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Abstrakt

Cielom bakalarskej prace je vytvorit informacény systém pre futbalovy klub. Zameriava sa
na uzivatelov tohto systému a ich moznosti interakcie. Tréner muzstva mé pravomoc vytva-
rat a evidovat zranenia, pokuty, alebo tréningy. Hracom je potom umoznené sa tréningov
zucastnif. Systém obsahuje podrobné statistiky hracov v lige a ligova tabulku timov. Po
zapase sa da prezeraf zostava timu a jednotlivé sStatistiky hraca v zapase. Na vyvoj prace
bol vyuzity PHP framework Laravel verzia 5.7 a databaza MySQL.

Abstract

The goal of this bachelor thesis is to create information system. Thesis is focused on users
and their interaction with system. Manager of the team has rights to create injury, fine or
trainings. Players are allowerd to join the trainings. System contains detail statistics about
players and information about team positions in the league table. After match you are
allowed to check team squad and the player’s statistics from the match. PHP framework
version 5.7 and MySQL database were used for the development of the system.
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Kapitola 1

Uvod

V dnesnej dobe ulahcuje tvorbu webovych aplikacii velké mnozstvo volne dostupnych fra-
meworkov. Miesto dlhého pisania rovnakych riadkov kédu, frameworky umoznuji opatovné
pouzitie uz vytvorenych casti kédu na projekty, ktoré vyzaduju podobni implementaciu.
Obsahuju pred pripravené casti kodu, ¢im urychluju vyvoj a zaroven Setria ¢as. Vyhodou
je aktivna komunita [udi. Preto je na internete mnozstvo video néavodov, alebo knih, ktoré
poméahaju pri vyvojarskych problémoch. Dnesné informac¢né systémy mozu byt vytvarané
ako webové aplikacie. Od klasickych desktopovych sa lisia tym, ze nemusia byt fyzicky na-
instalované. Potrebuju iba webovy prehliadac¢. St teda dostupné z mnohych zariadeni, ako
st mobilné zariadenia, osobné pocitace a podobne.

Cielom tejto bakalarskej prace je vytvorit informacny systém pre futbalovy klub s mys-
lienkou rozsirenia ho pre celd sttaz. Bude sa jednat o klub z nizsej slovenskej sttaze. Systém
by mal umoznit lepsiu organiziciu klubu, ¢o bude zahinat spravovanie tréningov, pokut,
alebo evidenciu zraneni. Vynechané nebudt ani moznosti vedenia statistik hracov a klubu.
Myslienkou tohto projektu je poskytnit moznost organizicie klubom z nizsich sitazi, bez
moznosti vytvorenia si svojho systému. Struktira takychto klubov je velmi komplikované
a evidencia Statistik velmi slaba. Systém by mal ulahc¢if vedenie klubu, zjednodusit pristup
k hracom a ich povinnostiam.

K vytvoreniu informac¢ného systému sa pouzije PHP framework Laravel. K jeho zvoleniu
sa prislo na zaklade jeho kladnych vlastnosti, ktoré budu v tejto praci aj popisané. Vytvoreny
bude systém ako webova aplikacia. K optimédlnemu zobrazeniu na vsetkych zariadeniach sa
vyuziva kniznica Bootstrap. T4 zabezpecuje responzivne zobrazenie obrazovky pre vsetky
zariadenia. Vdaka nej je vzhlad webu prispdsobeny pouzivanému vybaveniu. K zdkladnému
vzhladu webovej aplikdcie sa pouziju zavedené praktiky tvorby stranok ako CSS, HTML
a JavaScript.

Praca je systematicky rozdelena do kapitol od teérie, az po implementaciu a testova-
nie. Druhé kapitola pojednéva o zdkladnych pojmoch, s ktorymi je potrebné zoznamit pre
pochopenie tejto prace. Tretia kapitola sa zameriava na vSetky pouzité technologie. Velka
cast je venovana najpopularnejsim frameworkom. Zaroven obsahuje oddvodnenie, preco
bol vybrany framework Laravel pre tito pract. Kapitola sa nevyhne ani popisu backend
a frontend technolégidm. Kapitola Styri Specifikuje zadanie. Ulohou tejto kapitoly je pribli-
zit Citatelovi zamer autora a objasnit zadanie. Piata kapitola sa zaobera poziadavkami na
systém. Analyzuje a skiima blizsie jednotlivé Casti systému a uzivatelov, ktori sa v nom vy-
skytuji. Navrh informacného systému sa objavi v Siestej kapitole. Jeho hlavnou vypliou je
ER diagram. Nasleduje implementacia systému kde st popisané najdolezitejsie implemen-
tacné kroky a snahou je detailne priblizit ¢itatelovi vyvoj projektu. Posledné kapitoly tvoria



testovanie, moznosti rozsirenia a zaver. V testovani st budici uzivatelia webu pozvani k
jeho odskiisaniu a moznosti kriticky sa vyjadrit. Prebraté si aj potencionalne rozsirenia.
V zévere je zhodnoteny vyvoj préace.



Kapitola 2
Zakladné pojmy

V tejto kapitole budi prebrané zdkladné a vyznamné pojmy ohladom informacnych sys-
témov, webovych aplikacii a ich tvorby. Ich uvedenie a pochopenie je dolezité k dalSiemu
postupu v tejto bakaldrskej praci.

2.1 Informacia

Informécie sa vyuzivaju k ziskavaniu znalosti. Sposob ako sa meria hodnota informacie,
zavisi na fakte, ako nova ziskana informacia zmeni nieco, ¢o je uz zname. Informacia sa
vyjadruje jednotkou nazvanou bit. Jeden kisok informécie o polovicu znizuje nevedomost.
Je to ekvivalentné zodpovedaniu na otazku “4no”, alebo “nie” kde je rovnaki pravdepo-
dobnost spravnosti odpovedania [21]. Informécie si tiez interpretované déta, ktoré maja
sémantiku (vyznam) [24].

Vlastnosti informaéacie:

nehmotna

popisujlica vyznam

vzdy v rdmci nejakého modelu

v nejakom stupni abstrakcie

2.2 Data

Data sa chapu ako zbierka informéacii na jednom mieste. Medzi takéto informacie patri
napr. ¢islo domu, ndzov mesta, alebo telefénne ¢islo. Sami o sebe nepredstavuju ziaden
uzitok. Predstavuji hodnoty, ktoré si nehmotné a maju rézne datové typy [18]. Hodnoty
dét vacsinou udavaju stav systému. Data nemaji sémantiku, teda vyznam, st to iba vety
formalneho jazyka [20].



2.3 Systém

Systém predstavuje mnozinu prvkov medzi ktorymi st vézby, ktoré si definované na nosici.
Pod nosicom chipeme mnozinu prvkov systému vo vzajomnych vzfahoch a prvky nosica
nazyvame zdroje [20].

] spatna vazba <

\ AN transformacie a
g procesy

Y

vstup zdrojov vystup zdrojov

Obr. 2.1: Obecné schéma systému.

2.4 Informacny systém

Informacny systém predstavuje obecny systém pracujici s informéciami. Je zlozeny z vstup-
nej a vystupnej casti, odkial sa do systému ziskavaji informéacie. Medzi vstupnou a vystup-
nou castou prebiehaji transforméacie dat, ktoré prevadzaju algoritmy. Prebiehaja tu pro-
cesy, preto je nutné sa zaoberaf sposobom definicie procesov, ich vzajomnej interakeii, alebo
paralelnym prevadzanim [24]. Na obrdazku 2.2 je mozné vidiet obecni schému fungovania
informacného systému, ktord bola popisana vyssie.

— data-stav <

vstup > procesy » vystup

Obr. 2.2: Obecnd schéma informac¢ného systému.

Informacny systém je otvoreny systém. Z hladiska modelu teda modeluje skuto¢né zdroje
iného, vacsinou fyzického systému. Model, ale nikdy nemoéze obsiahnut vsetky vlastnosti,
alebo chovanie svojej predlohy, preto je jeho virtualna kopia vzdy na istej irovni abstrakcie.

2.5 Entity Relationship Diagram

Entity Relationship Diagram (ER) v preklade entitny vztahovy model sa v softvérovom
inzinierstve pouziva pre abstraktné a konceptudlne znazornenie dat. ER model je zalozeny
na chapani sveta ako mnoziny zékladnych objektov entit (Entity) a vztahov (Relationship).



Data popisuje v klude a zaroven neukazuje aké operacie sa budi s datami robif. Tretim
zékladnym prvkom modelu si atributy.

Zakladni pojmy
« Entita - vec, alebo objekt redlneho sveta rozlisitelny od inych objektov

o Entitna mnozina - mnozina entit toho istého typu, ktoré zaroven zdielaju tie iste
vlastnosti, alebo atributy

e Vztah - asociicia medzi viacerymi entitami
e Atribut - vlastnosti entity, ktoré nas v kontexte daného problému zaujimaja

e Vztahova mnoZina - mnozina vztahov toho istého typu, ktoré zdielaji ti istu vlast-
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Obr. 2.3: Proces tvorby ER diagramu.

2.6 Webova aplikacia

Dalsou vyznamnou ¢astou pri tvorbe informaénych systémov je definovanie webovej apli-
kécie a jej fungovania.

Je definovana ako aplikacia, ktord nie je nutné instalovat na zariadenie uzivatela, teda
na strane klienta, ale je mozné ju spustit z ITubovolného zariadenia pomocou webového
prehliadaca, pretoze uz bezi na strane serveru. Webovi aplikdcia sa dé predstavit ako
miesto, ktoré obsahuje stranky s ¢iastoénym, alebo neuréenym obsahom. Finalny vzhlad
a obsah stranky sa urci, az ked uzivatel poziada o stranku z webového serveru [17].



Bezné vyuzitie webovych aplikacii

Webové aplikicie maji mnoho moznosti vyuzitia pre vyvojarov a navstevnikov webu. Medzi
niektoré z nich patri:

e Umoznit uzivatelom rychle a lahké najdenie informéacii vo webovom mieste s bohatym
obsahom

e Zhromazdovat, ukladat a analyzovat data, ktoré poskytli navstevnici webového miesta
e Aktualizovat webové miesta s nestédle sa meniacim obsahom

Webova aplikicia sa skladd z kolekcii statickych a dynamickych webovych stranok.
Staticka webova stranka sa nemeni. Ked o nu poziada uzivatel, webovy server posle stranku
vo webovom prehliadac¢i bez zmeny. Takéto statické webové miesto sa skladd z mnoziny
suvislych stranok HTML a siborov hostujiucich v pocitaci na ktorom bezi webovy server.
Na zédklade poziadavok od webovych prehliadacov, webovy server posiela stranky. Takato
poziadavka sa vytvara, ked uzivatel na webovom prehliadaci klikne na odkaz, pripadne
vyberie zalozku. Obsah stranky, ktory dostane uzivatel je totozny s tym, ¢o navrhol ndvrhar
stranky [5]. Fungovanie statickej webovej stranky je zobrazené na obrazku 2.4.

Step1-Web

browser requests

static page.

Request Response

Step 3 - Web server
sends pageto
requesting browser

Step 2 - Web

server finds page.

<HTML>

<prHi
</HTHL>

Static page

Obr. 2.4: Statickd webova stranka [12].

V pripade dynamickej stranky je proces zlozitejsi. V momente ako webovy server prijme
poziadavok na dynamicku stranku, tak preda stranku softwaru, ktory zodpoveda za dokon-
Cenie stranky. Obecne tento software nazyvame aplikac¢ny server. Princip spocdiva v tom,
ze aplika¢ny server si precita kdd na stranke, dokonci ju podla instrukcii v kéde a potom
ju odstrani zo stranky. Vysledkom je statickd stranka, ktord aplikacény server posle spét
webovému serveru, ktory ju preposle prehliadacu. Na konci prehliada¢ dostane uz len Cisté
HTML [5]. Fungovanie dynamickej webovej stranky je zobrazené na obrézku 2.5.



Web browser

Step1-Web
browser requests
dynamic page.

Step 5 - Web server
sendsfinished pageto
requesting browser

lmm

Step 2 - Web

server finds page <HTML> <HTML>
and passes it to {coda> <p>H1
application server. </HTMLY CIHTHLS

Step 4- Application
i T server passes finished
page back to web

Ete?_ 3- server
pplication server

scans page for Application server

instructions and

finishes page.

Obr. 2.5: Dynamickd webova stranka [11].

2.7 Uzivatelské rozhranie

Uzivatelské rozhranie, alebo user interface, tiez oznac¢ovany ako HMI (human-machine in-
terface), alebo MMI (man-machine interface) je jednym z prvkov ICT (informacnej a ko-
munikacnej technolégie), ktory sa da popisat ako komunika¢ny kandl medzi uzivatelom
a systémom. Zjednodusene povedané, je to sihrn sposobov akym uzivatelia ovplyvinuju
chovanie systému [19].

Interakcia clovek-pocitac

Uzivatelské rozhranie patri do zloziek interakcie medzi ¢lovekom a pocitacom, kde clovek
predstavuje koncového uzivatela stroja a stroj je zariadenie, na ktorom bezi uzivatelské
rozhranie. Interakcia medzi tymito dvoma bodmi znamena zadavanie poziadaviek ¢lovekom,
ktoré stroj nésledne vyhodnocuje a prezentuje spat uzivatelovi cez uzivatelské rozhranie [15].
Tlustracia tohto procesu je na obrazku 2.6.

