se spolecné se strankou. Jsou zde obsazZeny vSechny polozky
slouzici k orientaci v této webové aplikaci.

e Panel snadchazejicimi zapasy - nachazi se vzapati aplikace a
obsahuje nejbliZsi tfi utkani v ramci faustballové asociace.

e Partneri Ceského faustballu - opét je situovan v zapati aplikace.
Obsahuje fotku s nejvétSimi partnery a sponzory faustballu.

e Paticka - obsahuje informace o autorovy aplikace, odkazy na socialni
sité (Facebook, Twitter) a také Sipku, ktera odkaZe uZivatele zpét

nahoru v ramci stranky (vyuziti pti rozsahlych textech).

Nadchazejici zapasy

A= A= A=
Y S 4
Bundesliga IFA CUP Muii Mistrovstvi svéta MUZI

vs. ASKO Linz vs. TSV Hof vs. Argentina

19.6.2016 19:00:00 28.6.2016 15:00:00 21.7.2016 19:00:00

Yhummel B wi. GOL J qala @ skooa [N

oo © 2016 Brézda Michal, Czech faustball Official A

Obrazek 3: Layout webové aplikace
Zdroj: vlastni zpracovani.

Cely tento layout (cely obsah aplikace) je , obalen” v elementu container a to

z divodd, Ze tento element zarovna obsah aplikace doprostied.
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<div class="container">

</div>

Ukazka 1: Implementace kédu kontejneru do aplikace
Zdroj: vlastni zpracovani.

Prvni ¢asti je navigacni liSta. Je soucasti layoutu aplikace, a obsahuje mnoho

7 7

zaloZek, které slouZzi pro orientaci v celé aplikaci a zajiStuje veSkeré ovladani.
Pomoci frameworku Bootstrap je zajisténo, Ze se toto menu pohybuje po strance a
je vidy v zahlavi aplikace (vhodné pti rozsahlejsich strankach - neni nutno se vzdy

vracet zpét nahoru). Vytvorenim této navigacni liSty je zajiSténo timto kédem:

<nav class="navbar navbar-fixed-top navbar-inverse">
<div class="container-fluid">
<div class="navbar-header">
<a class="navbar-brand" href="#">

<img alt="Brand" src="...">
</a>
</div>
</div>
</nav>

Ukazka 2: Implementace kédu navigacni lisSty
Zdroj: vlastni zpracovani.

V ptedchozi ukazce je vidét, Ze do tiidy navbar je ptidano navbar-fixed-
top, které zajisti, Ze tato navigacni liSta bude fixovana nahote i po posunuti se
v ramci stranky. Ddle je tam priddno navbar-inverse, které nam zajisti, Ze pozadi
menu se zméni na ¢erné a barva pisma na bilou barvu.

Jako dalsi je do navigacni listy diilezité pridat jednotlivé polozky. V piikladu
(Ukazka 3) bude uvedena jedna naplnéna zalozka, kterda bude mit funkci

vysouvaciho menu.

<ul class="nav navbar-nav">

<1li class="dropdown">

<a href="#" class="dropdown-toggle" data-toggle="dropdown" role="button"
aria-haspopup="true" aria-expanded="false">Reprezentace <span
class="caret"></span></a>
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<ul class="dropdown-menu">
<li class="dropdown-header">Muzi</1i>
<li><a href="#">Vysledky a zapasy</a></li>
<li><a href="#">Tym</a></1i>
<li><a href="#">Realizacni tym</a></li>
<li><a href="#">Novinky</a></1li>
<li role="separator" class="divider"></li>
<1li class=“dropdown-header">2eny</li>
<li><a href="#">Vysledky a zapasy</a></li>
<li><a href="#">Tym</a></1li>
<li><a href="#">Realizacni tym</a></1i>
<li><a href="#">Novinky</a></1i>
<li role="separator" class="divider"></li>
<li><a href="#">Reprezentacni uspéchy</a></1li>
</ul>
</1li>
</ul>
Ukazka 3: Pridani poloZek do naviga¢niho menu
Zdroj: vlastni zpracovani.

Je dulezité zminit tfidu dropdown zajistujici moznost vysouvaciho menu.
Tato trida obsahuje spoustu moZnosti jak ji vyuZit. V tomto pripadé jsou pouzity
napr. separatory (separator) oddélujici c¢asti vysouvaciho menu, hlavi¢ky
(dropdown-header) a dalsi.

Po pridani ostatnich poloZek je vysledkem kompletni naviga¢ni lista. Takto

vytvorené menu vypada nasledovné.

Reprezentace ~ FaC Zdechovice ~ Kontakt D) Pfihlasen

Wysledky a zapasy

Tym

Realizatni tym

Novinky ‘

Wysledky a zapasy ‘
Tym |
Realizaini tym

Novinky i
Reprezentaéni Usp&chy

Obrazek 4: Kompletni navigacni lista
Zdroj: vlastni zpracovani.

Dal$im prvkem layoutu je ¢ast s nadchazejicimi zapasy, v tomto pripadé byl
opét pouzit prvek Bootstrapu. VSe je zabaleno do kontejneru container

marketing. Dale je nutné vtvorit mrizku na jednom radku (tfida row). V tomto

pripadé jsou pouzity tri sloupce, které budou pouzity na celou Sirku kontejneru.
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JelikoZ musi sloupce dat dohromady celkem cislo 12, tak budou pouZity sloupce

col-1g-4.

<div class="container marketing">
<div class="row">
<div class="col-1lg-4">
<img class="img-circle" src="" width="140" height="140"/>
<h3>Druh Zapasu</h3>
<p>Souper</p>
<p>Datum</p>
</div>
</div>
</div>
Ukazka 4: Implementace kontejneru s nadchazejicimi zapasy
Zdroj: vlastni zpracovani.

Ve vyse uvedené casti kddu je zvolen pouze jeden sloupec col-1g-4 ato
z divodd, Ze tam bude pridan foreach cyklus, ktery bude prochazet zapasy
z databaze a zobrazi pouze tfi nejbliZz$i utkani. V této kapitole je popsan pouze
design a rozvrZeni aplikace, proto zde tento krok ukazan neni. Z ukazky koédu je
patrné pouziti tfidy img-circle u obrazku. Framework Bootstrap obsahuje tfi
tridy, které jdou pouzit pii stylovani obrazku. Jednou z nich je pouZzita img-circle
(ohranicené radiusem velikosti 500 pixeld) a dalsi jsou img-rounded (radius 6
pixeld) a img-thumbnail (obrazek ohrani¢eny rameckem).

Dalsi ¢asti layoutu je obrazek, na kterém jsou zobrazeny hlavni partnefi
Ceského faustballu. Na tomto obrazku je pouzita tiida img-responsive, ktera mu
neprifadi Zadnou pevnou Sitku a vysku, ale obrazek se prizplsobuje velikosti

zarizeni, na kterém je obrazek zobrazen (responzivni design).

<img class="img-responsive" src="/Pictures/partner.png">

Ukazka 4: Pouziti responzivniho obrazku
Zdroj: vlastni zpracovani.

Jako posledni je vlayoutu tzv. paticka. V této casti je zobrazeno jméno
autora a ,,copyright”, dale také odkazy na socialni sité formou obrazku a také odkaz
(Sipka), ktera uzivatele odkaze nahoru v ramci stranky. Vtomto pripadé je vSe

dulezité obalit v elementu <footer>.
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6.2.3 Navrh ostatnich prvki

V kapitole je popsano grafické rozhrani aplikace, kde byly pouzity sloZitéjsi
prvky a komponenty frameworku Bootstrap. Nebude se zde ukazovat funkcionalita

téchto casti, ale popis tvorby a vzhledu pomoci tohoto nastroje.

6.2.3.1 Media - novinky

Komponenta media byla presné ktakovému vyuziti vytvorena. Slouzi
predevsim jako zobrazovani novinek. Jeji soucasti je spoustu podtrid, které

umoziuji razné formatovani a zmény rozloZeni této komponenty.

<div class="media">
<div class="media-left">
<img class="img-responsive" src="/Pictures/line.png">
<img class="img-responsive" src="/Pictures/cz.png" height="50"
width="50" />
</div>
<div class="media-body">
<h6 class="media-heading"><b>Titulek novinky</b></h6>
<p class="text-center">...</p>
<p class="pull-right"><a href=""><img class="odkaz"
src="/Pictures/sip.jpg" width="20"height="20"/></a></p>
<p><span class="glyphicon glyphicon-calendar"
aria-hidden="true"></span>Datum</p>
</div>
</div>

Ukazka 5: Navrh komponenty pro novinky
Zdroj: vlastni zpracovani.

