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Abstrakt 
Cieľom baka lá r ske j p r áce je vytvor iť in fo rmačný s y s t é m pre fu tba lový klub. Zameriava sa 
na užívateľov tohto s y s t é m u a ich m o ž n o s t i interakcie. T réne r m u ž s t v a m á p r á v o m o c vy tvá 
rať a evidovať zranenia, pokuty, alebo t rén ingy . H r á č o m je po tom u m o ž n e n é sa t r én ingov 
zúčas tn iť . S y s t é m obsahuje p o d r o b n é š t a t i s t i ky h ráčov v lige a l igovú t a b u ľ k u t ímov . P o 
zápase sa d á prezerať zostava t í m u a j edno t l ivé š t a t i s t i k y h r á č a v zápase . N a vývoj p ráce 
bol využ i t ý P H P framework Laravel verzia 5.7 a d a t a b á z a M y S Q L . 

Abstract 
The goal of this bachelor thesis is to create information system. Thesis is focused on users 
and their interaction wi th system. Manager of the team has rights to create injury, fine or 
trainings. Players are allowerd to jo in the trainings. System contains detail statistics about 
players and information about team positions i n the league table. After match you are 
allowed to check team squad and the player's statistics from the match. P H P framework 
version 5.7 and M y S Q L database were used for the development of the system. 
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Kapitola 1 

Úvod 

V dnešne j dobe uľahčuje tvorbu webových apl ikáci í veľké m n o ž s t v o voľne d o s t u p n ý c h fra-
meworkov. Miesto d l h é h o p í san ia r o v n a k ý c h riadkov k ó d u , frameworky u m o ž ň u j ú o p ä t o v n é 
použ i t i e už v y t v o r e n ý c h čas t í k ó d u na projekty, k t o r é v y ž a d u j ú p o d o b n ú i m p l e m e n t á c i u . 
O b s a h u j ú pred p r i p r a v e n é čas t i k ó d u , č im urýchľujú vývoj a zá roveň še t r i a čas . V ý h o d o u 
je a k t í v n a komuni ta ľudí. Pre to je na internete m n o ž s t v o video návodov , alebo kn íh , k to ré 
p o m á h a j ú pr i vývo já r skych p r o b l é m o c h . D n e š n é in fo rmačné s y s t é m y m ô ž u byť v y t v á r a n é 
ako webové apl ikác ie . O d klas ických d e s k t o p o v ý c h sa líšia t ý m , že nemusia byť fyzický na
inš ta lované . P o t r e b u j ú iba webový p r e h l i a d a č . Sú teda d o s t u p n é z m n o h ý c h za r i aden í , ako 
sú m o b i l n é zariadenia, o sobné p o č í t a č e a podobne. 

Cieľom tejto baka lá r ske j p r áce je vytvor iť in fo rmačný s y s t é m pre fu tba lový k lub s myš
lienkou rozš í renia ho pre celú súťaž . Bude sa j ednať o klub z nižšej slovenskej súťaže . S y s t é m 
by m a l umožniť lepšiu o rgan izác iu k lubu, čo bude zah ŕňať spravovanie t r én ingov , p o k ú t , 
alebo evidenciu z ranen í . V y n e c h a n é n e b u d ú ani možnos t i vedenia š t a t i s t í k h ráčov a k lubu . 
Myš l ienkou tohto projektu je p o s k y t n ú ť možnosť organizác ie k lubom z nižších súťaží , bez 
možnos t í vytvorenia si svojho sys t ému . Š t r u k t ú r a t a k ý c h t o klubov je veľmi kompl ikovaná 
a evidencia š t a t i s t i k veľmi s l abá . S y s t é m by ma l uľahčiť vedenie k lubu , z jednodušiť p r í s t u p 
k h r á č o m a ich povinnostiam. 

K vytvoreniu in fo rmačného s y s t é m u sa použi je P H P framework Laravel . K jeho zvoleniu 
sa priš lo na zák lade jeho k l adných v las tnos t í , k t o r é b u d ú v tejto prác i aj p o p í s a n é . Vy tvo rený 
bude s y s t é m ako webová apl ikác ia . K o p t i m á l n e m u zobrazeniu na v še tkých zariadeniach sa 
využ íva kn ižn ica Bootstrap. T á zabezpeču je r e sponz ívne zobrazenie obrazovky pre v še tky 
zariadenia. Vďaka nej je vzhľad webu p r i sp ô so b en ý p o u ž í v a n é m u vybaveniu. K z á k l a d n é m u 
vzhľadu webovej ap l ikác ie sa použ i jú zavedené prak t iky tvorby s t r á n o k ako C S S , H T M L 
a JavaScript. 

P r á c a je s y s t e m a t i c k ý rozde lená do kapi to l od teór ie , až po i m p l e m e n t á c i u a testova
nie. D r u h á kapi tola p o j e d n á v a o z á k l a d n ý c h pojmoch, s k t o r ý m i je p o t r e b n é zoznámiť pre 
pochopenie tejto p ráce . Tret ia kapi tola sa zameriava na v š e t k y p o u ž i t é technológie . Veľká 
časť je venovaná n a j p o p u l á r n e j š í m frameworkom. Zároveň obsahuje odôvodnen ie , p rečo 
bol v y b r a n ý framework Laravel pre t ú t o p r a c ú . K a p i t o l a sa nevyhne ani popisu backend 
a frontend t echno lóg iám. K a p i t o l a š tyr i špecifikuje zadanie. Úlohou tejto kapi toly je pr ibl í 
žiť či tateľovi z á m e r autora a objasniť zadanie. P i a t a kapi tola sa z a o b e r á p o ž i a d a v k a m i na 
sy s t ém. Analyzuje a s k ú m a bližšie j edno t l ivé čas t i s y s t é m u a užívateľov, k to r í sa v ň o m vy
sky tu jú . N á v r h in fo rmačného s y s t é m u sa objaví v šiestej kapitole. Jeho hlavnou v ý p l ň o u je 
E R diagram. Nasleduje i m p l e m e n t á c i a s y s t é m u kde sú p o p í s a n é najdôleži te jš ie implemen
t a č n ě kroky a snahou je detailne priblížiť či tateľovi vývoj projektu. Pos l edné kapi toly tvoria 
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testovanie, možnos t i rozš í renia a záver . V t e s tovan í sú b u d ú c i už íva te l ia webu pozvan í k 
jeho o d s k ú š a n i u a m o ž n o s t i kr i t icky sa vyjadr iť . P r e b r a t é sú aj p o t e n c i o n á l n e rozší renia . 
V závere je z h o d n o t e n ý vývoj p r áce . 

4 



Kapitola 2 

Základné pojmy 

V tejto kapitole b u d ú p r e b r a n é z á k l a d n é a v ý z n a m n é pojmy ohľadom in fo rmačných sys
t é m o v , webových apl ikáci í a ich tvorby. Ich uvedenie a pochopenie je dôleži té k ďalš iemu 
postupu v tejto baka lá r ske j prác i . 

2.1 Informácia 

Informácie sa využ íva jú k z ískavaniu zna los t í . Spôsob ako sa meria hodnota informácie , 
závisí na fakte, ako nová z í skaná in formácia zmen í niečo, čo je už z n á m e . In fo rmác ia sa 
vyjadruje jednotkou nazvanou bi t . Jeden kúsok informácie o polovicu znižuje nevedomosť . 
Je to ekv iva len tné zodpovedaniu na o t á z k u " á n o " , alebo "nie" kde je r o v n a k á pravdepo
dobnosť sp r ávnos t i odpovedania [21]. Informácie sú t iež i n t e r p r e t o v a n é d á t a , k t o r é m a j ú 
s é m a n t i k u ( v ý z n a m ) [24]. 

V l a s t n o s t i i n f o r m á c i e : 

• n e h m o t n á 

• pop i su júca v ý z n a m 

• vždy v r á m c i ne jakého modelu 

• v nejakom stupni abstrakcie 

2.2 D á t a 

D á t a sa c h á p u ako zbierka informáci í na jednom mieste. M e d z i t a k é t o informácie p a t r í 
napr. číslo domu, názov mesta, alebo te lefónne číslo. Sami o sebe n e p r e d s t a v u j ú ž iaden 
úž i tok . P r e d s t a v u j ú hodnoty, k t o r é sú n e h m o t n é a m a j ú rôzne d á t o v é typy [18]. Hodnoty 
d á t väčš inou u d á v a j ú stav sy s t ému . D á t a n e m a j ú s é m a n t i k u , teda v ý z n a m , sú to iba vety 
fo rmálneho j azyka [20]. 
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2.3 Systém 

S y s t é m predstavuje m n o ž i n u prvkov medzi k t o r ý m i sú väzby, k t o r é sú definované na nosiči . 
P o d nos ičom c h á p e m e m n o ž i n u prvkov s y s t é m u vo v z á j o m n ý c h vzťahoch a p rvky nosiča 
n a z ý v a m e zdroje [20]. 

spätná väzba 4 

t v. 

spätná väzba 

vstup zdrojov > t v. transformácie a 
procesy výstup zdrojov vstup zdrojov transformácie a 
procesy výstup zdrojov 

Obr. 2.1: O b e c n á s c h é m a sys t ému . 

2.4 Informačný systém 

In fo rmačný s y s t é m predstavuje obecný s y s t é m pracu júc i s in fo rmác iami . Je zložený z vstup
nej a v ý s t u p n e j čas t i , odkiaľ sa do s y s t é m u získavajú informácie . M e d z i vstupnou a v ý s t u p 
nou časťou p reb i eha jú t r ans fo rmác ie d á t , k t o r é p r evádza jú algoritmy. P r e b i e h a j ú t u pro
cesy, preto je n u t n é sa zaoberať s p ô s o b o m definície procesov, ich vzá jomnej in terakci í , alebo 
p a r a l e l n ý m p r e v á d z a n í m [24]. N a o b r á z k u 2.2 je m o ž n é vidieť o b e c n ú schému fungovania 
in fo rmačného sys t ému , k t o r á bola p o p í s a n á vyššie. 

data-stav data-stav 

vstup procesy výstup vstup procesy výstup 

Obr. 2.2: O b e c n á s c h é m a in fo rmačného sys t ému . 

In fo rmačný s y s t é m je o tvo rený sys t ém. Z hľadiska modelu teda modeluje s k u t o č n é zdroje 
iného, väčš inou fyzického sy s t ému . M o d e l , ale n ikdy n e m ô ž e obs iahnuť v š e t k y vlastnosti , 
alebo chovanie svojej predlohy, preto je jeho v i r t u á l n a kopia vždy na istej ú rovn i abstrakcie. 

2.5 Enti ty Relationship Diagram 

Ent i t y Relat ionship Diagram ( E R ) v preklade e n t i t n ý vzťahový model sa v sof tvérovom 
inžin iers tve použ íva pre a b s t r a k t n é a k o n c e p t u á l n e znázo rnen ie d á t . E R model je založený 
na c h á p a n í sveta ako m n o ž i n y zák l adných objektov en t í t (Enti ty) a vzťahov (Relationship). 
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D á t a popisuje v kľude a zároveň neukazuje aké operác ie sa b u d ú s d á t a m i robiť. T r e t í m 
z á k l a d n ý m prvkom modelu sú a t r i bú ty . 

Z á k l a d n í p o j m y 

• E n t i t a - vec, alebo objekt r eá lneho sveta rozl iš i telný od iných objektov 

• E n t i t n a m n o ž i n a - m n o ž i n a en t í t toho i s t ého typu , k t o r é zá roveň zdieľajú tie iste 
vlastnosti , alebo a t r i b ú t y 

• V z ť a h - asoc iác ia medzi v i ace rými enti tami 

• A t r i b ú t - vlastnosti entity, k t o r é n á s v kontexte d a n é h o p r o b l é m u zau j íma jú 

• V z ť a h o v á m n o ž i n a - m n o ž i n a vzťahov toho i s tého typu, k t o r é zdieľajú t ú i s tú vlast
nosť 

/ ' o o o x 

i * * * % , í ť T -
1 ' 'Uče t K 9 9 9 K 6 2 8 K 1 2 3 / \ 

K l i e n t ' ' 

/ 
vlastní 

K l i e n t 
vlastní 

Ú č e t 

Obr . 2.3: Proces tvorby E R diagramu. 

2.6 Webová aplikácia 

Ďalšou v ý z n a m n o u časťou pr i tvorbe in fo rmačných s y s t é m o v je definovanie webovej apl i
kácie a jej fungovania. 

Je def inovaná ako apl ikác ia , k t o r ú nie je n u t n é inštalovať na zariadenie užívateľa, teda 
na strane klienta, ale je m o ž n é j u spust iť z ľubovoľného zariadenia pomocou webového 
p reh l i adača , p r e tože už bež í na strane serveru. W e b o v ú ap l ikác ia sa d á preds tav iť ako 
miesto, k t o r é obsahuje s t r á n k y s č i a s točným, alebo n e u r č e n ý m obsahom. F i n á l n y vzhľad 
a obsah s t r á n k y sa určí , až ked užívateľ p o ž i a d a o s t r á n k u z webového serveru [17]. 

7 



B e ž n é v y u ž i t i e w e b o v ý c h a p l i k á c i i 

W e b o v é apl ikác ie m a j ú mnoho m o ž n o s t i využ i t i a pre vývojá rov a návš t evn íkov webu. M e d z i 
n iek to ré z nich pa t r í : 

• Umožniť už ívateľom rýchle a ľahké ná jden ie informáci í vo webovom mieste s b o h a t ý m 
obsahom 

• Zhromažďovať , uk ladať a analyzovať d á t a , k t o r é poskyt l i návš těvn ic i webového miesta 

• Aktua l izovať webové miesta s nes tá l e sa meniacim obsahom 

Webová ap l ikác ia sa s k l a d á z kolekcií s t a t i ckých a d y n a m i c k ý c h webových s t r á n o k . 
S t a t i cká webová s t r á n k a sa n e m e n í . K e d o ň u p o ž i a d a užívateľ, webový server pošle s t r á n k u 
vo webovom preh l i adač i bez zmeny. T a k é t o s t a t i cké webové miesto sa sk l adá z m n o ž i n y 
súvis lých s t r á n o k H T M L a s ú b o r o v hosťujúcich v poč í t ač i na k torom beží webový server. 
N a zák lade pož i adavok od webových p reh l i adačov , webový server posiela s t r ánky . T a k á t o 
p o ž i a d a v k a sa v y t v á r a , ked užívateľ na webovom preh l i adač i kl ikne na odkaz, p r í p a d n e 
vyberie zá ložku. Obsah s t r ánky , k t o r ý dostane užívateľ je t o t o ž n ý s t ý m , čo navrhol n á v r h á r 
s t r á n k y [5]. Fungovanie statickej webovej s t r á n k y je zob razené na o b r á z k u 2.4. 

Step 1 - W e b 
browser requests 
static page. 

Step 2 - W e b 
serverf inds pacje. 

Obr . 2.4: S t a t i c k á webová s t r á n k a [12]. 

V p r í p a d e dynamickej s t r á n k y je proces zložitejší . V momente ako webový server prijme 
pož iadavok na d y n a m i c k ú s t r á n k u , tak p r e d á s t r á n k u softwaru, k t o r ý z o d p o v e d á za dokon
čenie s t r ánky . Obecne tento software n a z ý v a m e ap l ikačný server. P r i n c í p spoč íva v tom, 
že ap l ikačný server si p r e č í t a kód na s t r á n k e , dokonč í j u p o d l á inš t rukc i í v kóde a potom 
j u o d s t r á n i zo s t r ánky . Výs ledkom je s t a t i c k á s t r á n k a , k t o r ú ap l ikačný server pošle späť 
we bovému serveru, k t o r ý j u p repoš le p r e h l i a d a č u . N a konci p r e h l i a d a č dostane už len čisté 
H T M L [5]. Fungovanie dynamickej webovej s t r á n k y je zob razené na o b r á z k u 2.5. 
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Step i - Web 
browser requests 
dynamic page. 

Step 2 - W e b 
seiverfinds page 
and passes it to 
application server. 

Step 3-
Application server 
scans page for 
instructions and 
finishes page. 

Step 5 - Web server 
sends finished pageto 
requesting browser 

Step A- Applicatio n 
server passes finished 
page back to web 
server 

Obr. 2.5: D y n a m i c k á webová s t r á n k a [11]. 

2.7 Užívateľské rozhranie 

Užívateľské rozhranie, alebo user interface, t iež označovaný ako H M I (human-machine in
terface), alebo M M I (man-machine interface) je j e d n ý m z prvkov I C T ( informačnej a ko
mun ikačne j t echnológie) , k t o r ý sa d á popísať ako k o m u n i k a č n ý k a n á l medzi už ívateľom 
a s y s t é m o m . Z j ednodušene p o v e d a n é , je to s ú h r n spôsobov a k ý m užíva te l ia ovp lyvňu jú 
chovanie s y s t é m u [19]. 

I n t e r a k c i a č l o v e k - p o č í t a č 

Užívateľské rozhranie p a t r í do zložiek interakcie medzi č lovekom a p o č í t a č o m , kde človek 
predstavuje koncového užívateľa stroja a stroj je zariadenie, na k torom beží užívateľské 
rozhranie. Interakcia medzi t ý m i t o dvoma bodmi z n a m e n á zadávan ie pož iadav iek človekom, 
k to ré stroj ná s l edne vyhodnocuje a prezentuje späť užívateľovi cez užívateľské rozhranie [15]. 
I lus t rác ia tohto procesu je na o b r á z k u 2.6. 

HUMAN 
INFORMATION 
PROCESSING 

AND DECISION 
MAKING 

f 
SENSORY 

STIMULATE 
J 

f \ 

MOTOR 
RESPONSES 

J 

f 
DISPLAYS DISPLAYS 

s 

MACHINE STATE 

Obr. 2.6: Interakcia č lovek-poč í tač [15]. 



