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Informacni systém fotbalového klubu

Abstrakt

Diplomova prace seznamuje Ctenafe s vyvojem informacniho systému od zadani
a specifickych pozadavku, které ma uzivatel (zékaznik) na dany informacni systém. Po
pozadavcich na informacni systém probihd analyza a specifikace v¢etné navrhu nového
informac¢niho systému. Po téchto tfech krocich nastava faze kodovani neboli implementace
navrzeného systému s nésledujicim testovanim. Po testovani je systém spustén v plném
provozu.

Dale se v diplomové praci definuje nékolik typti informacnich systému s kratkym
popisem kazdého z nejzndméjSich typii. Dal§im teoretickym bodem prace je sezndmeni se
zpusoby modelovani nékterého informacniho systému, kde se ¢tenat seznamuje s modelem
vodopad, model spirdla, RUP, prototypovym modelem a agilni metodikou modelovani.

Dalsi velkou kapitolu ptedstavuje kapitola o modelovacich technikach, kde se
zejmeéna seznamujeme S UML a CASE nastroji.

V posledni kapitole literarni reserSe se ¢tenaf seznamuje s pouzitymi technikami pti

implementaci informac¢niho systému pro fotbalovy klub TJ Mnichovice.

Kli¢ova slova: informacni systém, UML, CASE, testovani IS, Zivotni cyklus IS, modely

zivotniho cyklu IS, implementace, analyza, navrh, PHP, MySQL



Information system of football club

Abstract

The diplom thesis is introducing the development of the information system from the very
first input and the specific requests from its users.

After demand for the particular information system there is analysis and specifications
including a draft of a new information system.

When these three steps are finished there is a coding phase or implementation of the new
system design followed with testing. After testing phase, the system is started in its full
operation.

The next chaper of the thesis defines several system types with short description of those
which are the most famous and well known.

Another theoretical part of the thesis is the introduction of the common types of the
information system modeling, where the readers can learn more about so called model
“Waterfall”, model “Spiral”, RUP, prototype model and agile methodology of modeling.
The following chapter consists of individual modeling techniques and familiarization with
UML and CASE tools.

In the last chapter of the literary research, the readers can familiarize themself with the
techniques used in the implementation of the information system for the football club TJ

Mnichovice.

Keywords: information system, UML, CASE, testing IS, life cycle IS, models of life cycle
IS, implementation, analysis, draft, PHP, MySQL
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1 Uvod

Od sedmi let autor hraje fotbal za klub ve mésté Mnichovice, kde Zije. Fotbal byl a je
jeho hlavni zajmovou aktivitou. KdyZ zac¢inal v roce 2000, tak klub mél velky pocet hraca
v kazdé vekové kategorii od mini ptipravky az po starou gardu. Postupem casu se zakladna
Klubu zmenSovala a zmenSovala (poCet mladych hraci). Pred dvéma lety klub mohl
piihlasit pouze dvé veékové kategorie ze Ctyt realné moznych. Divodem pro zanik dvou
veékovych kategorii byl nedostatek hraci k vytvoreni minimalni ,,kostry* muzstva. Autor
trénuje jednu z mladych ve€kovych kategorii a prosel si v§emi kategoriemi (mini pfipravka,
ptipravka, Zaci a dorost). Na jedné schiizi se fesilo jak ptilakat nové mladé hrace a vytvofit
tim dostate¢nou zakladnu pro fotbal v Mnichovicich. Vysledkem této schiize bylo pozadani
autora predsedou fotbalu o vytvofeni webové stranky pro propagaci mistniho fotbalu
a zaroven vytvoreni informacéniho systému pro lepsi vykresleni soucasného stavu klubu.
Webova stranka a informacni systém mél byt vytvoren pomoci CMS nastroje, aby jeden
z ¢lenu vyboru mohl stranky modifikovat. Po zahdjeni projektu tento ¢len odstoupil
a webovou stranku nemél kdo aktualizovat a upravovat, proto autor cely projekt vytvofil
pomoci skriptovaciho jazyka PHP s vyuZitim databdze MySQL, protoze S témito
technologiemi pracoval ve $kole.

Webova stranka slouzi k propagaci mistniho fotbalu a mé informativni charakter.
Zde muze navstévnik najit, ze fotbal v Mnichovicich viibec existuje, dale jsou zde kontakty
na trenéry, soupisky jednotlivych muzstev (kategorii), reportaze od vedoucich a dalsi
informace tykajici se klubu.

Informacni systém byl vytvotren pro lepsi interface mezi navstévniky webu a aktéry
informac¢niho systému. Hlavnim motivem k vytvoteni informaéniho systému bylo to, Ze
nekolikrat se stalo, ze autor potifeboval kontakt na nékterého hraCe, a tak zaCala faze
shanéni kontaktu vSemi moZnymi zpusoby. Nyni se sta¢i piihlasit do informac¢niho
systému klubu a najit si daného hrace v seznamu, kde jsou o hraci uvedené konkrétni

informace, kam patfi napt. telefonni ¢islo, e-mail, atd..
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2 Cil prace a metodika
2.1 Cil prace

Cilem prace bude navrhnout a implementovat informacni systém pro fotbalovy klub
pomoci vhodného néstroje. DalSim cilem bude informacni systém otestovat a vyladit pred
zavedenim do provozu.

Cilem tohoto projektu je zpracovani informacéniho systému pro maly fotbalovy klub
V malém mé&st€ ve StiedoCeském kraji. V projektu bude navrzen informacni systém a bude
obsahovat funkce podle zkusenosti a ohlast ¢lent klubu (vyboru).

Navrzeny systém bude fesit bézné operace, které nastavaji na amatérské urovni

fotbalového klubu a bude Setfit jednotlivym aktériim cas.

2.2 Metodika

Metodika je zaloZena na analyze potieb fotbalového klubu za ktery autor hraje. V
prvni fazi bude provedena analyza odbornych informacnich zdroji a potieb aktérti v klubu.
Budou vyuzity principy systémového mysleni a systémového pristupu. Bude sjednana
schlizka s hlavnimi predstaviteli klubu, kde bude postup realizace fesen a budou feSeny
ptipadné pfipominky.

Nasledn¢ budou navrzeny ptislusné modely informac¢niho systému a bude
implementovan. Implementace bude provedena v prvni fazi pouze na konkrétni vékové
kategorii a to v testovacim provozu a nasledné bude vyladéna. Po testovani informac¢niho
systému v konkrétni casti bude informacni systém implementovan i pro ostatni ¢asti
(ve€kové kategorie).

Po vytvofeni informacniho systému probéhne cely proces znova s cilem navrhnout a
implementovat webovou stranku klubu, kde budou vlozen4 data do informac¢niho systému
zobrazena.

Informacni systém bude pfipojen na vytvorenou webovou stranku odkud se bude moci

uZzivatel piihlasit do IS.
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3 Softwarové inZenyrstvi

Pojem softwarové inZzenyrstvi byl poprvé zaznamenan v roce 1968 béhem konference

NATO. Byla to prvni konference, ktera se tykala tohoto tématu. Mezi hlavni postavy této

konference mizeme tadit — Brian Randell (IBM) a Peter Naur (Univerzity Kodan).