Trida media vukazce kédu obsahuje <div> stridami media-left a
media-body, které urcuji vzhled této komponenty. Ddle je soucasti media-body
tfida media-heading, kterd je urcena pro nadpis této novinky. V této komponenté
je také pouzit glyphicon (ikona), kterych Bootstrap nabizi opravdu mnoho a
jejich poutZiti je velice jednoduché. Pri tvorbé je staci jen umistit do elementu
<span>. Pri zobrazovani novinek je zobrazena ikona kalendare vedle data a Casu

pridani novinky. Vysledna komponenta vypada nasledovné:
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ZENY: Mistrovstvi svéta v Brazilii

S novym modelem Sampionatu Zen, ktery svadi Zenské tymy v boji o svétovy primat kaZdé 2 roky, ndm pfichdzi i nové starosti. Po dohodé €lenskych zemi federace se budou stiidat
Sampionaty na rliznych kontinentech a s men3im po&tem Géastnik{. Do leto3ni desitky jsme se propracovali, ale ... Finan&ni narognost nasi Giéasti je velkym problémem. Pfesto se cely
tym rozhodl u tuto jedinetnou prileZitost bojovat. Sampionat se uskutetni ve dnech : 25.- 30.10.2016 . Odlet tymu je pldnovan na divéjsi dobu. Spoleéné s tymy Rakouska a
Némecka. Pravidelny Géastnik poslednich sampionatd - tym Itélie se do findlové desitky nedostal. Ugastnici: Rakousko, Argentina, Austrélie, Brazilie, Chile, Kolumbie, Némecko,
Swycarsko, USA, Ceské republika

11 4.201617:44:13

A

Obrazek 5: Vzhled komponenty pro zobrazeni novinek
Zdroj: vlastni zpracovani.

6.2.3.2 Jumbotron - nadpisy stranek s navigacnim menu

Kazda stranka v aplikace (kromé domovské stranky) je nadpis umistén
v komponenté jumbotron. Tato komponenta je aplikovana na celou sitku aplikace
a je v ni zobrazen nadpis jednotlivych stranek doplnénych o levy sloupec (col-sm-
2), kde jsou zobrazeny podpoloZzky zadlozky v navigacni listé, ve které se uZivatel
nachazi. JelikoZ tento sloupec neni umistén v tzv. kontejneru, automaticky se

umisti na levou stranu. Vysledek je ukazan v nasledujicim kodu:

<div class="jumbotron">
<div class="col-sm-2 sidenav">
<img class="img-responsive" src="/Pictures/line.png">
<p class="text-center">Muzi</p>
<h6 class="text-center"><a href="">Vysedky a zapasy</a></hé6>
<h6 class="text-center"><a href="">Tym</a></h6>
<h6 class="text-center"><a href="">Realizacni tym</a></h6>
<h6 class="text-center"><a href="">Novinky</a></h6>
<h6 class="text-center"><a href="">Reprezentacni

Uspéchy</a></h6>

<img class="img-responsive" src="/Pictures/line.png">
</div>
<h1>

<small>Ceskd reprezentace</smalls><br/>
Vysledky a zapasy

</h1>

</div>

Ukazka 6: Implementace komponenty Jumbotron
Zdroj: vlastni zpracovani.

Pro tuto komponentu byl rozsifen CSS styl, kvili aplikovani pozadi a

nastaveni barev a velikosti nadpisi. Vysledna komponenta jumbotron vypada

nasledovné.
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Obrazek 6: Ukazka komponenty Jumbotron
Zdroj: vlastni zpracovanti.

6.2.3.3 Collapse - rozbalovaci nabidka

V této aplikaci jsou mnohokrat vyuzity JavaScriptové komponenty jménem
collapse. Jednoduse se tato komponenta pouZije napt. na tlacitko a vysledkem je,
vysouvaci obsah, ktery je uvniti této komponenty. PouZiti je ukazdno na

nasledujicim kodu.

<button type="button" class="btn btn-info"
data-toggle="collapse" data-target="#video">
Ukdzkova videa
</button>
<div id="video" class="collapse">
<div class="row">
<div class="col-sm-6">
<div class="embed-responsive embed-responsive-16by9">
<iframe class="embed-responsive-item" src="#"></iframe>
</div>
</div>
</div>
</div>

Ukazka 7: Implementace pluginu collapse
Zdroj: vlastni zpracovanti.

V ukazce kédu je vidét, Ze se do tlacitka <button> implementuji hodnoty
data-toggle adata-target. Nasledné se pak vytvori <div>, do kterého se vlozi
id shodnotou stejnou jako data-target v tlacitku. Dale se také doplni tiida
collapse. PouZiti této komponenty bylo v aplikaci vyuZito u ukazkovych videi,

zobrazovani ¢lent asociace a také moznosti zobrazeni/skryti prezentaci fotek.
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6.2.3.4 Modalni okno - vybér nejlepsiho hrace

Tento JavaScriptovy plugin je velmi uZitecnd komponenta. Pii svém
otevieni prekryje veskeré otevieny obsah, a dokud neni uzavren, takto ziistava. Ve
faustballové aplikaci je tento pluginy frameworku Bootstrap pouZit pfi odkazu na
galerii na facebooku (zepta se uzivatele, jestli chce prejit na tuto socialni sit') a také
pri vybéru nejlepSiho hrace predchoziho utkani. Priklad s vybérem nejlepsiho

hrace utkani ukaZeme na nasledujicim kodu:

@if (User.IsInRole("admin") || User.IsInRole("trener")) {
<button type="button" class="btn btn-info" data-toggle="modal" data-
target="#myModal">Vybrat hrace</button>

<div id="myModal" class="modal fade" role="dialog">
<div class="modal-dialog">
<div class="modal-content">
<div class="modal-header">
<button type="button" class="close"
data-dismiss="modal">&times;</button>
<h4 class="modal-title">VYBER NEJLEPSIHO HRACE UTKANI</h4>
</div>
<div class="modal-body">
<p class=" text-center">
<ul>
@foreach (Hrac h in ViewBag.Hraci) {
<li>@Html.ActionLink(h.Jmeno, "ChooseBest", "MenMatches" ,new
{id=h.Id}, null)</1i>
}
</ul>
</p>
</div>
</div>
</div>
}
</div>
Ukazka 7: Implementace modalniho okna
Zdroj: vlastni zpracovani.

V tomto pripadé mize uzivatel, ktery je prihlaSeny v roli administratora
nebo trenéra vybirat nejlepSiho hrace predchoziho utkani. Opét je toto modalni
okno definovano v tlacitku (data-toggle a data-target) a nasledné zavolano
pomoci id, class a role velementu <div>. Toto modalni okno ma dvé casti

(modal-header a modal-body), do prvni Casti se umisti nadpis modalniho okna a
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do druhé se doplni jeho obsah. Vzhled tohoto okna muzZete vidét na nasledujicim

obrazku (viz Obrazek 7).

VYBER NEJLEPSIHO HRACE UTKANI

« Daniel Mazal
« Jan Mazal jr

« Martin Lysak
« Josef Indra

« Jakub Simon
 Ctirad Gruner
« Tomas Batka
« Michal Brazda
« Thomas Werth
« Michal Beck

« Martin Louzil

Obrazek 7: Ukazka pouziti modalniho okna
Zdroj: vlastni zpracovanti.

6.2.3.5 Carousel - prezentace fotek

DalSi casti faustballové aplikace je komponenta Carousel. Tento
JavaScriptovy plugin umoziuje automatické prepinani mezi jednotlivymi fotkami
(tzv. slider), které jsou uloZené v jejim obsahu. V této aplikaci je tato komponenta
pouZzita vicekrat. Prvni pouziti je hned v Uvodni strance aplikace, dale také na
prezentaci fotek u jednotlivych tyma. Ukazka tvorby této komponenty je zobrazena

v nasledujicim kodu:

<div id="myCarousel" class="carousel slide" data
ride="carousel">
<!-- Indicators -->
<ol class="carousel-indicators">
<li data-target="#myCarousel" data-slide-to="0"
class="active"></1i>
<1li data-target="#myCarousel" data-slide-to="1"></1i>
<li data-target="#myCarousel"” data-slide-to="2"></1li>
<li data-target="#myCarousel"” data-slide-to="3"></1li>
</ol>
<!-- Wrapper for slides -->
<div class="carousel-inner" role="listbox">
<div class="item active">
<img src="/Pictures/fac2.jpg" alt="Image">
</div>
<div class="item">
<img src="/Pictures/muzi.jpg" alt="Image">
</div>
<div class="item">
<img src="/Pictures/zajem.jpg" alt="Image">
</div>
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<div class="item">
<img src="/Pictures/team.png" alt="Image">
</div>
</div>
<!-- Left and right controls -->
<a class="left carousel-control” href="#myCarousel"
role="button" data-slide="prev">
<span class="glyphicon glyphicon-chevron-left"
aria-hidden="true"></span>
<span class="sr-only">Previous</span>
</a>
<a class="right carousel-control" href="#myCarousel"
role="button" data-slide="next">
<span class="glyphicon glyphicon-chevron-right"
aria-hidden="true"></span>
<span class="sr-only">Next</span>
</a>
</div>
</div>
Ukazka 8: Implementace komponenty Carousel
Zdroj: vlastni zpracovani.