N a o b r á z k u je vidieť H C I teda interakciu č lovek-poč í tač z j e d n o d u š e n ú na t r i kompo
nenty. Užívateľa, k t o r ý z a d á v a dotazy do sys t ému , stroj, k t o r ý na zák l ade t ý c h t o dotazov 
vyhodnocuje, zobrazuje d a n é odpovede a udalosti , k t o r é vzn ika jú p r eb i eha júcou komuni
káciou medzi n imi . Spôsobov interakcie medzi už ívateľom a s y s t é m o m je mnoho, a k a ž d ý 
jeden je v h o d n ý pre iný typ komunikác ie . Interakcie m ô ž u p reb iehať pomocou gest, zvukov, 
p r íkazového r iadku či p r i r o d z e n é h o jazyka . V dnešne j dobe je na j rozš í renejšou technikou 
rozhranie s pr iamou m a n i p u l á c i o u . Užívateľ tu komunikuje so strojom pomocou hardwardo-
vého zariadenia, alebo dotykom p r o s t r e d n í c t v o m grafických prvkov v užívateľskom rozh ran í , 
ako sú ikony, menu, o k n á a ovládacie p rvky v kombinác i i s textom. Také to rozhranie sa na
zýva grafické užívateľské rozhranie [15]. 

G r a f i c k é u ž í v a t e ľ s k é r o z h r a n i e 

Grafické užívateľské rozhranie ďalej už len ako G U I , je forma rozhrania, k t o r á dovoľuje 
užívateľovi komunikovať s e l ek t r i ckým z a r i a d e n í m pomocou grafických ikoniek, alebo v izu
á lnych ind iká to rov . A k o už bolo vyššie s p o m e n u t é , medzi tieto i n t e r a k t í v n e grafické ovlá
dacie p rvky patr ia ikony, menu, okná , t l ač í tka , fo rmuláre a p o d o b n é grafické prvky. A k c i a 
v G U I je väčš inou p r e v á d z a n á pomocou priamej m a n i p u l á c i e s graf ickými p rvkami . O k r e m 
poč í t ačov sa G U I samozrejme využ íva aj v m n o h ý c h iných zariadeniach, ako sú mobi lné 
zariadenia, smar t fóny či hracie zariadenia [14] [3]. 

Obr . 2.7: Grafické užívateľské rozhranie. 

2.8 M V C arch i tek túra 

Model-view-controller ( M V C ) je softwarová a r c h i t e k t ú r a , ktorej z á k l a d n á myš l i enka je od
deliť logiku od v ý s t u p u . Ide o n á v r h o v ý vzor, k t o r ý p o m á h a n a v r h n ú ť a ud ržať š t r u k t ú r u 
k ó d u pre projekt, zvýšiť jeho prehľadnosť , uľahčiť p í san ie a umožniť j e d n o d u c h š i e udrž ia 
vanie kódu , p r í p a d n e aj jeho rozširovanie . Z á m e r o m M V C je, aby zdro jový kód s logikou 
vyzeral ako zdro jový kód (napr. P H P kód) a v ý s t u p ako č i s tá H T M L s t r á n k a bez čo naj
menš ieho zá sahu ďalších kódov [35]. Ce lá a r c h i t e k t ú r a je rozde lená do troch komponentoch. 
V i e w predstavuje H T M L s t r á n k u , k t o r á je pos ie laná kl ientovi . M o d e l sú d o m é n o v é d á t a 
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a Control ler predstavuje časť apl ikácie , k t o r á spracováva p o ž i a d a v k y od užívateľa. Pož ia
davky sú apl ikáci í p r e d á v a n é pomocou H T T P requestov [26]. 

M o d e l 

M o d e l z a h ŕ ň a logiku a vše tko s ň o u spojené . M ô ž u ísť o d a t a b á z o v é dotazy, výpoč ty , alebo 
val idácie . O tom čo je na v ý s t u p e , model vôbec nevie. Jeho jedinou ú lohou je prijať pa
rametre zvonku a vydať tie d á t a von. M o d e l v šak nevie odkiaľ d á t a v parametroch prišl i , 
ani ako b u d ú tieto d á t a na v ý s t u p e r ep rezen tované . Mode ly sa zo v še tkých troch čas t í naj
viac bl ížia š t a n d a r d n ý m funkc iám či m e t ó d a m . U s p o r i a d a n é sú do tr ied a použ íva jú sa ich 
m e t ó d y pre m a n i p u l á c i u s d á t a m i [35] [25]. 

V i e w 

Úlohou view (resp. pohľadu) je zobrazenie v ý s t u p u užívateľovi. Zaisťuje vykreslenie webu 
v H T M L tak, aby sa užívateľovi vše tko zobrazilo s p r á v n e a so s p r á v n y m i fontmi. Pohľadov 
m ô ž m e mať mnoho. Môže sa j ednať o funkcionali tu s entitou a d m i n i s t r á t o r a napr. admin-
login, a d m i n - ú v o d a podobne. Vše tko závisí od vývojá ra , čo si ako vy tvor í . Napr . admin-
ú v o d je po tom spo ločný pre v še tkých a d m i n i s t r á t o r o v a menia sa t a m len d á t a podľa toho, 
kto je p ráve zobrazený. Pohľad podobne ako M o d e l n e m á informácie odkiaľ dostal d á t a 
k to ré prišli , jeho funkcia je ich len zobraziť užívateľovi [35] [25]. 

C o n t r o l l e r 

P o s l e d n á čas t a r ch i t ek tú ry , k t o r á spá ja p r e d c h á d z a j ú c e čas t i . Control ler niekedy n a z ý v a n ý 
aj prezenter, slúži ako p r o s t r e d n í k s k t o r ý m komunikuje užívateľ, model a view. Drž í celý 
s y s t é m pohromade a komponenty prepojuje. Môže byť p r e d s t a v e n ý ako ne jaký m a n a ž é r v 
k torom je p o p í s a n ý proces, a čo vše tko sa m u s í s tať pre finálny výs ledok [35] [25]. 

View © itnetwork.cz 

Obr . 2.8: Diagram fungovania M V C a r c h i t e k t ú r y [35]. 
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Kapitola 3 

Použité technológie 

Nas ledu júca kapi tola bude z a m e r a n á na technológie , k t o r é bol i p o u ž i t é v baka lá r ske j p rác i . 
Keďže oblasť vývo ja webových apl ikáci í a in fo rmačných s y s t é m o v podlieha rých l emu vývoju , 
cieľom bolo využiť a implementovat čo na jnovš ie možnos t i v ob las t í technológi í . P H P bolo 
použ i t é na naprogramovanie backendu in fo rmačného sy s t ému . N a v izuá lnu časť s t r á n k y a jej 
vzhľad, teda frontend, bo l p o u ž i t ý značkovací jazyk H T M L , k t o r ý je u rčený na v y t v á r a n i e 
webových s t r á n o k . K de ta i lne j š iemu ú p r a v u vzhľadu bol i p o u ž i t é ka skádové š tý ly (CSS) . 
Pre p r á c u s d a t a b á z o u bolo využ i t é M y S Q L . Ce lá p r á c a bola vyv í j aná pomocou P H P 
frameworku Laravel , k o n k r é t n e sa použ íva la na jnovš ia d o s t u p n á verzia 5.7. 

3.1 Frontend 

Frontend predstavuje t ú časť webovej s t r ánky , k t o r á je v id i teľná a je m o ž n é s ň o u pracovať 
[28]. Č a s t o je označovaná aj pojmom User Interface, teda používateľské rozhranie. A k o 
p r ík lad m ô ž e byť u v e d e n ý napr. i n t e rne tový obchod, kde je ob j ednávkový formulár a vše tko 
čo je t a m vidi teľné si p r e d s t a v í m e ako frontend. N a real izáciu frontendu sa najčas te jš ie 
využíva jú H T M L a C S S [23]. 

H T M L 

Hypertext M a r k u p Language, alebo skratka H T M L p o m e n ú v a názov značkovacieho jazyka , 
k t o r ý sa použ íva na tvorbu webových s t r á n o k , k t o r é sú p r e p o j e n é h y p e r t e x t o v ý m i odkazmi . 
N a v r h n u t ý bo l v roku 1990 p á n o m Berners-Lee, k t o r ý okrem jazyka H T M L navrhol aj pro
tokol H T T P ( Hyper text Transfer Pro toco l - protokol pre prenos hypertextu). H T M L je 
h l a v n ý m jazykom pre v y t v á r a n i e s t r á n o k v s y s t é m e W o r l d W i d e Web, vďaka k t o r é m u je 
m o ž n é publ ikovať dokumenty na internete. Je pomerne ľahký na n a u č e n i e a silný v mož
nostiach tvorby [4]. 

V ý z n a m H y p e r t e x t M a r k u p L a n g u a g e 

• Hypertext je m e t ó d a pomocou ktorej sa pohybujeme na webe. K l i k a n í m na špec iá lny 
text p o m e n o v a n ý hyperlinks, k t o r ý privedie užívateľa na ďalšiu s t r á n k u . 

• M a r k u p , alebo značkovanie z n a m e n á , čo robia H T M L tagy s textom medzi n imi . 
Označ i a to ako špec iá lny typ textu a p r e v e d ú ope rác iu p o d l á danej značky. 

• H T M L je jazyk, ako k a ž d ý iný a m á svoju syntax. 
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H T M L pozos t áva zo série k r á t k y c h kódov n a p í s a n ý c h v textovom súbo re . U k l a d á sa 
ako h t m l s ú b o r a zobrazuje sa cez webový p reh l i adač , napr. cez Google C h r o m é . D a n ý 
p reh l i adač p r e č í t a s ú b o r a preloží ho do viditeľnej formy pre n á v š t e v n í k a s t r ánky . N a to, 
aby však k tomu došlo sa využíva jú značky (tags). Oddeľujú n o r m á l n y text od H T M L kódu . 
Sú to slová, k t o r é sa n a c h á d z a j ú medzi z á t v o r k a m i tzv. <angle-brackets>. U m o ž ň u j ú n á m 
vkladať text a k ý potrebujeme, pr idávať obrázky, alebo p r í p a d n e tabuľky . Vše tko zaleží na 
type značky a k ú použ i j eme . Pre p r ík l ad si uvedieme značku , k t o r á n á m z m e n í text [32]. 

1 |<b>These words w i l l be bold</b>, and these w i l l not . 

Vývoj H T M L ide s tá le dopredu a na jnovšou a k t u á l n o u verziou je H T M L 5.3. T á t o verzia 
bola p o u ž i t á aj v tejto baka lá r ske j prác i . 

css 
K a s k á d o v é štýly, s k r á t e n e C S S (skratka z angl ického v ý r a z u Cascadind Style Sheets) je 
všeobecné rozš í renie H T M L . Zat iaľ čo H T M L sa použ íva na z á k l a d n é formovanie webovej 
s t r ánky , C S S ide viac do detailov a špecifikuje š tý l dokumentu. P r í k l a d o m m ô ž e byť farba, 
fonty, alebo umiestnenie prvkov na s t r á n k e . C S S p r i n á š a š tý l a detaily na w e b o v ú s t r á n k u 
pomocou interakcie s H T M L e lementá rn i . Klas ický paragraf v H T M L vyze rá takto. 

1 |<p>This i s my paragraph!</p>. 

Pomocou C S S však m ô ž m e zmeniť n a p r í k l a d farbu a h r ú b k u textu paragrafu. 

1 |p { c o l o r : p i n k ; fon t -we igh t :bo ld ; }. 

Syntax k a s k á d o v ý c h š týlov pozos t áva z niekoľkých pravidiel . K a ž d é pravidlo obsahuje selek
tor a blok deklarác i í . K a ž d ý blok dekla rác i í obsahuje tieto dek la rác ie odde l ené b o d k o č i a r k o u 
; a k a ž d á dek la rác i a pozos t áva z iden t i f iká toru vlastnosti . N a konci nasleduje dvojbodka : 
a hodnota vlastnosti . 

P o d o b n é ako H T M L , C S S je n a p í s a n é do j e d n o d u c h é h o t e x t o v é h o s ú b o r u , Sú v š a k t r i 
spôsoby, ako môže byť C S S kód p r i d a n ý do H T M L s t r ánky . P r i p rvom spôsobe sa u k l a d á 
n a p í s a n ý t e x t o v ý s ú b o r pomocou C S S do s ú b o r u s koncovkou css. N a to, aby to kooperovalo 
s H T M L je treba zah rnúť v h tml s ú b o r e do h lavičky odkaz k n á š m u v y t v o r e n é m u s ú b o r u . 
Ďa l šou možnosťou je n a p í s a n i e C S S inš t rukc i í priamo do h lavičky h t m l s ú b o r u . Toto je 
v h o d n é n a j m ä v p r í p a d e , že existuje s t r á n k a s j e d i n e č n ý m vzhľadom. Treťou možnosťou je 
vp í san ie C S S inš t rukc i i priamo do h t m l k ó d u . Apl iku je sa to však len na d o t y č n ý element. 
Obecne na jpouž ívane j šou formou je v šak p r v á vďaka jej efektivite a p r iehľadnos t i [30]. 

B o o t s t r a p 

Boots t rap [1] je j e d n o d u c h ý open-source framework pre tvorbu webov a webových apl iká
cií. Obsahuje H T M L a C S S n á v r h á r s k e šab lóny pre ú p r a v u typografie, t lačidiel , formulárov 
a iných komponentov rozhrania. M e d z i h l avné v ý h o d y p a t r í jeho responzívnosť . To zna
m e n á , že sa rozloženie s t r á n k y dynamicky p r i spôsobu je s ohľadom na použ ívané zariadenie. 
Je to v ý h o d a v p r í p a d e , ak p r o g r a m á t o r v y t v á r a webovú s t r á n k u napr. na mob i lné zaria
denie, alebo iné zariadenia s rôznymi veľkosťami obrazovky. Je v h o d n ý pre zač ia točn íkov , 
alebo p r o g r a m á t o r o v , k to r í n e m a j ú skúsenos t i s tvorbou s t r á n o k . S tač í si s t i ahnuť v y b r a n ú 
šab lónu a pomocou H T M L j u zakomponovať do svojho projektu. 
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3.2 JavaScript 

JavaScript [29] je vysoko úrovňový, dynamický , bez typový , skr ip tovac í p r o g r a m o v a c í jazyk. 
Vysoko ú rovňový definuje jazyk v y t v o r e n ý bez potreby vedieť detaily o chode p o č í t a č a . 
D y n a m i c k ý predstavuje možnosť rozšíriť kód, alebo pr idať objekt za chodu programu. Je 
objektovo or ien tovaný a využ íva sa hlavne pr i tvorbe webových s t r á n o k . Beží na strane 
klienta. Spolu s H T M L a C S S , JavaScript predstavuje jednu z troch h lavných technológi í 
na tvorbu webov. 

3.3 Backend 

Backend tvor í p r i tvorbe webov zák l ad pre ap l ikác iu . Pre užívateľov je t á t o časť apl ikácie 
sk ry t á . Jeho ú lohou je úzko spolupracovať so serverom a d a t a b á z o u . Backend by sa p r i ob
j e d n á v a c o m formulá re staral o to, ako bude web reagovať pr i vyp lnen í a odos lan í fo rmuláru . 
Určuje n á m čo bude zob razené pomocou frontendu [23]. 

P H P 

J e d n á sa o p o p u l á r n y open source jazyk, k t o r ý r a d í m e k skupine skr ip tovac í ch. Využíva 
sa pr i vývoj i d y n a m i c k ý c h webových s t r á n o k a pr i p r o g r a m o v a n í klient-server apl ikáci í , tie 
opisujú vzťah medzi dvoma p o č í t a č o v ý m i programami, kde jeden z nich je klient, k t o r ý 
posiela p o ž i a d a v k u na s lužbu z d r u h é h o programu, k t o r ý sa nazýva server a ten ak môže , 
d a n ú p o ž i a d a v k u splní . Ďalš ie využ i t i e p r i tvorbe konzolových, alebo d e s k t o p o v ý c h apl ikáci í . 
P r i apl ikovaní P H P [9] pre d y n a m i c k é s t r á n k y sú skripty p r e v á d z a n é na strane serveru. 
Užívateľ p roduktu vidí až finálny výs ledok č innos t i . Syntax j azyka je inšp i rovaná niekoľkými 
p rog ramovac ími j a z y k m i ako Per l , C , Pascal alebo Java. V ý h o d o u je, že nie je závislý na 
platforme, preto nie je p r o b l é m používať hoc i jaký o p e r a č n ý s y s t é m . Je však veľmi p o p u l á r n y 
v kombinác i í s o p e r a č n ý m s y s t é m o m L inux , d a t a b á z o v ý m s y s t é m o m M y S Q L a w e b o v ý m 
serverom Apache, kde t á t o k o m b i n á c i a dostala p r e z ý v k u L A M P a využ íva sa k tvorbe 
webových apl ikáci i . T á t o k o m b i n á c i a bola p o u ž i t á aj p r i tvorbe tejto záverečnej p r á c e [33]. 

Podobne ako iné programovacie jazyky, P H P sa s tá le p o s ú v a dopredu a napreduje. 
Na jnovšou verziou je 7.2 k t o r á bola p o u ž i t á aj v tejto prác i . 
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Obr . 3.1: Reagovanie serveru na p o ž i a d a v k y klienta v p r í t o m n o s t i PHP.[16] 

3.4 Da tabáza 

D a t a b á z a je m n o ž i n a d á t u ložená v poč í t ač i . Tie to d á t a sú väčš inou š t r u k t ú r o v a n é tak, 
aby p r í s t u p k n i m bo l čo na j j ednoduchš í . J e d n ý m z typov d a t a b á z y je aj r e l ačná data
báza . Re lác ia je p r i m á r n a jednotka pre uloženie d á t v re lačnej d a t a b á z e . R e l a č n á d a t a b á z a 
sa vyznaču je ú d a j m i , k t o r é sú u ložené v t a b u ľ k á c h . K a ž d á t a b u ľ k a pozos t áva z jed inečnej 
m n o ž i n y riadkov a s t ĺpcov . Z á z n a m je u ložený ako riadok a a t r i b ú t y d á t v t abuľke defi
nujeme do s t ĺpcov . Tieto t a b u ľ k y sú n a v z á j o m p r e p o j e n é a musia byť medzi n i m i vzťahy 

P r i využ ívan í d a t a b á z y budeme používať S Q L . Strutured Query Language je š t a n d a r 
dizovaný š t r u k t ú r o v a n ý do t azovan í jazyk, k t o r ý sa použ íva na p r á c u s d á t a m i v re lačných 
d a t a b á z a c h . Syntax S Q L je r o v n a k á tej anglickej, preto je jeho použ ívan ie r e l a t í vne jedno
duché . M e d z i h l avné v ý h o d y m ô ž e byť z a r a d e n á rýchlosť, j ednoduchosť a p o č e t n á komuni tu 
developerov, k to r í p o m ô ž u pr i v y s k y t n u t ý c h p r o b l é m o c h . P r e d s t a v e n é b u d ú t r i p o p u l á r n e 
d a t a b á z y , z k t o r ý c h jedna bude využ ívaná pre t ú t o p r ácu . 