HUMAN INTERFACE MACHINE
1
1
1
1
| e e s
HUMAN '
INFORMATION '
PROCESSING ' MACHINE STATE
AND DECISION '
MAKING !
- MOTOR ! - -
CONTROLS
»|  RESPONSES X > >
- @@ ! | —
1
1

Obr. 2.6: Interakcia ¢lovek-poéita¢ [15].



Na obrazku je vidiet HCI teda interakciu c¢lovek-pocitac¢ zjednodusenii na tri kompo-
nenty. Uzivatela, ktory zadava dotazy do systému, stroj, ktory na zéklade tychto dotazov
vyhodnocuje, zobrazuje dané odpovede a udalosti, ktoré vznikaju prebiehajicou komuni-
kéaciou medzi nimi. Spdsobov interakcie medzi uzivatelom a systémom je mnoho, a kazdy
jeden je vhodny pre iny typ komunikacie. Interakcie mézu prebiehat pomocou gest, zvukov,
prikazového riadku ¢i prirodzeného jazyka. V dnesnej dobe je najrozsirenejSou technikou
rozhranie s priamou manipulaciou. Uzivatel tu komunikuje so strojom pomocou hardwardo-
vého zariadenia, alebo dotykom prostrednictvom grafickych prvkov v uzivatelskom rozhrant,
ako st ikony, menu, okna a ovladacie prvky v kombinacii s textom. Takéto rozhranie sa na-
zyva grafické uzivatelské rozhranie [15].

Grafické uzivatelské rozhranie

Grafické uzivatelské rozhranie dalej uz len ako GUI, je forma rozhrania, ktorda dovoluje
uzivatelovi komunikovat s elektrickym zariadenim pomocou grafickych ikoniek, alebo vizu-
alnych indikatorov. Ako uz bolo vyssie spomenuté, medzi tieto interaktivne grafické ovla-
dacie prvky patria ikony, menu, oknd, tlac¢itka, formuldre a podobné grafické prvky. Akcia
v GUI je vécsinou prevadzana pomocou priamej manipulacie s grafickymi prvkami. Okrem
pocitacov sa GUI samozrejme vyuziva aj v mnohych inych zariadeniach, ako stit mobilné
zariadenia, smartfény ¢i hracie zariadenia [14][3].

Obr. 2.7: Grafické uzivatelské rozhranie.

2.8 MVC architektura

Model-view-controller (MVC) je softwarova architektiira, ktorej zékladnd myslienka je od-
delit logiku od vystupu. Ide o navrhovy vzor, ktory pomaha navrhniut a udrzat struktiru
kédu pre projekt, zvysit jeho prehladnost, ulahcit pisanie a umoznit jednoduchsie udrzia-
vanie kodu, pripadne aj jeho rozsSirovanie. Zamerom MVC je, aby zdrojovy kod s logikou
vyzeral ako zdrojovy kéd (napr. PHP kéd) a vystup ako ¢istd HTML stranka bez ¢o naj-
mensieho zasahu dalsich kddov [35]. Celd architektira je rozdelend do troch komponentoch.
View predstavuje HTML stranku, ktord je posielana klientovi. Model st doménové data

10



a Controller predstavuje cast aplikacie, ktord spracovava poziadavky od uzivatela. Pozia-
davky st aplikacii preddvané pomocou HTTP requestov [26].

Model

Model zahifna logiku a vsetko s nou spojené. Moézu ist o databdzové dotazy, vypocty, alebo
validacie. O tom co je na vystupe, model vobec nevie. Jeho jedinou tlohou je prijat pa-
rametre zvonku a vydat tie data von. Model vsak nevie odkial data v parametroch prisli,
ani ako budu tieto data na vystupe reprezentované. Modely sa zo vSetkych troch casti naj-
viac blizia standardnym funkciam ¢i metédam. Usporiadané st do tried a pouzivaji sa ich
metédy pre manipuldciu s datami [35][25].

View

Ulohou view (resp. pohladu) je zobrazenie vystupu uzivatelovi. Zaistuje vykreslenie webu
v HTML tak, aby sa uzivatelovi vSetko zobrazilo spravne a so spravnymi fontmi. Pohladov
mozme mat mnoho. Mo6ze sa jednat o funkcionalitu s entitou administratora napr. admin-
login, admin-tvod a podobne. VSetko zavisi od vyvojara, ¢o si ako vytvori. Napr. admin-
ivod je potom spolo¢ny pre vsetkych administratorov a menia sa tam len data podla toho,
kto je prave zobrazeny. Pohlad podobne ako Model nemd informéacie odkial dostal data
ktoré prisli, jeho funkcia je ich len zobrazit uzivatelovi [35][25].

Controller

Posledné cast architektiry, ktord spaja predchadzajice casti. Controller niekedy nazyvany
aj prezenter, slizi ako prostrednik s ktorym komunikuje uzivatel, model a view. Drzi cely
systém pohromade a komponenty prepojuje. Moze byt predstaveny ako nejaky manazér v
ktorom je popisany proces, a ¢o vSetko sa musi stat pre findlny vysledok [35][25].

1. Parametry v url

Usiratel Controller Maodel

4, Data

K

5. Sestavena stranka

View

Obr. 2.8: Diagram fungovania MVC architektuiry [35].
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Kapitola 3

Pouzité technolégie

Nasledujica kapitola bude zamerana na technolégie, ktoré boli pouzité v bakalarskej praci.
KedZze oblast vyvoja webovych aplikacii a informacnych systémov podlieha rychlemu vyvoju,
ciefom bolo vyuzit a implementovat ¢o najnovsie moznosti v oblasti technoldgii. PHP bolo
pouzité na naprogramovanie backendu informac¢ného systému. Na vizualnu ¢ast stranky a jej
vzhlad, teda frontend, bol pouzity znackovaci jazyk HTML, ktory je uréeny na vytvaranie
webovych stranok. K detailnejSiemu tpravu vzhladu boli pouzité kaskddové styly (CSS).
Pre priacu s databazou bolo vyuzité MySQL. Celd praca bola vyvijana pomocou PHP
frameworku Laravel, konkrétne sa pouzivala najnovsia dostupna verzia 5.7.

3.1 Frontend

Frontend predstavuje tu ¢ast webovej stranky, ktora je viditelna a je mozné s nou pracovat
[28]. Casto je oznacovand aj pojmom User Interface, teda pouzivatelské rozhranie. Ako
priklad méze byt uvedeny napr. internetovy obchod, kde je objednavkovy formular a vsetko
¢o je tam viditelné si predstavime ako frontend. Na realizdciu frontendu sa najcastejsie
vyuzivajt HTML a CSS [23].

HTML

Hypertext Markup Language, alebo skratka HTML pomentva nazov znackovacieho jazyka,
ktory sa pouziva na tvorbu webovych stranok, ktoré si prepojené hypertextovymi odkazmi.
Navrhnuty bol v roku 1990 panom Berners-Lee, ktory okrem jazyka HTML navrhol aj pro-
tokol HTTP ( Hypertext Transfer Protocol - protokol pre prenos hypertextu). HTML je
hlavnym jazykom pre vytvaranie stranok v systéme World Wide Web, vdaka ktorému je
mozné publikovat dokumenty na internete. Je pomerne lahky na naucenie a silny v moz-
nostiach tvorby [4].

Vyznam Hypertext Markup Language

o Hypertext je metéda pomocou ktorej sa pohybujeme na webe. Klikanim na Specidlny
text pomenovany hyperlinks, ktory privedie uzivatela na dalsiu stranku.

e Markup, alebo znackovanie znamend, ¢o robia HTML tagy s textom medzi nimi.
Oznacia to ako Specialny typ textu a prevedi operaciu podla danej znacky.

e HTML je jazyk, ako kazdy iny a mé svoju syntax.
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HTML pozostava zo série kratkych kédov napisanych v textovom stbore. Uklada sa
ako html stbor a zobrazuje sa cez webovy prehliadac, napr. cez Google Chrome. Dany
prehliadac¢ precita subor a prelozi ho do viditelnej formy pre navstevnika stranky. Na to,
aby vSak k tomu doslo sa vyuzivaji znacky (tags). Oddeluji normélny text od HTML kédu.
Su to slova, ktoré sa nachddzaji medzi zatvorkami tzv. <angle-brackets>. Umoznuji nam
vkladat text aky potrebujeme, pridavat obrazky, alebo pripadne tabulky. Vsetko zalezi na
type znacky akd pouzijeme. Pre priklad si uvedieme znacku, ktord ndm zmeni text [32].

1 ‘<b>These words will be bold</b>, and these will not.

Vyvoj HTML ide stale dopredu a najnovsou aktudlnou verziou je HTML 5.3. Tato verzia
bola pouzita aj v tejto bakalarskej praci.

CSS

Kaskddové styly, skratene CSS (skratka z anglického vyrazu Cascadind Style Sheets) je
vSeobecné rozsirenie HTML. Zatial ¢o HTML sa pouziva na zdkladné formovanie webovej
stranky, CSS ide viac do detailov a Specifikuje styl dokumentu. Prikladom méze byt farba,
fonty, alebo umiestnenie prvkov na stranke. CSS prinasa styl a detaily na webovi stranku
pomocou interakcie s HTML elementami. Klasicky paragraf v HTML vyzera takto.

1 ‘<p>This is my paragraph!</p>.
Pomocou CSS vsak mozme zmenit napriklad farbu a hrubku textu paragrafu.
1 ‘p { color:pink; font-weight:bold; I.

Syntax kaskadovych stylov pozostava z niekolkych pravidiel. Kazdé pravidlo obsahuje selek-
tor a blok deklaracii. Kazdy blok deklaracii obsahuje tieto deklaracie oddelené bodkociarkou
; a kazda deklaracia pozostava z identifikatoru vlastnosti. Na konci nasleduje dvojbodka :
a hodnota vlastnosti.

Podobné ako HTML, CSS je napisané do jednoduchého textového siboru, Sa vsak tri
sposoby, ako méze byt CSS kéd pridany do HTML stranky. Pri prvom sposobe sa uklada
napisany textovy subor pomocou CSS do siiboru s koncovkou css. Na to, aby to kooperovalo
s HTML je treba zahrnit v html siibore do hlavicky odkaz k ndSmu vytvorenému suboru.
Dalsou moznostou je napisanie CSS instrukcii priamo do hlavicky html siboru. Toto je
vhodné najmé v pripade, ze existuje stranka s jedine¢nym vzhladom. Tretou moznostou je
vpisanie CSS instrukcii priamo do html kédu. Aplikuje sa to vSak len na doty¢ny element.
Obecne najpouzivanejsou formou je vSak prva vdaka jej efektivite a priehladnosti [30].

Bootstrap

Bootstrap [1] je jednoduchy open-source framework pre tvorbu webov a webovych apliké-
cii. Obsahuje HTML a CSS navrharske sablony pre upravu typografie, tlacidiel, formuldrov
a inych komponentov rozhrania. Medzi hlavné vyhody patri jeho responzivnost. To zna-
mena, ze sa rozlozenie stranky dynamicky prispésobuje s ohladom na pouzivané zariadenie.
Je to vyhoda v pripade, ak programator vytvara webovi stranku napr. na mobilné zaria-
denie, alebo iné zariadenia s roznymi velkostami obrazovky. Je vhodny pre zaciato¢nikov,
alebo programatorov, ktori nemaju skiisenosti s tvorbou stranok. Staci si stiahnut vybrani
sablénu a pomocou HTML ju zakomponovat do svojho projektu.
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3.2 JavaScript

JavaScript [29] je vysoko droviiovy, dynamicky, bez typovy, skriptovaci programovaci jazyk.
Vysoko troviiovy definuje jazyk vytvoreny bez potreby vediet detaily o chode pocitaca.
Dynamicky predstavuje moznost rozsirit kod, alebo pridat objekt za chodu programu. Je
objektovo orientovany a vyuziva sa hlavne pri tvorbe webovych stranok. Bezi na strane
klienta. Spolu s HTML a CSS, JavaScript predstavuje jednu z troch hlavnych technolégit
na tvorbu webov.

3.3 Backend

Backend tvori pri tvorbe webov zaklad pre aplikdciu. Pre uzivatelov je tato cast aplikacie
skryté. Jeho tlohou je tizko spolupracovat so serverom a databazou. Backend by sa pri ob-
jednavacom formulére staral o to, ako bude web reagovat pri vyplneni a odoslani formularu.
Urcuje ndm ¢o bude zobrazené pomocou frontendu [23].

PHP

Jedna sa o populdrny open source jazyk, ktory radime k skupine skriptovacich. Vyuziva
sa pri vyvoji dynamickych webovych stranok a pri programovani klient-server aplikacii, tie
opisujui vzfah medzi dvoma pocitacovymi programami, kde jeden z nich je klient, ktory
posiela poziadavku na sluzbu z druhého programu, ktory sa nazyva server a ten ak moze,
dant poziadavku splni. Dalsie vyuzitie pri tvorbe konzolovych, alebo desktopovych aplikécii.
Pri aplikovani PHP [9] pre dynamické stranky su skripty prevadzané na strane serveru.
Uzivatel produktu vidi az findlny vysledok ¢innosti. Syntax jazyka je inSpirovana niekolkymi
programovacimi jazykmi ako Perl, C, Pascal alebo Java. Vyhodou je, Ze nie je zavisly na
platforme, preto nie je problém pouzivat hocijaky operacny systém. Je vSak velmi popularny
v kombinacii s opera¢nym systémom Linux, databazovym systémom MySQL a webovym
serverom Apache, kde tdto kombindcia dostala prezyvku LAMP a vyuziva sa k tvorbe
webovych aplikdcii. Tato kombindcia bola pouzita aj pri tvorbe tejto zaverecnej prace [33].