Z této ukazky je vidét, Ze je opét celd komponenta ,obalena“ v elementu
<div>, ve které je pouZito parametr id (,myCarousel®), ktery zde musi byt
definovan, aby tato komponenta spravné fungovala. Tfida carousel specifikuje, Ze
tento element obsahuje komponentu carousel. Dalsi tfida slide ptidava této
komponenté prechod a efekt animace pri prepinani mezi obrazky, pokud je tento
prechod nezadouci, staci tuto tfidu vynechat. Dal$i parametr data-ride je zde
proto, aby Bootstrapu ,rekl”, Ze animace ma zacit ihned po nacteni stranky. V dalsi
¢asti kédu jsou tzv. Indikatory. Tyto ukazatele jsou v dolni ¢asti této komponenty
(malé kolecka) a ukazuji uZivateli, kolik fotografii obsahuje tento slider a také kde
se uzivatel nachazi (vybarvené kolecko). Obsahuji nékolik atributli, data-target
odkazuje na id carouselu, data-slide-to definuji prechod mezi slidy. V dalsi
Casti se definuje obsah jednotlivych slida (tfida carousel-inner). Pravy a levy
kontroler potom umoZnuje uZivateli ruc¢ni prepinani mezi jednotlivymi
fotografiemi (http://www.w3schools.com/bootstrap/bootstrap_carousel.asp).

Vytvoreny Carousel ve faustballové aplikaci je zobrazen na nasledujicim

obrazku.
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Chces vyzkouset néco nového? Zaujal té faustball? Neméj strach nas kontaktovat, miiZes si tento
sport vyzkouSet na vlastni kazi!

SRS A Iep—

Vice informaci..

0800

Obrazek 8: Ukazka komponenty Carousel
Zdroj: vlastni zpracovani.

6.2.3.6 Sloupce a panely - vysledky a zapasy

Framework Twitter Bootstrap umoznuje vyuZit nékolik variant, jak
usporadat rozlozeni stranky/aplikace pomoci sloupcti. Vytvoreni je realizovano
formou Ccisel, celkova Sirka da dohromady c¢islo 12. Tim padem se daji sloupce
rizné kombinovat a vytvaret riizné druhy stranek. Vse je diky frameworku
Bootstrap responzivni (ptizpisobi se velikosti zatizeni), v pripadé sloupcti se na
menSich zarizenich ,poskladaji“ pod sebe. Na nasledujicim obrazku jsou prehledné

zobrazeny druhy sloupct.

.col- .col- .col- .cok .col- .col- .col- .col- .col- .col- Lok .col-
md-1 md-1 md-1 md-1 md-1 md-1 md-1 md-1 md-1 md-1 md-1 md-1
.col-md-8 .col-md-4

.col-md-4 .col-md-4 .col-md-4

.col-md-6 .col-md-6

Obrazek 9: Ukazka druhu sloupcii v Bootstrapu
Zdroj: http://www.w3schools.com/bootstrap/bootstrap_grid_basic.asp.

Dale Bootstrap umoznuje zabaleni jednotlivych ¢asti textu do paneld, které

umoznuji prehledné oddéleni od dalsich ¢asti. Je to vlastné box, do kterého se vloZzi

jakykoliv odkaz. Existuji riizné druhy paneld a maji rizné ¢asti (panel-heading,
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panel-body, panel-footer). Vnasledujicim obrazku naleznete piehled
jednotlivych druht paneld S pouzitymi tiidami

(http://www.w3schools.com/bootstrap/bootstrap_panels.asp).

Panel with panel-default class

Panel Content

Panel with panel-primary class

Panel Content

Panel with panel-success class
Panel Content

Panel with panel-info class
Panel Content

Panel with panel-warning class
Panel Content

Panel with panel-danger class
Panel Content

Obrazek 10: Ukazka panelu Bootstrapu
Zdroj: http://www.w3schools.com/bootstrap/bootstrap_panels.asp.

Sloupce a panely jsou mnohokrat pouzity ve faustballové aplikaci. Nejlepsi
ukazka téchto prvkil frameworku Bootstrap je na strance s Vysledky a zapasy, kde
jsou tyto prvky pouZity nékolikrat. Ukazka této stranky je situovana v zavéru prace

(viz Priloha ¢. 2).

6.2.3.7 Formulare - vytvoreni utkani

Zadna webova aplikace se bez formulaiti neobejde, proto je jedna z velkych
vyhod frameworku Bootstrap jejich jednoduché pouZivani diky HTML znackam a
triddm Bootstrapu (Spurlock, 2013). VSechny textové prvky <intput>,
<textarea> a <select> maji ve vychozim nastaveni nastavenou $itku na 100%.

Existuji celkem 3 druhy formulari, kterymi jsou vertikalni, horizontalni a inline.

(http://www.w3schools.com/bootstrap/bootstrap_forms.asp).

35



Ve faustballové webové aplikaci je pouZit ve vSech piipadech horizontalni
formular. V nasledujici ukazce je ukazan kéd formulare, pomoci kterého se vytvari
utkani (viz Ukazka 9). Ukazka byla upravena a byly smazany nékteré duplicitni
casti formulare, kod slouzi pouze k predstaveni pouZiti jednotlivych prvkia této

komponenty.

@Html.ValidationSummary ()
@using (Html.BeginForm("Add", "FaCPlayers", FormMethod.Post, new {
@class="form-horizontal"”, enctype="multipart/form-data" }))
{
<div class="form-group">
<label class="col-sm-2 control-label">Jméno</label>
<div class="col-sm-10">
@Html.TextBoxFor(x => x.Jmeno, new { @class="form-control” })
@Html.ValidationMessageFor(x => x.Jmeno)
</div>
</div>

<div class="form-group">
<label class="col-sm-2 control-label">Pozice</label>
<div class="col-sm-10">
@Html.DropDownList("type", new SelectList(ViewBag.Types,
"Id", "Pozice"), new { @class = "form-control” })
</div>
</div>

<div class="form-group">
<label class="col-sm-2 control-label">Obrazek</label>
<div class="col-sm-10">
<input type="file" name="img" />
</div>
</div>

<div class="form-group">

<div class="col-sm-offset-2 col-sm-10">
<button type="submit" class="btn btn-default">Vytvoreni
hrace</button>

</div>

</div>

}

Ukazka 9: Implementace formulare
Zdroj: vlastni zpracovani.

V ukazce kodu je vidét, Ze jednotlivé okna jsou obaleny do tridy form-
group. Déle je zde v elementu <div> definovan sloupec, do kterého jsou umistény
popisy jednotlivych oken ve formulari (v tomto piipadé col-sm-2). Kazdy prvek

formulare ma v sobé dalSi element <div> sdefinovanym dalSim sloupcem, do
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kterého je umistén kdéd specifikujici druh okna. Napriklad @Html.TextBoxFor
definuje, Ze se jedna o Kklasické textové pole, @Html.DropDownList definuje
rolovaci nabidku (pouZito u pozice hrace).

Na nasledujicim obrazku je zobrazen vysledny formular pro vytvareni

hraca.

Vytvoreni hrace
Jméno

Cislo

Rok
narozeni

Pozice Smecar / Spikers v

Obrazek } Vybrat'souborﬂSoubor nevybran

Obrazek 11: Ukazka formulare vytvoreni hrace
Zdroj: vlastni zpracovanti.
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7 Funkce aplikace

Vtéto kapitole bude cCtenar seznamen s funkcemi faustballové webové
aplikace doplnénych o ukazky kddu s jejich vysvétlenim. Dale zde bude popsana
databaze a jeji propojeni s aplikaci.