O r a c l e 1 2 c 

P o p u l á r n a d a t a b á z a od Oracle [8]. Môže byť n a s a d e n á na jednom, alebo v iacerých serveroch. 
Umožňu je spravovať d a t a b á z u obsahu júcu až mi l i a rdu z á z n a m o v . M e d z i h l av n é v ý h o d y 
sa r a d í obrovské m n o ž s t v o nás t ro jov , k t o r é u m o ž ň u j ú j e d n o d u c h š i u p r á c u s d a t a b á z o u . 
Ďa l šou p rednosťou je p r av ide lná ak tua l i z ác i a od tvorcov z Oracle. N e v ý h o d o u môže byť 
vysoká cena. Oracle d a t a b á z a je preto u r č e n á skôr veľkým f i rmám s obrovskou d a t a b á z o u 
vyžadu júcou veľké m n o ž s t v o nás t ro jov . 

[24]. 
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P o s t g r e S Q L 

PostgreSQL [10] p a t r í medzi p o p u l á r n e voľne d o s t u p n é d a t a b á z y . Je frekventovane využí
vané pr i webových s t r á n k a c h . D a t a b á z a sa dokáže pr ispôsobiť , preto zv l ádne terabajty d á t 
bez v ý r a z n é h o poklesu výkonu . Podporuje J S O N a m á r o z m a n i t ý p o č e t p reddef inovaných 
funkcií. M e d z i slabiny d a t a b á z y je r a d e n á d o k u m e n t á c i a s labšej kvality, preto je p o t r e b n é si 
pohľadať veci ohľadom tvorby na iných s t r á n k a c h . P re nováčikov je p r o b l é m aj konfigurácia , 
k t o r á je m ä t ú c a . 

M y S Q L 

M y S Q L [7] je open source, S Q L re lačný d a t a b á z o v ý server. P o d p o r o v a n ý je na v iacerých 
p l a t fo rmách . V p r í p a d e tejto p r á c e sa bude využívať na Linuxe . Poskytuje veľké m n o ž s t v o 
funkcií napriek tomu, že je voľne d o s t u p n á . Podporuje rozl ičné užívateľské rozhrania, k to ré 
m ô ž u byť i m p l e m e n t o v a n é . V ý h o d o u je možnosť spo lup ráce s ďalšími d a t a b á z a m i ako je 
D B 2 , alebo Oracle. Najčas te jš ie sa použ íva pr i kombinác i i s P H P na tvorbu webových 
apl ikáci í . Je súčasťou a ap l ikác ie L A M P , k t o r á už bola s p o m e n u t á a preto sa bude využívať 
v tejto prác i . 

3.5 Backend frameworks 

W e b o v ý framework (v skratke W F ) je sof twarový framework k t o r é h o cieľom je podporovať 
vývoj webových apl ikáci í . Cieľom frameworkov je zamerať sa na a u t o m a t i z á c i u tvorby webu 
a na b e ž n é ak t iv i ty pr i jeho tvorbe. Poskytuje knižnice pre p r í s t u p do d a t a b á z y , šablóny, 
alebo o p ä t o v n é použ i t i e ex i s tu júceho k ó d u ( v ang l ič t ine pojem code reuse), teda vygenero
vanie už šab lóny kódu , k t o r á tvor í zák lad apl ikác ie . Frameworky p o u ž í v a m e p r i m á r n e pre 
d y n a m i c k é webové s t r ánky , ale sú použi teľné aj pre s t a t i cké s t r ánky . 

Ich vývoj s tá le napreduje a k a ž d ý m rokom p r i chádza jú s n o v ý m i funkciami a vymože 
nosťami . P r e d s t a v e n é b u d ú š tyr i na jpopu lá rne j š i e webové frameworky a dôvod, p rečo bol 
v y b r a n ý p ráve jeden z nich. 

F l a s k 

Flask [31] je p o p u l á r n y mikroframework n a p í s a n ý v P y t h o n . M i k r o z n a m e n á , že nepouž íva 
knižnice ani iné n á s t r o j e . V podstate neobsahuje val idáciu formulárov , d a t a b á z o v ú vrs tvu, 
alebo iné komponenty, k t o r é využ íva jú ex is tu júce knižnice . M á to svoje v ý h o d y aj nevýhody . 
Za v ý h o d u sa považuje jeho m i n i m á l n a závislosť na ak tua l i zác iách , či s t r ážen ie bezpečnos t 
ných chýb , k t o r é m ô ž u na s t a ť . N e v ý h o d y spočíva jú v tom, že p r o g r a m á t o r niekedy mus í 
spraviť viac p r á c e v dôs ledku chýba júc ich knižníc . F lask podporuje rozší renie ako napr. 
pridanie funkcionality do apl ikác ie ako keby bola i m p l e m e n t o v a n á priamo vo F iasku . 

Na jznámejš ie ap l ikác ie využíva júce Flask sú Pinterest a L inkedln . 

D j a n g o 

Django [2] p a t r í t iež do rodiny frameworkov n a p í s a n ý c h v P y t h o n . Je založený na š t r u k t ú r e 
Model -View-Templa te ( M V T ) čo je va r iác ia známejše j š t r u k t ú r y M V C , k t o r á bola predsta
vená vyššie . P o m á h a v ý v o j á r o m napísať čis tý a efekt ívny kód . Použ íva jú ho spo ločnos t i ako 
Instagram, Youtube, Google, alebo N A S A pre ich webovú s t r á n k u . Je definovaný ako frame
work, k t o r ý obsahuje ba té r i e , čo je zauž ívaný pojem, k t o r ý z n a m e n á , že m ô ž e m e použiť veci 
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z "krabice". To z n a m e n á impor tovať balíčky, k t o r é budeme po t r ebovať k vývoju programu. 
M e d z i ba l íčky sa zaraduje au to r i z ác i a užívateľa, alebo bal íček, k t o r ý obsahuje veci p o t r e b n é 
pre p r á c u a d m i n i s t r á t o r a , napr. rozhranie webu, alebo prihlasovanie a d m i n i s t r á t o r a . Toto 
vše tko uľahčuje p r o g r a m á t o r o m hodiny p í san ia v l a s t n é h o kódu . 

S y m f o n y 

Symfony [13] je framework n a p í s a n ý v P H P a s á m seba popisuje ako framework pre webové 
projekty, ale súčasne ako sadu komponentov, k t o r é m ô ž m e o p ä t o v n e využiť. V skratke to 
z n a m e n á , že aj ked jeho framework nie je použ ívaný pre smerovanie pož iadavky , alebo pre 
iné ú lohy súvis iace s v y t v á r a n í m webu, s tá le je m o ž n é využívať jeho komponenty pre jed
not l ivé ú lohy ako je šab lónovanie , sp ráva konf iguračných súborov , či ladenie. Symfony je 
klasický Model -View-Cont ro l le r ( M V C ) framework a teda využ íva jeho a r c h i t e k t ú r u . Po
dobne ako Laravel aj Sympfony využ íva p r íkazový riadok, k t o r ý sa použ íva pre v y t v á r a n i e 
a s p r á v u projektov. Obsahuje funkcionalitu, k t o r á uľahčuje spúšťan ie projektov vo vstava
nom webovom servery P H P . M e d z i v ý h o d y Symfony sa považuje sku točnosť , že je komerčne 
sponzorovaná . SensioLabs, tvorca spo ločnos t i a sponzor, pravidelne p o s k y t u j ú oficiálne ná
vody a cert if ikáty. Zároveň veľa v ý z n a m n ý c h platforiem ako p h p B B , Drupa l , Magento, alebo 
eZ Pub l i sh použ íva jú jej komponenty. V neposlednej rade m á Symfony ob rovskú komuni tu 
fanúšikov, k to r í pr i sp ievajú k tvorbe tohto frameworku [33]. 

L a r a v e l 

Laravel [6] je open source P H P framework pre webové apl ikác ie . V y v i n u l ho Taylor Otwel l . 
Charakterizuje ho rýchlosť a p r iehľadné r iešenie webových apl ikáci í . Využíva sof twarovú 
a r c h i t e k t ú r u Model -View-Cont ro l le r ( M V C ) p o p í s a n ú v p redchádza júce j čas t i . Opiera sa 
o f rameworkové komponenty a p o d p o r n é s y s t é m y ako sú Sympfony, Composer, Eloquent 
O R M a Blade. Tak t iež si zobral inšp i rác iu od technológi í , ako R u b y on Rai l s a Sinatra [33]. 

A r t i s a n 

Ar t i s an je súčasťou Laravelu. Je to p r íkazový riadok, k t o r ý obsahuje p r íkazy pre zrýchlenie 
a uľahčenie opaku júc ich č innos t í v y k o n á v a n ý c h p r i tvorbe webových apl ikáci í . Pomocou 
neho d o k á ž e m e generovať j edno t l ivé čas t i kódu , k t o r é tvor ia kostry apl ikácie , používať mig
rác iu d a t a b á z y , či p rep ínať stavy apl ikácie . 

B l a d e 

Ide o j e d n o d u c h ý šablónovací n á s t r o j z dielne Laravelu. Jeho h l a v n á ú l o h a pozos t áva zo 
zabudovania P H P k ó d u priamo do pohľadov, k t o r é tvor í H T M L kód . V š e t k y Blade šab lóny 
m a j ú .blade.php rozší renie v názve s ú b o r u . 

C o m p o s e r 

H l a v n ý m p r i n c í p o m composeru je spravovať závislost i j edno t l i vých knižníc či bal íčkov na 
projekte. P r i m á r n y m cieľom je ich inšta lovať, alebo aktua l izovať . V angl ič t ine sa p o m e n ú v a 
ako "package manager", kde v preklade by sa da l z j ednodušene pomenovať ako m a n a ž é r ba
líčkov. Je neodde l i t eľnou súčasťou P H P frameworkov, v r á t a n e Laravelu. Spúšťa sa pomocou 
pr íkazového r iadku. 
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V ý h o d y L a r a v e l u 

• Laravel aplikuje m o d e r n é postupy vývo ja webových apl ikáci í . A k o už bolo s p o m e n u t é , 
využ íva Composer pre s p r á v u závislost i , v ý b o r n e pracuje s mig rác iou potrebnou pre 
chod d a t a b á z y a svoju činnosť eš te zefekt ivňuje a urýchľuje pomocou pr íkazového 
r iadku Ar t i san . 

• M á p rehľadnú a j e d n o d u c h ú syntax. 

• Obsahuje M V C a r c h i t e k t ú r u . V y h ý b a sa s t a r ý m t r a d i č n ý m a r c h i t e k t ú r a m kde vývo
já ř i písali H T M L a P H P kód do j e d n é h o s ú b o r a . 

• K a ž d ý vývo já ř m a k dispozíci í veľmi p r iehľadne sp racovanú d o k u m e n t á c i u . 

• Pre p r í s t u p do d a t a b á z y sa využ íva Laravel Query Bui lder . Poskytuje pr iamy p r í s t u p 
do d a t a b á z y . D o k á ž e vy tvá rať špecifické S Q L dotazy. 

• Opro t i o s t a t n ý m frameworkom m á Laravel z a b u d o v a n ý n á s t r o j p o m e n o v a n ý Ar t i san . 
J e d n á sa o p r íkazový riadok, k t o r ý poskytuje m n o ž s t v o už i točných pr íkazov . M e d z i 
t a k é t o p r í kazy p a t r í napr. mig rác i a tabuliek do d a t a b á z y . 

• Popular i ta Laravelu s tá le n a r a s t á a jeho obľúbenosť je veľmi vysoká . Z toto vyplýva , že 
m á n e s p o č e t n e veľa m a t e r i á l o v pre zač ia točn íkov či pokroč i lých . M e d z i na jznámejš ie 
vzdelávacie weby p a t r í Laracast . Obsahuje cez š ty r i s to video návodov , vďaka čomu je 
učenie Laravelu o dosť j ednoduchš i e . 

N a p r á c u bude použ i t ý Laravel . K rozhodnutiu pr iš lo na zák l ade v še tkých jeho klad
ných v l a s tnos t í . Zo vše tkých možných frameworkov sa j av í ako naj lepš ia voľba pre tvorbu 
webových apl ikáci í . Je najrozší renejš í framework na svete, preto poskytuje m n o ž s t v o mate
riálov a n á v o d o v k tvorbe. M a p rehľadnú a j e d n o d u c h ú syntax, vďaka čomu sa s n í m ľahšie 
pracuje. Využíva Laravel Query Buider , používa júc i S Q L jazyk. A k o p r o g r a m á t o r s n í m 
m á m d lhodobe j š ie skúsenos t i oproti o s t a t n ý m frameworkom. Obsahuje teda v š e t k y p rvky 
p o t r e b n é k vytvoreniu p o ž a d o v a n é h o in fo rmačného n á s t r o j u . 
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Kapitola 4 

Špecifikácia zadania 

Pred a n a l ý z o u a n á v r h o m bude najprv b a k a l á r s k a p r á c a špecif ikovaná v tejto kapitole. 
Cieľom je ozrejmiť či tateľovi jej z á m e r a vyži t ie v r e á l n o m svete. 

T é m o u tejto p r á c e je In fo rmačný s y s t é m fu tba lového k lubu . P o d t ý m t o n á z v o m sa d á 
preds tav iť veľa variáci i t a k é h o t o sy s t ému . Úlohou tohto s y s t é m u je p o s k y t n ú ť užívateľovi 
p r iehľadný fungujúci sy s t ém, k t o r ý m ô ž e využívať a m a t é r s k y fu tba lový k lub z nižších sú
ťaží. Keďže t a k é t o k luby n e m a j ú si lnú infrastrukturu a d o s t a t o č n ý p o č e t zamestnancov, 
k to r í by sledovali a informovali o d ian í v klube. Snahou je rozšíriť i n fo rmačné k luby do 
a m a t é r s k y c h klubov a zlepšiť tak ich technické vybavenie, p r í p a d n e zrýchliť beh k lubu . 
Podsta tou je odlíšiť sa už od exis tu júcich po r t á lov , k t o r é sa viac zamer iava jú na š t a t i s t i ky 
t í m o v a m u ž s t i e v a ne jdú do h ĺ b k y v r á m c i užívateľských m o ž n o s t í pe r soná lu . P l á n s y s t é m u 
je sp r í s tupn iť ho najprv j e d n é m u klubu, k t o r ý si ho bude s á m zriaďovať, no po skúšobne j 
dobe by sa mohol spus t iť pre celú l igu a nasad iť do použ ívan ia pre v š e t k y d o s t u p n é t ímy. 

Zameriava sa na dvoch k o n k r é t n y c h užívateľov s y s t é m u , h r á č a a t r é n e r a . V r á m c i t r é n e r a 
sa upr iami na t r i aspekty jeho p ráce , a to t r é n i n g u , z r a n e n í a p o k ú t . Bude umožňovať t r éne 
rovi vytvor iť t r é n i n g a nas tav iť jeho parametre. N a druhej strane, h ráčovi bude u m o ž n e n é 
sa n a ň h o pr ihlásiť , p r í p a d n e odhlás iť . T réne r tak bude mať prehľad o tom, kto sa zúčas tn í 
t r é n i n g u . Z a m e d z í sa tak k r k o l o m n é m u dohadovaniu na sociá lnych sieťach, p r í p a d n e osob
n é m u dohadovaniu. Vše tky tieto informácie b u d ú u ložené aj v s y s t é m e a d a t a b á z e . T réne r 
si tak bude môcť kedykoľvek overiť kto bo l na t r é n i n g u k o n k r é t n y deň . 

D r u h ý m p o d s t a t n ý m úče lom b u d ú pokuty. Veľa k r á t sa v klube s táva , že h r á č po ruš í 
p rav id l á k lubu . M e d z i t a k é t o p r í p a d y p a t r í z b y t o č n á če rvena kar ta za surové správan ie 
na ihr isku, alebo neskorý p r í chod na t r én ing , či z á p a s . Trénerov i h l a v n é h o t í m u tak bude 
u m o ž n e n é zadať pokutu k o n k r é t n e m u hráčovi so specif ikováním prečo pokutu dostal, a a k á 
je suma, k t o r á m u s í byť v y p l a t e n á . M a n a ž é r m á opäť možnosť to s p ä t n e pohľadať . Zaisťuje 
m u to možnosť porovnávať si kto, a kedy dostal pokutu a sledovať d i sc ip l inárne p r e h r e š k y 
t í m u . R e s p e k t í v e upozorn iť ča s to p o k u t o v a n é h o h r á č a na discipl ínu. 

T r e t í m aspektom sú zranenia. Hráč i p r i chádza jú k zraneniam na t r é n i n g u , alebo v zá
pase. Zranenia h r á č o v sa v a m a t é r s k y c h k luboch historicky neeviduje a nevie sa s p resnosťou 
určiť jeho dĺžka, keďže k luby n e m a j ú profes ionálnych lekárov. Z á m e r o m je preto možnosť 
zaevidovania zranenia h ráča , typ zranenia a určiť p r ib l ižnú d ĺžku zranenia. T réne r tak bude 
vedieť, kedy je m o ž n ý n á v r a t h r á č a . Tak t iež si bude môcť pohľadať h i s tó r iu z ranen í . 