Podobne ako iné programovacie jazyky, PHP sa stale posiva dopredu a napreduje.
Najnovsou verziou je 7.2 ktord bola pouzitd aj v tejto praci.
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Obr. 3.1: Reagovanie serveru na poziadavky klienta v pritomnosti PHP.[16]

3.4 Databaza

Databédza je mnozina dat uloZzend v pocitaci. Tieto data st vacsinou strukturované tak,
aby pristup k nim bol ¢o najjednoduchsi. Jednym z typov databizy je aj relacna data-
béaza. Relacia je primarna jednotka pre ulozenie dat v relacnej databdze. Relacna databéaza
sa vyznacuje udajmi, ktoré st ulozené v tabulkach. Kazda tabulka pozostava z jedinecnej
mnoziny riadkov a stipcov. Zéznam je ulozeny ako riadok a atribity dat v tabulke defi-
nujeme do stipcov. Tieto tabulky s navzdjom prepojené a musia byt medzi nimi vztahy
[24].

Pri vyuzivani databdzy budeme pouzivat SQL. Strutured Query Language je Standar-
dizovany strukturovany dotazovani jazyk, ktory sa pouziva na pracu s datami v relacnych
databdzach. Syntax SQL je rovnakéa tej anglickej, preto je jeho pouzivanie relativne jedno-
duché. Medzi hlavné vyhody moze byt zaradena rychlost, jednoduchost a pocetna komunitu
developerov, ktori pomozu pri vyskytnutych problémoch. Predstavené budu tri popularne
databéazy, z ktorych jedna bude vyuzivanda pre tato pracu.

Oracle 12c

Populdrna databaza od Oracle [8]. M6Ze byt nasadend na jednom, alebo viacerych serveroch.
Umoznuje spravovat databiazu obsahujicu az miliardu zadznamov. Medzi hlavné vyhody
sa radi obrovské mmnozZstvo nastrojov, ktoré umoznuju jednoduchsiu pracu s databazou.
Dalsou prednostou je pravidelnd aktualizicia od tvorcov z Oracle. Nevyhodou méze byt
vysoké cena. Oracle databaza je preto urcend skor velkym firmam s obrovskou databazou
vyzadujticou velké mnozstvo nastrojov.
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PostgreSQL

PostgreSQL [10] patri medzi populdrne volne dostupné databazy. Je frekventovane vyuzi-
vané pri webovych strankach. Databaza sa dokaze prispdsobif, preto zvladne terabajty dat
bez vyrazného poklesu vykonu. Podporuje JSON a mé rozmanity pocet preddefinovanych
funkcii. Medzi slabiny databazy je radena dokumentéacia slabsej kvality, preto je potrebné si
pohladat veci ohladom tvorby na inych strankach. Pre novacikov je problém aj konfigurécia,
ktora je mética.

MySQL

MySQL [7] je open source, SQL rela¢ny databéazovy server. Podporovany je na viacerych
platformach. V pripade tejto prace sa bude vyuzivat na Linuxe. Poskytuje velké mnozstvo
funkcii napriek tomu, zZe je volne dostupna. Podporuje rozlicné uzivatelské rozhrania, ktoré
mozu byt implementované. Vyhodou je moznost spoluprace s dalsimi databdzami ako je
DB2, alebo Oracle. Najcastejsie sa pouziva pri kombinacii s PHP na tvorbu webovych
aplikacii. Je stcastou a aplikdcie LAMP, ktora uz bola spomenuté a preto sa bude vyuzivat
v tejto praci.

3.5 Backend frameworks

Webovy framework (v skratke WF) je softwarovy framework ktorého cielom je podporovat
vyvoj webovych aplikacii. Cielom frameworkov je zameraf sa na automatizaciu tvorby webu
a na bezné aktivity pri jeho tvorbe. Poskytuje kniznice pre pristup do databdzy, sablony,
alebo opdtovné pouzitie existujiceho kodu( v anglictine pojem code reuse), teda vygenero-
vanie uz Sablény kédu, ktora tvori zaklad aplikacie. Frameworky pouzivame priméarne pre
dynamické webové stranky, ale si pouzitelné aj pre statické stranky.

Ich vyvoj stale napreduje a kazdym rokom prichddzaji s novymi funkciami a vymoze-
nostami. Predstavené budu styri najpopularnejsie webové frameworky a dovod, preco bol
vybrany prave jeden z nich.

Flask

Flask [31] je populdrny mikroframework napisany v Python. Mikro znamend, Ze nepouziva
kniZnice ani iné nastroje. V podstate neobsahuje validdciu formularov, databazovu vrstvu,
alebo iné komponenty, ktoré vyuzivaju existujice kniznice. M4 to svoje vyhody aj nevyhody.
Za vyhodu sa povazuje jeho minimélna zavislost na aktualizaciadch, ¢i strazenie bezpecnost-
nych chyb, ktoré moézu nastat. Nevyhody spocivaja v tom, Ze programator niekedy musi
spravit viac prace v désledku chybajicich kniznic. Flask podporuje rozsirenie ako napr.
pridanie funkcionality do aplikacie ako keby bola implementovanda priamo vo Flasku.
Najznamejsie aplikacie vyuzivajice Flask si Pinterest a LinkedIn.

Django

Django [2] patri tiez do rodiny frameworkov napisanych v Python. Je zaloZeny na struktire
Model-View-Template (MVT) ¢o je varidcia znamejsej struktiry MVC, ktord bola predsta-
vena vyssie. Pomaha vyvojarom napisat ¢isty a efektivny kéd. Pouzivaji ho spolo¢nosti ako
Instagram, Youtube, Google, alebo NASA pre ich webovt stranku. Je definovany ako frame-
work, ktory obsahuje batérie, ¢o je zauzivany pojem, ktory znamend, ze mézeme pouzit veci
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z "krabice". To znamend importovat balicky, ktoré budeme potrebovat k vyvoju programu.
Medzi balicky sa zaraduje autorizacia uzivatela, alebo balicek, ktory obsahuje veci potrebné
pre pracu administratora, napr. rozhranie webu, alebo prihlasovanie administratora. Toto
vsetko ulahc¢uje programatorom hodiny pisania vlastného kédu.

Symfony

Symfony [13] je framework napisany v PHP a sdm seba popisuje ako framework pre webové
projekty, ale sticasne ako sadu komponentov, ktoré mézme opéatovne vyuzit. V skratke to
znamend, ze aj ked jeho framework nie je pouzivany pre smerovanie poziadavky, alebo pre
iné ulohy suvisiace s vytvaranim webu, stdle je mozné vyuzivat jeho komponenty pre jed-
notlivé tlohy ako je sablénovanie, sprava konfigura¢nych siborov, ¢i ladenie. Symfony je
klasicky Model-View-Controller (MVC) framework a teda vyuziva jeho architektiru. Po-
dobne ako Laravel aj Sympfony vyuziva prikazovy riadok, ktory sa pouziva pre vytvaranie
a spravu projektov. Obsahuje funkcionalitu, ktora ulahcuje spuistanie projektov vo vstava-
nom webovom servery PHP. Medzi vyhody Symfony sa povazuje skuto¢nost, Ze je komerc¢ne
sponzorovand. Sensiol.abs, tvorca spolo¢nosti a sponzor, pravidelne poskytuji oficidlne na-
vody a certifikaty. Zaroven vela vyznamnych platforiem ako phpBB, Drupal, Magento, alebo
eZ Publish pouzivaju jej komponenty. V neposlednej rade ma Symfony obrovskd komunitu
fanuisikov, ktori prispievaju k tvorbe tohto frameworku [33].

Laravel

Laravel [6] je open source PHP framework pre webové aplikécie. Vyvinul ho Taylor Otwell.
Charakterizuje ho rychlost a priehladné riesenie webovych aplikacii. Vyuziva softwarovia
architektiru Model-View-Controller (MVC) popisani v predchadzajicej casti. Opiera sa
o frameworkové komponenty a podporné systémy ako st Sympfony, Composer, Eloquent

.....

Artisan

Artisan je sucastou Laravelu. Je to prikazovy riadok, ktory obsahuje prikazy pre zrychlenie
a ulahcenie opakujucich ¢innosti vykonavanych pri tvorbe webovych aplikacii. Pomocou
neho dokazeme generovat jednotlivé casti kdédu, ktoré tvoria kostry aplikacie, pouzivat mig-
raciu databazy, ¢i prepinat stavy aplikacie.

Blade

Ide o jednoduchy sablénovaci nastroj z dielne Laravelu. Jeho hlavna tloha pozostava zo
zabudovania PHP kédu priamo do pohladov, ktoré tvori HTML kdéd. VSetky Blade sablony
maju .blade.php rozsirenie v nazve siboru.

Composer

Hlavnym principom composeru je spravovat zavislosti jednotlivych kniznic ¢i balickov na
projekte. Primarnym cielom je ich insStalovat, alebo aktualizovat. V angli¢tine sa pomentva
ako "package manager", kde v preklade by sa dal zjednodusene pomenovat ako manazér ba-
lickov. Je neoddelitelnou sticastou PHP frameworkov, vratane Laravelu. Sptsta sa pomocou
prikazového riadku.
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Vyhody Laravelu

Laravel aplikuje moderné postupy vyvoja webovych aplikacii. Ako uz bolo spomenuté,
vyuziva Composer pre spravu zavislosti, vyborne pracuje s migraciou potrebnou pre
chod databdzy a svoju Cinnost este zefektiviiuje a urychluje pomocou prikazového
riadku Artisan.

M4 prehladni a jednoducht syntax.

Obsahuje MVC architektiru. Vyhyba sa starym tradi¢nym architektiram kde vyvo-
jari pisali HTML a PHP kéd do jedného stbora.

Kazdy vyvojar ma k dispozicii velmi priehladne spracovani dokumentaciu.

Pre pristup do databézy sa vyuziva Laravel Query Builder. Poskytuje priamy pristup
do databdazy. Dokaze vytvarat Specifické SQL dotazy.

Oproti ostatnym frameworkom mé Laravel zabudovany néstroj pomenovany Artisan.
Jedna sa o prikazovy riadok, ktory poskytuje mnozstvo uzitoénych prikazov. Medzi
takéto prikazy patri napr. migracia tabuliek do databazy.

Popularita Laravelu stdle narasté a jeho obltibenost je velmi vysoka. Z toto vyplyva, ze
m& nespocetne vela materidlov pre zaciatocnikov ¢i pokrocilych. Medzi najznamejsie
vzdelavacie weby patri Laracast. Obsahuje cez styristo video navodov, vdaka ¢omu je
ucenie Laravelu o dost jednoduchsie.

Na pracu bude pouzity Laravel. K rozhodnutiu prislo na zaklade vsetkych jeho klad-
nych vlastnosti. Zo vSetkych moznych frameworkov sa javi ako najlepsia volba pre tvorbu
webovych aplikacii. Je najrozsirenejsi framework na svete, preto poskytuje mnozstvo mate-
ridlov a navodov k tvorbe. Ma prehladni a jednoduchu syntax, vdaka ¢omu sa s nim lahsie
pracuje. Vyuziva Laravel Query Buider, pouzivajici SQL jazyk. Ako programéator s nim
mam dlhodobejsie skiisenosti oproti ostatnym frameworkom. Obsahuje teda vSetky prvky
potrebné k vytvoreniu pozadovaného informac¢ného nastroju.
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Kapitola 4

Specifikacia zadania

Pred analyzou a navrhom bude najprv bakalarska praca Specifikovand v tejto kapitole.
Cielom je ozrejmit Citatelovi jej zamer a vyzitie v redlnom svete.

Témou tejto prace je Informacny systém futbalového klubu. Pod tymto ndzvom sa da
predstavit vela varidcii takéhoto systému. Ulohou tohto systému je poskytnit uzivatelovi
priehladny fungujici systém, ktory moze vyuzivat amatérsky futbalovy klub z nizsich si-
tazi. Kedze takéto kluby nemaji silnd infrastruktiru a dostatoény pocet zamestnancov,
ktori by sledovali a informovali o diani v klube. Snahou je rozsirit informac¢né kluby do
amatérskych klubov a zlepsit tak ich technické vybavenie, pripadne zrychlit beh klubu.
Podstatou je odlisit sa uz od existujucich portalov, ktoré sa viac zameriavaji na Statistiky
timov a muZstiev a nejdd do hlbky v rameci uzivatelskych moznosti personalu. Plén systému
je spristupnif ho najprv jednému klubu, ktory si ho bude sam zriadovat, no po sktisobnej
dobe by sa mohol spustit pre celi ligu a nasadit do pouzivania pre vSetky dostupné timy.

Zameriava sa na dvoch konkrétnych uzivatelov systému, hraca a trénera. V ramci trénera
sa upriami na tri aspekty jeho prace, a to tréningu, zraneni a pokut. Bude umoznovat tréne-
rovi vytvorit tréning a nastavif jeho parametre. Na druhej strane, hracovi bude umoznené
sa nanho prihlasit, pripadne odhlasit. Tréner tak bude mat prehlad o tom, kto sa zicastni
tréningu. Zamedzi sa tak krkolomnému dohadovaniu na socidlnych sietach, pripadne osob-
nému dohadovaniu. Vsetky tieto informécie budt ulozené aj v systéme a databaze. Tréner
si tak bude méct kedykolvek overit kto bol na tréningu konkrétny den.