Konference byla uskute¢nénd z disledku tzv. ,,softwarové krize* pti které vznikali stale

nové rozsahlé systémy, které vSak ¢im dal vice byly nespolehlivé a nestabilni.

(Sommerville, 2013)

Studie provedena Generalnim kontrolnim Gfadem USA v roce 1979 zjistila, Ze:

2 % softwaru funguje ihned po dodani,

3 % softwaru vyZaduje drobné Upravy,

45 % softwaru bylo moZné vyuZivat s omezenim,

20 % softwaru bylo moZno pouZivat az po velkych tpravach nebo generalnim
piepracovani,

30 % softwaru nebylo nikdy dokon¢eno (Mishra, 2012)

L ihned
U drobné Gpravy

[ 20%
[0 omezena funkénost
O nutno prepracovat
30%

45%

O nedokonéeno

3% 2%

Obrazek 1 - Funk¢nost SW
Zdroj: (Mishra, 2012)
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4 Charakteristika informacniho systému

Pojem “informacni systém* je pomérné znamy, ale vétSina nevi, co vlastné ve
skutecnosti tento pojem znamena. Predstavy lidi ohledné informa¢niho systému jsou
rizného druhu, ale ve vétSing piipadu si ¢lovek predstavi ohromnou databazi
s informacemi.

Informacni systém zkracené IS je soubor technickych prostredki, jak hardwari, tak
i softwart, které shromazd’uji informace a ty poskytuji lidem — uZivatelim. Ugelem
informac¢niho systému je nabizet spravné informace spravnym lidem a na spravném misté
a ve spravném cCase. Pojem informacni systém se Casto vyskytuje s pojmem “informacni
a komunikaéni technologie (ICT)“. Informa¢ni a komunikac¢ni technologie jsou
hardwarové a softwarové prostredky, které slouzi pro sbér, prenos, ukladani a distribuci

informaci a pro vzéjemnou komunikaci lidi a technologickych komponent IS. (Bruckner,

2012)
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5 Kilasifikace IS

Informacni systém lze délit podle riiznych aspektt jako naptiklad podle:
e typu a struktury informaci v IS
e operaci, které se s udaji v IS provadi
e vzhledu IS (prezentace informaci)
e zpusobu hledani informaci v IS

Spole¢nym jadrem veskerych typl je existence databaze, ve které jsou veSkeré informace

ulozené. (Basl, 2012)
5.1 Operativni (transak¢ni) informacni systémy

Nejrozsitengjsi typ informacniho systému, ktery je pouzivan k vloZeni a uloZeni

informaci uzivatelem. Tento typ se pouziva u evidenci, rezervaci apod.

5.2 Textové informacéni systémy (vyhledavaci, dokumentografické)
Informace jsou ve formé textu, obrazkt a klicovych slov, ktery systém obsahuje.
5.3 Geografické informacni systémy

Tyto systémy ukladaji informace ve strukturované a prostorové podobé&. Pracuji s 2D

a 3D prostorem. Vyznacuji se funkcemi pro praci s prostorovymi a popisnymi daty.
5.4 Faktografické informacni systémy — FIS

Informace jsou ve struktorované i nestruktorované podobé. Systém se ovlada pomoci
SQL dotazii, které jsou rozsitené o dalsi funkce. Patii sem systémy jako pravnicke,

inZenyrské a medicinské.
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5.5 Expertni systémy

Tyto systémy maji podobu databéze se specifikovanym zamétenim. Komunikace

probihd pomoci dotazi, které jsou v pfirozeném jazyku. Po analyze systém vyda vysledek.

5.6 Real-time databaze

Maji podobu strukturované databaze a tyto databaze zpracovavaji data v realném
Case. Data Vv klasickych databazi jsou statické, ale v real-time databazich jsou data
dynamické a neustale se aktualizuji/méni. Jako real-time databdzi si miiZeme piedstavit

burzovni systém, kde se kurzy neustdle méni.

5.7 Systémy pro podporu rozhodovani (datové sklady)

Tyto systémy umoznuji provadét rizné analyzy na jejichz zakladé se vedouci
pracovnik mtize rozhodovat a Cinit tak rozhodnuti, které ma diky grafickym vystuptim

podlozZené.

5.8 Informacni systémy pro vrcholové rizeni

Hraji integracni ulohu mezi typy IS v organizaci. Hlavnim tuc¢elem tohoto systému je
poskytnout vedoucim pracovnikiim dtilezité informace véetné nalezeni atypickych
odchylek na zakladég, kterych by mohli vedouci pracovnici u€init strategické rozhodnuti.

Jednoduché ovladani systému s vysokou vypovidajici schopnosti vystupli (prostorové

grafy). (Sodomka, 2010) (Gala, 2006)
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6 Zivotni cyklus informa¢niho systému

Pted tvorbou informacniho systému je nutné si stanovit kroky, kterymi budeme pfi
tvorb¢ prochazet. Kazdy autor ma kroky rozdilné, ale ucel resp. podstata krok je stejna,
jen rozd€leni u nekterych autort je podrobnéjsi a u jinych jsou kroky Sir§iho pojeti. My

pouzijeme rozdé€leni se sedmi kroky.

6.1 Zadani a specifikace pozadavki

V této fazi vyvoje jsou definovany pozadavky uzivatele a popiipadé cile podniku
(organizace). Dale se v této fazi musi pozadavky shromazdit a hrubym nastielem
odhadnout dobu realizace a nakladii spojenych s vyvojem informacniho systému. Cilem je
sestavit prvotni pozadavky, funkce a cile uzivatele (organizace). Detailni specifikace jsou
soucasti nasledujici faze vyvoje.

Na konci faze “zadani a specifikace pozadavki* vznikne dokument, ktery bude
obsahovat cel, pro ktery se informaéni systém vytvari. Déle popiSe uZivatele, zejména

jejich hlavni pozadavky a definuje ¢asti informacniho systému véetné predbézného navrhu.
6.2 Analyza a specifikace systému

Analyza spociva v analyzovani dat z pfedchozi faze. Patii mezi klicové faze, protoZe

pii piipadné chybné analyze se nésledky v budoucnu budou velice obtizné odstrafiovat.
6.3 Navrh

Z analyzy, ktera probéhla v ptedchozim kroku pfichazime do etapy “Navrh®. V této
etap€ vznika dokument, ktery je podkladem pro smlouvy se zadavatelem o navrhu a
realizaci projektu. Dale tento dokument obsahuje ¢asovy harmonogram, ceny, logicky a
fyzicky datovy model, podminky zavadéni v organizaci, zaru¢ni servis a podminky

celkového predani informacniho systému zadavateli.
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Pti tvorbé dokumentu jsou vSechny fakta v dostate¢né detailnim provedeni a
v podobé, kterd bude zadavateli pochopitelné. Jedna se o posledni dokument pred

rozhodnutim top managementu podniku (zadavatele).

6.4 Implementace

V této fazi zivotniho cyklu vyvoje informacniho systému nastava vlastni tvorba —
programovani, které vede projektovy tym. Kazdy ¢len tymu nese zodpovédnost za urcité
¢asti vyvoje napiiklad analytik nese zodpoveédnost za korektni feSeni projektu. Pro praci
vyvoje jsou podklady/dokumenty, které byly shromazdény ve vSech piedchozich fazich
a musi se jich striktné drZet a plnit jednotlivé pozadavky zadavatele.