N a j p o d s t a t n e j š o u špecifikáciou pre h ráčov bude možnosť potvrdenia účas t i na t r é n i n g u . 
V nižších súťažiach nie sú t r é n i n g y u s p o r i a d a n é na pravidelnej báze , a ani účasť na nich 
nie je vždy s t o p e r c e n t n á . Cieľom s y s t é m u je umožniť t a k ý m t o h r á č o m vs túpiť na web 
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a skontrolovať si t e r m í n y t r én ingov a jednotlivo sa na ne pr ihlás iť . A k sa naskytne p r o b l é m , 
je m o ž n é sa odhlás iť a t r é n e r tak m á prehľad o účas t i na t r é n i n g u . 

Zamer iavať sa bude aj na súpisky. P r v o t n ý m p l á n o m bolo v y t v á r a n i e súpis iek pred 
z á pa s om, čo sa však zamietlo po konzu l tác i í s t r é n e r o m mužs tva . Bolo by to veľmi neprak
tické, keďže t r é n e r zostavu určuje až tesne pred z á p a s o m . Preto sa bude klásť dô raz na 
po -zápasovú súp i sku . Urč í sa kto hral , koľko gólov da l a koľko kariet dostal. J e d n o t l i v ý 
t r éne r i si tak b u d ú môcť nájsť ich o d o h r á t e zápasy , po rovnať , k t o r á zostava bola ú s p e š n á 
a analyzovať . 

V špecifikáciu zadania bo l vysve t l ený p o d r o b n e j š í úmyse l tejto p ráce . Pr in iesť s y s t é m 
pre k luby z nižších súťaží a tr ied, a zá roveň sa zamerať na o rgan i začnú aj užívateľskú časť. 
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Kapitola 5 

Analýza požiadaviek 

V nas ledujúcej kapitole bude r o z o b r a t ý exis tu júci in fo rmačný fu tba lový p o r t á l na Sloven
sku. B u d ú sa analyzovať nedostatky a p o ž i a d a v k y na z lepšenie v mojom riešení . A n a l ý z a 
p a t r í medzi najdôleži te jš ie veci p r i tvorbe in fo rmačného s y s t é m u . Môj n á v r h som robi l na 
zák lade konzul tác i í s t r é n e r m i fu tba lových klubov. Keďže sa už dlho pohybujem vo futba
lovom p ros t r ed í , m a l som možnosť pozorovať veci, k t o r é by sa hodi l i a bolo by ich m o ž n é 
implementovat v r á m c i in fo rmačných sys t émov . M o j í m z a m e r a n í m je spraviť s y s t é m pre 
nižšie l igy a kluby, kde to prvotne bude tes tovať jeden klub. N a zák l ade t e s tovan í bude 
ďalšou možnosťou rozší renie s y s t é m u pre kluby z celej ligy. 

5.1 Existujúci futbalový por tá l 

N a slovenskej scéne m o m e n t á l n e nefiguruje veľa in fo rmačných po r t á lov . Nájsť m ô ž e m e len 
jeden oficiálny web, k t o r ý združu je v še tky l igy na Slovensku pod hlavičkou Slovenského 
fu tba lového zväzu. T ý m t o p o r t á l o m je futbalnet 1 . A k o už bolo s p o m e n u t é , z a o b e r á sa všet
k ý m i l igami na Slovensku od najvyššej po najn ižš iu . Jeho obrovskou v ý h o d o u je, že na 
jednom mieste sa m ô ž e n á v š t e v n í k dos tať k r ô z n y m š t a t i s t i k á m , či t a b u l k á m z rôznych líg. 
Dalo by sa povedať , že sa j e d n á skôr o š t a t i s t i cký p o r t á l v poslednej dobe aj s k o m e r č n ý m 
z a m e r a n í m , k t o r ý poskytuje užívateľom š t a t i s t i ky ohľadom fu tba lových klubov, ale chýba 
m u väčšia h ĺ b k a a využ i t i e v r á m c i s lužieb pre h r á č o v a t r éne rov . 

5.2 Analýza futbalnetu 

V nas ledujúce j podkapitole bude ana lyzovaný p o r t á l futbalnet. Cieľom ana lýzy je priblížiť 
či tateľovi možnos t i p o d o b n é h o s y s t é m u . Futbalnet sa síce orientuje viac na š ta t i s t iky , no 
b u d ú zdielať p o d o b n é vlastnosti v n i ek to rých oblastiach. 

M o ž n o s t i i n f o r m a č n é h o s y s t é m u F u t b a l n e t 

• N a jednom mieste je m o ž n é nájsť v š e t k y súťaže s lovenského zväzu. O d najvyššej súťaže 
až po na jn ižš iu ok resnú l igu. 

• Keďže sa v prvom rade j e d n á o š t a t i s t i cký p o r t á l , obsahuje m n o ž s t v o š t a t i s t i ckých 
tabuliek ako je poče t s t re lených , či inkasovaných gólov. 

1Dostupné na https://futbalnet.sk/ 
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• Futbalnet sa ne sp ráva len ako p o r t á l , k t o r ý informuje o š t a t i s t i kách , ale v y d á v a aj 
novinové č l ánky v k torom sa da jú nájsť aj rôzne rozhovory s h r á č m i , alebo inými 
č lenmi k lubu. 

• M e d z i jeho najnovš ie rozš í renia p a t r í aj online obchod. K d e je m o ž n é si zakúpiť špor
tové potreby. 

• Informuje aj o iných súťažiach nespo jených s futbalom. Najnovš ie sa roz rás to l o súťaž 
zaobe ra júcou sa futsalom. 

• Možné je navšt íviť aj sieň s lávy s lovenského futbalu. 

V ana lýze bol i u k á z a n é možnos t i p o d o b n é h o s y s t é m u zaobe ra júceho sa futbalovou te
matikou. 

V nas ledujúce j sekcií sa b u d ú analyzovať už íva te l ia s y s t é m u , k to r í b u d ú v y t v á r a n í 
v r á m c i tejto p ráce . Cieľom bude uviesť si j edno t l ivé pož iadavky , k t o r é m a j ú t í t o užíva
telia sp ĺňať . Ana lyzovan í budu vše tc i užívate l ia , k to r í b u d ú v s y s t é m e pôsobiť . Sekcia sa 
bude zaoberať ich rolami a j e d n o t l i v ý m i p r á v o m o c a m i v i n f o r m a č n o m s y s t é m e . Cieľom bude 
us tanoviť čo na jpresne jš iu a n a l ý z u , aby sa ná s l edne mohol vytvor iť n á v r h sy s t ému . 

5.3 Užívatelia systému 

K a ž d ý in fo rmačný s y s t é m m u s í obsahovať užívateľov, k to r í v ň o m vykonáva jú činnosť. 
Jadrom celého s ý t e m u je a d m i n i s t r á t o r , k t o r ý sa s t a r á o chod s y s t é m u . Jeho hlavnou ú lohou 
je vy tvá rať dalš ích užívateľov s ý t e m u , vy tvá rať ligy, alebo sezóny v závislost i na to, v 
akom s y s t é m e a d m i n i s t r á t o r pracuje. Tento s y s t é m okrem a d m i n i s t r á t o r a bude obsahovať 
ďalších t roch užívateľov. Dvaja z nich b u d ú mať p r á v o m o c i zasahovať do diania a t r e t í 
z nich, nep r ih l á sený užívateľ bude akýkoľvek n á v š t e v n í k webu, k t o r ý si bude môcť prezerať 
š t a t i s t i ky h ráčov , líg a pod. , ale nebude mu u m o ž n e n á možnosť sa registrovať a nás l edne 
sa prihlásiť a zasahovať do p o r t á l u . 

R o l e u ž í v a t e ľ a 

• A d m i n i s t r á t o r 

• Tréner 

• H r á č 

• Nepr ih l á sený užívateľ 

5.4 Adminis t rá to r 

P o d pojmom a d m i n i s t r á t o r a sa rozumie osoba s na jvyšš ími p r á v o m o c a m i v r á m c i sy s t ému . 
Stoji nad v š e t k ý m i užívateľmi p o r t á l u . M á možnosť meniť a pr idávať nové veci v infor
m a č n o m sys t éme , bez jeho p r á c e by p o r t á l nemohol fungovať. V nas l edu júcom texte budu 
p o p í s a n é p o ž i a d a v k y na jeho p rácu . 
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V y t v á r a n i e n o v ý c h u ž í v a t e ľ o v , r e g i s t r á c i a a p r i h l a s o v a n i e 

A d m i n i s t r á t o r bude v s y s t é m e už vy tvorený . N a zák l ade p o ž i a d a v k y od p r í j emcu webu môže 
in formačný s y s t é m obsahovať aj viac a d m i n i s t r á t o r o v . H r á č o v a t r éne rov bude vy tvá rať ad
m i n i s t r á t o r i n fo rmačného s y s t é m u . Vytvor í ich meno, priezvisko, vek, pozíc iu na akej h r a j ú 
a pr ís lušnosť k u k lubu . Cieľom je vy tvá rať h ráčov najprv r u č n e pomocou a d m i n i s t r á t o r a , 
no postupne s n á r a s t o m využ ívan ia s y s t é m u a zvyšovan ím p o č t u h ráčov by sa preš lo na 
a u t o m a t i c k é v y t v á r a n i e úč tov pre hráčov . 

P r i v y t v á r a n í ú č t u a d m i n i s t r á t o r z a d á aj heslo. Vše tky tieto informácie p la t ia aj pre 
t r é n e r a . P r i jeho vy tvo ren í m u z a d á meno, priezvisko, vek a klub, k t o r ý t r énu je . Jeho 
v y t v á r a n i e bude s tá le ručné , keďže p o č e t t r é n e r o v v s y s t é m e n ikdy nepresiahne vysoké 
množs tvo . 

S e z ó n y a l i g y 

Sezóny a l igy bude vy tvá rať a d m i n i s t r á t o r . J e d n ý m zo z á m e r o v bude možnosť prezrieť si 
minu lé ročn íky futbalovej sezóny, teda do hľadať si, ako si viedol d a n ý t í m v danej sezóne. 
Jej účel bude uchovávať d á t a o lige z p redoš lých rokov. K a ž d á sezóna bude t rvať jeden rok, 
teda d ĺžku trvania futbalovej sezóny. Sezóna sa vždy vy tvo r í pred z a č a t í m ročn íka . V nej sa 
vy tvor ia ligy, k t o r é sa b u d ú v d a n ý rok odohrávať . K a ž d á l iga bude obsahovať p o č e t t ímov , 
k to ré sa do nej prihlási l i . 

Z á p a s y 

Ďalšou v ý z n a m n o u ú lohou a d m i n i s t r á t o r a bude tvorba zápasov . Výs ledky j edno t l i vých zá
pasov bude zapisovať a d m i n i s t r á t o r , alebo poverený zapisovateľ v danej lige. V položke zápas 
bude môcť a d m i n i s t r á t o r zapisovať strelcov gólov a striedanie oboch t í m o v či n á h r a d n í k o v , 
k to r í bo l i na zápase . 

T í m y 

Neodmys l i t eľnou súčasťou fu tba lového p o r t á l u sú t ímy. Vy tvorené b u d ú pred z a č i a t k o m 
prvej sezóny. N á s l e d n e sa už b u d ú len pr idávať k o n k r é t n i h ráč i , k t o r í p res túp i l i do d a n é h o 
t í m u . P o č e t h r á č o v v t í m e bude závisieť od p o č t u reg i s t rovaných h ráčov v t í m e . V nižších 
l igách býva p o č e t h ráčov nižší a nepresahuje číslo 20. 

H r á č i a t r é n e r i 

P r á v o m o c vytvor iť , pr idať h ráčov a t r é n e r a bude znova p r i r a d e n á a d m i n i s t r á t o r o v i . A k o 
sa už s p o m í n a l o v p redchádza júce j podkapitole, k a ž d ý h r á č bude mať informácie o t om 
ako sa volá, a k ý m a vek, na akej pozícii hraje, p r í p a d n e na v iacerých , a v akom klube 
m o m e n t á l n e pôsobí . P r í s t u p n é b u d ú aj informácie o jeho váhe , výške a emaily ak ho bude 
chcieť n á v š t e v n í k kon tak tovať . V š e t k y tieto informácie b u d ú p r í s t u p n é na ka r t i čke h r á č a . 
T réne r sa po vy tvo ren í o k a m ž i t e p r i r ad í k t í m u , k t o r ý t rénu je . 
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Obr. 5.1: Diagram p r í p a d u p o u ž i t i a a d m i n i s t r á t o r a . 

5.5 Tréner 

Ďal š ím užívateľom p o r t á l u bude t r éne r . P r á v o m o c pr ihlasovať sa ako t r é n e r bude mať h lavný 
m a n a ž é r , p r í p a d n e asistent t í m u . P o a d m i n i s t r á t o r o v i bude mať d r u h é najväčšie kompeten
cie. Jeho m o ž n o s t i b u d ú ohľadom tvorby zostavy, formácie, r iadenia t r én ingov , z adávan i a 
p o k ú t a zapisovania z ranen í . 

T r é n i n g 

S y s t é m bude umožňovať vy tvá rať t rén ingy . Ich v y t v á r a n i e bude mať na starosti t r éne r . 
Tvorba t r é n i n g u bude pozos távať zo d ň a a času konania. Tak t i ež bude p o t r e b n é zadať 
d ĺžku t r é n i n g u . Trénerovi bude p o s k y t n u t á možnosť špecifikovať t r é n i n g . Bude mať možnosť 
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zadefinovať či sa j e d n á o kondičný, t ak t ický , alebo klasický t r é n i n g . O k r e m špecifikácie 
t r é n i n g u bude môcť zadať , a k á bola n á p l ň t r é n i n g u . A k bo l kondičný, ako dlho behali , aké 
vzdialenosti a podobne. T rén ingy sa b u d ú vy tvá rať k a ž d ý t ý ž d e ň p o č a s sezóny. T réne r bude 
mať p r á v o m o c po t r é n i n g u zadať p o č e t účas tn íkov na t r é n i n g u . 

T v o r b a z o s t a v y a f o r m á c i e 

Po k a ž d o m zápase t í m u bude p o t r e b n é vyplniť informácie o tom, kto hra l v zápase a koľko 
bodov nazbieral. T á t o p r á v o m o c bude ude l ená a d m i n i s t r á t o r o v i ako aj t r éne rov i mužs tva . 
T réne r urč í j edenásť h ráčov , k t o r í hral i v zák ladne j zostave a piat ich n á h r a d n í k o v , k to r í 
p r í p a d n e naskoči l i až do neskoršej čas t i z á p a s u . O k r e m v ý b e r u zostavy, k t o r á n a s t ú p i l a mu 
bude u m o ž n e n é vyplniť š t a t i s t iky . Tak t i ež určí , k t o r í h ráč i striedali . 

P o k u t y a z r a n e n i a 

V p r í p a d e výn imočne j s i tuác ie bude t r éne rov i ude l ená p r á v o m o c zadať pokutu hráčovi . 
Také to s i tuác ie n a s t a n ú , ak h r á č hrubo po ruš í p r av id l á t í m u , vo väčšine p r í p a d o v pô jde 
o vynechanie t r én ingov bez dopredu avizovanej neúčas t i . S y s t é m u m o ž n í t r éne rov i zadať 
akúkoľvek sumu. V p r í p a d e d o k á z a n i a neviny, bude m o ž n e pokutu ods t r án i ť . 

A k sa p o č a s t r é n i n g u , alebo z á p a s u z ran í h r á č , t r é n e r bude p o v i n n ý to zapísať . Určovať 
sa bude typ zranenia, teda oblasť a d ĺžka očakávane j absencie. 
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Obr. 5.2: Diagram p r í p a d u p o u ž i t i a t r éne ra . 

5.6 Hráč a neprihlásený užívateľ 

Pos l ednými dvoma užívateľmi s y s t é m u b u d ú h r á č a nep r ih l á sený užívateľ. H r á č nebude 
mať veľa možnos t i zasahovania do s y s t é m u . Zmeny bude môcť p revádzať iba pr i p o t v r d e n í 
účas t i , alebo zrušení účas t i na t r é n i n g u . P o p o t v r d e n í účas t i sa jeho meno objaví v kolónke 
hráčov , k t o r í p r í d u na t r é n i n g . A k sa na t r é n i n g u ob jav í aj fyzicky, t r é n e r to v sys t éme 
p o t v r d í . 

P o d po jmom nepr ih l á sený užívateľ, sa mysl í hoc i jaký užívateľ, k t o r ý navš t ív i fu tba lový 
p o r t á l , no n e m ô ž e sa do p o r t á l u pr ihlás iť . Jeho p r á v o m o c i sú veľmi o b m e d z e n é a pozos táva jú 
iba z možnos t i prehliadania p o r t á l u a zobrazovania si j edno t l i vých h ráčov , alebo jednotl i
vých š t a t i s t í k t í m o v a h ráčov . V š e t k y p r á v o m o c i nep r ih l á seného užívateľa p r e b e r a j ú aj dalš í 
už ívate l ia sy s t ému . 

Z o b r a z i ť h r á č o v a š t a t i s t i k y 

K a ž d ý n á v š t e v n í k m a možnosť kliknúť na v y b r a n é h o h r á č a . P o k l iknu t í na jeho profil sa 
mu objavia v š e t k y d o s t u p n é informácie o hráčovi . C i už p ô j d e o jeho pozíciu, alebo vek. 
D o s t u p n á bude aj tabulka celkových š t a t i s t i k h ráčov v sezóne. Š t a t i s t i k y b u d ú hovoriť 

26 



o na jväč šom p o č t e s t re lených gólov, najviac vy tvo rených šancí , alebo o na jväčšom p o č t e 
o d o h r a n ý c h m i n ú t . 