Druhym podstatnym tcelom budt pokuty. Vela krat sa v klube stava, ze hra¢ porusi
pravidld klubu. Medzi takéto pripady patri zbytocna cervena karta za surové spravanie
na ihrisku, alebo neskory prichod na tréning, ¢i zapas. Trénerovi hlavného timu tak bude
umoznené zadat pokutu konkrétnemu hracovi so Specifikovanim prec¢o pokutu dostal, a aka
je suma, ktord musi byt vyplatena. Manazér ma opat moznost to spitne pohladat. Zaistuje
mu to moznost porovnavat si kto, a kedy dostal pokutu a sledovat disciplindrne prehresky
timu. Respektive upozornit ¢asto pokutovaného hraca na disciplinu.

Tretim aspektom si zranenia. Hraci prichddzaju k zraneniam na tréningu, alebo v za-
pase. Zranenia hracov sa v amatérskych kluboch historicky neeviduje a nevie sa s presnostou
uréit jeho dizka, kedze kluby nemaju profesiondlnych lekdrov. Zdmerom je preto moznost
zaevidovania zranenia hraca, typ zranenia a uréit pribliznd dizku zranenia. Tréner tak bude
vediet, kedy je mozny navrat hraca. Taktiez si bude moct pohladat histériu zraneni.

Najpodstatnejsou sSpecifikaciou pre hrac¢ov bude moznost potvrdenia tcasti na tréningu.
V nizsich stataziach nie st tréningy usporiadané na pravidelnej baze, a ani icast na nich
nie je vzdy stopercentna. Cielom systému je umoznit takymto hracom vstupif na web
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a skontrolovat si terminy tréningov a jednotlivo sa na ne prihlasit. Ak sa naskytne problém,
je mozné sa odhlasit a tréner tak mé prehlad o tcasti na tréningu.

Zameriavat sa bude aj na sdpisky. Prvotnym planom bolo vytvaranie stpisiek pred
zdpasom, Co sa vsak zamietlo po konzultacii s trénerom muzstva. Bolo by to velmi neprak-
tické, kedze tréner zostavu urcuje az tesne pred zdpasom. Preto sa bude klast doraz na
po-zapasovu supisku. Uré¢i sa kto hral, kolko gélov dal a kolko kariet dostal. Jednotlivy
tréneri si tak budd moct najst ich odohrate zapasy, porovnat, ktora zostava bola tspesna
a analyzovat.

V $pecifikdciu zadania bol vysvetleny podrobnejsi amysel tejto prace. Priniest systém
pre kluby z nizsich sufazi a tried, a zaroven sa zamerat na organizac¢nu aj uzivatelsku cast.
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Kapitola 5
Analyza poziadaviek

V nasledujicej kapitole bude rozobraty existujuci informacny futbalovy portal na Sloven-
sku. Budu sa analyzovat nedostatky a poziadavky na zlepSenie v mojom rieseni. Analyza
patri medzi najdodlezitejsie veci pri tvorbe informac¢ného systému. M6j ndvrh som robil na
zéklade konzultacii s trénermi futbalovych klubov. Kedze sa uz dlho pohybujem vo futba-
lovom prostredi, mal som moznost pozorovat veci, ktoré by sa hodili a bolo by ich mozné
implementovat v rdmci informac¢nych systémov. Mojim zameranim je spravif systém pre
nizsie ligy a kluby, kde to prvotne bude testovat jeden klub. Na zaklade testovani bude
dalSou moznostou rozsirenie systému pre kluby z celej ligy.

5.1 Existujuaci futbalovy portal

Na slovenskej scéne momentalne nefiguruje vela informacnych portdlov. Najst mozeme len
jeden oficidlny web, ktory zdruzuje vsetky ligy na Slovensku pod hlavickou Slovenského
futbalového zviizu. Tymto portédlom je futbalnet'. Ako uz bolo spomenuté, zaobera sa viet-
kymi ligami na Slovensku od najvysSej po najnizsiu. Jeho obrovskou vyhodou je, ze na
jednom mieste sa moze navstevnik dostat k réznym statistikam, ¢i tabulkam z réznych lig.
Dalo by sa povedat, ze sa jedna skor o statisticky portal v poslednej dobe aj s komerénym
zameranim, ktory poskytuje uzivatelom statistiky ohladom futbalovych klubov, ale chyba
mu vidsia hibka a vyuzitie v rdmeci sluzieb pre hracov a trénerov.

5.2 Analyza futbalnetu

V nasledujicej podkapitole bude analyzovany portéal futbalnet. Cielom analyzy je priblizit
¢itatelovi moznosti podobného systému. Futbalnet sa sice orientuje viac na statistiky, no
budu zdielat podobné vlastnosti v niektorych oblastiach.

Moznosti informac¢ného systému Futbalnet

e Na jednom mieste je mozné najst vSetky sitaze slovenského zviazu. Od najvyssej sttaze
az po najnizsiu okresnu ligu.

e KedZe sa v prvom rade jednda o statisticky portdl, obsahuje mnozstvo statistickych
tabuliek ako je pocet strelenych, ¢i inkasovanych goélov.

"Dostupné na https://futbalnet.sk/
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o Futbalnet sa nesprava len ako portal, ktory informuje o statistikdch, ale vydava aj
novinové ¢lanky v ktorom sa daji ndajst aj rozne rozhovory s hrac¢mi, alebo inymi
¢lenmi klubu.

e Medzi jeho najnovsie rozsirenia patri aj online obchod. Kde je mozné si zakupit Spor-
tové potreby.

o Informuje aj o inych sitaziach nespojenych s futbalom. Najnovsie sa rozrastol o sutaz
zaoberajicou sa futsalom.

e Mozné je navstivit aj sien slavy slovenského futbalu.

V analyze boli ukdzané moznosti podobného systému zaoberajiiceho sa futbalovou te-
matikou.

V nasledujicej sekcii sa budt analyzovat uzivatelia systému, ktori budi vytvarani
v ramci tejto prace. Cielom bude uviest si jednotlivé poziadavky, ktoré maju tito uziva-
telia spliiat. Analyzovani budu vetci uzivatelia, ktorf budd v systéme posobit. Sekcia sa
bude zaoberat ich rolami a jednotlivymi pravomocami v informac¢nom systéme. Cielom bude
ustanovit ¢o najpresnejsiu analyzu, aby sa nasledne mohol vytvorif nadvrh systému.

5.3 Uzivatelia systému

Kazdy informac¢ny systém musi obsahovat uzivatelov, ktori v nom vykonavaju ¢innost.
Jadrom celého sytemu je administrator, ktory sa stara o chod systému. Jeho hlavnou tlohou
je vytvarat dalsich uzivatelov sytemu, vytvarat ligy, alebo sezdény v zavislosti na to, v
akom systéme administrator pracuje. Tento systém okrem administratora bude obsahovat
dalsich troch uzivatelov. Dvaja z nich budd mat pravomoci zasahovat do diania a treti
z nich, neprihlaseny uzivatel bude akykolvek navstevnik webu, ktory si bude méct prezerat
statistiky hracov, lig a pod., ale nebude mu umoznend moznost sa registrovat a nésledne
sa prihlasit a zasahovat do portélu.

Role uzivatela

Administrator

Tréner
° Hréé

Neprihlaseny uzivatel

5.4 Administrator

Pod pojmom administratora sa rozumie osoba s najvyssimi pravomocami v ramci systému.
Stoji nad vSetkymi uzivatelmi portalu. Ma moznost menit a pridavat nové veci v infor-
macnom systéme, bez jeho prace by portal nemohol fungovat. V nasledujicom texte budu
popisané poziadavky na jeho pracu.
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Vytvaranie novych uzivatelov, registracia a prihlasovanie

Administrator bude v systéme uz vytvoreny. Na zaklade poziadavky od prijemcu webu mdze
informacny systém obsahovat aj viac administratorov. Hracov a trénerov bude vytvarat ad-
ministrator informac¢ného systému. Vytvori ich meno, priezvisko, vek, poziciu na akej hraju
a prislusnost ku klubu. Cielom je vytvarat hracov najprv ruéne pomocou administratora,
no postupne s narastom vyuzivania systému a zvysovanim poc¢tu hracov by sa preslo na
automatické vytvaranie uc¢tov pre hracov.

Pri vytvarani a¢tu administrator zada aj heslo. Vsetky tieto informaécie platia aj pre
trénera. Pri jeho vytvoreni mu zada meno, priezvisko, vek a klub, ktory trénuje. Jeho
vytvaranie bude stile rucné, kedze pocet trénerov v systéme nikdy nepresiahne vysoké
mnozstvo.

Sezény a ligy

Sezény a ligy bude vytvarat administrator. Jednym zo zamerov bude moznost prezrief si
minulé roéniky futbalovej sezény, teda do hladat si, ako si viedol dany tim v danej sezdéne.
Jej ucel bude uchovavat data o lige z predoslych rokov. Kazda sezéna bude trvat jeden rok,
teda dlzku trvania futbalovej sezény. Sezéna sa vizdy vytvori pred zacatim ro¢nika. V nej sa
vytvoria ligy, ktoré sa budu v dany rok odohravat. Kazda liga bude obsahovat pocet timov,
ktoré sa do nej prihlésili.

Zapasy

DalSou vyznamnou tlohou administratora bude tvorba zapasov. Vysledky jednotlivych zé-
pasov bude zapisovat administrator, alebo povereny zapisovatel v danej lige. V polozke zépas
bude mdct administrator zapisovat strelcov gélov a striedanie oboch timov ¢i ndhradnikov,
ktori boli na zapase.

Timy

Neodmyslitelnou stucastou futbalového portalu st timy. Vytvorené budu pred zaciatkom
prvej sezény. Nésledne sa uz budu len priddvat konkrétni hraci, ktori prestupili do daného
timu. Pocet hracov v time bude zavisiet od poctu registrovanych hracov v time. V nizsich
ligdch byva pocet hrac¢ov nizsi a nepresahuje ¢islo 20.

Hraci a tréneri

Pravomoc vytvorit, pridat hracov a trénera bude znova priradend administratorovi. Ako
sa uz spominalo v predchadzajicej podkapitole, kazdy hra¢ bude mat informéacie o tom
ako sa vola, aky ma vek, na akej pozicii hraje, pripadne na viacerych, a v akom klube
momentalne posobi. Pristupné budi aj informécie o jeho vahe, vyske a emaily ak ho bude
chciet navstevnik kontaktovat. Vsetky tieto informacie budd pristupné na karticke hréca.
Tréner sa po vytvoreni okamzite priradi k timu, ktory trénuje.
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Zobrazit hracov

Zobrazit zostavu

Zobrazit Statisky
hracov

ytvorit/odstranit
hracov

ytvorit/odstranit
trénerov

ytvorit /odstranit
ligu

Priradit hracov a
trénera do timu

Neprih
uzZivj

obrazit zapis zo
zapasu

Prezriet si
tabulku

aseny
atel

ytvorit/odstranit
tréning, pokutu a
zranenia

Admini

Priradit tim do

strator ligy

Zapisat' Statistiky
zapasu

Zapisat vyledok
zapasu

Obr. 5.1: Diagram pripadu pouzitia administratora.

5.5 Tréner

Dalsim uzivatelom portalu bude tréner. Pravomoc prihlasovat sa ako tréner bude mat hlavny
manazér, pripadne asistent timu. Po administratorovi bude mat druhé najvacésie kompeten-
cie. Jeho moznosti budi ohladom tvorby zostavy, formacie, riadenia tréningov, zadavania
pokit a zapisovania zraneni.

Tréning

Systém bude umoznovat vytvarat tréningy. Ich vytvaranie bude mat na starosti tréner.
Tvorba tréningu bude pozostavat zo dna a Casu konania. Taktiez bude potrebné zadat
dlzku tréningu. Trénerovi bude poskytnutd moznost Specifikovat tréning. Bude mat moznost

2
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zadefinovat ¢i sa jednd o kondi¢ny, takticky, alebo klasicky tréning. Okrem Specifikacie
tréningu bude moct zadat, aka bola napln tréningu. Ak bol kondi¢ny, ako dlho behali, aké
vzdialenosti a podobne. Tréningy sa budt vytvarat kazdy tyzden pocas sezény. Tréner bude
mat pravomoc po tréningu zadat pocet tcastnikov na tréningu.

Tvorba zostavy a formacie

Po kazdom zapase timu bude potrebné vyplnit informacie o tom, kto hral v zapase a kolko
bodov nazbieral. Tato pravomoc bude udelend administratorovi ako aj trénerovi muzstva.
Tréner urcéi jedenast hracov, ktori hrali v zédkladnej zostave a piatich nahradnikov, ktori
pripadne naskocili az do neskorsej casti zapasu. Okrem vyberu zostavy, ktora nastipila mu
bude umoznené vyplnit Statistiky. Taktiez urci, ktori hraci striedali.

Pokuty a zranenia

V pripade vynimoc¢nej situacie bude trénerovi udelend pravomoc zadat pokutu hracovi.
Takéto situdcie nastani, ak hra¢ hrubo porusi pravidla timu, vo véicsine pripadov pojde
o vynechanie tréningov bez dopredu avizovanej netcasti. Systém umozni trénerovi zadat
akukolvek sumu. V pripade dokazania neviny, bude mozne pokutu odstranit.

Ak sa pocas tréningu, alebo zédpasu zrani hrac, tréner bude povinny to zapisat. Uréovat
sa bude typ zranenia, teda oblast a dlzka o¢akdvanej absencie.

25



apisat zostavu a
Statistiky

Pridat’ tréning

Zadat' pokutu

Odobrat tréning

Zapisat zranenie

Zobrazit hracov

'Zobrazit' zapis zo
zépasu

Zobrazit' zostavu

Prezriet si
tabulku

Neprihlaseny uzivatel

Zobrazit Statisky
hracov

Obr. 5.2: Diagram pripadu pouzitia trénera.