Ve faustballové aplikaci je umoZnéno prihlasenym uzivatelim spravovat
jednotlivé tréninky, zdpasy a turnaje. Mezi témito udalostmi je velkd podobnost,
proto budou popsany funkce spojené se zapasy vramci CFA. Utkani jsou totiz
nejpouzivanéjSim prvkem v této aplikaci (zobrazeni nejblizsich v layoutu, prehledy
utkani, detaily zapasli u jednotlivych tymi, vybér nejlepSiho hrace utkani,

zobrazeni predchoziho a dal$iho zapasu u tymi apod.).

7.1 Vytvoreni zapasu

Zakladem pro vesSkerou praci se zapasy je vytvoreni prislusné databaze a
propojeni se samotnym projektem. Toto propojeni je uskutecnéno pres tridu
getConnection(). ,Abyste se mohli k DB pripojit, potrebujete tzv.
ConnectionString. To je retézec, ktery obsahuje tdaje potrebné k pripojeni k
databazi.  Typicky je zde ndzev  databdze a  pripadné  heslo”
(http://www.itnetwork.cz/csharp/databaze/c-sharp-tutorial-pripojena-

databazova-aplikace).

public static string getConnection()

{
return @"Server=MICHAL-PC\SQLEXPRESS; Database=Faustball;
Trusted_Connection=True;";
//return "server=sql6.aspone.cz; uid=db3401;
pwd=254274272;database=db3401";

}

Ukazka 10: Implementace tridy pro propojeni s databazi
Zdroj: vlastni zpracovani

Vtéto ukazce jsou zobrazeny dvé moznosti propojeni. Prvni cast je
propojeni slokalni databazi, ktera je vytvorena pomoci nastroje SQL Server
Management Studio a druha (zakomentovana cast) je pripravena k propojeni

s vytvorenou databazi na serveru aspone.cz.
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Dale je potrebné vytvorit potiebné tabulky Match a MatchType. Prvni
tabulka Match specifikuje sloupce, se kterymi se bude v rdmci zapasli pracovat.
V této tabulce budou vytvoreny nasledujici sloupce id, date, druhZapasu, souper,
vysledek, sestava, nahradnici a komentar. Id je nastaven jako unikatni a také jako
cizi kli¢ pro tuto tabulku. Vysledna tabulka je zobrazena na nasledujicim obrazku,

kde jsou vidét jednotlivé datové typy a také, které casti maji povoleno mit nulové

hodnoty.
Colurmn Mame Data Type Allow Mulls
M7 id int
date datetime2 (7]
druhZapasu int
popis varchar(MAX)
souUper wvarchar{Max)
vysledek wvarchar{Max) 7
cestava wvarchar{Max) 7
nahradnici wvarchar{Max) 7
komentar wvarchar{Max) 7

Obrazek 12: Implementace databazové tabulky Match
Zdroj: vlastni zpracovani.

DalSim bodem tvorby databaze je tabulka MatchType. Tuto tabulku
vytvoiime stejnym zplisobem jako ptredchozi a bude reprezentovat druhy zapasi.
Opét je prvni ¢asti sloupec id, kterému je nastaveno Identity na hodnotu ,yes”. Tim
je docileno, Ze tato hodnota bude unikatni. Dale je nutné ,ucinit“ id primarnim
klicem. Postupné jsou vytvoreny i dalsi sloupce tabulky a vysledek je ukazan na

nasledujicim obrazku, na kterém jsou opét vidét veSkeré datové typy.

Column Name Data Type Allow Mulls
¥7 ! id int
text varchar(50)
popis varchar(MAX)

Obrazek 13: Implementace databazové tabulky MatchType
Zdroj: vlastni zpracovani.
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Obé tabulky jsou vytvoreny a nyni je dililezité pridat mezi né vazbu neboli
relaci. Vtabulce Match se na sloupci druhZapasu nastavi ,Relationship”. Zde
nastavime, Ze se tabulka Match pomoci sloupce druhZapasu pripoji na primarni
kli¢c tabulky MatchType, kterym je id. Po vytvoreni tohoto vztahu (nazev
FK_Match_MatchType) databaze vi, Ze pokud u druhZapasu je hodnota sloupce 1,
vaze se k prvnimu druhu zapasu v tabulce MatchType
(http://www.itnetwork.cz/csharp/databaze/c-sharp-tutorial-pripojena-
databazova-aplikace).

K pridani utkani do aplikace byl pomoci frameworku Bootstrap vytvoren
formular. Postup tvorby a jeho moznosti byl jiz popsan vysSe (viz kapitola 6.2.3
Navrh ostatnich prvki), kde byl popsan formulaf pro pridani hrace. V nasledujicich
kapitolach bude ukazano, jak se v aplikaci sjednotlivymi zapasy pracuje, jak se

zobrazuji a jaké maji moZnosti.

7.2 Prehled zapasu u jednotlivych tymu

V celé aplikaci se nachazi celkem 3 tymy (reprezentace muzii, reprezentace
zen a klub FaC Zdechovice), a kazdy z nich ma sva utkani, které jsou u jednotlivych
muZstev zobrazovany v piehledu utkdni. Funkcionalita a zplisob zobrazovani
budou ukizany u tymu muZské reprezentace. Na nasledujicim obrazku je

zobrazeni prehledu zapasi u tohoto klubu.
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PREHLED ZAPASU

9. 4 2016 14:00:00 Pratelské utkani - FaC Zdechovice  FaC Zdechovice : FAC Zdechovice B 3:1 Detail

v

8. 5. 2016 11:00:00 Bundesliga FaC Zdechovice : MTV Bamberg _:_ Detail
8. 5. 2016 13:00:00 Bundesliga FaC Zdechovice : TV Eibach 03 _:_  Detail
5. 6. 2016 11:00:00 Bundesliga FaC Zdechovice : FC Maxhite-Haldhof _:_  Detail
5. 6. 2016 13:00:00 Bundesliga FaC Zdechovice : DJK Ursensollen _:_ | Detail
5. 6. 2016 14:30:00 Bundesliga FaC Zdechovice : TV Schweinfurt _:_ Detail
12. 6. 2016 11:00:00 Bundesliga FaC Zdechovice : TV Schweinfurt _-_ Detail
12. 6. 2016 13:00:00 Bundesliga FaC Zdechovice : TV Obemndorf _:_ Detail
12. 6. 2016 14:30:00 Bundesliga FaC Zdechovice : TSV Schwebheim - Detail
12. 6. 2016 16:00:00 Bundesliga FaC Zdechovice : TV Eibach _:_ Detail
19. 6. 2016 11:00:00 Bundesliga FaC Zdechovice : FC Maxhite- Haidhof _:_ Detail
19. 6. 2016 12:30:00 Bundesliga FaC Zdechovice : TV Elsava Elsenfeld _:_  Detail
19. 6. 2016 14:00:00 Bundesliga FaC Zdechovice : TSV Schwebheim  _:_ Detail
2 2016 10:00:00 Bundesliga FaC Zdechovice : FC Maxhite- Haidhof _:_  Detail
2 16 12:00:00 Bundesliga FaC Zdechovice : MTV Bamberg _:_ Detail
30. 6. 2016 9:00:00 IFA CUP Muzi FaC Zdechovice : _ Detail

Obrazek 14: Ukazka prehledu zapast
Zdroj: vlastni zpracovani.

U kazdého zapasu se pti vytvoieni zvoli druh zapasu. Podle hodnoty, kterou
uzivatel zvoli, se zapas zobrazi u piislusného tymu. Jak tento proces probiha, bude
ukazano v nasledujici casti. Tato aplikace byla vytvorena pomoci ASP.NET
s vyuzitim architektury MVC (Model, View, Controller), Popis funkcionality tedy

bude popsan z pohledu téchto tii ¢asti.

MODEL

obsahuje kdd specificky pro aplikaci (napft. logiku pro pristup k datim a ovérovaci
pravidla). Ve faustballové aplikaci jsou celkem 3 druhy modeli souvisejicich se
zapasy. Prvnim modelem je Zapas (viz Ukazka 11), kde jsou vytvoreny veSkeré

vlastnosti zapasu s vygenerovanymi getry a setry.

public class Zapas
{
public int Id { get; set; }
public DateTime Date { get; set; }
public DruhZapasu DruhZapasu { get; set; }
public string Popis { get; set; }
public string Souper { get; set; }
public string Vysledek { get; set; }
public string Sestava { get; set; }
public string Nahradnici { get; set; }
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public string Komentar { get; set; }

}
Ukazka 11: Modelova trida Zapas

Zdroj: vlastni zpracovanti.

Pii praci se zapasy (vytvareni/zobrazovani) ma prihlaseny uzivatel v roli

trenér nebo administrdtor moZnost vybéru zdruhu utkdni, nevypisuje tuto

hodnotu rucné, proto je diilezita dalSi modelova tfida DruhZapasu, ve které jsou

definovany informace, které obsahuji jednotlivé druhy zapast (id, popis a text).