Postup vyvoje informacéniho systému je nésledujici. Na zakladé faktl jiz zminénych
dokumenti se charakterizuji vstupy a vystupy jednotlivych operaci a uréi se zptisob jejich
feSeni. Programator naprogramuje vSechny potiebné funkce a doladi se jejich kompatibilita
mezi sebou. Dale se funkce ovéii a ptipravi se data k testovani, které musi obsahovat

maximalni procento kone¢nych realnych dat.

6.5 Testovani

Na jiz vytvofeném informacnim systému se provadi pfedem pfipravené testy.
Nutnosti je otestovat vSechny moZné reakce informacniho systému, které mohou nastat pfi
jeho pouzivani uzivatelem. Proces testovani se vétSinou provozuje na nespusténém
(izolovaném) informaénim systému, aby byl po spusténi otestovan a vyvaroval se
pfipadnym nezéddoucim problémtim, které by mohly nastat pfi spusténi. Naptiklad systémy,
které jsou urcené do letectvi je nutné vyzkousSet pfedem, protoze pfi chybném zpracovani

pozadovanych funkci by nastali velmi nepiijemné udalosti, které by mohly koncit smrti.

6.6 Zavadéni systému

Termin “zavadéni systému* si miZzeme predstavit jako instalaci systému u
zadavatele. To spociva v zavedeni informa¢niho systému do provozu podniku (zdkaznika),
transformaci pivodni datové zakladny tak, aby novému systému byla piipustna, Skoleni

uzivateld a pfedani kompletniho manualu k informa¢nimu systému. Ve $koleni uzivatelu je
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dobré resp. se doporucuje zacit s vedoucimi pracovniky a pak jit k b&Znym uzivatelam.

V této fazi musi byt uzivateliim vSe potiebné detailn¢€ popsano a ukdzano nebot’ podcenéni
této faze nese nezadouci nasledky v podob¢ averze k novému informa¢nimu systému

a budoucich dotazii, které se budou vztahovat k funk¢nosti (,,jak na to, aby to fungovalo*)
informac¢niho systému.

Instalaci systému mizeme ud¢lat ¢tyfmi varianty
6.6.1 SoubéZna strategie

Tato strategie spociva v provozu jak stavajiciho systému (ptivodniho), tak 1
soucasny provoz nového systému. Oba systémy bézi soucasné a v této fazi miZe uzivatel
pracovat na obou systémech a postupné se ucit s novym systémem, dokud neni uzivatel
pln¢ piesvédcen, Ze novy systém ovlada a zna ho. Tato faze probiha nékolik tydni.
SoubéZzna strategie je bezpe€nd avsak vysoce ndrocna pro zaméstnance, protoZe uzivatel
musi provadét jednu akci dvakrat resp. na kazdém systému (plivodnim a novém) musi
provadét danou akci, to vede k averzi k novému informa¢nimu systému, proto se na tuto

fazi najima zadavatel externi pracovniky.
6.6.2 Pilotni strategie

Pilotni strategie je zalozena na aplikovani nového informacniho systému na ¢ast
podniku, kde se systém aplikuje a vyzkousi se. Vybrana ¢ast podniku by méla mit vysoké

vV v

které mohou nastat.
6.6.3 Postupna strategie

Tato strategie se vyuziva ve velmi tézkych podminkéch resp. u velmi sloZitych
systémt, kde jsou slozité vazby vnitiniho charakteru. Zac¢ina se aplikovanim hlavnich ¢asti
informacniho systému, ktery tvoii jadro systému a na kterém jsou vazany ostatni moduly
(Casti) systému. Po otestovani funk¢nosti jadra systému se pokracuje s napojovanim

ostatnich ¢asti systému az po slozeni celého informacniho systému jako celku.
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6.6.4 Narazova strategie

Tuto strategie oznaCujeme za velice riskantni, ale je to nejrychlejsi cesta k zavedeni
nového informacniho systému. Spoc¢iva v okamzité vymeéné ptivodniho systému za novy

systém resp. v odstranéni starého systému a zavedeni nového systému.
6.7 ZkuSebni provoz

ZkuSebni provoz je celkova doba realizace projektu, ve které je dodavatel povinen
poskytnout servis, detekovat a odstranit piipadné chyby, nebo vytidit dodate¢né

pfipominky uzivatele k novému informa¢nimu systému vcetné upraveni systému.
6.8 Rutinni provoz a servis

V této fazi jiz novy informacni systém bezi u zdkaznika. Jedna se o zdvérecnou cast
projektu, ktery vedl k vytvofeni informac¢niho systému dle ptani zakaznika. Do této faze
patii drzba systému (zajisténi spravného provozu), Giprava parametrli nebo vytvotfeni
novych funkci tak, aby splnily potieby uzivatele. Probiha analyza systému k detekci
ptipadnych chyb a nasledovné doladéni systému. V této fazi mize probihat i Skoleni

uzivatelt.
6.9 Reengineering

Faze ptfehodnoceni pozadavkl na novy informacni systém a pokud poZadavky nelze

splnit trividlni upravou, tak potom nastava krok, ktery vede na Uplny zacatek Zivotniho

cyklu. (Bruckner, 2012) (Arlow, 2003) (Arlow, 2007)
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7 Modely Zivotniho cyklu informacniho systému

7.1 Model vodopad

Principem modelu Zivotniho cyklu informac¢niho systému vodopad je jeho zptisob
navrhu IS, ktery spociva v provadéni jednotlivych etap zivotniho cyklu postupné, které na
sebe navazuji a které se neprotinaji vzajemné. Jednotlivé etapy se provadi piesné tak, jak
jsou sepsand v kapitole vyse pfii realizaci informacéniho systému. Etapy postupuji jako
vodopad pouze doptedu a zpétné se K nim nevraci. Kazda dokoncena etapa je zaroven

vstupem do dal$i nasledujici etapy.

Specifikace cild |
F

i
i Specifikace

— poZadavkd
{hruby ndavrh)

F 3 bJ
Detailni navrh

| ST LL 5!,-5’rém|_|
A
£
i Implementace

— neboli kddovani |
F3
i Testavani
F 3 1

L] PPedani
systému
-
‘ _______ Pravoz a
udrZba

Obrazek 2: Model vodopad

Zdroj: https://www.fi.muni.cz/~smid/mis-zivcyk.htm

Model vodopad patii mezi zakladni modely Zivotniho cyklu. Cilem tohoto modelu
je zavedeni hierarchické dekompozice, ktera vede k minimalizaci potencionalnich chyb.
Kontrola chyb je po rozkladu na mensi celky detailn¢jsi a detekce chyb je mnohem

snadnéjsi. Cil vzniku modelu vodopad je zavedeni do vyvoje systému jednotny fad.
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Vyhody modelu vodopad:
e postup je rychly i levny, jestlize se nevyskytnou problémy
e uvyvoje systému, kde je pfedem znam problém
e zavedeni pevné struktury a kontroly do navrhu IS a uSetieni lidskych i finan¢nich
zdroji
Nevyhody:
e realné projekty nelze vzdy tesit v krocich definovanych v modelu
e kone¢ny vysledek zjistime az po posledni fazi navrhu, tedy az po piedani. Bohuzel
uzivatel si ¢asto uvédomi své skuteéné potieby az v tuto chvili. Z téchto faktt
plyne, Ze pokud se objevi chyby az po ptedani, je jejich oprava pomérné draha
a cena opravy je tim vétsi, ¢im vice uzavienych fazi lezi mezi mistem vyskytu
chyby a mistem objeveni chyby
Model vodopad mizeme chapat jako univerzalni model, ktery 1ze pouzit témét na
v§echny mozné problematiky se sestavenim informacniho systému. Tento model ma
nekteré nevyhody, ale ma metodicky netizeny ptistup k feSeni informaéniho systému.