5.6 Hrac a neprihlaseny uzivatel

Poslednymi dvoma uzivatelmi systému budii hra¢ a neprihlaseny uzivatel. Hra¢ nebude
mat vela moznosti zasahovania do systému. Zmeny bude moct prevadzat iba pri potvrdeni
ucasti, alebo zruseni ucasti na tréningu. Po potvrdeni tcasti sa jeho meno objavi v kolonke
hrac¢ov, ktori pridu na tréning. Ak sa na tréningu objavi aj fyzicky, tréner to v systéme
potvrdi.

Pod pojmom neprihlaseny uzivatel, sa mysli hocijaky uzivatel, ktory navstivi futbalovy
portél, no nemoéze sa do portalu prihlasit. Jeho pravomoci st velmi obmedzené a pozostavaji
iba z moznosti prehliadania portalu a zobrazovania si jednotlivych hracov, alebo jednotli-
vych statistik timov a hracov. VSetky pravomoci neprihlaseného uzivatela preberajui aj dalsi
uzivatelia systému.

Zobrazit hracov a Statistiky

Kazdy navstevnik ma moznost kliknit na vybraného hraca. Po kliknuti na jeho profil sa
mu objavia vSetky dostupné informécie o hrac¢ovi. Ci uz pdjde o jeho poziciu, alebo vek.
Dostupna bude aj tabulka celkovych Statistik hrac¢ov v sezéne. Statistiky budd hovorit
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o najvacsom pocte strelenych goélov, najviac vytvorenych Sanci, alebo o najvac¢Som pocte
odohranych minnt.

Zobrazit zostavy, forméacie a tabulky

Okrem prezerania konkrétnych hracov, bude moznost prezriet si aj konkrétne zostavy z vy-
braného zapasu. Uzivatel tam uvidi kto dal kolko gélov, kto kedy striedal, a ako vyzerala cel&
formécia druzstva. Ako stoji jeho oblibené muzstvo bude mozné lahko vyhladat kliknutim
na aktualnu tabulku sezény. Tabulka bude obsahovat vsetky statistiky doposial prebieha-
jucej sezény. Pocet gélov muzstva, pocet inkasovanych gélov a celkovy pocet nazbieranych
bodov.

Ospravedinit sa z
tréningu

Potvrdit Gi&ast na
tréningu

Hrac

Zobrazit hracov
Zobrazit zapis zo
zapasu

Zobrazit zostavu

Neprihlaseny uZivatel

Prezriet si
tabulku
Zobrazit' Statisky
hracov

Obr. 5.3: Diagram pripadu pouzitia hraca.

Zvolené pripady pouzitia

Niektoré pripady pouzitia si pochopitelné uz z diagramu. Tie zlozitejsie budu vsak pod-
robnejsie vysvetlené v nasledujticej casti.

Prvym pripadom pouzitia bude vysvetlena trénerska pravomoc vytvorit tréning. V dal-
som pripade pouzitia bude predvedeny proces vytvarania zranenia zo strany trénera. Na
podobnom principe funguje aj moznost vytvorenia pokuty. V tretom pripade bude predsta-
vend moznost vytvarania supisiek timov a s tym spojené zapisovanie Statistik. V stvrtom
pripade bude predvedend cCast, ktort obsluhuje hra¢. Konkrétne pojde o pripad potvrdzo-
vania Ucasti na tréningu.
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Identifikator UcCo1

Pripad pouzitia Vytvorenie tréningu

Vstupna podmienka | Uzivatel je prihlaseny ako tréner.

Vystupny stav Do databazy bude pridany tréning.
Uzivatelia Tréner
Krok | Cinnost
1 Pripad zacne volbou “Vytvorit Tréning”.
2 Tréner urci zaciatok tréningu.
Postupnost krokov
3 Tréner urci ddtum konania tréningu.
4 Tréner urci zameranie tréningu.
5 Tréner uréi dizku konania tréningu.
6 Systém ulozi informécie o vytvorenom tréningu do databazy.
Vynimky Krok | Cinnost
l.a Tréner moze kedykolvek prerusit ¢innost vytvarania tréningu.
3.a V dany datum uz je vytvoreny tréning.
6.a Tréner nevyplnil vSetky polozky formuldra. Systém upozorni trénera.

Tabulka 5.1: Vytvorenie tréningu pre muzstvo.

28




Identifikator

UCo02

Pripad pouzitia

Vytvorenie zranenia

Vstupna podmienka

Uzivatel je prihlaseny ako tréner.

Vystupny stav

Do databazy bude pridany zraneny hrac.

Uzivatelia

Tréner

Postupnost krokov

Krok | Cinnost

1 Pripad zac¢ne volbou “Vytvorit Zranenie”.

2 Tréner vyberie z timu zraneného hraca.

3 Tréner urci typ zranenia.

4 Tréner uréi dizku absencie.

5 Systém ulozi informacie o zranenom hricovi do databazy.

Vynimky

Krok | Cinnost

l.a Tréner mdze kedykolvek prerusit ¢innost vytvarania zranenia.

Tabulka 5.2: Zaevidovanie zraneného hraca.
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Identifikator UcCo3

Pripad pouzitia Vytvorenie zostavy a zapis Statistik

Vstupna podmienka | Uzivatel je prihlaseny ako tréner.

Vystupny stav Do databazy bude priradené statistiky hracov.
Uzivatelia Tréner
Krok | Cinnost
1 Pripad zacne volbou “Editacia stupisky”.
2 Tréner vyberie svoj tim.
Postupnost krokov
3 Tréner urci jedenast hracov a pat ndhradnikov.
4 Tréner zapise jednotlivé statistiky kazdému hracovi.
5 Systém ulozi informécie o statistikdch a zostave do databazy.
Vynimky Krok | Cinnost
l.a Tréner moze kedykolvek prerusit ¢innost vytvarania stpisky.
3.a Tréner vyberie toho istého hraca dvakrat. Systém ho upozorni.
4.a Tréner nevyplni vsetky statistické formulare. Systém ho upozorni.

Tabulka 5.3: Vytvorenie supisky timu a zapisania Statistik hracov.

Identifikator UCo4

Pripad pouzitia Potvrdenie Gc¢asti na tréningu

Vstupna podmienka | Uzivatel je prihldseny ako hrac.

Vystupny stav Hrac je v databaze priradeny k vybranému tréningu.
Uzivatelia Hrac
Krok | Cinnost
1 Pripad za¢ne volbou "Tréning timu”.
2 Hrac¢ klikne na tlacidlo "Zucastneny".
Postupnost krokov
3 Hrégé je priradeny k tréningu. Cas tréningu zmeni farbu na zelen.
Vynimky Krok | Cinnost
l.a Hrac¢ moéze kedykolvek prerusif ¢innost prihlasovania na tréning.
2.a Hrag¢ uz je prihldseny. Systém mu umoznuje klikniit iba na tlac¢idlo Odmietnut".

Tabulka 5.4: Prihldsenie na tréning.
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Kapitola 6

Navrh

Tato kapitola sa bude venovat navrhu informacného systému. V prechadzajicej kapitole
boli ustanovené poziadavky na vytvarany systém na zaklade ktorych mézeme vytvorit ER
diagram, ktory je nepostradatelny pre navrh. Ten ulahéi dalsiu pracu a pomodze pri im-
plementéacii zadania. Po ER diagrame budi nésledne popisané a vysvetlené vsetky entity,
ktoré tento diagram obsahuje.
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Obr. 6.1: ER diagram.
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6.1 Entity

V nasledujuicich podkapitoldch budi vypisané vSetky entity a popis ich ¢innosti. Nazov entit
odpoveda presnym nazvom v databdaze, aby neprislo k nespravnemu pochopeniu modelu.

players

Entita players popisuje hraca systému a klubu, ktory je zaroven uzivatelom systému. Pri-
méarny kldcom je jeho id. Dalej popisuje informécie ako je jeho meno, email s ktorym sa
bude prihlasovat, zasifrované heslo, jeho vek, vahu, vysku a pozicia v klube. Nebude docha-
dzaf k ziadnej zmene, az vo veci tykajicej sa veku. Ten sa bude automaticky menit kazdy
rok.

teamplayers

Teamplayers predstavuje spojovaciu entitu pre tabulky players a teams. Obsahuje ich pri-
marne kluce. Je potrebna k ulozeniu informécii o tom, ktory hrac¢ v akom klube hraje.
Tabulka je nutnd z dévodu, ze hrac¢i mézu menit kluby. Bolo by velmi nepraktické prirado-
vat hracovi klub priamo v jeho tabulke.

teams
Entita predstavujtica timy. Obsahuje len jeden podstatny atribtt a to nazov klubu. Pred-
stavuje redlne timy v lige.

managers

Podobné entita ako players. Narozdiel od nej, ale predstavuje vsetkych redlnych manazérov
v klube a v lige. Zahfna dolezité informécie ako je meno manazéra, heslo, email s ktorym
sa dostane do systému a jeho skutoény vek.

teammanagers

Spojovacia tabulka pre manazérov a timy. Uchovava ich klice vdaka ktorym je umoznené
v databdaze spojit manazéra s jeho timom. Dévod pomocnej tabulky je rovnaky ako v pripade
hréca.

fine

Hraci mézu za porusenie pravidiel klubu dostédvat pokuty. K tomu aby sa vedelo, ktory hrac
dostal pokutu, je nutné ukladat jeho id ako cudzi kIu¢. Taktiez je potrebné vediet sumu,
ktort musi klubu vyplatit a dovod jeho prehresku, aby sa spétne vedelo ¢o hrac¢ porusil.

injuries
Hraci sa bezne mozu zranif a vypadnut z klubu na dlhsiu dobu. Tato entita teda predstavuje
zranenia, kde uchovava informaécie o tom, aky je to typ zraneni, a na ako dlho s nim manazér

a muzstvo nemoze ratat. V neposlednej rade musi ukladat aj jeho id ako cudzi klac, aby
bolo mozne priradit hraca konkrétnemu zraneniu.
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league a sezona

Entita league ukazuje na tabulku liga. T4 bude obsahovat svoj nazov ligy, kedze kazda liga
moze mat rozdielne meno. Taktiez je dolezité urcit kolko timov méze obsahovat. Cudzi klié
season sa bude vztahovat na tabulku sezéna.

Entita sezéna obsahuje len jeden atribut, ktory rozhoduje o aku sezénu sa jedna. Teda
urcuje ro¢nik vo forméte 2018/2019, alebo mene;j.

teams__in_ league

Timy potrebujua priradit v ktorej lige hraji. Kedze acast v jednotlivej lige nemusi byt stala,
je nutna pomocna tabulka. Na to slizi pomocna tabulka. Teamid a leagueid st cudzie kltce,
ktoré priraduju jednotlivé timy k ligam.

game

Zapas obsahuje velké mnozstvo atribuitov, ktoré je potrebné ukladat do databazy. Je spojeny
s tabulkou teams, pretoze je potrebné vediet, ktoré muzstva tie zapasy hrali. To je rieSené cez
dva cudzie kltuce team1 a team2. Aby vSak bolo jasné, ktoré muzstvo vyhralo, st nevyhnutné
informécie o pocte gélov. Atribity teamlgoals a team2goals predstavuju nie len strelené
goly, ale je z nich aj urceny pocet inkasovanych gélov. Kazda sezona ma niekolko kol, kde
timy hraja dva zapasy jeden doma a jeden vonku. Na to slizi atribat round. Pomocou neho
sa vie uzivatel zorientovat o ktoré kolo sa hraje, kolko este kol ostava, pripadne, kolko uz
bolo odohranych.

PlayerInGame

Zatial si uchovavané informécie o hracovi iba obecne. Kazdy hrac¢ vsak odohrava zapasy za
klub v ktorom nazbiera urcité informécie. Tieto informécie st potom potrebné pre Statistické
tabulky o hracovi. Preto je nutna tabulka popisujica hraca v zapase. K tomu st nutné dva
cudzie kltce. Hracove id, aby sa vedelo o ktorého hrica ide a zapasova id, aby bolo jasné
v ktorom zapase hral. Hrac¢ si moze v zapase pripisat gél, asistenciu, zltd, alebo Cervenu
kartu. V zdpase odohraje aj urcity pocet minut. Vsetky tieto idaje sii zbierané a na zaklade
toho vytvorend tabulka sStatistik o jednotlivych hracoch.

training

Tréning je vytvarany pre kazdy tim samostatne. Preto je potrebné vediet id timu, aby ho
bolo mozné priradit tréningu. Aby hraci vedeli kedy sa maji tréningu zucastnit, je nutné
uvadzat zaciatok tréningu. Povinnostou je udat aj jeho dizku, ktor4 viak nemusi byt findlna,
kedze dizka tréningu sa moze z nejakych dovodov predizit. Stcastou entity je aj konkrétna
Specializacia tréningu a jeho napli.

teams__training

Pomocna tabulka pre tréning. Hrac¢i maji moznost sa tréningu zicastnit, alebo neztucastnit.
Ak potvrdi Gcast ich id je priradené tréningu a pomocou SQL prikazov tak tréner vidi, kto
mu na tréning pride. Pomocny stipec training parcipitation, bude slizit pre trénera. Ak sa
hra¢ dostavi na tréning, tréner to potvrdi a do stipca sa prirad{ hodnota jeden, oznacujica
hrac¢ovu fyzicka pritomnost na tréningu.
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Kapitola 7

Implementacia

V tejto kapitole bude popisana konkrétna implementacia informac¢ného systému. K jej reali-
zacii sa pristupuje na zaklade informacii ziskanych z predchidzajicich kapitol. Pri tvorbe sa
vyuzili vSetky technolégie popisane v kapitole popisujtcej pouzité technolégie. Konkrétne
sa jedna o Laravel, PHP, MySQL, Javascript, HTML alebo CSS. To ako bude fungovat sys-
tém, a aké role maju jednotlivy uzivatelia systému nam popisali diagramy pripadov pouzitia
z kapitoly 5. Databaza bola vytvorena na zdklade Entity Relationship Diagramu.