Tato tiida je zobrazena v nasledujici ukazce:

public class DruhZapasu

{
public int Id { get; set; }
public String Text { get; set; }
public String Popis { get; set; }
}

Ukazka 12: Modelova tiida DruhZapasu
Zdroj: vlastni zpracovani.

Posledni modelovou tfidou jsou Zapasy. V této tridé jsou popsany jednotlivé

metody, které ndm =zajiStuji ziskavani dat z databaze a dal$i moZnosti prace

s témito daty. Pii zobrazovani piehledi utkani u reprezentace muzi je vyuzita

metoda GetAllMenMatch(), ktera je zobrazena v nasledujici ukazce.

public static List<Zapas> GetAllMenMatch()

{
List<Zapas> zapasy = new List<Zapas>();
SglConnection con = new
SqlConnection(Connection.getConnection());
con.Open();

SqlCommand com = new SqlCommand("SELECT * FROM Match WHERE

druhZapasu = 2" + " or druhZapasu = 4 or druhZapasu
ORDER BY date ASC", con);

using (SqlDataReader reader = com.ExecuteReader())

{
while (reader.Read())

{
Zapas z = new Zapas();
z.DruhZapasu = new DruhZapasu();
z.Id = reader.GetInt32(9);
z.Date = reader.GetDateTime(1);
z.Popis = reader.GetString(3);
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getDruh(reader.GetInt32(2), z);
.Souper = reader.GetString(4);
.Vysledek = reader.GetString(5);
.Sestava = reader.GetString(6);
.Nahradnici = reader.GetString(7);
.Komentar = reader.GetString(8);
zapasy.Add(z);

N N N N N

}
}

con.Close();
return zapasy;

}

Ukazka 13: Implementace metody GetAllMenMatches
Zdroj: vlastni zpracovani.

V této metodé je vytvoren list se zapasy, do kterého se pridavaji utkani
z databaze, které jsou vybrany z SQL piikazu. Tento prikaz vybere vSechny data (*)
z tabulky zapast, kde je druh zapasu roven 2, 4 nebo 6 (hodnoty, které odpovidaji
zapastim muzské reprezentace). Veskeré hodnoty téchto zapasi jsou pak uloZeny

do vytvoreného listu a jsou vraceny (return zapasy).

CONTROLLER

O kontroleru se ¢asto mluvi jako o prostrednikovi, se kterym komunikuje
uzivatel, model i pohled. Drzi tedy cely systém pohromadé a jednotlivé
komponenty propojuje (http://www.itnetwork.cz/php/mvc/objektovy-mvc-
redakcni-system-v-php-popis-architektury/). V piikladu s prehledem utkani je
zkédu (viz Ukdzka 13) vyuzit pouze posledni Fadek (return
View(Zapasy.GetAllMenMatch());), ktery nam vrati pohled s reprezentacnimi
utkdni muzi a vyuzivd ktomu metodu GetAllMenMatch() zmodelové tridy

Zapasy.

public class MenMatchesController : Controller

{

public ActionResult Index()

{
ViewBag.Next = Zapasy.getNextMenMatch();
ViewBag.Past = Zapasy.getPastMenMatch();
ViewBag.Hraci = Hraci.GetByTeam(1);
ViewBag.Best = Hraci.GetById(Hraci.GetBestByTeam(1));
ViewBag.Active = "zapasy";
return View(Zapasy.GetAllMenMatch());
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}

Ukazka 13: Implementace kontroleru MenMatches
Zdroj: vlastni zpracovani.

VIEW

Samotny pohled slouzi k zobrazovani vystupu uZivateli. V tomto pripadé
byla vytvorena tabulka (zobrazeno na Obrazku 12) s péti sloupci, ktera slouzi pro
zobrazeni dilezitych informaci o zdpasech muzské reprezentace. Pro prihlasené
uZivatele v roli trenér nebo administrator se prida jeden sloupec, ktery jim umozni
jednotliva utkani upravovat nebo smazat. V poslednim sloupci je moZnost kliknuti

na detail zapasu, ktery je popsan v dalsi kapitole.

7.3 Detail zapasu

Detail zapasu souvisi s predchozi kapitolou, kde je popsan piehled zapast.
Je zde moznost zobrazeni detailu utkani. Zptisob zobrazeni je pomoci komponenty
Bootstrapu, ve které je detail zdpasu ,,obalen” (viz Obrazek 15). V této komponenté
jsou uvedeny vSechny informace o zvoleném zapasu.

L
22.11. 2015 13:00:00
3:0
Souper: Pakistan
Sestava: Ctirad Gruner, Michal Brazda, Toma3 Batka, Daniel Mazal, Jan Mazal(C)

Nahradnici: Martin Lysdk, Martin LouZil, Michal Beck, Thomas Werth

Komenta¥: Posledni zdpas na Mistrovstvi svéta v Argentiné jsme se prali o 11. misto se souperem s Pakisténu. V tomto

utkéni jsme dominovali a s prehledem zvitézili 3:0. Jsme radi, Ze jsme se s Argentinou rozloucili vitézne.

Obrazek 15: Ukazka detailu utkani
Zdroj: vlastni zpracovani.

MODEL
Z modelové tridy Zapasy je pouZzita metoda getMatchById(), ktera podle

nazvu napovida, Ze slouZzi k ziskani zapasu podle jeho hodnoty ID.
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public static Zapas getMatchById(int id)

{
Zapas z = new Zapas();
SglConnection con = new
SglConnection(Connection.getConnection());
con.Open();
SqlCommand com = new SqlCommand("SELECT * FROM Match WHERE
id=@id", con);
com.Parameters.Add("@id", System.Data.SqlDbType.Int).Value =
id;

try
{

using (SqlDataReader reader = com.ExecuteReader())

if (reader.Read())

{

.DruhZapasu = new DruhZapasu();
.Id = reader.GetInt32(9);

.Date = reader.GetDateTime(1);
.Popis = reader.GetString(3);
etDruh(reader.GetInt32(2), z);
.Souper = reader.GetString(4);
.Vysledek = reader.GetString(5);
.Sestava = reader.GetString(6);
.Nahradnici = reader.GetString(7);
.Komentar = reader.GetString(8);

N N N N N N N N N

return z;

}

else { return null; }

}

}
finally

{

}
}

Ukazka 14: Implementace kontroleru Bundesliga s DetailMatch
Zdroj: vlastni zpracovani.

con.Close();

V této metodé je vytvoren novy zapas z, do kterého se z databaze vlozi
veSkeré hodnoty, které odpovidaji id utkani, u kterého se v aplikaci kliklo na
,Detail“. Pokud databaze neobsahuje Zadny zapas s timto ID, vrati metoda hodnotu

null.

CONTROLLER
Pro detail utkani byl vytvoren ActionResult snazvem MatchDetail().

Z nasledujici ukazky je vidét, Ze tato metoda pracuje s identifikacnim Ccislem
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zapasu. Toto Cislo z databaze ziska pomoci metody getMatchByld() a podle ného

pak vypisSe veskeré informace o zapasu do detailu utkanti.

public class BundesligaController : Controller

{
public ActionResult MatchDetail(int id)
{
return View(Zapasy.getMatchById(id));
}
}

Ukazka 15: Implementace kontroleru pro detail zapasu
Zdroj: vlastni zpracovani.

Kontroler vraci pohled (return View), ktery vyuzivd z modelové tridy

metodu getMatchById(), aby pohled védél, s jakou metodou pracuje.

VIEW
Pres kontroler se dostdvame az k zobrazeni obsahu detailu zapasu. V tomto
pripadé je vyuzita komponenta jumbotron, kterda byla jiz drive popsana (viz

kapitola 6.2.3).

<div class="jumbotron">
<div class="container">
<img class="img-responsive" src="/Pictures/line.png">
<div style="background: rgba(90,0,0,0.5);">
<p class="text-center" style="color:white">@Model.Date</p>
<h3 class="text-center">@Model.DruhZapasu.Popis</h3>
<h5 class="text-center"
style="color:white"><b>@Model.Vysledek</b></h5>
<h5 class="text-center"><b>Souper: </b>@Model.Souper</h5>
<p class="text-center"><b>Sestava: </b>@Model.Sestava</p>
<p class="text-center"><b>Nahradnici:
</b>@Model.Nahradnici</p>
<p class="text-center"><b>Komentar: </b>@Model.Komentar</p>
</div>
<img class="img-responsive" src="/Pictures/line.png">
<FORM><INPUT Type="button" class="btn btn-info btn-1g"
VALUE="Zpét" onClick="history.go(-1);return true;"></FORM>
</div>
</div>

Ukazka 16: Implementace komponenty s detailem zapasu
Zdroj: vlastni zpracovani.
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Vtomto pohledu je vidét, Ze pro zobrazovani veskerych informaci jsou
vyuzité dva modely, Zapas a DruhZapasu, ze kterych jsou volana jednotliva data
z utkani. Jako priklad si uvedeme @Model.DruhZapasu.Popis, ktery nam ziska
z modelové tridy DruhZapasu popis vybraného utkani. Na zavér je vytvoreno
tlac¢itko, které ndm umozZni vratit se zpét na piredchozi stranku pomoci parametru

onClick="history.go(-1).