(Bruckner, 2012)
7.2 Prototypovy model

Prototypovy model je charakterizovan jako model, kde je ptedpoklad zmén
vychozich poZzadavkil zdkaznikd a umoziuje reagovat na tyto zmény, tim se zvysuje
komunikace se zakaznikem a Ize timto zplisobem odhalit chyby ¢i zménit vychozi
pozadavky, které zdkaznik na zacatku projektu definoval. Timto zpiisobem resp. timto
zpusobem priibéhu tvorby modelu se 1i§i od modelu vodopad viz. vyse.

Tento model byl prosazovan v 80. letech. Hlavnim cilem je urychlit tvorbu
informacniho systému s vyuzitim prototypli a sezndmeni zdkaznika s prvnimi verzemi
informacniho systému co nejdiive a poskytovat zakaznikovi dalsi verze informacniho
systému pribézné a to co v nejkratSich intervalech. Prototyp lze vnimat jako
zjednodusenou implementaci celého informacniho systému nebo jako plnou implementaci

¢asti informacniho systému. Tato implementace je provedena v co nejkrat§im Case a v

23



takové funkcnosti, kterd prezentuje veskera vné€jsi rozhrani a umoznuje zékaznikovi
reagovat na vysledky. Na zaklad¢ pfipominek zékazniki jsou uptfesiiovany pozadavky a
modifikovan prototyp do té doby, dokud zakaznik neni spokojen. Poté nésleduje samotny

navrh a implementace celého systému.

Yymezenicilu

‘

h. S pﬂ.c i rl kKace .‘ .................................... -
poZadavki
&
Navrh % Navrh e
protofypu = systéamu i
g ¥ '
3 l g |
s d
5 2 . . :
& Implementace . Kodovani pees:
= protaty pu :
l ] i
2
E_ Testovani fae
Pfedvedeni 'E g
prototypu {
4 o
Bfadan] [ H
Nespokofenost Spokojenost
s profolypem s prototypem
Obrazek 3: Prototypovy model
Zdroj: https://www.fi.muni.cz/~smid/mis-zivcyk.htm
Vyhody :

e neustald komunikace se zdkaznikem a predvadéni dosavadnich modela (prototypil),
které v daném ¢ase mame k dispozici a jsou funk¢ni
e prubézné testovani

e modifikace modelu dle pozadavkl zdkaznika
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Nevyhody:

u rozsahlych systémd je tato metoda pomérné narocna, proto se vétsinou piedem

urcuje mnozstvi opakovani prototypt a kazdé z nich musi byt provedeno do

stanoveného terminu (Bruckner, 2012)

7.3 Model spirala

Spiralovy model vytvofil B. W. Boehm v roce 1988 a je vysledkem kombinaci

prototypového piistupu a analyzy rizik. Zékladnim kamenem celého modelu spirala je

neustalé opakovani vyvojovych kroku tak, ze v kazdém nasledujicim kroku se na ovétenou

¢ast informacniho systému ptibaluji ¢asti na vyssi urovni. Postup tvorby v krocich je

totozny s modelem vodopad a kazdy krok se skladé z nésledujicich ¢asti:

Specifikace cilii a ur¢eni planu feseni

Vyhodnoceni alternativ feSeni a analyza rizik s danym feSenim souvisejicich
Vyvoj prototypu dané urovné a jeho predvedeni a vyhodnoceni

Revize pozadavkl, neboli validace (testovani zda prototyp pracuje tak jak ma)
Verifikace, neboli ovéfeni zda celkovy vystup daného kroku je v souladu se

zjisténymi pozadavky
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Obrazek 4: Model spirala

Zdroj: https://www.fi.muni.cz/~smid/mis-zivcyk.htm

Vyhody modelu spirala:

e Model vyuziva ovétené kroky vyvoje a analyzou rizik

e Predchazi chybam

e UmozZiuje konzultovat poZzadavky zakazniki v jednotlivych krocich a modifikovat
systém podle uptesnénych pozadavki

e Prvni verze systému je mozné sledovat a hodnotit pfi jejich postupném vzniku

Nevyhody:

e Reseni systému pomoci tohoto modelu vyzaduje neustalou spolupraci zakazniki,
proto neni vhodny zejména pro systémy vyvijené na zakdzku bez ucasti budoucich
uZzivateld

e Neumoziuje piesné naplanovani termint, cen a jednotlivych vystupti a tim 1 jejich
plnéni

e Je nutné provést bezchybnou analyzu rizik a vybrat aspekty u nichz budeme rizika
provérovat, nebot’ na této analyze jsou zalozeny dalsi faze projektu. Pozdni zjisténi

komponent s vysokou mirou rizika mize mit zasadni vliv na cely projekt.
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e Malj Clenitost modelu vyzaduje zkusené programatory, pii nutnosti podrobné&jsiho
¢lenéni je nutné zajistit precizni kontroly vystupti

e Nasledujici schéma vyjadifuje navaznost jednotlivych fazi modelu spirala

7.4 RUP

Rational Unified Process (RUP) je komercni metodika spolecnosti IBM, ktera
poskytuje systematicky pfistup k tvorbé& softwaru. Metodika RUP obsahuje detailni navody
S popisem postupu pii plnéni cild véetné splnéni pozadované kvality, naroka zadavatele,
metodika popisuje faze zivotniho cyklu vyvoje softwaru, definuje role, pracovni procesy
a odpovédnosti.

Nejpouzivanéj$i metologie objektove orientované analyzy v souc¢asné dob¢. Tato
metoda je vhodngjsi spise pro vétsi projekty. Pro modelaci procest a vazeb se pouziva
jazyk UML, ktery bude bliZze popsan v kapitole niZe. Software se vyviji iterativné a

vychézi z modelu spiréla.
7.4.1 Historie

Vyvoj metodiky RUP je zaznamendn kolem 80. let 20. stoleti a je spojen se
spole¢nosti Rational Software, kterou zaloZili Paul Levy a Mike Devlin. Cilem spole¢nosti
bylo tspésné vyvijet velké komplexni softwarové systémy. Spolecnost Rational Software
se zam¢tovala na dodavani kvalitnich HW platforem a prostiedi pro Adu, coz byl v této

dob¢ uptednostiiovany jazyk na Ministerstvu obrany.