7.1 XAMPP server

Prvi vec, ktora bolo potrebné urobit, bola nutnost instalacie lokalneho serveru na ktorom
by bezala webova stranka a na ktorej by sa dalo pracovat na jeho implementacii. XAMPP je
volne dostupny softvér vytvoreny spolocnostou Apache friends. XAMPP aplikacia obsahuje
Apache server, MariaDB, PHP a Perl. Ide teda o aplikaciu, ktora vytvara lokalny server
a poskytuje vsetky potrebné komponenty pre tito pracu. Jej instalacia je velmi jednoducha.
Najprv bol stiahnuty stbor z oficidlnej stranky Apache friends [22] a ndsledne nainstalovany
na lokalny pocitac. Po spusteni programu sa pocitac¢ sprava ako lokdlny server a je mozné
na nom vytvarat webovu stranku.

7.2 Instaladcia Laravelu

Jednou z dalsich veci, ktora bola vykonand, bola instaldcia Laravelu, kedze sa jednalo o pri-
marny framework a nastroj s ktorym bola vytvorena tato bakalarska praca. Sposobov ako si
zaobstarat Laravel framework je viacero [27]. Prvym sposobom je pomocou Laravel instala-
tora zadanim prikazu composer global require laravel/installer. DalSou alternativ-
nou moznostou jej vyuzitia composeru. Prikaz composer create-project -prefer-dist
laravel/laravel blog ndm vytvori Laravel do danej zlozky, ktora bola urcend. Ak je
vSsak PHP nainstalované lokalne stac¢i pouzit zabudovany PHP server, ktory poslazi apli-
kécii pomocou prikazu php artisan serve. Tento prikaz spusti server na lokalnej adrese
http://localhost:8000:. V nasom pripade sa vyuzila druhd moznost, kde bol pouzity
Composer o ktorom bolo povedané viac uz v tretej kapitole tejto prace. Projekt vsak musel
byt nasmerovany do zlozky obsahujicej nainstalovany XAMPP, aby s nim mohol Laravel
spolupracovat.
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7.3 Databaza

Ako prvé bolo potrebné analyzovat cely systém a na zaklade toho si definovat, ako ma
vyzerat databaza. Preto bol vytvoreny ER diagram, ktory ndm definoval jednotlivé tabulky;,
atribity a ich jednotlivé vztahy. K praci s databazou sa vyuzival aj volne dostupny softvér
phpMyAdmin napisany v php jazyku. KedZe poskytuje uzivatelovi priehladné uzivatelské
rozhranie, bol vhodny na malé Gpravy ako mazanie nechcenych dat v databaze, ¢i kontrolu
tabuliek.

Pre pracu s databdzou priamo v kéde sltzi Query Builder, ktory je zabudovany priamo
v Laravel frameworku. Poskytuje moznost tvorby réznych SQL dotazov ako si SELECT,
JOIN, alebo UNIONS. Obrazok 7.1 znazornuje SQL dotaz typu SELECT a JOIN spojenim
dvoch tabuliek, kde st vybrané atribity z tabulky teams na zdklade zhody id uzivatela,
ktory je prihlaseny v systéme a id hraca z tabulky teamplayers.

Obr. 7.1: SQI dotazy typu SELECT a JOIN.

Migracia
Migrécia sltzi na ovladanie databazy. Umoznuje tvorbu novych tabuliek a ich modifikaciu.
Prikaz php artisan make:migration create_users_table nam vytvori tabulku so za-
danym nézvom. Nasledne sa vyplni tidajmi ako primarny klic¢ a atributy. Spustenim php
artisan migrate zaéneme migraciu, kde sa vSetky vytvorené tabulky nacitaju do databézy
a nasledne ich mdZeme upravovat pomocou vyssie spominaného phpMyAdmin.

Na nasledujticom obrazku 7.2 je mozné vidiet jednotlivé tabulky vytvorené pre potrebu
databazy.

Obr. 7.2: Priklad vsetkych tabuliek vytvorenych pre databdzu.

7.4 Routing

Routy v Laraveli slizia k nasmerovaniu vSetkych poziadaviek aplikicie na pozadujici con-
troller. Routy mo6zu mat viacero metdd, no v tejto praci sa vyuzivaja iba GET a POST.
GET v pripade, ak sa maju zobrazit vybrané informdcie o hracovi na danom pohlade. Ak
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sa vsak administrator vytvara nového hraca, pouzije sa metéda POST, aby sa vlozili poza-
dované informécie do databazy. Stibor s routami je na zaciatku automaticky vygenerovany
a ulozeny v subore web.php. Ako je mozné vidiet na obrazku 7.3, kazdy rout sa presmeruje
pomocou URL na dany controller a jeho funkciu. V praci je vyuzivana aj moznost pome-
novania routu. Ak je potrebné vo frontend cCasti zavolat rout pre vykonanie POST metédy,
tak sa pouzije iba jeho skratene pomenovanie.

-=groupt

-=name(
->name|
-=name|{

Obr. 7.3: Nazorna ukazka routov pre admina.

7.5 Controllers

V MVC architektire pismeno C stoji za vyznamom controller. Chovanie controlleru sa
definuje ako prostrednik medzi pohladmi a modelmi. Ulohou controlleru je riadit cely systém
a prepojit komponenty jeho systému. Miesto definovania si metdd a funkcii priamo v route,
je mozné vytvorenim controllerov pre kazdu skupinu poziadaviek. Dany controller obsahuje
triedu a v nej funkcie, ktoré st volané v pripade ich potreby. Volané st na zédklade URL,
ktora je zadand uzivatelom, musi vSak byt rovnaks ako URL prislusnej route. Funkcie m6zu
byt vSak aj volané na zaklade skratky funkcie uvedenej pri vytvorenej rout. Najviac prace
mé v tomto systéme AdminController, ktory obstardva tzv. CRUD (Create, Read, Update,
Delete). Jeho tilohou je vytvaranie, mazania ¢i aktualizovanie administrativnych veci. Na
dalSom obrézku 7.4, je vidiet aryvok z k6du AdminControlleru, ktory sa vola v pripade, ak
chce administrator vytvorit nového hraca.

newPlayer |

Obr. 7.4: Funkcia vytvarajtica nového hraca.

7.6 Autentifikidcia uzivatela

Autentifikicia je proces, v ktorom sa identifikuji uzivatelské prihlasovacie idaje, ako je pri-
hlasovacie meno a heslo. Ak sa tieto idaje zhoduju, uzivatel je identifikovany a prihlaseny
do systému. Laravel umoznuje programatorovi vytvorift autentifikdciu velmi jednoducho.
Pomocou prikazu php artisan make:auth sa nainstaluji a vytvoria prihlasovacie a regis-
tra¢né pohlady a routy pre autentifikaciu.
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Vytvaranie a prihlasovanie uzivatela

Uzivatelské tc¢ty vytvara administrator. Rucna registracia a neskorsie prihlasenie nebude
v systéme umoznené. Navstevnici, ktori nie su sucastou klubu maji moznost prezerat si web
a Statistiky jednotlivych klubov, no nie je im umozneny pristup do systému. Administrator
vytvara hracov a trénerov kde im vyplnuje informéacie potrebné k ich fungovaniu. Tieto
informéciu si ukladané do databazy. Heslo sa vsak neukladd ako jednoduchy text. Ide
o typ hash, aby v pripade uniku dat z databazy nedoslo k ich zneuzitiu.

Pri prihlasovani sa jednotlivo zadéavaju informécie. Uzivatelsky email a heslo. Ak sa
obidva zadané informaécie zhoduju s informéciami v databaze, uzivatel ma povoleny pristup
do systému. V inom pripade je vyzvany systémom k zadaniu spravneho mena, alebo hesla.

PRIHLASIT SA AKO HRAC

EMAIL
onaldo@gmail.com
HESLO

¥ Zostat prihlaseny

PRIHLASIT SA

Obr. 7.5: Prihlasovacie okno pre hraca.

7.7 Administratorsky panel

Panel pre administratora bola jednou z prvych veci, ktora bola implementovana z dévodu
jej doélezitosti v ramci projektu. Administrator predstavuje hlavny bod od ktorého sa od-
vijaju dalsie ¢asti projektu. Pri tvorbe bol pouzity pojem, ktory sa pri programovani vola
CRUD. Jeho tlohou je poskytnif administratorovi styri zakladné funkcionality produktu
a to moznost vytvorit, ¢itat, aktualizovat a vymazat. Administrator ma kontrolu nad ce-
lym systémom. Kedze sa tu vyuziva CRUD, jeho tdlohou je vytvarat vsetky entity, ktoré
sa zobrazia na hlavnej stranke ku ktorej ma pristup tréner a hrac¢. Moze vytvorit hracov,
manazérov, timy ligy, zapasy a tréningy. Taktiez ich moéze vymazat, alebo aktualizovat
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ak nastane napr. zmena v hracovej pozicii, alebo klube. Tréner preberd pravomoc tvorby
tréningov.

Pri tvorbe frontendu sa pouzil volne dostupny layout pomenovany Matrix Admin Tem-
plate. Urychlilo to implementaciu a poskytoval vsetky dolezité prvky pre panel, taktiez sa
dal velmi lahko implementovat do projektu.

Ako uz bolo spomenuté v sekcii Controllers, najviac prace vykonava AdminController.
Obsluhuje celu ¢ast sekcie pre administratora. Kazda ¢ast ako je hrac, alebo tim, pozostava
vzdy zo styroch funkcii, ktoré obsahuju SQL dotazy na zaklade ktorych st vytahované po-
trebné data. Pred nacitanim pohladu s datami je potrebné najprv pomocou SQL dotazu
vytiahnut data z tabulky, ktord potrebujeme pre danu ¢innost. Takéto funkcie st véacsinou
v kéde pomenované ako napr. NewPlayer. Insert (vkladanie) novych dat pomocou formu-
lara do databdzy pracuje na opacnom principe. Po nacitani stranky sa administratorovi
zobrazia formulare, ktoré si vyplnené administratorom. Informécie z formulara si predané
do databézy pomocou funkcie, ktord ich priraduje nalezitym stipcom tabulky. Pri vyplneni
formulara je kontrolované ¢i pole formulara nezostalo prazdne, teda NULL, ina¢ vyskoci
chybova hlaska a musi sa vyplnit. K vsetkym vytvorenim zdznamom je pristup cez zoznam,
kde je moznost editovania. Pri editovani sa predava id ziskane z pohladu, aby sa do da-
tabdzy mohol poslat dotaz v rdmeci ktorého sa budd hladat také zdznamy, ktoré spliiaji
poziadavku vybraného id. Ak sa edituje jednotlivy hrac, jeho id sa predé funkcii, ktord
obsahuje SQL dotaz na funkciu, kde sa pomocou where klauzuly porovnavaju id a to, ktoré
sa zhoduje s predanim id sa vyberie.

7.8 Uzivatelska strana a formulare

Po vytvoreni administracnej casti bola vytvorena hlavna uzivatelska cast, ktord vyuzivaju
neprihlaseni uzivatelia, manazér a hrac. K lepsiemu vzhladu bol podobne ako u administra-
tora vyuzity dostupny layout zo stranky w3layouts'. Vyuzitd bola iba hlavna kostra, inac¢
bol prerobeny k potrebam vytvaraného systému.

Informacny systém je lokalizovany do dvoch jazykov. Zakladny jazyk je slovensky, kedze
systém bude vyuzivat slovensky tim. Pridana je aj moznost vyuzivania systému v anglickom
jazyku. Prepnut si na konkrétny jazyk je mozné v pravom hornom rohu. Na nésledujicom
obrazku 7.6, je mozné vidief ¢ast ivodnej obrazovky trénera po nacitani stranky. Vzhlad
celej stranky je organizovany pomocou uz vyssie spominanej kniznice Bootstrap.

"Dostupné na https://w3layouts.com/
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Ste prihlaseni v systéme ako tréner. Mozete zaCat' manazovat' svoj tim. Vela Stastia !

Obr. 7.6: Uvodné stréanka trénera po prihlésen{ do systému.

Zadavanie informacii

Hlavnym principom c¢innosti trénera v systéme je vytvarat a organizovat veci v klube.
K tomu mu slizia formuldre do ktorych moze vypliiat relevantné informécie, ktoré sa na-
sledne ukladaji do tabulky.