7.4 P¥ihlaseni/odhlaseni hracu
Na nadchazejici udalosti (tréninky, zdpasy a turnaje) muzou prihlaseni
uzivatelé sroli Hrac¢ potvrdit svou ucast na této akci pripadné se z ni odhlasit.

Vzhled je ukdzan na nasledujicim obrazku.

V&echny zapasy FaC Zdechovice Reprezentace Muzi Reprezentace Zeny

FAC ZDECHOVICE

Datum Druh zapasu Popis utkani
8.5.2016 11:00:00 Bundesliga Bundesligové kolo. Informace o odjezdu budou doplnény. zobrazit pfihlasené Upravit Smazat
8.5. 2016 13:00:00 Bundesliga Bundesligové kolo. Informace o odjezdu budou doplnény. zobrazit piihlasené Upravit Smazat
5. 6. 2016 11:00:00 Bundesliga Bundesligové kolo. Informace o odjezdu budou doplnény zobrazit piihladené Upravit Smazat
5.6. 2016 13:00:00 Bundesliga Bundesligové kolo. Informace o odjezdu budou doplnény. zobrazit prihlasené Upravit Smazat
5.6. 2016 14:30:00 Bundesliga Bundesligové kolo. Informace o odjezdu budou doplnény zit prihlasené Upravit Smazat
12. 6. 2016 11:00:00 Bundesliga Bundesligové kolo. Informace o odjezdu budou doplnény. zit prihlasené Upravit Smazat
12. 6. 2016 13:00:00 Bundesliga Bundesligové kolo. Informace o odjezdu budou doplnény zobrazit piihlasené Upravit Smazat
12. 6. 2016 14:30:00 Bundesliga Bundesligové kolo. Informace o odjezdu budou doplinény zit prihlasené Upravit Smazat
12. 6. 2016 16:00:00 Bundesliga Bundesligové kolo. Informace o odjezdu budou doplnény. obrazit pfihlasené Upravit Smazat
19. 6. 2016 11:00:00 Bundesliga Bundesligové kolo. Informace o odjezdu budou doplnény cbrazit pfihlasené Upravit Smazat

6 12:30:00 Bundesliga Bundesligové kolo. Informace o odjezdu budou doplnény piihladené Upravit Smazat

19. 6. 2016 14:00:00 Bundesliga Bundesligové kolo. Informace o odjezdu budou doplnény. zobrazit piihlasené Upravit Smazat

2016 10:00:00 Bundesliga DOMACI Bundesligove kolo

zit prihladené Upravit Smazat

6 12:00:00 Bundesliga DOMACI Bundesligové kolo brazit pfihlasene Upravit Smazat

30. 6. 2016 9:00:00 IFA CUP Muzi IFA CUP 2016 v Rakousku zobrazit pfihlasené Upravit Smazat

Obrazek 16: Ukazka tabulky zapasti s moznosti prihlaSeni hraca
Zdroj: vlastni zpracovanti.

Prepinani mezi zapasy jednotlivych tymi je zajisténo opét komponentou
Bootstrap (nav-tabs). Nezobrazuji se vSechny udaje uloZené v zapase, ale pouze
potiebné pro prihlasujici hrace (datum, druh utkdni a popis pro hrace).

Funkcionalita tohoto prvku bude opét popsana pomoci architektury MVC.
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MODEL

v

Pro prihlasovani hracl na jednotliva utkani slouZi metody v modelové tridé
Zapasy. Pro prihlasovani na utkani slouzi metoda signInMatch(), ktera je

ukazana v nasledujicim kédu.

public static void signInMatch(int id, string login)

{
SglConnection con = new
SqlConnection(Connection.getConnection());
con.Open();
User u = Users.getUserByLogin(login);
SqlCommand com = new SqlCommand("INSERT INTO
UserOfMatch(user_id, match_id) VALUES (@user_id, @match_id)",
con);
com.Parameters.Add("@match_id",

System.Data.SqlDbType.Int).Value = id;
com.Parameters.Add("@user_id",
System.Data.SqlDbType.Int).Value = u.Id;

com.ExecuteNonQuery();
con.Close();

}

Ukazka 17: Metoda signIinMatch pro prihlasovani na zapasy
Zdroj: vlastni zpracovani.

Tato metoda vytvoii spojeni s databazi a do tabulky UserOfMatch vloZi id
prihlaseného uZivatele a identifikac¢ni ¢islo zapasu.

Metoda pro odhlaSovani z utkani je prakticky totoZna. Rozdil je pouze
viadku sSQL prikazem (viz Ukazka 18). Vtomto SQL piikazu se ztabulky

UserOfMatch smaZe identifikac¢ni ¢islo prihlaSeného uzivatele a zapasu.

SgqlCommand com = new SqlCommand("DELETE FROM UserOfMatch WHERE
user_id=@user_id AND match_id=@match_id", con);

Ukazka 18: SQL prikaz pro odhlaseni ze zapasu
Zdroj: vlastni zpracovani.

CONTROLLER
Kazda metoda, pro prihlaseni a odhlaseni, ma sviij vlastni ActionResult,

jak vypada je uvedeno v nasledujici otazce:
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public ActionResult SignIn(int id)

{
Zapasy.signInMatch(id, User.Identity.Name);
return RedirectToAction("Index", "Match");
}
public ActionResult LogOut(int id)
{
Zapasy.logOutMatch(id, User.Identity.Name);
return RedirectToAction("Index", "Match");
}

Ukazka 19: Implementace kontroleru pro piihlasovani a odhlaSovani na zapasy
Zdroj: vlastni zpracovani.

Metoda SignIn() posle identifika¢ni Cislo zapasu a jméno hrace a ulozi ho
do databaze. Presny opak predchozi metody je metoda LogOut (), ktera tyto dvé

hodnoty z databaze odstrani.

VIEW

Zobrazeni zapast, na které se hraci mohou prihlasovat je jednoduché. Vse je
situovano vjednoduché tabulce (viz Obrazek 16), ktera prihlaseni uZivatelé
naleznou v zaloZce Udalosti. Tabulka ma celkem 4 sloupce, ve kterych hraci
naleznou datum utkani, druh zapasu a také jeho popis. V poslednim sloupci dale
naleznou bud moznost ,Prihlasit se“ (v pripadé, Ze nejsou prihlaseni) resp.
,0dhlasit se“ (v pripadé, Ze jsou prihlaSeni). Funkcnost je ukazana v nasledujicim
kédu:

@if (User.IsInRole("admin") || User.IsInRole("trener")) {
<td class="hidden-print">
@Html.ActionLink("Upravit","UpdateMatch", "Match",new
{id=z.Id}, null)
@Html.ActionLink("Smazat", "DeleteMatch", "Match",new
{id=z.Id}, null)

</td>
}
else if (User.IsInRole("hrac"))
{

bool signed = Users.isInMatch(User.Identity.Name, z.Id);
if(!signed){
<td class="hidden-print">
@Html.ActionLink("Prihldsit","SignIn", "Match",new
{id=z.Id}, null)
</td>
}

else
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<td class="hidden-print">
@Html.ActionLink("0dhldasit","LogOut", "Match",new
{id=z.Id}, null)

</td>

}
}
Ukazka 20: Implementace ¢asti tabulky se zapasy s prihlaSovanim/odhlasovanim
Zdroj: vlastni zpracovani.

Z casti kodu je patrné, Ze pokud je uzivatel prihlasen jako administrator
nebo trenér je v tabulce o sloupec vic, ve kterém ma mozZnost zapasy upravovat
resp. mazat. Pokud je prihlaSeny uzivatel aplikace s roli hrac¢, miZe se na jednotlivy
zapas prihlasit nebo se z néj odhlasit (zajiSténo cykly if a else s parametrem
signed, ktery hlid4, zda je uZivatel jiz prihlaSen nebo ne). Samotna funkénost

tlacitka je zajiSténa pomoci @Html.ActionLink.