7.4.2 Zakladni obecné praktiky pfi vyvoji SW

Metodika RUP byla vytvorena pomoci zkuSenosti vyvojari se SW projekty. Pti
Vvyvoji se objevuji postupy a praktiky, které jsou po mnohaletych zkuSenostech vyvojara
provéfené, a proto se zvysuje produktivita prace a komunikace jak uvnitf vyvojového
tymu, tak 1 mezi zadavatelem a vyvojovym tymem. Celkove¢ je tedy cely vyvojovy proces

SW efektivnéjsi a vede k uspésnému vyvoji systémai.
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Metodika RUP se od své prvni verze az do roku 2005 soustfedila na vyvoj SW pomoci
Sesti zékladnich obecnych praktik. Tyto praktiky (Best Practices) jsou nasledujici:

e [terativni vyvoj SW

e Sprava a fizeni pozadavki

e Pouziti komponentové architektury

e Vizualni modelovani SW

e Pribézné kontrolovani kvality

e Rizeni zmén
7.4.3 Iterativni vyvoj SW

Pozadavky na propracované SW systémy jsou takové, Ze vyvoj pomoci modelu
vodopad je prakticky nepouzitelny, protoze je nemozné postupovat postupné od nadvrhu
feSeni dle zadavatelskych pozadavkl pres implementaci komplexniho feSeni a nasledného
testovani feSeni. Pti odhaleni chyb po fazi testovani je oprava potencionalnich chyb pfilis
nakladna a vzdy se musi dana chyba systematicky provéfit a navrhnou zpiisob feSeni pii
eliminaci chyby. Resi se zde hlavn& nakladova stranka pii odstranéni chyb a zvazuje se,
zda odstranéni chyby ma smysl.

Iterativni vyvoj odstrafiuje nevyhody vodopadu a nabizi feSeni zédkladnich
problémd, které se vyskytuji pti vyvoji SW. Nejasnosti mezi zadavatelem a vyvojovym
tymem jsou viditelnd na pocatku projektu ve fazi, kde je mozna rychlad modifikace.
Jednotivé verze jsou piredany zadavateli (uzivateli), ktery poskytuje zpétnou vazbu, ktera
vede k doladéni pozadavkl na systém. Vyvojovy tym je nucen se zaméfovat na problémy
pro projekt kritické. Neustalé iterativni testovani umoziiuje objektivni hodnoceni stavu
projektu.

Zakaznici maji konkrétni spustitelné ¢asti systému, takze maji predstavu o stavu

projektu béhem celého zivotniho cyklu.
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Iterace 1 Iterace 2 Iterace 3

Specifikace Specifikace Specifikace
pozadavkd pozadavkd pozadavkd
Analyza Analyza Analyza
Névrh Navrh Navrh
Implementace Implementace Implementace
Testovani Testovani Testovani
Zavedeni Zavedeni Zavedeni

Spustitelny, otestovany Spustitelny, otestovany Spustitelny, otestovany
a integrovany SW a integrovany SW a integrovany SW

Obrazek 5: Iterativni vyvoj

Zdroj: (Bruckner, 2012)

7.4.4 Sprava a Fizeni poZadavku

Pfi vyvoji SW se v pribéhu ¢asu pozadavky dynamicky méni, proto je zapotiebi tyto
pozadavky ocekavat a nasledné prenést do vyvoje. Pii vyvoji zadavatel své pivodni
pozadavky €asto méni nebo rozsifuje. Na zacatku projektu velké procento zadavatelli ani
nevi co pfesné chce a v pribéhu realizace ma nové pozadavky na vyvijeny SW. Pozadavek
je vlastnost nebo schopnost, kterou musi systém spliiovat. Sprava pozadavki se zamé&tuje
na tfi ¢innosti:

e 7zjiStovani, utfidéni a dokumentace funkcionality a omezeni systému

e vyhodnoceni zmén pozadavkil a posouzeni jejich dopadu na systém

e sledovani a dokumentace kompromisti a rozhodnuti

7.4.5 Pouziti komponentové architektury

Komponentova architektura je dilezitd a ovlivituje ji cely vyvojovy tym systému.
Sklada se z rliznych komponent a tim je zajiSt€éna moznost dalSiho rozSiteni systému a jeho
spravy. Po kazdé¢ iteraci je vyprodukovana architektura, kterou Ize testovat a tim zjistit

potencionalni chyby a opravit je.
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7.4.6 Vizualni modelovani SW

V této fazi se vyuziva jazyk UML, ktery navrh systému popisuje pomoci grafickych
schémat. Graficky popis modelu zachycuje systém z riznych uhla a je pro vyvojovy tym

leh¢i se v ném orientovat zejména u rozsahlych systému.

wv_ 7

7.4.7 Pribézné kontrolovani kvality

Testovani systému je mnohem levnéj$i pii jeho realizaci nez po dodani systému.
Proto je potieba neustalé testovat systém v jeho pritbéhu a odhalovat chyby véetné jejich

opravy.
7.4.8 Rizeni zmén

Pted vyvojem je sestaven vyvojovy tym, ktery se muze skladat z riznych odvétvi
spolecnosti veetné externich odborniku pii vyvoji projektu. Po ukonceni projektu je

vyvojovy tym rozpu$tén a je nasledné fizeni zmén chaotické. (Bruckner, 2012)
7.5 Agilni metody tvorby IS

Agilni znamena ¢ily, aktivni a horlivy. Agilni metodiky jsou skupiny metod, které
ptvodné byly uréené pro vyvijeni SW zaloZené na iterativnim a inkrementalnim vyvoji.
Opakem agilniho pfistupu je vodopadovy model. V dnesni dob¢ se stale castéji setkdvame
s agilnim vyvojem, ktery se od vodopadového vyvoje znacné 1isi a to hodnoty a principy.
Agilni pfistup je adaptabilni, flexibilni a pfizpisobivy ke zménam, které béhem vyvoje
mohou nastat (v praxi nastavaji velmi ¢asto). S timto vyvojem jsou spojeny nékteré
pojmy (milniky, SCRUM, vyvoj fizeny vlastnostmi, extrémni programovani). Filozofii
agilniho pfistupu SW lze definovat ve ¢tyfech bodech — Agilni manifest:

e Lidé¢ a jejich spoluprace pied procesy a nastroji

e Fungujici software pfed obsdhlou dokumentaci

e Spoluprace se zdkaznikem pted sjednavanim smluv

e Reakce na zménu pted dodrzovanim planu
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Vyhody:

e Rychlejsi dodavky

e Vhodné pro mensi projekty

e Spolupracujici zdkaznik je klicem k uspéchu
Nevyhody:

e Rozsahlejsi tymy

e Zakaznik vétSinou neni ochotny denné spolupracovat na projektu
7.5.1 Extrémni programovani (XP)

Tato metoda byla vyvinutd v roce 2000 tymem K. Beck. Pozadavky na systém jsou
charakterizovany jako scénafe, které jsou implementovany pomoci ukold. Casté dodavky
SW v kratkych vyvojovych cyklech. Programatoti pracuji ve dvojicich (parové
programovani). Testovani se provadi tak, ze nejprve se vytvoii test a az pak samotny kod.
Test se sklada z jednotkovych (unit) testi. Programuje se jen ta ¢ast, ktera je v danou chvili

potiebna k dal$imu posunu ve vyvoji. Vysledkem je jednoduchy a jasny kod.