Z o b r a z i ť zos tavy , f o r m á c i e a t a b u ľ k y 

Okrem prezerania k o n k r é t n y c h hráčov , bude možnosť prezrieť si aj k o n k r é t n e zostavy z vy
b r a n é h o z á p a s u . Užívateľ t am uv id í kto da l koľko gólov, kto kedy striedal, a ako vyzerala celá 
formácia d ruž s tva . A k o stoj í jeho obľúbené m u ž s t v o bude m o ž n é ľahko vyhľadať k l i k n u t í m 
na a k t u á l n u t a b u ľ k u sezóny. Tabuľka bude obsahovať v š e t k y š t a t i s t i k y doposiaľ prebieha
júcej sezóny. P o č e t gólov m u ž s t v a , p o č e t inkasovaných gólov a celkový p o č e t n a z b i e r a n ý c h 
bodov. 

Obr . 5.3: Diagram p r í p a d u použ i t i a h r á č a . 

Zvolené pr ípady použit ia 

Niek to ré p r í p a d y p o u ž i t i a sú pochopi teľné už z diagramu. T ie zložitejšie b u d ú však pod
robnejš ie vysve t l ené v nas ledujúce j čas t i . 

P r v ý m p r í p a d o m p o u ž i t i a bude vysve t l ená t r é n e r s k a p r á v o m o c vytvor iť t r én ing . V ďal
šom p r í p a d e použ i t i a bude p r e d v e d e n ý proces v y t v á r a n i a zranenia zo strany t r é n e r a . N a 
podobnom pr inc ípe funguje aj možnosť vytvorenia pokuty. V t r e ť o m p r í p a d e bude predsta
vená možnosť v y t v á r a n i a súpis iek t í m o v a s t ý m spo jené zapisovanie š t a t i s t í k . V š t v r t o m 
p r í p a d e bude p r e d v e d e n á časť, k t o r ú obsluhuje h r á č . K o n k r é t n e p ô j d e o p r í p a d potvrdzo
vania účas t i na t r én ingu . 
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Identifikátor UC01 

Prípad použitia Vytvorenie tréningu 

Vstupná podmienka Užívateľ je prihlásený ako tréner. 

Výstupný stav Do databázy bude pridaný tréning. 

Užívatelia Tréner 

Postupnosť krokov 

Krok Činnosť 

Postupnosť krokov 

1 Prípad začne voľbou "Vytvoriť Tréning". 

Postupnosť krokov 
2 Tréner urči začiatok tréningu. 

Postupnosť krokov 
3 Tréner určí dátum konania tréningu. 

Postupnosť krokov 

4 Tréner určí zameranie tréningu. 

Postupnosť krokov 

5 Tréner určí dĺžku konania tréningu. 

6 Systém uloží informácie o vytvorenom tréningu do databázy. 

Výnimky Krok Činnosť 

l.a Tréner môže kedykoľvek prerušiť činnosť vytvárania tréningu. 

3.a V daný dátum už je vytvorený tréning. 

6.a Tréner nevyplnil všetky položky formulára. Systém upozorní trénera. 

Tabuľka 5.1: Vytvorenie t r é n i n g u pre m u ž s t v o . 
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Identif ikátor UC02 

Prípad použi t ia Vytvorenie zranenia 

Vstupná podmienka Užívateľ je prihlásený ako tréner. 

V ý s t u p n ý stav Do databázy bude pridaný zranený hráč. 

Užívate l ia Tréner 

Postupnosť krokov 

Krok č i n n o s ť 

Postupnosť krokov 

1 Prípad začne voľbou "Vytvoriť Zranenie". 

Postupnosť krokov 
2 Tréner vyberie z tímu zraneného hráča. 

Postupnosť krokov 
3 Tréner určí typ zranenia. 

Postupnosť krokov 

4 Tréner určí dĺžku absencie. 

Postupnosť krokov 

5 Systém uloží informácie o zranenom hráčovi do databázy. 

V ý n i m k y Krok č i n n o s ť 

l .a Tréner môže kedykoľvek prerušiť činnosť vytvárania zranenia. 

Tabuľka 5.2: Zaevidovanie z r a n e n é h o h r á č a . 
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Identifikátor UC03 

Prípad použitia Vytvorenie zostavy a zápis štatistík 

Vstupná podmienka Užívateľ je prihlásený ako tréner. 

Výstupný stav Do databázy bude priradené štatistiky hráčov. 

Užívatelia Tréner 

Postupnosť krokov 

Krok Činnosť 

Postupnosť krokov 

1 Prípad začne voľbou "Editácia súpisky". 

Postupnosť krokov 
2 Tréner vyberie svoj tím. 

Postupnosť krokov 
3 Tréner určí jedenásť hráčov a päť náhradníkov. 

Postupnosť krokov 

4 Tréner zapíše jednotlivé štatistiky každému hráčovi. 

Postupnosť krokov 

5 Systém uloží informácie o štatistikách a zostave do databázy. 

Výnimky Krok Činnosť 

l .a Tréner môže kedykoľvek prerušiť činnosť vytvárania súpisky. 

3.a Tréner vyberie toho istého hráča dvakrát. Systém ho upozorní. 

4.a Tréner nevyplní všetky štatistické formuláre. Systém ho upozorní. 

Tabuľka 5.3: Vytvorenie súp i sky t í m u a zap í san i a š t a t i s t í k h ráčov . 

I d e n t i f i k á t o r U C 0 4 

P r í p a d p o u ž i t i a Potvrdenie účas t i na t rén ingu 

V s t u p n á p o d m i e n k a Užívateľ je pr ih lásený ako hráč . 

V ý s t u p n ý s t av Hráč je v d a t a b á z e p r i r adený k v y b r a n é m u t rén ingu . 

U ž í v a t e l i a Hráč 

P o s t u p n o s ť k r o k o v 

V ý n i m k y 

K r o k Č i n n o s ť 

P o s t u p n o s ť k r o k o v 

V ý n i m k y 

1 P r í p a d začne voľbou "Tréning t ímu". 

P o s t u p n o s ť k r o k o v 

V ý n i m k y 

2 Hráč klikne na t lačidlo "Zúčastnený". 
P o s t u p n o s ť k r o k o v 

V ý n i m k y 

3 Hráč je p r i radený k t r én ingu . Čas t rén ingu zmení farbu na zelenú. 
P o s t u p n o s ť k r o k o v 

V ý n i m k y K r o k Č i n n o s ť 

l . a Hráč môže kedykoľvek prerušiť činnosť prihlasovania na t rén ing . 

2.a Hráč už je p r ih l á sený Sys tém mu umožňuje kliknúť iba na t lačidlo Odmie tnuť" . 

Tabuľka 5.4: P r ih l á sen i e na t r én ing . 
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Kapitola 6 

Návrh 

T á t o kapi tola sa bude venovať n á v r h u in fo rmačného s y s t é m u . V prechádza júce j kapitole 
bol i u s t a n o v e n é p o ž i a d a v k y na v y t v á r a n ý s y s t é m na zák lade k t o r ý c h m ô ž e m e vytvor iť E R 
diagram, k t o r ý je n e p o s t r á d a t e ľ n ý pre n á v r h . Ten uľahčí ďalšiu p r á c u a p o m ô ž e pr i im
p lementác i í zadania. P o E R diagrame b u d ú nás l edne p o p í s a n é a vysve t l ené v š e t k y entity, 
k to ré tento diagram obsahuje. 
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Obr . 6.1: E R diagram. 
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6.1 Enti ty 

V nas ledujúc ich p o d k a p i t o l á c h b u d ú v y p í s a n é v š e t k y entity a popis ich č innos t i . Názov en t í t 
o d p o v e d á p r e s n ý m n á z v o m v d a t a b á z e , aby nepr iš lo k n e s p r á v n e m u pochopeniu modelu. 

players 

E n t i t a players popisuje h r á č a s y s t é m u a k lubu, k t o r ý je zároveň už íva teľom s y s t é m u . P r i 
m á r n y kľúčom je jeho i d . Ďalej popisuje informácie ako je jeho meno, email s k t o r ý m sa 
bude pr ihlasovať, zašifrované heslo, jeho vek, váhu , výšku a pozícia v klube. Nebude dochá
dzať k ž iadnej zmene, až vo veci týka júce j sa veku. Ten sa bude automaticky meniť k a ž d ý 
rok. 

t e a m p l a y e r s 

Teamplayers predstavuje spojovaciu enti tu pre t a b u ľ k y players a teams. Obsahuje ich pr i 
m á r n e kľúče. Je p o t r e b n á k u loženiu informáci í o tom, k t o r ý h r á č v akom klube hraje. 
Tabuľka je n u t n á z dôvodu , že h ráč i m ô ž u meniť kluby. Bo lo by veľmi nep rak t i cké pr i raďo
vať hráčovi k lub priamo v jeho tabuľke . 

t e ams 

E n t i t a p r e d s t a v u j ú c a t ímy. Obsahuje len jeden p o d s t a t n ý a t r i b ú t a to názov k lubu . Pred
stavuje reá lne t í m y v lige. 

manage r s 

P o d o b n á entita ako players. Narozdie l od nej, ale predstavuje v še tkých reá lnych m a n a ž é r o v 
v klube a v lige. Z a h ŕ ň a dôleži té informácie ako je meno m a n a ž é r a , heslo, email s k t o r ý m 
sa dostane do s y s t é m u a jeho s k u t o č n ý vek. 

t e a m m a n a g e r s 

Spojovacia t a b u ľ k a pre m a n a ž é r o v a t ímy. Uchováva ich kľúče vďaka k t o r ý m je u m o ž n e n é 
v d a t a b á z e spojiť m a n a ž é r a s jeho t í m o m . D ô v o d pomocnej tabulky je r o v n a k ý ako v p r í p a d e 
h ráča . 

fine 

Hráč i m ô ž u za po rušen ie pravidiel k lubu dos távať pokuty. K tomu aby sa vedelo, k t o r ý h r á č 
dostal pokutu , je n u t n é uk ladať jeho i d ako cudz í kľúč. Tak t iež je p o t r e b n é vedieť sumu, 
k t o r ú mus í k lubu vypla t iť a dôvod jeho p reh re šku , aby sa s p ä t n e vedelo čo h r á č poruš i l . 

in ju r ies 

Hráč i sa b e ž n e m ô ž u zraniť a v y p a d n ú ť z k lubu na d lhš iu dobu. T á t o entita teda predstavuje 
zranenia, kde uchováva informácie o tom, a k ý je to typ z ranen í , a na ako dlho s n í m m a n a ž é r 
a m u ž s t v o n e m ô ž e r á t a ť . V neposlednej rade m u s í uk ladať aj jeho i d ako cudz í kľúč, aby 
bolo m o ž n e pr i radiť h r á č a k o n k r é t n e m u zraneniu. 
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league a sezona 

E n t i t a league ukazuje na tabulku l iga. T á bude obsahovať svoj názov ligy, keďže k a ž d á liga 
môže mať rozdielne meno. Tak t iež je dôlež i té určiť koľko t í m o v m ô ž e obsahovať . C u d z í kľúč 
season sa bude vzťahovať na t a b u ľ k u sezóna. 

En t i t a sezóna obsahuje len jeden a t r i b ú t , k t o r ý rozhoduje o a k ú sezónu sa jedna. Teda 
určuje ročn ík vo f o r m á t e 2018/2019, alebo menej. 

t e ams i n league 

T í m y p o t r e b u j ú pr i rad iť v ktorej lige h ra jú . Keďže účasť v jednotlivej lige n e m u s í byť s t á la , 
je n u t n á p o m o c n á t a b u ľ k a . N a to slúži p o m o c n á t a b u ľ k a . Teamid a leagueid sú cudzie kľúče, 
k to ré pr i raďujú j edno t l ivé t í m y k l igám. 

game 

Z á p a s obsahuje veľké m n o ž s t v o a t r i b ú t o v , k t o r é je p o t r e b n é uk ladať do d a t a b á z y . Je spo jený 
s t a b u ľ k o u teams, p re tože je p o t r e b n é vedieť, k t o r é m u ž s t v á tie z áp asy hral i . To je r iešené cez 
dva cudzie kľúče t e a m l a team2. A b y však bolo j a sné , k t o r é m u ž s t v o vyhralo, sú n e v y h n u t n é 
informácie o p o č t e gólov. A t r i b ú t y teamlgoals a team2goals p r e d s t a v u j ú nie len s t re lené 
góly, ale je z nich aj u r č e n ý p o č e t inkasovaných gólov. K a ž d á sezóna m á niekoľko kôl, kde 
t í m y h r a j ú dva z á p a s y jeden doma a jeden vonku. N a to slúži a t r i b ú t round. Pomocou neho 
sa vie užívateľ zorientovať o k t o r é kolo sa hraje, koľko eš te kôl os táva , p r í p a d n e , koľko už 
bolo o d o h r a n ý c h . 

P l a y e r l n G a m e 

Zat iaľ sú uchovávané informácie o hráčovi iba obecne. K a ž d ý h r á č však o d o h r á v a z á p a s y za 
klub v k torom nazbiera u rč i t é informácie . Tieto informácie sú po tom p o t r e b n é pre š ta t i s t i cké 
t a b u ľ k y o h ráčovi . Preto je n u t n á t a b u ľ k a pop i su júca h r á č a v zápase . K tomu sú n u t n é dva 
cudzie kľúče. Hráčove id , aby sa vedelo o k t o r é h o h r á č a ide a zápasová iď, aby bolo j a s n é 
v k torom zápase hral . H r á č si m ô ž e v zápase pr ipísať gól, asistenciu, ž l tú , alebo červenú 
kartu. V zápase odohraje aj u r č i t ý p o č e t m i n ú t . V š e t k y tieto úda j e sú zb ie rané a na zák lade 
toho v y t v o r e n á tabulka š t a t i s t í k o j edno t l i vých h ráčoch . 

t r a i n i n g 

Trén ing je v y t v á r a n ý pre k a ž d ý t í m samostatne. Preto je p o t r e b n é vedieť i d t í m u , aby ho 
bolo m o ž n é pr i radiť t r é n i n g u . A b y h ráč i vedeli kedy sa m a j ú t r é n i n g u zúčas tn iť , je n u t n é 
uvádzať zač ia tok t r é n i n g u . Pov innosťou je udať aj jeho dĺžku, k t o r á však n e m u s í byt finálna, 
keďže d ĺžka t r é n i n g u sa môže z ne jakých dôvodov predĺžiť . Súčasťou entity je aj k o n k r é t n a 
špecial izácia t r é n i n g u a jeho n á p l ň . 

t e ams t r a i n i n g 

P o m o c n á t a b u ľ k a pre t r é n i n g . Hráč i m a j ú možnosť sa t r é n i n g u zúčas tn iť , alebo nezúčas tn iť . 
A k p o t v r d í účasť ich i d je p r i r a d e n é t r é n i n g u a pomocou S Q L pr íkazov tak t r é n e r vidí , kto 
mu na t r é n i n g p r íde . P o m o c n ý s t ĺpec t ra in ing_parc ip i ta t ion , bude slúžiť pre t r é n e r a . A k sa 
h r á č dos t av í na t r én ing , t r é n e r to p o t v r d í a do s t ĺ p c a sa p r i r ad í hodnota jeden, označu júca 
h ráčovu fyzickú p r í t omnosť na t r é n i n g u . 
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Kapitola 7 

Implementácia 

V tejto kapitole bude p o p í s a n á k o n k r é t n a i m p l e m e n t á c i a in fo rmačného s y s t é m u . K jej reali
zácií sa pristupuje na zák lade informáci í z í skaných z p r edchádza júc i ch kapi tol . P r i tvorbe sa 
využi l i v š e t k y technológie p o p í s a n é v kapitole popisu júce j p o u ž i t é technológie . K o n k r é t n e 
sa j e d n á o Laravel , P H P , M y S Q L , Javascript, H T M L alebo C S S . To ako bude fungovať sys
t é m , a aké role m a j ú j e d n o t l i v ý už íva te l ia s y s t é m u n á m popísa l i diagramy p r í p a d o v použ i t i a 
z kapi toly 5. D a t a b á z a bola v y t v o r e n á na zák l ade E n t i t y Relat ionship Diagramu. 

7.1 X A M P P server 

P r v ú vec, k t o r ú bolo p o t r e b n é urobiť , bola nu tnosť inš ta lác ie loká lneho serveru na k torom 
by beža l a webová s t r á n k a a na ktorej by sa dalo pracovať na jeho imp lemen tác i í . X A M P P je 
voľne d o s t u p n ý softvér v y t v o r e n ý spoločnosťou Apache friends. X A M P P ap l ikác ia obsahuje 
Apache server, M a r i a D B , P H P a Per l . Ide teda o ap l ikác iu , k t o r á v y t v á r a loká lny server 
a poskytuje v š e t k y p o t r e b n é komponenty pre t ú t o p r á c u . Jej inš ta lác ia je veľmi j e d n o d u c h á . 
Najprv bo l s t i a h n u t ý s ú b o r z oficiálnej s t r á n k y Apache friends [22] a ná s l edne na in š t a lovaný 
na lokálny p o č í t a č . P o s p u s t e n í programu sa p o č í t a č sp ráva ako loká lny server a je m o ž n é 
na ň o m vy tvá rať w e b o v ú s t r á n k u . 