7.5 Nadchéazejici utkani

Vv

Slouzi pro zobrazeni tii nejblizsich utkani vybranych ze vSech tymi. Tento

prvek je situovan v zakladnim layoutu (je soucasti kazdé stranky aplikace).

Nadchazejici zapasy

74 74 74

Bundesliga Bundesliga Bundesliga
vs. MTV Bamberg vs. TV Eibach 03 vs. FC Maxhute-Haldhof

8.5.2016 11:00:00 8.5.2016 13:00:00 5.6.2016 11:00:00

Obrazek 17: Ukazka zobrazeni nadchazejicich zapasu
Zdroj: vlastni zpracovani.

MODEL
Pro zobrazeni 3 nadchazejicich utkani byla vytvorena metoda (viz Ukazka
21) snazvem getlLast (). Nachazi se v modelové tfidé Zapasy a ma za ukol ziskat

Vv

z databaze nejblizsi tri utkani.
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public static List<Zapas> getlLast()

{
List<Zapas> zapasy = new List<Zapas>();
SglConnection con = new
SgqlConnection(Connection.getConnection());
con.Open();
SqlCommand com = new SqlCommand("SELECT * FROM Match WHERE
date > cast(CURRENT_TIMESTAMP AS DATE) ORDER BY date ASC",
con);

using (SqlDataReader reader = com.ExecuteReader())
{
try
{
int count = 0;
while (reader.Read() && count < 3)
{
count++;
Zapas n = new Zapas();
n.Id = reader.GetInt32(9);
n.DruhZapasu = new DruhZapasu();
getDruh(reader.GetInt32(2), n);
n.Popis = reader.GetString(3);
.Date = reader.GetDateTime(1);
.Souper = reader.GetString(4);
.Vysledek = reader.GetString(5);
.Sestava = reader.GetString(6);
.Nahradnici = reader.GetString(7);
.Komentar = reader.GetString(8);
zapasy.Add(n);

5 3 3 3 3 5

}

return zapasy;

}
finally {con.Close();}

}
}

Ukazka 21: Implementace modelové tridy s metodou getLast()
Zdroj: vlastni zpracovani.

V metodé je nejprve vytvoren list zapasl, do kterého se ziskané zapasy
vloZi. To je zajiSténo diky SQL prikazu, ktery vybere vSechny zapasy (SELECT *)
z tabulky, které spliiuji podminku, Ze jsou vétsi neZz aktualni datum a seradi je
vzestupné (ORDER BY desc ASC). To provadi, dokud nema na ,pocitadle” (count)
hodnotu 3 a pak metoda vrati ziskané zapasy a ukon¢i spojeni s databazi.

VIEW
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Vysledné zobrazeni je ve 3 sloupcich (col-1g-4), ve kterych se nachazi
obrazek (img-circle), druh zdpasu, souper a datum utkani. Vysledny vzhled této

Casti je zobrazen na obrazku na zacatku této kapitoly (viz Obrazek 17).

<div class="container marketing">
<div class="row">
@using CzechFaustballApplication.Models
@foreach(Zapas n in Zapasy.getlLast()) {
<div class="col-1g-4">
<img class="img-circle" src="/Pictures/page.png"
alt="Generic placeholder image" />
<h3>@n.DruhZapasu.Text</h3>
<p>Vs. @n.Souper</p>
<p>@n.Date</p>
</div>
}
</div>
</div>

Ukazka 22: Implementace sloupcii s nadchazejicimi zapasy
Zdroj: vlastni zpracovani.

Pro zobrazovani se zde opét ziskavaji data z modelovych tiid, na které se
odkazuje. Prikladem ziskani textového popisu druhu utkani je tento kus koédu
(@n.DruhZapasu.Text). Dilezitym prvkem kodu je @foreach cyklus, ve kterém

se prochazeji zapasy a pomoci metody getLast () se vyberou 3, které se zobrazi.
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8 Testovani aplikace

V kapitole bude vytvorena aplikace testovana. Probéhne zde stejny test jako u
konkurencnich internetovych stranek a nasledné vSe bude vyhodnoceno a

porovnano s vysledky konkurenc¢nich webt.

8.1 Vyhodnoceni validity

Tabulka 4, Test ¢. 1 - Kontrola validace
Czech faustball application

Validace HTML v
Validace CSS v

Zdroj: vlastni zpracovani.

Timto testem prosla faustballova aplikace na vybornou. Prosla testem
validace HTML kdédu i kaskadovych styli. Autor si pohlidal hlavné validitu CSS,

kterou si ve vétSiné testovacich webt vyvojart nepohlidali.

8.2 Vyhodnoceni testu SEO

Vysledek testu na silu webu (viz Tabulka 5) nedopadl priliS dobie. Takové
hodnoceni se dalo ocekavat. Webova aplikace je na internetu zaregistrovana pouze
chvili. To ma za nasledek, Ze jesté neni zaindexovana ve vyhledavacich a chybi taky
zpétné odkazy na tuto doménu na jinych strankach. LepSiho vysledku tato webova

aplikace dosahne aZ po néjakém case.

Tabulka 5, Test ¢. 2 - Kontrola SEO - Sila webu

Webova stranka Czech faustball application
Titulek v
Popis v
Obsah (pocet slov) 147
Pagerank 0/10
Pozice na Seznamu 0/10
Pozice na Google 0/10
Popularita URL adresy 6/10
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Zpétné odkazy a obsah Internetu

Zpét. odkazy na doménu 0/10
Socialni sité a interakce 0/10
Katalog DMOZ.org 0/10
Encyklopedie Wiki.org 0/10
Doména
Indexovani stranky 0/10
Stari domény 0/10
Alexa rank 0/10
Celkem (%) 9%

Zdroj: vlastni zpracovani.

Testovani zdrojového kodu (viz tabulka 6) dopadlo velice dobte (celkem
82%). SniZené skore je pouze diky nevyskytujicimu se adresari Robots.txt, ktery
v pripadé této aplikace nema smysl, protoZe nechceme zakazovat vyhledavacim
indexaci téchto stranek. Dale procentualni hodnoceni nizsi kvili sitové mapé a
také kvuli preskakovani mezi nadpisy. Vtomto pripadé nelze preskakovani
ovlivnit, protoZze zde mame napevno umistén tzv. slider, ktery prezentuje
fotografie a kazda z téchto fotek ma sviij nadpis (h5) a popis, ktery je umistén
v nadpisu hé6. Tyto hodnoty se tedy v HTML koédu stridaji a dochazi k tomu, Ze

nadpisy nemaji spravné poradi.

Tabulka 6, Test ¢. 2 - Kontrola SEO - Zdrojovy kod

Popisné informace Web1
Titulek 4
Popis 4
Kli¢ova slova 4
Meta robots 4
Autor 4
robots.txt x
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Sitemap x
Hlavicka dokumentu
Deklarovana definice L,
typu dokumentu
Deklarace znakové sady v
Titulek spravné vyplnén v
Popisek spravné L,
vyplnén
Zdrojovy kod
Optimalni velikost 4
Sémantika a pristupnost
Vnotené tabulky v
Netextové prvky maji L,
alternativni obsah
Sémantické L,
zvyrazinovani textu
Strukturovany text od L,
odstavcil
Obsahova cast
Pravé jeden nadpis H1 4
Strukturované nadpisy x
Dostatek textu x
Celkem (%) 82%

Zdroj: vlastni zpracovani.
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9 Nasazeni a zpétna vazba

V této Casti prace budou ctenari seznameni s nasazenim faustballové aplikace
na internet a bude zde popsana zpétna vazba od ¢lenu CFA a ostatnich uZivateld.
K nasazeni aplikace bude popsana internetova doména, jeji registrace a pouZity
webhosting. U zpétné vazby bude popsano hodnoceni prezidenta asociace a také

vyhodnoceni dotazniku, ktery byl poslan uZzivateliim.

9.1 Internetova doména a webhosting

Vybér internetové domény je zasadni. Jeji nazev by mél odpovidat jejimu
Géelu, mél by byt srozumitelny, jednoduchy a vystizny. Prezident CFA se po
domluvé nakonec rozhodl pro nazev czechfaustball.cz, ktery vSem Kkritériim
odpovida a je srozumitelny i pro zahrani¢ni navstévniky. Registrace této domény
probéhla na webu aspone.cz, kde byl zajiStén i webhosting této aplikace. Zvolena
byla varianta Basic, kterad je zakladni variantou placeného webhostingu. ,Oproti
Freehostingu je zde moZnost vyuZiti vétsiho diskového prostoru, moznost pouZiti
domény druhého rddu (www.nejakadomena.cz), emailové posty a mnoho dalsich
vwhod,  které jiZz  placené varianty = webhostingu  plné  podporuji“

(http://www.aspone.cz/cz/Webhosting/Basic/).