/ Vybér uzivatelskych g T "3 ™~
(Y i 4 f Rozdéleni { .
} historii pro - . )— ! Planovani vydani
| toto vydéni / \ historii na Gkoly \
‘\ . d \ S — e’
i
Al
¥ o

/. S N S —— f vin o
{ Hednoceni \ [ Vydani \ Vivol inte oot
| ¢ pe— Pt a testovani

\ systému ; \ softwaru /

v _4 - A \ softwaru

N

Obrazek 6: Extrémni programovani

Zdroj: Prezentace Ing. Josef Pavlicek, Ph.D.
7.5.2 Scrum

Pojem ,,Scrum* piedstavuje kliCovou cast metodiky, kterd predstavuje kazdodenni
setkani tymu. V tomto kazdodennim setkani kazdy ¢len vyvojového tymu referuje své
¢innosti, které v predchozi den délal a dale zde referuje o ¢innostech, které bude d¢lat dnes

a s jakymi problémy se setkal. Tato metodika prosazuje iterativni vyvoj. Iterace se nazyva
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,»Sprint™ a trva z pravidla 2-4 tydny. Vysledkem Sprintu je demo vzniklych tprav, které je

predvedeno zdkaznikovi. Zakaznikova zpétna vazba napomaha k flexibilité a schopnosti

Sprint
Retrospective

reagovat na pfipadné zmény v pozadavcich.

Cg

2 Sprint Sprint
Planning ; Review
Product Sprint Increment
Backlog Backlog

© Scrum.arg

Obrazek 7: Scrum

Zdroj: https://www.scrum.org/resources/what-is-scrum

7.5.3 Vyvoj fizeny vlastnostmi

Vyvoj fizeny vlastnostmi (FDD — Feature Driven Development) za¢ina vytvofenim
doménového modelu, ktery popisuje cely systém. Model se nésledné ptevede do seznamu
vlastnosti (zékladni funkcionalita, ktera zékaznikovi pfinasi hodnotu). Tento vyvoj ma
celkem pét fazi. Prvni tfi jsou sekvencniho a dalsi dvé iterativniho charakteru. Zakaznik
dostava prubézné dil¢i vysledky a aktualizované verze produktu vyvoje, na rozdil od XP
(Extrémni programovani) nebo SCRUM je programatorim prace piifazena a nemaji

moznost vybéru piedmétu plnéni prace. (Knesl, 2009)
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8 Modelovaci techniky a notace

Metody a techniky navrhu a analyzy informa¢niho systému umoziuji standardizovat
praci spojenou s tvorbou informaéniho systému. Metody urcuji v jednotlivych fazich
tvorby IS, fikaji nam co je tieba d¢€lat v dané fazi. Metoda je vzdy spojena s urcitym
pristupem, jako je funk¢ni, objektovy nebo datovy piistup. Technika urcuje, jak se
pozadovaného vysledku dopracovat. Zpravidla definuje jasny a ptesny postup jednotlivych
¢innosti, zpusob pouziti nastroju, varianty rozhodnuti v ur€itych situacich a co z nich plyne
atd. Na rozdil od metody je pfesnéjsi v zavérech a omezenéjsi v okruhu pouziti. Nastroj je
prostfedkem k vytvofeni urcité ¢innosti v procesu tvorby a provozu informacniho systému
a prostiedkem k vyjadieni vysledki této ¢innosti, napiiklad ER model, diagram chovani

nebo diagram piipadl uziti.
8.1 Zakladni principy metod a technik

Metody analyzy a navrhu informac¢niho systému vychazi ze spole¢nych zékladnich
principtll. Principy v metodach se promitaji do analyzy a navrhu informacniho systému
a tvoii ,,jadro* téchto metod. Techniky a nastroje se méni a vylepsuji stejné jako metody
a jimi doporuceny postup pii navrhu informacniho systému, avSak zakladni principy se
nemeéni. Jejich znalost napomaha k lepsimu (spravnému) pochopeni a pouziti nastroji
a pravidel metod analyzy a navrhu.
Zpusoby, jakymi se zakladni principy promitaji do metod:
e Zakladni vlastnosti néstrojii (top-down charakter diagramu datovych tokt, top-
down rozpad diagramu balicku v UML)
e Techniky a navody k pouZivani néstrojl (princip modelovani v technikéch névrhu
funk¢éniho modelu, metod tiid)
e Zakladni definice pojmt, pouzivanych metodami, jsou vyjadienim téchto principi
Zakladni principy metod analyzy jsou:
e Rizné formy principu abstrakce
o Top-down charakter rozpadu celku na ¢asti (struktura funkci)

e Princip modelovani
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8.2 Objektové orientované metody a techniky UML

Dnes se pfevazné pouziva jazyky UML (Unified Modeling Language), ktery
pouzivame pii modelovani pti objektové orientované analyze a navrhu. Vyhodou jazyka
UML je nezavislost na procesu vyvoje, protoze je oddélen od konkrétni metodiky.

Jazyk UML dokaze pomoci riznych typt diagrami zachytit systém z rtiznych pohledu
a riznych urovni. UML od verze 2.0 obsahuje celkem 13 diagramd, které délime na
diagramy chovéani a digramy struktury.

Diagramy chovani charakterizujeme jako diagramy, které zaznamenavaji chovani
systému v ¢ase. Do této skupiny patii diagram aktivit, stavovy diagram, diagram piipadi
uziti a diagram interakei (diagram komunikace, diagram sekvenci, diagram Casovani a
diagram ptehledu interakct).

Diagram struktury charakterizujeme jako diagramy, které zachycuji elementy
nezavislé na ¢ase. Do této skupiny fadime diagram tfid, diagram vnitini struktury, diagram

nasazeni, objektovy diagram, diagram komponent a diagram bali¢ku. (Bruckner, 2012)
8.2.1 Diagram pripadi uZziti

Diagram ptipadu uziti (Use Case Diagram) popisuje chovani systému z pohledu
uzivatele. V Use Case diagramu jaky typy uzivatell pouzivaji systém a jaké Cinnosti
vykonavaji. Prvky diagramu jsou aktér, ptipad uZziti a vztah mezi aktérem a pfipadem
pouziti.

Aktér piedstavuje prvek okoli (uZivatele), ktery komunikuje se systémem. Ptipad
uziti reprezentuje konkrétni aktivitu (funkcionalitu) systému, kterd je vykonévana aktérem

pii postupu dosaZeni cile aktéra.
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IS fotbalového klubu

i‘r\\-\

-_-_--_'_""‘-—-—.
..-—"'"_._.-._.-.-.-._. Y
. ) Administator
vytvor spravuj
soupisku UZivatelské Uéty

Obrazek 8: Piiklad diagramu piipadu uziti z IS klubu

8.2.2 Diagram trid

Diagram tiid (Class Diagram) je charakterizovan statickym pohledem na
modelovani systému. Zachycuje strukturu tfid v systému a nelze v ném vyjadfit interakce
mezi tfidami, ke kterym dochézi v ¢ase. Ttida je abstrakce objektu se stejnymi vlastnostmi,

stejnym chovéanim a stejnymi vztahy k ostatnim objektim.