Vyplnenie tabuliek pomocou formularov sa deje pomocou dvoch moznych varicii for-
mularov. Bud je to formou dropdown formy, kde je mozné si rozklikntut formular a vybrat
pozadovani moznost, alebo prostrednictvom klasického formulédra. K vyberu slizia len data,
ktoré boli predom vybrané, napr. ak je zadavany tréning pre hracov daného klubu, je mozné
vybrat iba ich. VSetko je to riesené pomocou uz vela krat spominanych SELECTOV a SQL.
Vsetky data st vyberané z tabulky na zaklade poziadavky. Pri dropdowne, ale dochidza
k vybratiu vybraného ID z inej tabulky, tato hodnota je nasledne priradend do pozadovanej
tabulky kde st zapisané hodnoty. Ako priklad je mozné uviest zapis zranenia. Zranenia s
ulozené v tabulke injuries. Zapisané ma byt zranenie hraca z Hanisky. Do dropdown for-
muléra sd nacitané vsetky ID hracov z tabulky players. Manazér si vyberie hraca a jeho
ID, potom su vyplnené klasické formulare z ktorych ida informéacie priamo do tabulky
injuries. Vytiahnuté ID hracov sa vo funkcii priradi ekvivalentnému atribitu v tabulke
injuries a nasledne vyplni. Formulare st zobrazované pod sebou kvoli praktickosti. Jedina
vynimka nastava pri administratorovi a tvorbe zostavy. Uplatiuje sa tam varianta formu-
larov pod sebou, ale aj vedla seba z dovodu zadavania velkého kvanta informacii. Vsetky
formulare musia byt vyplnené a ziaden nesmie byt NULL. V opa¢nom pripade sko¢i chy-
bova hlaska upozornujica na nevyplnené policko. Osetrené je to pomocou IF, ktory sa pyta
¢i dand poziadavka na pozadovany input je NULL. Ak dno, bude vypisané chyba.

Statistiky hracov

Dolezitou implementaciou st jednotlivé Statistiky hracov v danej lige. V zapase je mozné
nazbierat Statistiky, ktoré sa nasledne ukladaji do tabulky. Sltzia ako vykonnostny prehlad
pre trénerov a hracov, aby vedeli zistit kolko dany hrac¢ dal gélov, alebo nazbieral kariet.
Zbierané budu statistiky o goéloch, asistenciach, odohranych mintt, ¢ervenych, alebo zltych
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kariet. Ide o najdolezitejsie tidaje, ktoré je mozné vo futbalovom zapase ziskat. K vyberu
statistik bude uzivatel vyzvany po pre kliknuti na stranku statistiku hracov. T4 bude ob-
sahovat vyber uz vyssie spomenutych statistik. Kazda statistika sa bude vyhodnocovat na
zéklade poctu. V pripade gélov sa budu spocitavat vsetky gély v zapasoch a nasledne z toho
vznikne tabulka, kde hra¢ na prvom mieste, bude hra¢ s najvacsim poc¢tom goélov. Ak sa
najdu hraci s rovnakym poctom gélov tak k radeniu v tabulke sa pristipi podla abeced-
ného poradia ich mien. V tabulke statistik sa budi objavovat hrici aj v pripade, ze nestrelili
ziaden gol. Podmienkou na zaradenie hraca bude odohranie aspon jedného zapasu.

Vytahovanie Statistickych tdajov sa riesi pomocou SQL prikazov. Pouziva sa uz vyssie
spominany Query Builder, vdaka ktorému je tvorba dotazov intuitivnejsia a rychlejsia. Im-
plementéacia je definovand pomocou piatich funkcii starajicich sa o jednotlivi statistiku. Pri
kazdej dochadza ku komplikovanému dotazu obsahujici nanajvys styri prikazy join. Velky
pocet joinov je sposobeny obsiahlou databizou a nutnostou prepojenia vsetkych cudzich
klicov. Hraci sa nachadzaju v tabulke databazy players. Z nej sa vytahuji informacie ako
je meno, pozicia, alebo vek. K vytiahnutiu informacii o pocte golov a dalsich statistik je vSak
potrebné prepojit tabulku s dalsou tabulkou databazy a to s PlayerInGame. K prepojeniu
dochadza pomocou porovnania id hracov. Ked vsak systém obsahuje viac lig je potrebné
riesit vypisanie Statistik spravnej ligy. Vtedy sa vyuzivaju dalSie joiny k prepojeniu este
tabuliek teamplayers a teams_in_league. Nasledne sa pouzije prikaz where, kde sa po-
rovnd id pozadovanej ligy s id, ktoré bolo predané ako parameter. Hrac¢ vSak hraje rozlicné
zapasy v ktorych mdéze dat rézny pocet golov. Preto je dolezité pouzit klauzulu GROUP
BY ktora zoskupi vybrané zaznamy tak, aby nedochddzalo k duplikovaniu zaznamov. Gély
a dalsie statistiky st spocitané pomocou agregacnej funkcie SUM. Na vizudlnu cast tabuliek
je vyuzivany framework Bootstrap a jeho Cast zaoberajica sa stylizdciou tabuliek. Vypis
poradia hracov v tabulkéch riesi kratky JavaScript kéd.

Najlepsi strelci v lige

17

1.5tefan Lamy Utocnik 2
2.Michal Vasko 23 Zaloznik 1

3.Kristian Krakovsky 16 Utocnik 1

4 Mat(s Adamkovit 20 Zaloznik 1

5.Peter Hirko 30 Utocnik (o]
6.Martin Basar 17 Zaloznik o]
7.Matas Singfar 19 Obranca o]
8.Tomas Brezansky 23 Brankar o]
9 Jakub Jozef Krakovsky 24 Obranca 0
10 Juraj Kula 23 Zaloznik 0

Obr. 7.7: Tabulka zobrazujica statistiky strelenych gélov.

Poradie timov v lige

Vyznamnou castou systému je implementécia jednotlivého poradie timov v lige. Timy v lige
odohréavaju urcity pocet zapasov na zaklade ktorych ziskavaji body. Za vyhru su tri body,
za remizu jeden a za prehru neziskaju ziaden. Tieto body st potom séitané a prezentované
do tabulky. Tabulka bude obsahovat timy, ktoré hraju v lige, pocet ziskanych, strelenych
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a inkasovanych golov. Poradie timov zavisi na pocte ziskanych bodov. V pripade rovnosti
bodov sa poradie v tabulke bude urcovat na zaklade strelenych goélov.

Implementacia ligovej tabulky sa vsak lisila od implementacie statistik hracov. Kedze
ukladat ziskane body z jednotlivych zapasov do databazy by bolo velmi nepraktické, nedalo
sa spolahnit len na SQL dotazy. K SQL sa sa pristupilo v rdmci vytiahnutia timov z da-
tabazy. V pripade viacerych lig by to znova prislo k porovnavaniu predaného parametru id
ligy. Kedze zapas obsahuje dva timy pomenované ako teaml a team2, nie je mozné im pomo-
cou jednoduchého dotazu priradif prislusny tim a spocitat ich body. Riesené je to pomocou
cyklusu foreach. Na zaciatku si nastavené pociato¢ne premenné hodndt gély a body na
nula. Cielom je prejst databazu game a postupne priradovat jednotlivym timom prislusne
id. Nésledne sa tieto id porovnaju na zdklade prislusnych gélov. Ak ma jeden tim viac gélov
ako druhy st mu priradené tri body. Ak maji rovnaky pocet obidvaja dostanti po bode. V
tomto cykle st zaroven priradované aj idaje odkazujice na pocet vyhier, prehier a remiz.

Ligova tabulka
Strelené goly Obdrzane goly Vyhry  Remizi  Prehry
1.FK Fur€a Haniska 2 4 1 2 0 0 6
2. FK Kojatice 1 3 1 1 (0] o] 3
3.FK Javorina Krasna Luka 2 1 2 0] 1 1 1
4 FK Krivany 1 1 1 o] 1 0o 1
5.Ruska Nova Ves 1 1 3 0 (o] 1 0
6.5K Svinia 1 1 3 0 o] 1 ¢]

Obr. 7.8: Statistika timov v lige.

Stpiska timu a zapis vysledku

Jednou z najdolezitejsich veci v systéme je zapis zapasu. Na to, aby mohla byt vytvorena
tabulka timov je nutné mat vysledky zapasov. Zapisovanie zapasov je umoznené cez admi-
nistratorsky panel. Jeho tilohou je vyplnit vietky podstatné informécie ohladom zapasu. Ci
uz ide o datum, ligové kolo, strelené gély a o timy, ktoré ten zapas hrali. Po vytvoreni je
vSetko ulozené do databazy a pripravené k spracovaniu.

Vytvaranie supisiek zo zapasu funguje na inom principe. Je to prepojené s moznostou
urcenia jednotlivych Statistik hriaca v zapase. Administrator si v paneli zobrazi zdpasy,
ktoré sa odohrali. Umoznend je moznost kliknutia na id zapasu a nasledne na jednotlivy
tim. Parameter id sa tu predava, aby sa administrator mohol dostat na panel timu, ktory
mé byt editovany. Pri vytvarani stpisy je nutné vybrat jedenast hracov z daného klubu
a piatich nahradnikov. Pri tvorbe stupisky je zakomponovand aj nutnost udat aké statistiky
hrac¢ nazbieral. Nahradnik a striedania st vyriesené pomocou flagu. Pri hracoch, ktori strie-
dali, alebo boli ndhradnici sa urcia atributy substitution a OnBench hodnotou 1. Vdaka
nim je potom mozné pomocou SQL dotazu vybrat rozdielne hracov zakladnej jedenastky
a nahradnikov.

Vysledok zapasu a siupiska st kvoli lepsej priehladnosti rozdelené na dva samostatné
stranky. Prva stranka obsahuje vysledok zapasu, kolo, ¢as a strelené gély. Sluzi ako rychly
sumar zapasového kola pre navstevnika stranky. Supiska zapasu sa nachadza na dalSej
stranke na ktort sa da dostat kliknutim na id zdpasu. Vypis hracov je rieseny cez Styri
tabulky. Tabulky na lavej strane obsahuji hracov z doméaceho timu. Spodnd tabulka zo-
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brazuje ndhradnikov, ktori sa ztucastnili zdpasu. Jej vypis je rieseny cez SQL dotaz kde sa
pomocou prikazu where urcuje, ze aj pritomny atribit OnBech je rovny nula, tak su ti
hraci povazovani za nahradnikov. Tabulky zobrazuji mena hracov, ich poziciu a ostatné
statistiky. Vypis zdpasu sa je dostupny kazdému pouzivatelovi systému.

Zakladna zostava Tim 1.

Stanislav Durovcik Brankar

Jakub Vardzik Obranca 0 90

Vincent Korinok Obranca (o] 90

Daniel Sedlak Obranca (o]
_--

Matas Adamkovic Zaloznik

Tomas Vysocky Zaloznik (o] 90

Vojtech Schwartz Zaloznik (o] 75 Ano
Martin Basar Zaloznik (o] 90

Stefan Lamy Utocnik 2 90

Stefan Kogis Utocnik (o] 60 Ano

Nahradnici 1.

Peter Feco Obranca

Marek Herkel Obranca 0

Lukas Magda Zaloznik 0

Michal Vasko Zaloznik 0 15 Ano
Jozef Vasko Utocnik (0] 30 Ano

Obr. 7.9: Zapis zapasu. Obrazok zobrazuje sipisku domaceho timu.

Financie, tréning, pokuty a zranenia

Klub mé pocas roka prijmy a vydaje. VSetko zavisi od velkého poctu faktorov ako je predaj
vstupeniek, alebo platy hracov. Financ¢na situicia sa meni kazdym mesiacom. Preto bola
v systéme implementovand moznost vykreslovanie grafov z nadobudnutych dat. Viditelné
su grafy prijmov a vydavkov. Na kazdom sa da na urcitom obdobi porovnat narast, alebo
pokles financii. Implementované boli pomocou kniznice Chart JS a webovej techniky Ajax.
Nézorny priklad je na obrazku 7.10.
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Graf prijmov (Euro)

[ | Prijem klubu za dané obdobie
700

600
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2018-11-01 2018-12-01 2019-01-01 2019-02-01 2019-03-01 2019-04-01

Obr. 7.10: Grafy zobrazujuce prijmy klubu za obdobie Siestich mesiacov.

Tréner mé v systéme moznost zadavat pokuty, zapisovat zranenia a vytvarat tréningy.
Zranenia a pokuty st implementované iba v trénerskom paneli. Tréningy su viditelne aj pre
hracov. Ulohou tychto ¢asti je evidencia o hra¢och pre trénera. Ak dojde k zraneniu hraca,
tréner ma moznost zapisat jeho zranenie. Vsetko funguje na principe SQL dotazov. Tréner
vyberie hréca, typ zranenia a dlzku jeho absencie. Data st nasledne uchované v databéze.
Vyhodou je, ze data nie st mazané a je mozné ich najst aj po dlhsom case. Klub si tak
moze evidovat ako ¢asto bol hrac zraneny. Nevyhodou by vSak bolo zobrazovat aj rok staré
zranenia trénerovi. Problém je vyrieSeny pomocou pomocného stipea injury status v data-
baze. Ten urcuje ¢i zranenie pretrvava, alebo sa jeho zranenie vyliecilo. Poc¢iato¢nd hodnota
stipca je nula. To znamens, 7e hra¢ je stéle zraneny. Trénerovi bude zobrazend tabulka so
zraneniami. Kazdé meno hrica je najprv vyznacené ¢ervenou farbou. Cervend farba bude
oznacovat, ze hrac sa este nevyliecil. Kazdy hra¢ ma v riadku dve tlac¢idla. Pomocou klik-
nutia na zelené tlacidlo sa jeho hodnota v stipci zmenf na jedna. To bude uréovat, ze hra¢
je vylieceny a dojde aj k zmene farby jeho mena kvoli priehladnosti pre uzivatela. Druhé
tlacidlo sluazi ako pomoc, ak by prislo k nechcenému kliknutie na zelené tlacidlo. Umoznuje
tak trénerovi vratit hodnotu pomocného stipca spat na povodnt hodnotu zranenia. Zaroveti
pride aj k zmene farby na povodni ¢ervent farbu. Ako to vyzerd v systéme je mozné vidiet
na obrazku 7.11. Na podobnom principe fungujt aj pokuty a tréning. V pripade zaplatenia
pokuty, je trénerom stisnuté tlacidlo, ktoré urci, ze hrac si splnil svoje zavéizky voci klubu.
Pri tréningoch tréner moze vidiet kto potvrdil icast. Vo viacerych pripadoch sa vsak stava,
ze sa hrac¢ tréningu nezicastni. Tréner tak znova pomocou tlacidiel urcéi kto tam bol a kto
nie.
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Zraneni v time

N TS 7 O 7 A

Matds Adamkovic Svalove zranenie

Stefan Kocis Zlomenina 40
Marek Herkel Svalove zranenie 15
Lukas Magda Natiahnuty sval 40
Jozef Vasko Zlomenina 150

Obr. 7.11: Na obrazku je viditelna tabulka zranenych hracov.
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Kapitola 8

Testovanie a potencionalny vyvoj

Tato kapitola sa bude zaoberat testovanim popisu jednotlivych testovacich subjektov a moz-
nostami dalSieho vyvoja. Délezitou siicastou vyvoja softwerovych aplikacii je testovanie. Po
vytvoreni aplikdcie je cielom vyvojara otestovat jej funkénost, ktorda ma vplyv na bez-
problémové fungovanie aplikacie. VSetky mozné chyby je potrebné pred predanim projektu
zakaznikovi odstranit. Testovanie je definované ako proces spustania programu s cielom
néjst chybu [34].