9.2 Zpétna vazba od uzivatelu

Zadavatel je s vytvorenymi strankami spokojen a splnili u néj jeho o¢ekavani.
Dale je dilezité zjistit, jak se vytvorend aplikace libi verejnosti a ostatnim
uzivatellim. Z tohoto diivodu byl vytvoren dotaznik a bylo provedeno dotaznikové
Setfeni.
9.2.1 Vyhodnoceni dotaznikového Setreni

Celkem na dotaznik odpovédélo 51 respondenti. Cely dotaznik je situovan
v zavéru prace (viz Priloha 3).

Otazka ¢. 1 - Jaky byl vds prvni dojem z faustballovych strdnek?

Moznosti odpovédi: Pozitivni, stranky mé na prvni pohled zaujali x Negativni,

stranky se mi nelibili

56



Otazka ¢. 2 - Strdnky bych zhodnotil/a: (10 nejlepsi, 1 nejhorsi)
MoZnosti odpovédi: Stupnice 1 - 10
Otazka &. 3 - Cim vds strdnky nejvice zaujali?

MoZnosti odpovédi: Design x Napaditost x Funkce x Prehlednost x Stranky mé

nezaujali x Zaujalo mé...
Otazka ¢. 4 - Co byste zménil/a nebo upravil/a?
Moznosti odpovédi: Nic bych neménil/a x Vlastni odpovéd
Otazka €. 5 - Je néco co vdm na strdnkdch chybi?
Moznosti odpovédi: Ne x Ano (vlastni odpovéd)
Otazka ¢. 6 - Zde je prostor k celkovému zhodnocenti a pripominkdm:

MoZnosti odpovédi: Vlastni odpovéd’

Z odpovédi z dotaznikového Setreni vyplynulo, Ze webova aplikace se mezi
uzivateli libila. Celkové hodnoceni je velmi pozitivni, azZ 92,2% z celkovych 51
respondenti odpovédélo, Ze jejich prvni dojem z aplikace je kladny. Hodnoceni na
Skdle od 1 do 10 se zastavilo na vyslednych 8.2, které autor vnima jako velice
dobré. Z ostatnich odpovédi si autor odnesl spoustu poznatkii. Uzivatelé vicekrat
doplnili, Ze jim v aplikaci chybi vice fotografii a také mutace do jiného jazyka pro
zahrani¢ni navstévniky. Dale hraci uvedli, Ze by uvitali diskuzni forum pro né a
trenéry za ucelem zlepSeni komunikace. VSechny tyto pripominky autor vezme

v potaz a navrhne jako budouci zlepseni faustballové aplikace.
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10 Shrnuti vysledku

Prace predstavila celkovy proces tvorby webové aplikace. Ctenafe seznamila
se vSemi kroky, které jsou v tomto procesu potrebné. Byly v ni popsany veskeré
kroky ziskani informaci, komunikace se zadavatelem, zjisténi poZadavki a
predstav budoucich uzivatelli a analyza s testovanim konkurenc¢nich webovych
stranek. Vysledna aplikace Ceského faustballu, kterd je na internetu k dispozici na
www.czechfaustball.cz, byla popsana z hlediska designu, kde byl vyuzit framework
Twitter Bootstrap. Tento nastroj velmi ulehcil tvorbu grafického rozhrani.
V disledku implementace responzivniho designu umoznil prizpilisobeni pro
vSechna zafizeni. Ctenaf byl seznamen s veskerymi funkcemi aplikace, postupem
jejich tvorby, vyuZitim architektury MVC, nasazenim aplikace a zpétnou vazbou od

zadavatele a uzivateld.
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11 Zavéry a doporuéeni

Snahou prace bylo ucelené popsat postup pri tvorbé webové aplikace.
Popsany byly veskeré dilezité kroky, kterymi se vyvojai béhem tvorby musi
zabyvat. Veskeré Casti byly nejdrive popsany a nasledné aplikovany na aplikaci o
faustballu. Prace je koncipovana tak, aby vSe bylo popotradé a prehledné sefazeno
podle scénare vyvoje aplikace, a to kviili jednoduché orientaci.

Vysledkem je webova aplikace, ktera je vystavena na internetu na adrese
www.czechfaustball.cz. Podle poZadavkii CFA a vyhodnoceni dotaznikového
Setieni, ve kterém byli respondenti dotazovani na piredstavu webu, se vytvorila
aplikace wuzivatelsky prijemnd, sjednoduchym a intuitivnim administracnim
rozhranim. Ze zpétné vazby miiZze autor tuto webovou aplikaci hodnotit jako
zajimavou pro uZivatele a také konkurenceschopnou mezi ostatnimi webovymi
strankami.

V aplikaci zlistdvd prostor na jeji pripadné budouci rozsiteni.
Z dotaznikového Setreni bylo zjiSténo, Ze uZivatelé by uvitali doplnéni o diskuzni
forum, rozsahlejsi fotogalerii a doplnéni jazykovych mutaci pro anglicky a némecky
jazyk. Tato rozsireni a dalSi udrzba aplikace by mohla byt tématem Diplomové
prace.

Autor doufa, Ze si aplikace ziskd mezi lidmi popularitu a Ze ktomuto
zajimavému sportu privede nové zajemce. Aplikace by méla byt zakladem rozvoje

faustballu v Ceské republice.
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13 Pfilohy

1) Dotaznik o webové aplikaci
2) Ukazka faustballové aplikace (zalozka Vysledky a zapasy)
3) Dotaznik - zpétna vazba

4) Responzivni design - zobrazeni v pocitaci a na mobilnim zarizeni
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Webova aplikace podporujici Faustball
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Webova aplikace podporujici faustball
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Priloha ¢. 4

tento sport do jizni Afriky, severni a jizni Ameriky . Cleny mezindrodni federace jsou zemé ze viech sportovnich svétad

Trailer Fistball

www.ifa-fistball.com

Ani v nasich krajich nepatii mezi novinkové sporty . Jiz za prvni republiky byl faustball velmi rozifen predevsim mezi némeckou narodnostni mensinou. Ve tficatych letech se hravala
pravidelnd ligova soutéZ.Povaleéné uspofadani naseho pohraniéi a odsun némeckého obyvatelstva s sebou pfinesl i Ustup tohoto sportu.Ten byl zafazovan pouze jako zajimava
alternativa miZového kolektivniho sportu do programu détskych tabord.

Nové etapa faustballu v Cechach je datovéna do potatku 90-tych let po otevieni hranic smérem na zdpad. V té dobé vznikaji prvni faustballové oddily - Malostranska, Hasiéi, ASC

Trailer Fistball
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N Hules or the game
P T S a—

www.ifa-fistball.com

Ani v nasich krajich nepatfi mezi
novinkové sporty . JiZ za prvni




Univerzita Hradec Kralové Studijni program: Aplikovana informatika
Fakulta informatiky a managementu Forma: Kombinovana

Akademicky rok: 2016/2017 Obor/komb.: Aplikovana informatika (ai3-k)

Podklad pro zadani BAKALARSKE price studenta

PREDKLADA: ADRESA OSOBNI &ISLO
Brazda Michal Uzaviena 1074, Hradec Kralové 114725
TEMA CESKY:

Webovi aplikace podporujici faustball

TEMA ANGLICKY:
Web application supporting faustball

VEDOUC] PRACE:
doc. Ing. Filip Maly, Ph.D. - KIKM

ZASADY PRO VYPRACOVANI:

Cil Prace:
Analyza konkurenénich webii a tvorba webové aplikace o sportu jménem faustball pro Ceskou faustballovou asociaci.

Osnova prace:

1.Uvod

2.Seznameni s faustballem

3.Analyza pozadavki na webovou aplikaci
4.Analyza a testovani konkurencnich webii
5.Pouité technologie a nastroje
6.Graficky navrh a navrh struktury
7.Vytvoreni webové aplikace

8.Nasazeni webové aplikace a zpétna vazba
9.Zavéry a doporuceni

10.Literarni zdroje

SEZNAM DOPORUCENE LITERATURY:

Podpis studenta: /%Y‘:@’&%) Wl&\Q‘\P Datum: 25%20—16
Podpis vedouciho préce: M'f/ petum: 2542016,

(c) IS/STAG , Portal - Podklad kvalifikaéni prace , 114725 , 25.04.2016 09:42