Rozpis utkani b Nazev

E.l:?um <“::|Atr| bUtY

misto

uprav_utkani <:: Meto d\,-'

Obrazek 9: Vzhled a popis tfidy Rozpis utkani

Nazev tfidy se v UML piSe tucng, s prvnim velkym pismenem a je vycentrovan na

stied. Atributy a metody se pisi s malymi pismeny a jsou zarovnany vlevo.

8.2.2.1 Asociace

Asociace modeluje tfidy, které spolu komunikuji/spolupracuji. Asociace je vhodné

pojmenovavat a uvadét nasobnosti.
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Spravce stadionu Technicka mistnost

typ_fidicskeho_prukazu wybaveni
velikost

vyuFva 1

Obrazek 10: Asociace mezi tFidami
MozZnosti vyjadieni ndsobnosti:
e 1-—pravéjeden
e 1.*-jeden avice

0..* - nula a vice

0..1 —nula nebo jeden

M..n — neomezen¢ — mizeme urcit interval (napt. 4..8)
8.2.3 Sekvenc¢ni diagram

Sekvenéni diagram zaznamenéva prabeh zpracovani v systému graficky v podobé
zasilani zprav. Komunikace probih4 mezi objekty v sekvenénim diagramu. Stavebnim
kamenem je schopnost objektu odeslat zpravu a piijimat zpravu, je to hlavni vlastnost
objektu. Objekt se ve sekvenénim diagramu znézoriiuje pomoci obdélniku s nazvem.
Zprava se znac¢i pomoci Sipky od objektu, ktery zpravu odeslal k objektu, ktery zpravu
pfijima. Zpravy se déli na synchronni a asynchronni. Synchronni zpréava je, kdyz objekt,
ktery zpravu odeslal ¢eké na ukonceni zpracovani zpravy. Asynchronni zpréava je, kdyz
naopak objekt, ktery zpravu odeslal negeka na vysledek zpracovani zpravy. (Kanisova,

2006)
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=d Pfiklad: Sekvendni diagram/

Zakaznik eShop Kuryr
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|
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Obrazek 11: Sekvenéni diagram procesu nakupu z e-shopu

Zdroj: http://ocup.ocup.cz/2010/11/sekvencni-diagramy.html

8.2.4 Diagram aktivit

Diagram aktivit /Activity Diagram) zachycuje posloupnost aktivit, které mohou nastat

Vv systému. Obsahuje nasledujici prvky:

Zahajeni — start aktivity v systému

Ukonceni — konec aktivity v systému

Aktivita — znazornéna pomoci obdelniku s oblymi rohy a nazvem. Nazev by m¢l
byt slovesného charakteru (napf. Prihlasit se).

Tok — nastava po ukonceni aktivity a zobrazuje se s Carou se Sipkou

Rozhodovani — znazornuje se kosoctvercem s jednim vstupem a libovolnym poctem
vystupu (vétSinou dva — ano x ne). Vystup je podminén splnéni/nesplnéni
podminky vétveni

Vétveni a spojeni — umoziuje paralelni zpracovani
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act Diagram aktivit /

‘ hans ;-;C Bkéri uzel )

Pocatecni
uzel

kel rozhodnuti/doucent Lkel rozvétwenilspojent Koneényuzel

Objektovy wzel
= @

Obrazek 12: Prvky diagramu aktivit
Zdroj: http://uml.czweb.org/diagram_aktivit.htm

8.2.5 Diagram datovych toki

Diagram datovych tokii (Data Flow Diagram) je nastrojem v soucasnosti ¢asto
vyuzivany napf. v agilni metodice. Vyhodou diagramu datovych toktli je moZnost vyjadfit
datové toky (vstupy a vystupy) mezi prvky v systému. Slouzi jako graficky prostfedek
navrhu a zobrazeni funkéniho modelu systému. Obsahuje nasledujici prvky:

e Terminator — externi entita

e Datovy tok — Data Flow

e Funkce — proces (doporucuje se jej oCislovat)

e Datové ulozisté — Data Store (Vrana, 2005)
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9 Pouzité technologie
9.1 HTML

HyperText Markup Language (HTML) je znackovaci jazyk pro tvorbu webovych
stranek. HTML je hlavnim z jazyka stranek W3C, ktery umoziuje zvetejnéni dokumentt

na Internetu. (Prochéazka, 2011)

9.2 CSS

Cascading Style Sheet (CSS) neboli kaskadové styly se vyuzivaji pro naformatovani

a rozvrzeni prvkl na webovych strankach. Mohou se psat pfimo do souboru webové

stranky nebo je mizeme externé piipojit k webové strance. (Castro, 2012)
9.3 JavaSkript

JavaSkript je webova technologie, kterd je na strané klienta. PouZiva se k dynamickeé

zménd v obsahu webové stranky. (Zara, 2015)
9.4 PHP

PHP (Hypertext Preprocessor) ¢esky hypertextovy preprocesor je skriptovaci jazyk
pro psani dynamickych webovych stranek. Zpracovani skripti PHP probiha na strané

serveru, ktery uzivateli (klientovi) posila obsah v podob¢ statickych stranek. PHP

podporuje nékolik databazi (MySQL, Oracle, Solid, atd.). (Hopkins, 2014)
9.5 MySQL

MySQL je relacni databaze. Komunikace s databéazi probiha ve stylu dotaz odpovéed.

Dotaz je uskute¢nén pomoci jazyka SQL. (Gilmore, 2011)
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10 Uvod do praktické prace

Zpracovavat v dnesni dob¢ velké mnozstvi informaci bez vhodnych informacnich
technologii byvé velmi neefektivni, dosti ndkladné a po administrativni strance ¢asoveé
narocné.

Cilem tohoto projektu je zpracovani informac¢niho systému pro maly fotbalovy klub
vV malém mésté ve Stitedoceském kraji. V projektu bude navrZzen informacni systém a bude
obsahovat funkce podle zkusenosti a ohlast ¢lent klubu.

V navrzeném informacnim systému nékolik tiid, které budou popsany v datovém
slovniku. Informacni systém bude vytvofen pro zlepseni komunikace mezi jednotlivymi
aktéry mezi sebou. Naptiklad trenér si zde bude moci vytvofit soupisku muzstva, planovat
tréninky podle obsazenosti hii§té. Hra¢ bude moci nahlédnout do soupisky muzstva a zjistit
Vv jaké soupisce se nachazi on sam a dale si bude moci rezervovat misto v kantyné.

Piedseda klubu zde bude spravovat kasu, ktera se sklada z vybraného vstupného ze
zapasl, mimotadnych piispévkl apod..

Spravce stadionu bude védét kdo a hlavné kdy bude na hfisti kvili sekani a zalévani
hraci plochy. Kantynsk4 bude moci vyfizovat rezervace pouhym kliknutim a neztracet ¢as
telefonaty a psani rezervaci na papir.

Navrzeny systém bude fesit bézné operace, které nastavaji na amatérské urovni
fotbalového klubu a bude Setfit jednotlivym aktérim cas.