7.2 Inštalácia Laravelu 

Jednou z da lš ích vecí, k t o r á bola v y k o n a n á , bola inš ta lác ia Laravelu, keďže sa jednalo o pr i 
m á r n y framework a n á s t r o j s k t o r ý m bola v y t v o r e n á t á t o b a k a l á r s k a p r á c a . Spôsobov ako si 
z aobs t a r ať Laravel framework je viacero [27]. P r v ý m s p ô s o b o m je pomocou Laravel inš ta lá 
tora z a d a n í m p r í k a z u composer g l o b a l r e q u i r e l a r a v e l / i n s t a l l e r . Ďa l šou a l t e r n a t í v 
nou možnosťou jej využ i t i a composeru. P r í k a z composer c r e a t e - p r o j e c t - p r e f e r - d i s t 
l a r a v e l / l a r a v e l b l o g n á m vy tvo r í Laravel do danej zložky, k t o r á bola u r č e n á . A k je 
v šak P H P na in š t a lované loká lne s tač í použiť z a b u d o v a n ý P H P server, k t o r ý pos lúž i apl i
kácií pomocou p r íkazu php a r t i s a n se rve . Tento p r íkaz s p u s t í server na lokálnej adrese 
h t t p : / / l o c a l h o s t : 8 0 0 0 : . V n a š o m p r í p a d e sa využ i la d r u h á možnosť , kde bo l použ i t ý 
Composer o k torom bolo p o v e d a n é viac už v tretej kapitole tejto p ráce . Projekt však musel 
byť n a s m e r o v a n ý do zložky obsahujúce j n a in š t a lo v an ý X A M P P , aby s n í m mohol Laravel 
spolupracovať . 
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7.3 Da tabáza 

A k o p rvé bolo p o t r e b n é analyzovať celý s y s t é m a na zák lade toho si definovať, ako m á 
vyzerať d a t a b á z a . Preto bo l v y t v o r e n ý E R diagram, k t o r ý n á m definoval j edno t l ivé tabuľky, 
a t r i b ú t y a ich j edno t l ivé vzťahy. K p rác i s d a t a b á z o u sa využ íva l aj voľne d o s t u p n ý softvér 
p h p M y A d m i n n a p í s a n ý v php jazyku . Keďže poskytuje užívateľovi p r iehľadné užívateľské 
rozhranie, bo l v h o d n ý na m a l é ú p r a v y ako mazanie nechcených d á t v d a t a b á z e , či kontrolu 
tabuliek. 

Pre p r á c u s d a t a b á z o u priamo v kóde slúži Query Builder , k t o r ý je z a b u d o v a n ý priamo 
v Laravel frameworku. Poskytuje možnosť tvorby rôznych S Q L dotazov ako sú S E L E C T , 
J O I N , alebo U N I O N S . O b r á z o k 7.1 znázorňu je S Q L dotaz typu S E L E C T a J O I N spo j en ím 
dvoch tabuliek, kde sú v y b r a n é a t r i b ú t y z t a b u ľ k y teams na zák l ade zhody iď užívateľa, 
k t o r ý je p r ih lásený v s y s t é m e a iď h r á č a z t a b u ľ k y teamplayers. 

Steams = DB : : t a i ) ! e ( table: ) 
->select { columns: ' t e a m s . * ' ) 
->join< table: ' J e j J B t t U i m ' . first: ' teams, i ď , operator: ' = ' , second: ' Je^firjlayexs.. t e a m _ i d ' ) 
->uhere( column: ' J e j fOC i JO rm . p l a y e r i ď , operator: ' = ' , $user ) 
- > f i r s t < > ; 

Obr . 7.1: SQ1 dotazy typu S E L E C T a J O I N . 

M i g r á c i a 

Migrác ia slúži na ov ládan ie d a t a b á z y . Umožňu je tvorbu nových tabuliek a ich modif ikáciu . 
P r í k a z php a r t i s a n make : m i g r a t i o n c r e a t e _ u s e r s _ t a b l e n á m vy tvo r í t a b u ľ k u so za
d a n ý m n á z v o m . N á s l e d n e sa výp ln í ú d a j m i ako p r i m á r n y kľúč a a t r i bú ty . S p u s t e n í m php 
artisan migrate z a č n e m e migrác iu , kde sa v še tky v y t v o r e n é t a b u ľ k y n ač í t a j ú do d a t a b á z y 
a ná s l edne ich m ô ž e m e upravovať pomocou vyššie s p o m í n a n é h o p h p M y A d m i n . 

N a na s l edu júcom o b r á z k u 7.2 je m o ž n é vidieť j edno t l ivé t a b u ľ k y v y t v o r e n é pre potrebu 
d a t a b á z y . 

1 T M database 1 
• M factories 
T M migrations 

Éra 20141012_000000_crea te_u s e r s t a b le. p h p 
Era 2014 10 12 100000 create j )assword resets table.php 
mi 2019 02 22 13 5 730_crea t e a d m i n s t a b le. p h p 
Era 2019 02 2 4 103 909_crea te_p l a ye r s t a b le. ph p 
Eli2019_02_24_140859_create_managers_table.php 
Era 2019 03 08 13 2940_crea t e t e a m s t a ble. ph p 
Era 2019 03 09 162110 crea te tea mplayers table.php 
Era 2019 03 10 145 708_crea t e t e a m m a na g e r s t a b le.p h p 
rra2019_03_14_142621_create_league_table.php 
Era 2019_03_14_1 S 2 727_crea te_tea m s j n_lea gu e_tab le. p h p 
Era 2019 03 23 1742 04_crea te_g a m e t a b le.p h p 

Mseeds 

Obr. 7.2: P r í k l a d v še tkých tabuliek v y t v o r e n ý c h pre d a t a b á z u . 

7.4 Routing 

Routy v Laravel i s lúžia k nasmerovaniu vše tkých pož iadav iek apl ikácie na požadu júc i con-
troller. Rou ty m ô ž u mať viacero m e t ó d , no v tejto p rác i sa využíva jú iba G E T a P O S T . 
G E T v p r í p a d e , ak sa m a j ú zobraziť v y b r a n é informácie o h ráčov i na danom pohľade . A k 
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sa však a d m i n i s t r á t o r v y t v á r a nového h r á č a , použi je sa m e t ó d a P O S T , aby sa vložili poža
dované informácie do d a t a b á z y . S ú b o r s routami je na z a č i a t k u automaticky vygenerovaný 
a u ložený v s ú b o r e web.php. A k o je m o ž n é vidieť na o b r á z k u 7.3, k a ž d ý rout sa presmeruje 
pomocou U R L na d a n ý controller a jeho funkciu. V p rác i je v y u ž í v a n á aj možnosť pome
novania routu. A k je p o t r e b n é vo frontend čas t i zavolať rout pre vykonanie P O S T m e t ó d y , 
tak sa použi je iba jeho s k r á t e n e pomenovanie. 

Route: : prefix(' adrr.in ') ->group{function{) { 
Route; :get['/login ' r ' Auth\Admin l_og inCont ro l l e r (ashowLog inFor i r i ' ) ->narie(' admin . l o g i n ' ) ; // name sine s i .ux&kLi 
Rou te : : pos t { '/ log in ' r ' A u t h \ A d m i n L o g i n C o n t r o l l e r @ l o g i n ' ) - > n a r a e ( ' a d m i n , l o g i n . s u b m i t ' ) ; 

# Route:\get{ '/ ' h ' AdminCont ro l l e r@ inde* ' J ->name { ' admin .dashboa rd ' J ; 

Route: :get( ' /admin update p l a y e r / { i d } ' f ' A d m i n C o n t r o l l e r ( a e d i t P l a y e r ' ) ->name(' admin. p l a y e r , u p d a t e ' ) ; 
Route: :post{' / a d m i n _ u p d a t e _ p l a y e r / { i d } ' f ' A d i n i n C o n t r o l l e r ( a u p d a t e P l a y e r ' ) ->name(' admin . p l a y e r . u p d a t e P l a y e r ' ) ; 
Route: :get ( ' /admin l i s t p l a y e r ' f ' A d m i n C o n t r o l l e r @ p l a y e r s l _ i s t ' | - > n a n e ( ' a d m i n . p l a y e r s . l i s t ' ) ; 
Route: :get{ '/admin i n s e r t p l a y e r ' , 1 A d m i n C o n t r o l l e r @ n e w P l a y e r ' ) - > n a n e ( ' a d m i n . p l a y e r . i n s e r t ' ) ; 
Route:\post{ '/admin i n s e r t p l a y e r ' f ' A d m i n C o n t r o l l e r @ i n s e r t P l a y e r ' ) - > n a m e { ' a d m i n . p l a y e r . i n s e r t P l a y e r ' ) ; 

Obr . 7.3: N á z o r n á u k á ž k a routov pre admina. 

7.5 Controllers 

V M V C a r c h i t e k t ú r e p í s m e n o C stoji za v ý z n a m o m controller. Chovanie controlleru sa 
definuje ako p r o s t r e d n í k medzi pohľadmi a modelmi . Úlohou controlleru je r iadiť celý s y s t é m 
a prepoj iť komponenty jeho s y s t é m u . Miesto definovania si m e t ó d a funkcii priamo v route, 
je m o ž n é v y t v o r e n í m controllerov pre k a ž d ú skupinu pož iadav iek . D a n ý controller obsahuje 
t r iedu a v nej funkcie, k t o r é sú vo lané v p r í p a d e ich potreby. Volané sú na zák l ade U R L , 
k t o r á je z a d a n á užívateľom, mus í v šak byť r o v n a k á ako U R L pr ís lušnej route. Funkcie m ô ž u 
byť v š a k aj vo lané na zák lade skratky funkcie uvedenej pr i vytvorenej rout. Najviac p ráce 
m á v tomto s y s t é m e AdminCont ro l l e r , k t o r ý o b s t a r á v a tzv. C R U D (Create, Read, Update , 
Delete). Jeho ú lohou je v y t v á r a n i e , mazania či aktualizovanie a d m i n i s t r a t í v n y c h vecí. N a 
ďalšom o b r á z k u 7.4, je vidieť ú r y v o k z k ó d u AdminCont ro l l e ru , k t o r ý sa volá v p r í p a d e , ak 
chce a d m i n i s t r á t o r vytvor iť nového h r á č a . 

public function newPlayerO 

$teams = DB::tablei table: ' teams')->get{); 
$data = [ 

'teams' => $teamsf 

1; 
return view( view: ' admin.admin_insert_player', $data); 

} 

Obr. 7.4: Funkcia v y t v á r a j ú c a nového h r á č a . 

7.6 Autentifikácia užívateľa 

Autent i f ikác ia je proces, v k torom sa identif ikujú užívateľské prihlasovacie úda je , ako je pr i 
hlasovacie meno a heslo. A k sa tieto ú d a j e zhodu jú , užívateľ je identif ikovaný a p r ih lásený 
do sy s t ému . Laravel umožňu je p r o g r a m á t o r o v i vytvor iť au ten t i f ikác iu veľmi jednoducho. 
Pomocou p r í k a z u php a r t i s a n make:au th sa n a i n š t a l u j ú a vy tvor ia prihlasovacie a regis
t r a č n é pohľady a routy pre au tent i f ikác iu . 
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V y t v á r a n i e a p r i h l a s o v a n i e u ž í v a t e ľ a 

Užívateľské ú č t y v y t v á r a a d m i n i s t r á t o r . R u č n á reg i s t rác ia a neskorš ie p r ih lásen ie nebude 
v s y s t é m e u m o ž n e n é . Návš tevn íc i , k to r í nie sú súčasťou k lubu m a j ú možnosť prezerať si web 
a š t a t i s t i ky j edno t l i vých klubov, no nie je i m u m o ž n e n ý p r í s t u p do sy s t ému . A d m i n i s t r á t o r 
v y t v á r a h r á č o v a t r é n e r o v kde i m vyplňu je informácie p o t r e b n é k ich fungovaniu. Tie to 
informáciu sú u k l a d a n é do d a t a b á z y . Heslo sa však n e u k l a d á ako j e d n o d u c h ý text. Ide 
o typ hash, aby v p r í p a d e ú n i k u d á t z d a t a b á z y nedoš lo k ich zneuž i t iu . 

P r i p r ih lasovan í sa jednotlivo zadáva jú informácie . Užívateľský email a heslo. A k sa 
obidva z a d a n é informácie z h o d u j ú s in fo rmác iami v d a t a b á z e , užívateľ m a povolený p r í s t u p 
do sy s t ému . V inom p r í p a d e je vyzvaný s y s t é m o m k zadaniu s p r á v n e h o mena, alebo hesla. 

PRIHLÁSIŤ SA A K O HRÁČ 
EMAIL 

^ Zostať prihlásený 

P R I H L Á S I Ť SA 

Obr. 7.5: Prihlasovacie okno pre h r á č a . 

7.7 Adminis t rá torský panel 

Panel pre a d m i n i s t r á t o r a bola jednou z p r v ý c h vecí, k t o r á bola i m p l e m e n t o v a n á z d ô v o d u 
jej dôlež i tos t i v r á m c i projektu. A d m i n i s t r á t o r predstavuje h l a v n ý bod od k t o r é h o sa od
víjajú ďalšie čas t i projektu. P r i tvorbe bo l p o u ž i t ý pojem, k t o r ý sa pr i p r o g r a m o v a n í volá 
C R U D . Jeho ú lohou je p o s k y t n ú ť a d m i n i s t r á t o r o v i š tyr i z á k l a d n é funkcionality produktu 
a to možnosť vytvor iť , čí tať, ak tua l izovať a v y m a z a ť . A d m i n i s t r á t o r m á kontrolu nad ce
lým s y s t é m o m . Keďže sa t u využ íva C R U D , jeho ú lohou je vy tvá rať v š e t k y entity, k to ré 
sa zobrazia na hlavnej s t r á n k e k u ktorej ma p r í s t u p t r é n e r a h r á č . Môže vytvor iť h ráčov , 
m a n a ž é r o v , t í m y ligy, z á p a s y a t r én ingy . Tak t iež ich m ô ž e vymazať , alebo aktua l izovať 
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ak nastane napr. zmena v hráčovej pozícií , alebo klube. T réne r p r e b e r á p r á v o m o c tvorby 
t r én ingov . 

P r i tvorbe frontendu sa použ i l voľne d o s t u p n ý layout p o m e n o v a n ý M a t r i x A d m i n Tem-
plate. Urýchl i lo to i m p l e m e n t á c i u a poskytoval v š e t k y dôleži té p rvky pre panel, t ak t i e ž sa 
dal veľmi ľahko implementovat do projektu. 

A k o už bolo s p o m e n u t é v sekcii Controllers, najviac p r á c e vykonáva AdminCont ro l l e r . 
Obsluhuje celú časť sekcie pre a d m i n i s t r á t o r a . K a ž d á časť ako je h r á č , alebo t í m , pozos t áva 
vždy zo š ty roch funkcií, k t o r é obsahu jú S Q L dotazy na zák lade k t o r ý c h sú v y t a h o v a n é po
t r e b n é d á t a . P r e d n a č í t a n í m pohľadu s d á t a m i je p o t r e b n é najprv pomocou S Q L dotazu 
vy t i ahnuť d á t a z tabuľky, k t o r ú potrebujeme pre d a n ú činnosť. T a k é t o funkcie sú väčš inou 
v kóde p o m e n o v a n é ako napr. NewPlayer . Insert (vkladanie) nových d á t pomocou formu
lá ra do d a t a b á z y pracuje na o p a č n o m pr inc ípe . P o n a č í t a n í s t r á n k y sa a d m i n i s t r á t o r o v i 
zobrazia formuláre , k t o r é sú v y p l n e n é a d m i n i s t r á t o r o m . Informácie z fo rmulá ra sú p r e d a n é 
do d a t a b á z y pomocou funkcie, k t o r á ich pr i raďuje n á l e ž i t ý m s t ĺ p c o m tabulky. P r i vyp lnen í 
fo rmulá ra je kon t ro lované či pole fo rmulá ra nezostalo p r á z d n e , teda N U L L , ináč vyskočí 
chybová h l á ška a mus í sa vyplniť . K v š e t k ý m v y t v o r e n í m z á z n a m o m je p r í s t u p cez zoznam, 
kde je možnosť editovania. P r i ed i tovan í sa p r e d á v a i d z í skané z pohľadu , aby sa do da
t a b á z y mohol poslať dotaz v r á m c i k t o r é h o sa b u d ú hľadať t a k é záznamy, k t o r é sp ĺňa jú 
p o ž i a d a v k u v y b r a n é h o i d . A k sa edituje j e d n o t l i v ý h r á č , jeho id sa p r e d á funkcii, k t o r á 
obsahuje S Q L dotaz na funkciu, kde sa pomocou where klauzuly p o r o v n á v a j ú i d a to, k to ré 
sa zhoduje s p r e d a n í m i d sa vyberie. 

7.8 Užívateľská strana a formuláre 

Po vy tvo ren í a d m i n i s t r a č n e j čas t i bola v y t v o r e n á h l a v n á užívateľská časť, k t o r ú využíva jú 
nepr ih lásen í užívate l ia , m a n a ž é r a h r á č . K lepš iemu vzhľadu bo l podobne ako u a d m i n i s t r á 
tora využ i tý d o s t u p n ý layout zo s t r á n k y wSlayouts 1 . Využ i t á bola iba h l a v n á kostra, inač 
bol p r e r o b e n ý k p o t r e b á m v y t v á r a n é h o sy s t ému . 

In fo rmačný s y s t é m je lokal izovaný do dvoch jazykov. Z á k l a d n ý jazyk je slovenský, keďže 
s y s t é m bude využívať s lovenský t í m . P r i d a n á je aj možnosť využ ívan ia s y s t é m u v anglickom 
jazyku . P r e p n ú ť si na k o n k r é t n y jazyk je m o ž n é v pravom hornom rohu. N a na s l edu júcom 
o b r á z k u 7.6, je m o ž n é vidieť časť úvodne j obrazovky t r é n e r a po n a č í t a n í s t r ánky . Vzhľad 
celej s t r á n k y je o rgan izovaný pomocou už vyššie s p o m í n a n e j knižnice Bootstrap. 

1Dostupné na https://w31ayouts.com/ 
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Obr . 7.6: Ú v o d n á s t r á n k a t r é n e r a po pr ih lásen í do sy s t ému . 

Z a d á v a n i e i n f o r m á c i í 

H l a v n ý m p r i n c í p o m č innos t i t r é n e r a v s y s t é m e je vy tvá rať a organizovať veci v klube. 
K tomu m u slúžia formuláre do k t o r ý c h m ô ž e vyp ĺňať r e l evan tné informácie , k t o r é sa ná
sledne u k l a d a j ú do tabuľky. 