Testovanie informac¢ného systému pozostavalo z dvoch casti. Prvé bolo testované vy-
vojarom projektu a po dokonéeni systému aj uzivatelmi, ktorym je tento systém urcéeny.
Testovanie vyvojarom prebiehalo po celd dobu vyvoja systému. Uzivatelia a vyvojar boli tes-
tovatelmi projektu, ¢o znamené zZe testovanie bolo vyhradne manudlne a neprebehli ziadne
automatické testy.

8.1 Testovanie programatorom

Programator testuje svoj produkt neustdle. Vzdy, ked je pridand nova funkcionalita je
najprv otestovana programétorom, ktory ju nie len otestuje, ale v pripade nefunkcénosti
aj okamzite opravi. Cielom je doviest vyvijany projekt k dokonalosti a bezchybnosti. K
testovaniu dochadzalo pravidelne aj po konzultacii s trénermi muzstva, ktori mohli mat
pripomienky k systému a tie boli nasledne upravené v systéme. Po dokonceni vsetkych
dolezitych funkcionalit a prevedeni informac¢ného systému do pouzivatelného stavu bolo
potrebné daf systém otestovat aj jeho budtcim pouzivatelom. Testovali ho dve skupiny,
hraci a tréneri.

8.2 Testovanie ¢lenmi klubu a uzivatelmi

Toto testovanie je pre celi pracu prakticky najdolezitejsie. Systém je urceny pre uzivatelov
a ich pracu, preto musi sposob zaobchddzania s nim sediet ich stylu. Sposob spravovania ako
si predstavuje programator sa moze velmi lisif od toho, ako s nim chcti, alebo vedia pracovat
hraci a tréneri. Priebeh a vysledky testovania uzivatelov napovedia programatorovi ¢i bola
jeho praca dobra, alebo treba spravit vylepsenia.

Tréneri

Testovanie pozostavalo z pripravenych pokynov, ktorych sa testovacie subjekty mali drzaf.
Prvé boli testovani tréneri klubov. Testovalo sa, ako st schopni vytvarat nové akcie v klube,
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prihlasovanie do systému a podobne. Cielom bolo zistit intuitivnost systému. Trénerovi boli
zadané pokyny, no bez presnejSieho urcenia kde hladat ich riesenie. Zadané pokyny boli
nasledovné:

1. - spustif webovu stranku

2. - prihlasit sa ako tréner

3. - vytvorit zranenie hraca “Peter Feco”

4. - vyhladat hraca “Lukas Magda” v databaze zranenych hracov

5. - zadat pokutu hracovi “Lukas Magda” v hodnote 10 eur

6. - vytvorit tréning s ddtumom 15.06.2019

7. - potvrdit Gcast hraca “Stanislav Durov¢ik” na tréningu konaného 13.05.2019

8. - aktualizovat financie za mesiac jul

9. - odhlasit sa zo systému

U trénerov sa ocakavala kostrbatejsia praca vzhladom k ich veku a nesktsenosti s in-
formacénymi systémami. Predpoklady sa tplne nenaplnili, a az na par vynimiek ovlddanie
sytemu nebolo velkym problémom. U trénerov sa pozadovalo hlavne otestovania ich pravo-
moci v ramci zaddvania tréningov, pokut, alebo zapisovania zraneni. Prvotnym problémom
bol bod tri. Kedze nebol zadany presny pokyn kde to maji hladat, niektori tréneri sa
najprv prehrabavali hornym naviga¢nym panelom, pokial nasli spravnu cestu. Ostatnym to
vSak nerobilo problém. Po absolvovani tretiecho bodu, body styri a pat neboli problém. To
isté nastalo pri bode sedem. Tu bolo potrebné sa dostat az na tréning timu, ¢o niektorym
trénerom robilo problém. Sposobovala to najmé zle uréend farba id timu. T4 splyvala s os-
tatnymi hodnotami v tabulke. Tréneri tak nevedeli, Zze sa na to da kliknit. Po testovani
prislo k zmene farby id.

Hraci

Dalsimi testovacimi subjektami boli hra¢i. Kedze ich vekovy priemer je mensi ako u tré-
nerov dalo sa aj ocakavat, ze so systémom budi vedief pracovat lepsie. Ocakavania boli
aj potvrdené. Ich intuitivne spravanie docielilo k tomu, Ze praca so systémom bola lahka
a rychla. VSetky zadané pokyny boli zvladnuté skoro bez problémov.Pokyny pre hracov boli
nasledovné:

1. - spustif webovi stranku

2. - prihlasit sa ako hrac

3. - vyhladat Statistiky o najlepsich strelcoch

4. - zobrazif si zostavu zo zapasu FK Furca Haniska - Ruskd Nova Ves
5. - zobrazit cast na tréningu 13.05.2019

6. - potvrdit Gcast na tréningu 13.05.2019
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7. - zobrazit graf vydajov klubu za posledné mesiace

8. - zmenit lokalizaciu stranky

Pocas testovania vsak prislo k par pripomienkam ohladom dizajnu a pouzivania systému.
Jednou z nich bola nevyhovujica farba grafu. Vsetky grafy mali rovnak farbu, tym padom
neboli velmi priehladné. Tu prislo k zmene. K zmene doslo aj v pripade farby id, ktoré
presmerovava uzivatelov. Prislo aj k odhaleniu par chyb v systéme. Jednym z nich bola
napriklad moznost vytvéarat viac tréningov v rovnaky datum. DalSou chybou bola moznost
nevyplnenie vsetkych policok formuldra pri vytvarani zranenia. Tym padom doslo k chybe
a padu systému. Vsetky chyby boli po testovani opravené.

Uzivatelia

Skupinu uzivatelov predstavovali rodinni prislusnici, alebo kamarati. Nikdy neboli ¢lenmi
futbalového klubu a nikdy nepouzivali podobny systém. Ocakavania o intuitivhom vyuzi-
vani sa nepredpokladali. Zamerom ich testovania boli skor pripomienky ohladom dizajnu
a rozlozenia stranky. Programator nie je aj dizajnérom zéroven, preto bolo nutné vypo-
¢ut si pripomienky beznych uzivatelov stranok ohladom stylizacie stranky. Na zaklade ich
komentarov boli uskutoénené zmeny na frontende, ¢o sa dotklo aj vymeny layoutu a jeho
upravy.

8.3 Potencionalny vyvoj informac¢ného systému

Po zhodnoteni a konzultacidch bolo rozhodnuté, ze informac¢ny systém bude vytvarany pre
jeden konkrétny klub. Moznosti na rozsirenie systému zostalo vSak mnoho. V nasledujicom
texte budi prebraté sposoby ako rozsirif tento systém.

Rozsirenie systému pre viac klubov

Jednym z hlavnych moznosti ako posuntt systém dalej, je rozsirit ho pre viac klubov. Aktu-
alne sluzi ako organizacny nastroj pre jeden klub z nizsej ligy. Jednou z moznosti je zaviest
ho pre celi ligu. Ulahcila by sa tak praca nie len pre jeden klub, ale pre celt ligu. Potrebné
by bolo v8ak bolo vytvorit organizatora pre ligu, ktory by zapisoval vysledky. Alternativou
by bola dohoda na jednom administratorovi, ktory by po kazdom zapase zapisoval vysledky
vsetkych klubov. Taktiez by mal pravo pridavat hracov ¢i vytvarat zapasové formacie.

Informacné statistické portaly pre slovenské ligy uz existuji, ale zameriavaju sa skor na
statistickd stranku, ako je zapis vysledkov a stav ligy. Cielom by bolo spojit uzivatelski
cast tohto systému, pridat viac statistickych variacii a zaviest ho do prevadzky.

Pridanie dalsich roli do klubu

Kluby véésinou zamestnavaju viac zamestnancov. V nizsich stfaziach sa sice stéva, ze tréner
zastava prakticky vsetky role, no v kluboch s lepsim zdzemim si pozicie ako lekar, Sportovy
riaditel atd. Preto myslienkou dalsicho vivoja by bolo pridanie novych roli. Clovek, ktory
riesi platy, prestupy, alebo hosfovania hracov sa vold Sportovy riaditel. Mal by moznost
prihlasenia ako ostatni uzivatelia, rozdiel by bol vsak vo funkcidch. Jedna z prvych by
bola moznost zapisovania a riesenia prestupov. Ak by prestupil hrac¢, jeho tlohou by bolo
to vyriesit a zapisat aj v systéme, kde by bola viditelna cCiastka aj cas kedy k tomu doslo.
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S tym by prisla aj funkcionalita zmliv. Na vyssej tirovni si zmluvy samozrejmostou. Kazdy
hra¢, ktory by prestipil do klubu, by podpisal kontrakt s dizkou posobenia a uréenou vyskou
platu. Sportovy riaditel by zmluvy pridéval do systému, kde by boli dostupné ako preiho,
tak aj pre trénera. Hraci by k zmluvam pristup nemali.
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Kapitola 9

Zaver

Cielom tejto bakaldrskej prace bolo vytvorit informacny systém futbalového klubu. Za-
merom prace bolo urobif systém pre futbalovy klub a ulah¢it mu tak spravovanie klubu
a organizacné veci. Tvorba sa zameriavala aj na uzivatelské rozhranie.

V prvej kapitole bola rozobrana teéria ohladom informaé¢nych systémov. Dalsia kapi-
tola sa venovala technologiam, ktoré boli v tomto systéme pouzité. Dolezita bola kapitola
rozoberajica analyzu. Na kapitole sa spolupracovalo spolu s trénermi klubu. Na zaklade
ich nazorov a pripomienok boli zanalyzované vsetky dolezité funkcie systému. Rozoberali sa
vSetci uzivatelia systému a ich tlohy v iom. K analyze boli vytvorené aj diagramy pripadov
uzitia, ktoré graficky znazornovali chovanie uzivatelov v systéme.

Po dokladnej analyze sa pristipilo k navrhu systému. Navrhnuty bol ¢o najpresnej-
sie, kedze o neho sa opierala nasledna implementacia zadania. Navrh systému pozostaval
z vytvoreného ER diagramu. V nom boli vykreslené vsetky entity, ktoré mali v systéme
fungovat. Popisané boli jednotlivé atribity a vztahy aké budu medzi entitami prevladat.

Pre citatelov prace bola vysvetlend implementacia. T4 popisovala poc¢iatocné prace, ako
bola instaldcia a nastavenie lokalneho serveru. Neskor sa venovala popisu jednotlivych casti,
konkrétne ako funguje prihlasovanie do informac¢ného systému a fungovanie dvoch oddele-
nych casti, a to administratorskému a uzivatelskému panelu. V nich sa do podrobnejsia
rozoberala ich implementéacia a logika fungovania.

Po vytvoreni prace ju bolo potrebné otestovat. Testovanie prebiehalo aj pocas vyvoja, no
jednalo sa iba o testovanie programéatorom. K nezavislému testovaniu boli pozvani ¢lenovia
klubu ako aj ludia, ktori nie st ¢lenmi klubu. Ich tlohou bolo odhalit chyby fungovania
systému ale taktiez pridat aj pripomienky ohladom dizajnu webovej aplikacie. Na zdklade
ich testovania boli potom odhalené chyby v funkcionalite systému a taktiez aj nedostatky
vo vzhlade. Vietky nedostatky boli opravené a systém spliia vietky poziadavky zadania.

Informacny systém poskytuje este vela moznosti na rozsirenie. Jednym z nich je roz-
Sirenie systému pre viac klubov, alebo pridanie dalsich uzivatelskych roli do systému. Pri
rozsireni systému by boli pridané dalSie ligy a kluby. Systém by bol tak spristupneny via-
cerym hriacom a trénerom. Ak by sa pristupilo na rozsirenie roli, do klubu by boli imple-
mentovany uzivatelia ako je lekar, alebo Sportovy riaditel. Tieto dve moznosti rozsirenia st
podrobnejsie rozpisané v predoslej kapitole.
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Priloha A

Obsah prilozeného paméitového
média

o src/ - zlozka obsahujica zdrojové kédy programu
o doc/ - zlozka obsahujica bakalarsku pracu vo forméte pdf

o install/ - zlozka obsahujica navod k instalacii
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