Vyplnenie tabuliek pomocou formulárov sa deje pomocou dvoch možných variáci í for
mulá rov . Buď je to formou dropdown formy, kde je m o ž n é si rozkl iknúť formulár a vybrať 
p o ž a d o v a n ú možnosť , alebo p r o s t r e d n í c t v o m klasického fo rmulá ra . K v y b e r ú s lúžia len d á t a , 
k to ré bol i predom v y b r a n é , napr. ak je z a d á v a n ý t r é n i n g pre h r á č o v d a n é h o k lubu, je m o ž n é 
vybrať iba ich. Vše tko je to r iešené pomocou už veľa k r á t s p o m í n a n ý c h S E L E C T O V a S Q L . 
V š e t k y d á t a sú v y b e r a n é z t a b u ľ k y na zák l ade pož iadavky . P r i dropdowne, ale d o c h á d z a 
k vybra t iu v y b r a n é h o ID z inej tabuľky, t á t o hodnota je ná s l edne p r i r a d e n á do požadovane j 
t a b u ľ k y kde sú zap í sané hodnoty. A k o pr ík lad je m o ž n é uviesť zápis zranenia. Zranenia sú 
uložené v t abuľke i n j u r i e s . Zap í sané m á byť zranenie h r á č a z Hanisky. D o dropdown for
m u l á r a sú n a č í t a n é vše tky I D h r á č o v z t a b u ľ k y p l a y e r s . M a n a ž é r si vyberie h r á č a a jeho 
ID, potom sú v y p l n e n é klasické fo rmulá re z k t o r ý c h idú informácie priamo do tabulky 
i n j u r i e s . V y t i a h n u t é I D h ráčov sa vo funkcii p r i r a d í ekv iva l en tnému a t r i b ú t u v t abuľke 
i n j u r i e s a ná s l edne vyp ln í . F o r m u l á r e sú zobrazované pod sebou kvôli praktickosti . J e d i n á 
v ý n i m k a n a s t á v a pr i a d m i n i s t r á t o r o v i a tvorbe zostavy. U p l a t ň u j e sa t a m varianta formu
lárov pod sebou, ale aj vedľa seba z d ô v o d u z a d á v a n i a velkého kvanta informáci í . Vše tky 
formuláre musia byť v y p l n e n é a ž i aden nesmie byť N U L L . V o p a č n o m p r í p a d e skočí chy
bová h l á š k a u p o z o r ň u j ú c a na n e v y p l n e n é pol íčko. O š e t r e n é je to pomocou I F , k t o r ý sa p ý t a 
či d a n á p o ž i a d a v k a na p o ž a d o v a n ý input je N U L L . A k áno , bude v y p í s a n á chyba. 

Š t a t i s t i k y h r á č o v 

Dôlež i tou i m p l e m e n t á c i o u sú j edno t l ivé š t a t i s t i k y h r á č o v v danej lige. V zápase je m o ž n é 
nazbierať š ta t i s t iky , k t o r é sa n á s l e d n e u k l a d a j ú do tabuľky. Slúžia ako v ý k o n n o s t n ý prehľad 
pre t r é n e r o v a h ráčov , aby vedeli zistiť koľko d a n ý h r á č da l gólov, alebo nazbieral kariet. 
Zb ie rané budu š t a t i s t i k y o góloch, as i s tenc iách , o d o h r a n ý c h m i n ú t , červených, alebo ž l tých 
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kariet. Ide o najdôleži te jš ie úda je , k t o r é je m o ž n é vo futbalovom zápase získať. K v ý b e r u 
š t a t i s t í k bude užívateľ vyzvaný po pre k l iknu t í na s t r á n k u š t a t i s t i k u h ráčov . T á bude ob
sahovať v ý b e r už vyšš ie s p o m e n u t ý c h š t a t i s t í k . K a ž d á š t a t i s t i k a sa bude vyhodnocovať na 
zák lade p o č t u . V p r í p a d e gólov sa b u d ú spočí tavať vše tky góly v z á p a s o c h a ná s l edne z toho 
vznikne t abuľka , kde h r á č na p rvom mieste, bude h r á č s na jväčš ím p o č t o m gólov. A k sa 
n á j d u hráč i s r o v n a k ý m p o č t o m gólov tak k radeniu v t abuľke sa p r i s t ú p i podľa abeced
ného poradia ich mien. V t abuľke š t a t i s t í k sa b u d ú objavovať h ráč i aj v p r í p a d e , že nestrelili 
ž iaden gól. Podmienkou na zaradenie h r á č a bude odohranie a s p o ň j e d n é h o zápasu . 

Vyťahovanie š t a t i s t i ckých úda jov sa rieši pomocou S Q L pr íkazov . Použ íva sa už vyššie 
s p o m í n a n ý Query Bui lder , vďaka k t o r é m u je tvorba dotazov in tu i t ívne j š ia a rýchlejšia . Im
p l e m e n t á c i a je def inovaná pomocou piat ich funkcií s t a ra júc ich sa o j e d n o t l i v ú š t a t i s t i k u . P r i 
každej d o c h á d z a k u kompl ikovanému dotazu obsahujúc i n a n a j v ý š š tyr i p r í kazy jo in . Veľký 
poče t joinov je s p ô s o b e n ý obsiahlou d a t a b á z o u a n u t n o s ť o u prepojenia v še tkých cudzích 
kľúčov. Hráč i sa n a c h á d z a j ú v t abuľke d a t a b á z y p l a y e r s . Z nej sa vyťahu jú informácie ako 
je meno, pozícia , alebo vek. K vyt iahnut iu informáci i o p o č t e gólov a dalš ích š t a t i s t í k je však 
p o t r e b n é prepoj iť t a b u ľ k u s ďalšou t abuľkou d a t a b á z y a to s P l aye r lnGame . K prepojeniu 
d o c h á d z a pomocou porovnania i d h ráčov . Keď v š a k s y s t é m obsahuje viac líg je p o t r e b n é 
riešiť vyp í san ie š t a t i s t i k sp rávne j ligy. V t e d y sa využíva jú ďalšie jo iny k prepojeniu eš te 
tabuliek t e a m p l a y e r s a t eams_ in_ league . N á s l e d n e sa použi je p r íkaz where, kde sa po
r o v n á id požadovane j l igy s id , k t o r é bolo p r e d a n é ako parameter. H r á č však hraje rozličné 
z á pa s y v k t o r ý c h môže dať rôzny p o č e t gólov. Preto je dôleži té použiť k lauzulu G R O U P 
B Y k t o r á zoskupí v y b r a n é z á z n a m y tak, aby n e d o c h á d z a l o k duplikovaniu z á z n a m o v . Góly 
a ďalšie š t a t i s t i k y sú s p o č í t a n é pomocou agregačne j funkcie S U M . N a v izuá lnu časť tabuliek 
je využ ívaný framework Bootstrap a jeho časť z a o b e r a j ú c a sa š ty l izáciou tabuliek. Výpis 
poradia h ráčov v t a b u ľ k á c h rieši k r á t k y JavaScript kód. 

Najlepší strelci v lige 
l o . H r á č V e k Poz í c i a G ó l y 

1.Štefan Lamy 17 U točni k 2 

2.MichalVaško 23 Zaloznik 1 

3.Kristián Krakovsky 16 Utocnik 1 

4.Matúš Adamkovič 20 Zaloznik [i 
5.Peter Hirko 30 Utocnik 0 

6.Martin Basár 17 Zaloznik 

7.Matúš Singľar 19 Obranca 0 

S.Tomas Brezansky 23 Brankár 0 

9.Jakub Jozef Krakovský 24 Obranca 0 

lO.Juraj Kula 23 Zaloznik r 

Obr. 7.7: Tabuľka zob razu júca š t a t i s t i k y s t re lených gólov. 

P o r a d i e t í m o v v l ige 

V ý z n a m n o u časťou s y s t é m u je i m p l e m e n t á c i a j edno t l i vého poradie t í m o v v lige. T í m y v lige 
odoh ráva jú u rč i tý p o č e t z ápasov na zák l ade k t o r ý c h získavajú body. Za v ý h r u sú t r i body, 
za r emízu jeden a za prehru nez íska jú ž iaden . Tieto body sú po tom sč í t ané a p rezen tované 
do tabuľky . Tabuľka bude obsahovať t ímy, k t o r é h r a j ú v lige, p o č e t z ískaných, s t re lených 
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a inkasovaných gólov. Poradie t í m o v závisí na p o č t e z í skaných bodov. V p r í p a d e rovnosti 
bodov sa poradie v t abuľke bude určovať na zák lade s t re lených gólov. 

I m p l e m e n t á c i a ligovej t a b u ľ k y sa však líšila od i m p l e m e n t á c i e š t a t i s t í k h ráčov . Keďže 
uk ladať z í skané body z j edno t l i vých zápasov do d a t a b á z y by bolo veľmi nep rak t i cké , nedalo 
sa spoľahnúť len na S Q L dotazy. K S Q L sa sa p r i s túp i lo v r á m c i vyt iahnut ia t í m o v z da
t abázy . V p r í p a d e v iacerých líg by to znova priš lo k p o r o v n á v a n i u p r e d a n é h o parametru id 
ligy. Keďže z á p a s obsahuje dva t í m y p o m e n o v a n é ako t e a m l a team2, nie je m o ž n é i m pomo
cou j e d n o d u c h é h o dotazu pr i radiť p r í s lušný t í m a spoč í tať ich body. Riešené je to pomocou 
cyklusu foreach. N a z a č i a t k u sú n a s t a v e n é p o č i a t o č n é p r e m e n n é h o d n ô t góly a body na 
nula. Cieľom je prejsť d a t a b á z u game a postupne priraďovať j e d n o t l i v ý m t í m o m pr ís lušne 
id . N á s l e d n e sa tieto i d p o r o v n a j ú na zák lade pr í s lušných gólov. A k m a jeden t í m viac gólov 
ako d r u h ý sú mu p r i r a d e n é t r i body. A k m a j ú r o v n a k ý poče t obidvaja d o s t a n ú po bode. V 
tomto cykle sú zároveň p r i raďované aj úda j e odkazu júce na p o č e t výhier , prehier a remíz . 

Ligová tabuľka 
O.T Ím Z á p a s y S t r e l e n é gó l y O b d r ž a n é g ó l y V ý h r y Rem íz i Prehry Body 

1.FK Furča Haniska 2 4 1 2 0 0 6 

2.FK Kojatice 1 3 i 1 0 0 3 

3TK Javorina Krásna Lúka 2 1 2 0 i 1 1 

4.FK Krivany 1 i 1 0 i 0 1 

5.Ruská Nova Ves 1 1 3 0 0 1 0 

6.SK Svinia 1 i 3 0 0 1 0 

Obr. 7.8: Š t a t i s t i k a t í m o v v lige. 

S ú p i s k a t í m u a z á p i s v ý s l e d k u 

Jednou z najdôleži te jš ích vecí v s y s t é m e je zápis z á p a s u . N a to, aby mohla byť v y t v o r e n á 
t a b u ľ k a t í m o v je n u t n é mať výs ledky zápasov . Zapisovanie zápasov je u m o ž n e n é cez admi
n i s t r á t o r s k ý panel. Jeho ú lohou je vyplniť v še tky p o d s t a t n é informácie ohľadom z á p a s u . C i 
už ide o d á t u m , ligové kolo, s t r e lené góly a o t ímy, k t o r é ten z á p a s hral i . Po v y t v o r e n í je 
vše tko u ložené do d a t a b á z y a p r i p r avené k spracovaniu. 

Vy tvá ran i e súpis iek zo z á p a s u funguje na inom pr inc ípe . Je to p r e p o j e n é s možnosťou 
u rčen ia j edno t l i vých š t a t i s t í k h r á č a v zápase . A d m i n i s t r á t o r si v paneli zobraz í zápasy, 
k to ré sa odohral i . U m o ž n e n á je možnosť k l iknu t ia na id z á p a s u a nás l edne na j e d n o t l i v ý 
t í m . Parameter id sa tu p redáva , aby sa a d m i n i s t r á t o r mohol dos tať na panel t í m u , k t o r ý 
m á byť edi tovaný. P r i v y t v á r a n í súp isy je n u t n é vybrať j edenásť h r á č o v z d a n é h o k lubu 
a piat ich n á h r a d n í k o v . P r i tvorbe súp i sky je z a k o m p o n o v a n á aj nu tnosť udať aké š t a t i s t i ky 
h r á č nazbieral. N á h r a d n í k a striedania sú vyr iešené pomocou flagu. P r i h ráčoch , k to r í strie
dali , alebo bol i n á h r a d n í c i sa u rč ia a t r i b ú t y substi tut ion a OnBench hodnotou 1. Vďaka 
n i m je potom m o ž n é pomocou S Q L dotazu vybrať rozdielne h r á č o v zák ladne j j e d e n á s t k y 
a n á h r a d n í k o v . 

Výsledok z á p a s u a súp i ska sú kvôli lepšej p r iehľadnos t i rozde lené na dva s a m o s t a t n é 
s t r ánky . P r v á s t r á n k a obsahuje výs ledok z á p a s u , kolo, čas a s t re lené góly. Slúži ako rýchly 
s u m á r zápasového kola pre n á v š t e v n í k a s t r ánky . Súp i ska z á p a s u sa n a c h á d z a na ďalšej 
s t r á n k e na k t o r ú sa d á dos tať k l i k n u t í m na id z á p a s u . Výpis h ráčov je r iešený cez š tyr i 
t abuľky . Tabuľky na ľavej strane obsahu jú h ráčov z d o m á c e h o t í m u . S p o d n á t a b u ľ k a zo-
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brazuje n á h r a d n í k o v , k to r í sa zúčas tn i l i z á p a s u . Jej výpis je r iešený cez S Q L dotaz kde sa 
pomocou p r í k a z u where určuje , že aj p r í t o m n ý a t r i b ú t O n B e c h je rovný nula, tak sú t í 
h ráč i považovaní za n á h r a d n í k o v . Tabuľky zobrazu jú mena hráčov , ich pozíciu a o s t a t n é 
š ta t i s t iky . Výpis z á p a s u sa je d o s t u p n ý k a ž d é m u používateľovi sys t ému . 

Základna zostava Tím 1. 
Hráč Pozícia Góly Minuty Striedal 
Stanislav Durovčík Brankař 0 90 

Jakub Vardžík Obranca 0 90 

Vincent Korinok Obranca 0 90 

Daniel Sedlák Obranca 0 70 Áno 

Matúš Adamkovič Zaloznik 1 90 

Tomáš Vysocký Zaloznik 0 90 

Vojtech Schwartz Zaloznik 0 75 Ano 

Martin Basár Zaloznik 0 90 

Stefan Lamy Utocnik 2 90 

Stefan Kočiš Utocnik 0 60 Áno 

Náhradníci 1. 
Hráč Pozícia Góly Minúty Striedal 
Peter Fečo Obranca 0 20 Áno 

Marek Herkeľ Obranca 0 
0 

0 Lukáš Magda Zaloznik 0 
0 

0 

Michal Vaško Zaloznik 0 15 Áno 

Jozef Vaško Utocnik 0 30 Áno 

Obr. 7.9: Zápis z á p a s u . O b r á z o k zobrazuje súp i sku d o m á c e h o t í m u . 

F i n a n c i e , t r é n i n g , p o k u t y a z r a n e n i a 

K l u b m á p o č a s roka p r í jmy a výda je . Vše tko závisí od veľkého p o č t u faktorov ako je predaj 
vstupeniek, alebo platy h ráčov . F i n a n č n á s i tuác ia sa m e n í k a ž d ý m mesiacom. Preto bola 
v s y s t é m e i m p l e m e n t o v a n á možnosť vykresľovanie grafov z n a d o b u d n u t ý c h d á t . Vidi teľné 
sú grafy p r í jmov a výdavkov . N a k a ž d o m sa d á na u r č i t o m o b d o b í po rovnať narásť , alebo 
pokles financií. I m p l e m e n t o v a n é bol i pomocou knižnice Char t JS a webovej techniky Ajax . 
N á z o r n ý p r ík l ad je na o b r á z k u 7.10. 
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Obr. 7.10: Grafy zobrazu júce p r í jmy k lubu za obdobie šiest ich mesiacov. 

Tréne r m á v s y s t é m e možnosť zadávať pokuty, zapisovať zranenia a vy tvá rať t rén ingy . 
Zranenia a pokuty sú i m p l e m e n t o v a n é iba v t r é n e r s k o m paneli. T rén ingy sú vidi teľne aj pre 
hráčov . Ú lohou t ý c h t o čas t í je evidencia o h ráčoch pre t r é n e r a . A k dô jde k zraneniu h r á č a , 
t r é n e r m á možnosť zapísať jeho zranenie. Vše tko funguje na p r inc ípe S Q L dotazov. Tréne r 
vyberie h r á č a , typ zranenia a d ĺžku jeho absencie. D á t a sú nás l edne uchované v d a t a b á z e . 
V ý h o d o u je, že d á t a nie sú m a z a n é a je m o ž n é ich nájsť aj po d l h š o m čase . K l u b si tak 
môže evidovať ako čas to bo l h r á č z ranený. N e v ý h o d o u by však bolo zobrazovať aj rok s t a r é 
zranenia t r éne rov i . P r o b l é m je vyr iešený pomocou p o m o c n é h o s t ĺ p c a injury_status v data
báze . Ten určuje či zranenie p re t rváva , alebo sa jeho zranenie vyliečilo. P o č i a t o č n á hodnota 
s t ĺ pca je nula. To z n a m e n á , že h r á č je s tá le z ranený. Trénerovi bude z o b r a z e n á tabulka so 
zraneniami. K a ž d é meno h r á č a je najprv v y z n a č e n é če rvenou farbou. Č e r v e n á farba bude 
označovať, že h r á č sa eš te nevyliečil . K a ž d ý h r á č m á v r iadku dve t lač id lá . Pomocou kl ik-
nut ia na zelené t lač id lo sa jeho hodnota v s t ĺpc i z m e n í na jedna. To bude určovať, že h r á č 
je vyl iečený a dô jde aj k zmene farby jeho mena kvôli p r iehľadnos t i pre užívateľa. D r u h é 
t lač id lo slúži ako pomoc, ak by priš lo k n e c h c e n é m u kl iknutie na zelené t lač id lo . Umožňu je 
tak t r éne rov i vrá t iť hodnotu p o m o c n é h o s t ĺ p c a spať na p ô v o d n ú hodnotu zranenia. Zároveň 
p r íde aj k zmene farby na p ô v o d n ú červenú farbu. A k o to vyze rá v s y s t é m e je m o ž n é vidieť 
na o b r á z k u 7.11. N a podobnom pr inc ípe fungujú aj pokuty a t r é n i n g . V p r í p a d e zaplatenia 
pokuty, je t r é n e r o m s t i snu t é t lač id lo , k t o r é určí , že h r á č si splni l svoje záväzky voči k lubu . 
P r i t r é n i n g o c h t r é n e r m ô ž e vidieť kto po tv rd i l účasť. V o v iacerých p r í p a d o c h sa však s táva , 
že sa h r á č t r é n i n g u nezúčas tn í . T réne r tak znova pomocou t lač idie l urč í k to t a m bol a kto 
nie. 
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Zranení v tíme 
Hráč Typ Dĺžka Zranení Vyliečený 

Matúš Adamkovič Svalové zranenie 15 Zranení Vyliečený | 

Štefan Kočiš Zlomenina 40 Zranení Vyliečený | 

Marek Herkel Svalové zranenie 15 Zranení Vyliečený | 

Lukáš Magda Natiahnutý sval 40 Zranení Vyliečený 

Jozef Vaško Zlomenina 150 Zranení Vyliečený | 

Obr . 7.11: N a o b r á z k u je vidi teľná t a b u ľ k a z r anených hráčov . 
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Kapitola 8 

Testovanie a potencionálny vývoj 

T á t o kapi tola sa bude zaoberať t e s t o v a n í m popisu j edno t l i vých tes tovac ích subjektov a mož
nosťami ďalšieho vývoja . Dôlež i tou súčasťou vývoja sof twerových apl ikáci í je testovanie. P o 
vy tvo ren í ap l ikác ie je cieľom vývo já r a o tes tovať jej funkčnosť, k t o r á m á vp lyv na bez
p rob lémové fungovanie apl ikác ie . Vše tky m o ž n é chyby je p o t r e b n é pred p r e d a n í m projektu 
zákazníkovi ods t r án i ť . Testovanie je definované ako proces spúšťan ia programu s cieľom 
nájsť chybu [34]. 

Testovanie in fo rmačného s y s t é m u pozos táva lo z dvoch čas t í . P r v é bolo t e s tované vý-
v o j á r o m projektu a po dokončen í s y s t é m u aj užívateľmi, k t o r ý m je tento s y s t é m určený. 
Testovanie v ý v o j á r o m prebiehalo po celú dobu vývoja sy s t ému . Užívate l ia a vývo já ř bol i tes-
tovateľmi projektu, čo z n a m e n á že testovanie bolo v ý h r a d n e m a n u á l n e a neprebehli ž i adne 
a u t o m a t i c k é testy. 

8.1 Testovanie p rog ramá to rom 

P r o g r a m á t o r testuje svoj produkt neus t á l e . Vždy, keď je p r i d a n á nová funkcionalita je 
najprv o t e s t o v a n á p r o g r a m á t o r o m , k t o r ý j u nie len otestuje, ale v p r í p a d e nefunkčnos t i 
aj o k a m ž i t e oprav í . Cieľom je doviesť vyví janý projekt k dokonalosti a bezchybnosti. K 
testovaniu d o c h á d z a l o pravidelne aj po konzu l tác i í s t r é n e r m i m u ž s t v a , k to r í mohl i mať 
pr ipomienky k s y s t é m u a tie bo l i ná s l edne u p r a v e n é v sys t éme . P o dokončen í v še tkých 
dôleži tých funkcionalit a p reveden í in fo rmačného s y s t é m u do použ íva teľného stavu bolo 
p o t r e b n é dať s y s t é m otes tovať aj jeho b u d ú c i m použ íva teľom. Testovali ho dve skupiny, 
hráč i a t r éner i . 

8.2 Testovanie členmi klubu a užívateľmi 

Toto testovanie je pre celú p r á c u prakt icky najdôleži te jš ie . S y s t é m je u r č e n ý pre užívateľov 
a ich p r á c u , preto m u s í s p ô s o b z a o b c h á d z a n i a s n í m sedieť ich š tý lu . Spôsob spravovania ako 
si predstavuje p r o g r a m á t o r sa m ô ž e veľmi líšiť od toho, ako s n í m chcú, alebo vedia pracovať 
hráč i a t r éne r i . Pr iebeh a výs ledky testovania užívateľov napovedia p r o g r a m á t o r o v i či bola 
jeho p r á c a d o b r á , alebo treba spraviť vylepšenia . 

T r é n e r i 

Testovanie pozos táva lo z p r ip r avených pokynov, k t o r ý c h sa testovacie subjekty mal i držať . 
P r v é bol i t e s tovan í t r éne r i klubov. Testovalo sa, ako sú schopní vy tvá rať nové akcie v klube, 
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prihlasovanie do s y s t é m u a podobne. Cieľom bolo zistiť in tu i t ívnosť s y s t é m u . Trénerovi bol i 
z a d a n é pokyny, no bez presne jš ieho u rčen ia kde hľadať ich r iešenie. Z a d a n é pokyny bol i 
nas ledovné : 

1. - spus t iť w e b o v ú s t r á n k u 

2. - pr ihlásiť sa ako t r é n e r 

3. - vytvor iť zranenie h r á č a "Peter Fečo" 

4. - vyhľadať h r á č a " L u k á š M a g d a " v d a t a b á z e z r anených h ráčov 

5. - zadať pokutu hráčovi " L u k á š M a g d a " v hodnote 10 eur 

6. - vytvor iť t r é n i n g s d á t u m o m 15.06.2019 

7. - po tv rd i ť účasť h r á č a "Stanislav Durovč ik" na t r é n i n g u k o n a n é h o 13.05.2019 

8. - ak tua l izovať financie za mesiac j ú l 

9. - odhlásiť sa zo s y s t é m u 

U t r é n e r o v sa očakáva la kos t rba te j š i a p r á c a vzhľadom k ich veku a neskúsenos t í s in 
fo rmačnými s y s t é m a m i . Predpoklady sa ú p l n e nenaplnil i , a až na p á r výn imiek ov ládan ie 
s ý t e m u nebolo veľkým p r o b l é m o m . U t r éne rov sa požadova lo hlavne otestovania ich p rávo
moci v r á m c i z adávan i a t r én ingov , p o k ú t , alebo zapisovania z ranen í . P r v o t n ý m p r o b l é m o m 
bol bod t r i . Keďže nebol z a d a n ý p r e s n ý pokyn kde to m a j ú hľadať, n iek to r í t r éne r i sa 
najprv p reh rabáva l i h o r n ý m n a v i g a č n ý m panelom, pokiaľ našl i s p r á v n u cestu. O s t a t n ý m to 
však nerobilo p r o b l é m . Po absolvovaní tretieho bodu, body š tyr i a päť neboli p r o b l é m . To 
isté nastalo pr i bode sedem. T u bolo p o t r e b n é sa dos tať až na t r é n i n g t í m u , čo n i e k t o r ý m 
t r é n e r o m robilo p r o b l é m . Spôsobova la to n a j m ä zle u r č e n á farba id t í m u . T á sp lýva la s os
t a t n ý m i hodnotami v t abuľke . Tréner i tak nevedeli, že sa na to d á kl iknúť. P o t e s tovan í 
prišlo k zmene farby id . 

H r á č i 

Ďalš ími t es tovac ími subjektami bol i h ráč i . Keďže ich vekový priemer je menš í ako u t r é 
nerov dalo sa aj očakávať , že so s y s t é m o m b u d ú vedieť pracovať lepšie. O č a k á v a n i a bol i 
aj p o t v r d e n é . Ich i n t u i t í v n e sp rávan ie docielilo k tomu, že p r á c a so s y s t é m o m bola ľahká 
a rýchla . V š e t k y z a d a n é pokyny bol i z v l á d n u t é skoro bez p r o b l é m o v . P o k y n y pre h r á č o v bol i 
nas ledovné : 

1. - spus t iť w e b o v ú s t r á n k u 

2. - pr ihlásiť sa ako h r áč 

3. - vyhľadať š t a t i s t i k y o naj lepš ích strelcoch 

4. - zobraziť si zostavu zo z á p a s u F K F u r č a Haniska - R u s k á Nova Ves 

5. - zobraziť účasť na t r é n i n g u 13.05.2019 

6. - po tv rd i ť účasť na t r é n i n g u 13.05.2019 
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7. - zobraziť graf výda jov k lubu za pos ledné mesiace 

8. - zmeniť lokal izáciu s t r á n k y 

P o č a s testovania však priš lo k p á r pr ipomienkam ohľadom dizajnu a použ ívan ia sy s t ému . 
Jednou z nich bola n e v y h o v u j ú c a farba grafu. Vše tky grafy ma l i r o v n a k ú farbu, t ý m p á d o m 
neboli veľmi pr iehľadné . T u priš lo k zmene. K zmene došlo aj v p r í p a d e farby id , k to ré 
p resmerováva užívateľov. Pr i š lo aj k odhaleniu p á r chýb v sys t éme . J e d n ý m z nich bola 
n a p r í k l a d možnosť vy tvá rať viac t r én ingov v r o v n a k ý d á t u m . Ďa l šou chybou bola možnosť 
nevyplnenie vše tkých pol íčok fo rmulá ra pr i v y t v á r a n í zranenia. T ý m p á d o m došlo k chybe 
a p á d u sy s t ému . Vše tky chyby bol i po t e s tovan í op ravené . 

U ž í v a t e l i a 

Skupinu užívateľov predstavovali r o d i n n í pr ís lušníci , alebo k a m a r á t i . N i k d y neboli č lenmi 
fu tba lového k lubu a n ikdy nepoužíva l i p o d o b n ý sys t ém. O č a k á v a n i a o i n t u i t í v n o m využí
vaní sa nepredpokladali . Z á m e r o m ich testovania bol i skôr pr ipomienky ohľadom dizajnu 
a rozloženia s t r ánky . P r o g r a m á t o r nie je aj d i za jné rom zároveň , preto bolo n u t n é vypo
čuť si pr ipomienky bežných užívateľov s t r á n o k ohľadom štyl izácie s t r ánky . N a zák lade ich 
k o m e n t á r o v bol i u s k u t o č n e n é zmeny na frontende, čo sa dotklo aj v ý m e n y layoutu a jeho 
úpravy . 

8.3 Potencionálny vývoj informačného systému 

Po z h o d n o t e n í a konzu l t ác i ách bolo r o z h o d n u t é , že in fo rmačný s y s t é m bude v y t v á r a n ý pre 
jeden k o n k r é t n y klub. Možnos t í na rozší renie s y s t é m u zostalo však mnoho. V nas l edu júcom 
texte b u d ú p r e b r a t é spôsoby ako rozšíriť tento sys t ém. 

R o z š í r e n i e s y s t é m u p re v i a c k l u b o v 

J e d n ý m z h l avných m o ž n o s t í ako posunúť s y s t é m ďalej, je rozšíriť ho pre viac klubov. A k t u 
á lne slúži ako o rgan izačný n á s t r o j pre jeden k lub z nižšej ligy. Jednou z m o ž n o s t í je zaviesť 
ho pre celú l igu. Uľahčila by sa tak p r á c a nie len pre jeden klub, ale pre celú l igu. P o t r e b n é 
by bolo však bolo vytvor iť o r g a n i z á t o r a pre l igu, k t o r ý by zapisoval výsledky. A l t e r n a t í v o u 
by bola dohoda na jednom a d m i n i s t r á t o r o v i , k t o r ý by po k a ž d o m zápase zapisoval výs ledky 
vše tkých klubov. Tak t iež by m a l p rávo pr idávať h ráčov či vy tvá rať zápasové formácie . 

In fo rmačné š ta t i s t i cké p o r t á l y pre slovenské l igy už exis tu jú , ale zamer iava jú sa skôr na 
š t a t i s t i ckú s t r á n k u , ako je zápis výs ledkov a stav ligy. Cieľom by bolo spojiť užívateľskú 
časť tohto sys t ému , p r idať viac š t a t i s t i ckých variáci í a zaviesť ho do prevádzky. 

P r i d a n i e ď a l š í c h r o l í do k l u b u 

K l u b y väčš inou z a m e s t n á v a j ú viac zamestnancov. V nižších súťažiach sa síce s táva , že t r é n e r 
za s t áva p r a k t i c k ý v š e t k y role, no v k luboch s l epš ím z á z e m í m sú pozície ako lekár , š p o r t o v ý 
r iadi teľ a tď. Preto myš l ienkou ďalšieho vývoja by bolo pridanie nových rolí. Človek, k t o r ý 
rieši platy, prestupy, alebo hosťovania h r á č o v sa volá š p o r t o v ý r iadi teľ . M a l by možnosť 
p r ih lásen ia ako o s t a t n í užívate l ia , rozdiel by bo l v šak vo funkciách. Jedna z p r v ý c h by 
bola možnosť zapisovania a r iešenia prestupov. A k by p r e s t ú p i l h r á č , jeho ú lohou by bolo 
to vyriešiť a zapísať aj v sys t éme , kde by bola vidi teľná č i a s tka aj čas kedy k tomu došlo. 
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S t ý m by pr iš la aj funkcionalita zmlúv . N a vyššej ú rovn i sú zmluvy samozre jmosťou . K a ž d ý 
h r á č , k t o r ý by p r e s t ú p i l do k lubu , by p o d p í s a l kontrakt s d ĺžkou p ô s o b e n i a a u r č e n o u výškou 
pla tu . Š p o r t o v ý r iadi teľ by zmluvy p r idáva l do s y s t é m u , kde by bol i d o s t u p n é ako p r e ň h o , 
tak aj pre t r é n e r a . H r á č i by k z m l u v á m p r í s t u p nemali . 
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Kapitola 9 

Záver 

Cieľom tejto baka lá r ske j p r á c e bolo vytvor iť in fo rmačný s y s t é m fu tba lového k lubu . Zá
merom p r á c e bolo urobiť s y s t é m pre fu tba lový k lub a uľahčiť m u tak spravovanie k lubu 
a o rgan izačné veci. Tvorba sa zameriavala aj na užívateľské rozhranie. 

V prvej kapitole bola r o z o b r a n á t eó r i a ohľadom in fo rmačných sys t émov . Ďalš ia kapi
tola sa venovala t echno lóg iám, k t o r é bol i v tomto s y s t é m e použ i t é . Dôlež i tá bola kapi tola 
rozobe ra júca ana lýzu . N a kapitole sa spolupracovalo spolu s t r é n e r m i k lubu . N a zák lade 
ich názo rov a pripomienok bol i zana lyzované v š e t k y dôleži té funkcie s y s t é m u . Rozoberal i sa 
všetc i už íva te l ia s y s t é m u a ich ú lohy v ň o m . K ana lýze bol i v y t v o r e n é aj diagramy p r í p a d o v 
uži t ia , k t o r é graficky znázorňoval i chovanie užívateľov v sys t éme . 

Po dôk ladne j ana lýze sa p r i s túp i lo k n á v r h u s y s t é m u . N a v r h n u t ý bo l čo najpresnej
šie, keďže o neho sa opierala n á s l e d n á i m p l e m e n t á c i a zadania. N á v r h s y s t é m u pozos táva l 
z v y t v o r e n é h o E R diagramu. V ň o m bol i vykres lené v š e t k y entity, k t o r é ma l i v sy s t éme 
fungovať. P o p í s a n é bol i j edno t l ivé a t r i b ú t y a vzťahy aké budu medzi ent i tami p rev ládať . 

Pre č i ta teľov p ráce bola vysve t l ená i m p l e m e n t á c i a . T á popisovala p o č i a t o č n é p r áce , ako 
bola inš t a l ác ia a nastavenie loká lneho serveru. Neskôr sa venovala popisu j edno t l i vých čas t í , 
k o n k r é t n e ako funguje prihlasovanie do in fo rmačného s y s t é m u a fungovanie dvoch oddele
ných čas t i , a to a d m i n i s t r á t o r s k é m u a užívateľskému panelu. V nich sa do p o d r o b n e j š i a 
rozoberala ich i m p l e m e n t á c i a a logika fungovania. 

Po v y t v o r e n í p r á c e j u bolo p o t r e b n é o tes tovať . Testovanie prebiehalo aj p o č a s vývo ja , no 
jednalo sa iba o testovanie p r o g r a m á t o r o m . K nezáv is lému testovaniu bol i pozvan í č lenovia 
k lubu ako aj ľudia, k to r í nie sú č lenmi k lubu . Ich ú l o h o u bolo odhal iť chyby fungovania 
s y s t é m u ale t ak t i e ž p r idať aj pr ipomienky ohľadom dizajnu webovej apl ikác ie . N a zák lade 
ich testovania bol i potom o d h a l e n é chyby v funkcional i tě s y s t é m u a t ak t i ež aj nedostatky 
vo vzhľade. Vše tky nedostatky bol i o p r a v e n é a s y s t é m sp ĺňa v š e t k y p o ž i a d a v k y zadania. 

In fo rmačný s y s t é m poskytuje eš te veľa m o ž n o s t í na rozší renie . J e d n ý m z nich je roz
šírenie s y s t é m u pre viac klubov, alebo pridanie ďalších užívateľských rolí do sy s t ému . P r i 
rozší rení s y s t é m u by bol i p r i d a n é ďalšie l igy a kluby. S y s t é m by bo l tak s p r í s t u p n e n ý via
c e r ý m h r á č o m a t r é n e r o m . A k by sa p r i s túp i lo na rozší renie rol i , do k lubu by bol i imple
m e n t o v a n ý už íva te l ia ako je lekár , alebo š p o r t o v ý r iadi teľ . Tieto dve možnos t i rozš í renia sú 
podrobne j š i e rozp í sané v predošle j kapitole. 
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Príloha A 

Obsah priloženého pamäťového 
média 

s r c / - z ložka obsahu júca zdrojové k ó d y programu 

d o c / - z ložka obsahu júca b a k a l á r s k u p r á c u vo fo rmá te pdf 

i n s t a l l / - z ložka obsahu júca n á v o d k inš ta lác i í 
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