Cilem tvorby informac¢niho systému je jak jiz bylo zminéno, tak zlepSeni
komunikace mezi aktéry informacniho systému (trenér, spravce, pifedseda, hrac¢i, kantynska
atd.), ale hlavnim cilem resp. myslenkou je spravovani dat a vkladani informaci
0 muzstvech v klubu na webové strance. Spravou dat je mySleno napt. spravovat piispévky
(oznacit u hrace, Ze je ma zaplacené) nebo sprava pokut dle sazebniku muzstva (spravovani
spolecnych financi muzstva, které vznikli diky vybranym pokutdm od hracu).

V soucasné dobé& klub nema zadnou internetovou stranku, resp. nema zadnou
internetovou stranku, kterd by byla aktualni a byla v urcitém intervalu aktualizovana.

V minulosti vytvofil jeden hra¢ klubu internetovou stranku na portalu — mypage.cz a tato

stranka je stale k dispozici zde - http://fkmnichovice.mypage.cz/ . Jak uz z ndzvu mtizeme
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vidét, tak nazev je chybny. Nazev klubu je TJ Mnichovice ne FK Mnichovice. A tato
stranka nebyla vice nez 4 roky aktualizovana a obsahuje tedy chybné a zavadéjici
informace o klubu. Z toho diivodu jsem se rozhodl, Ze jako podptirnou soucast svého cile
této diplomové prace (vytvoreni informacniho systému klubu) vytvofim novou
internetovou stranku klubu, ktera bude zobrazovat ¢ast informaci, které budou

vlozené/ulozené v informacnim systému.

Navstévnost Sdilej RSS

Fotbalovy klub Mnichovice

Rubriky Novy web Zapisy o utkani
Pomalu pfechazime na noveé webové stranky: @l%p_o
www jmnichovice cz_ Zapisy ze zapas( jiz budou tam rozkliknuti

jednotlivych ¢lanku

‘ | 7. kolo: Pacov - Mnichovice "A"

‘ | V sedmém kole jsme spinili povinnou vyhru na hiisti Pacova. _Prlhlasen

Sestava: Ving — CiZek, Gruber, J. Bartak, Ha3ek — Svoboda (M. o l:l
Zidka). Spal, Hucek, Vyskoéil (Pazak) — Zelinka, Smejkal

Goly: Vyskoéil. Svoboda, Zelinka, Cizek Heslol:l
uZivate| e .
6. kolo: Mnichovice "B" - Svojetice heslo

V nedéli 29.9. jsme doma vyhrali nad Svojeticemi 5:1

‘ | Sestava: DraZek - Repa (Kralik), M. Zidka, Simacek, $tédry -
BlaZek, Vyskodil, Bariadek, CiZek - Svoboda, LiSak

‘ | Gély: 2 Svoboda, Vyskoil, CiZek, Bartatek

‘ | Novy web

Posledni zmény

6. kolo: Mnichovice "A" - Zapy "B" Strelci
V Sestém kole jsme doma prohrali po vyrovnaném zapase s Strelci

rezervou Zap 2:3

Sestava: Ving — T. Bartak, Zuzak, J. Bartak, Hadek — CiZek,
Svoboda, Gruber, Rejka — Zelinka, Vyskocil

Goly: Zelinka, Svoboda

7. kolo: Pacov -
Mnichovice "A"

‘ | 6. kolo: Mnichovice "B" -
‘ | 5. kolo: Radonice - Mnichovice "A Svojetice

V patém kole jsme nezviadli zapas s Radonicemi a prohrali
jsme 3:2

Obrazek 13: Staré webové stranky
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11 ,,Digitalni podpis klubu*

Hned prvni problémem, ktery nastat pii ,,digitalizaci* klubu byl v absenci
klubového znaku v digitalni podobé. Pti tvorbé nového digitalni znaku klubu autor
vychazel z analyzy klubové kroniky, kterd byla z velké ¢asti zachovala. Piivodni znak byl
nékolikrat zménén a novy znak je pranikem historickych znakd, které se v kronice

nachazely.

[J MNICHOVICE

|
i

Obrazek 14: Vytvoreny klubovy znak

Tvar znaku vychdzi z posledniho zachovalého znaku klubu, ktery autor pti analyze
objevil. Pouzité barvy jsou klubové (modré a bila). Znak dvou pStrost reprezentuje znak

mésta Mnichovice.
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12 Informacni systém

Vytvoreni informacniho systému bude probihat obdobné¢ jako pfi realizaci webové
stranky a bude umistén na stejné doméné jako stranka.

Hlavnim cilem informacéniho systému je sprava dat klubu a nésledné zobrazeni
spravnym lidem ve spravny cas a jen potiebné informace na daném miste. Jednim
piikladem mtzeme uvést spravu fotbalovych hraci klubu. Stava se velmi Casto, Ze trenér
,»béCkoveého tymu nema dostatek hract a shanéni hraci je velmi obtizné, protoze kontakty
na hra¢e nema vSechny k dispozici, zejména hrace tymu dorost. V dob¢ bez informacniho
systému musel shanét kontakt napf. od trenéra dorostu, a tak doba pti ziskavani byla delsi
a musel ,,brat“ cas trenéru dorostu. Po vytvofeni informac¢niho systému mé potiebné

M7 oW .

informace o hracich k dispozici a Setfi ¢as a nervy jak sobg, tak i ostatnim trenértim.

12.1 Zadani a specifikace pozadavki

Specifické pozadavky do vyro¢ni schiize (10. bi‘ezna 2018)

1. Priistup pouze ur¢itym osobam (pevné piihlaSovaci daje)

2. Sprava tymovych financi (pokuty, ptispévky)

3. MozZnost ptidani novych hract a ¢lent realiza¢niho tymu

4. Zobrazeni seznamu hract s pozadovanymi informacemi (jméno, pfijment,

identifikaéni ¢islo FACR, e-mail, telefonni &islo, post a &islo na dresu)

o

Moznost vytvoteni piispévku a ¢lanku

6. Zobrazeni pouze konkrétnich informaci vloZzenych do informaé¢niho systému na
webové strance klubu

Specifické pozadavky do nové sezony 2018/2019 (predbézné 22. zari 2018)

1. MozZnost rezervovat histé na konkrétni hodinu a ¢as

2. Moznost vytvofeni sestavy na zépas s odeslanim hracim informace o zépase
(misto a Cas srazu)

3. Moznost rezervace mista v kantyné

4. Moznost informovat ¢leny informac¢niho systému o konani brigady
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12.2 Analyza a specifikace systému

Analyza specifickych pozadavku byla provedena a zacalo se s navrhem informac¢niho

systému dle analyzy z pozadavk.
12.2.1 Use Case diagram

Use Case diagram obsahuje celkem sedm aktér a to: Trenér, Pfedseda, Spravce
stadionu, Hra¢, Kantynska, FanouSek a Administrator. Definuje tedy jejich Cinnosti dle

nize uvedeného Use Case diagramu.

IS fotbalového klubu

Cortt, >

—_—
r_.f—"""__. -
N " Administator
vytvoi spravuj
soupisku uZivatelské ucty

spravuj
finance v kase

_

Predseda

y

Spravce
stadionu

kontroluj ten‘niny
zapas( / tréninkl

udélej
rezervaci

\%

Fanousek

Kantynska

Obrazek 15: Use Case diagram IS klubu

12.2.2 Model aktivit

Je poslednim a nejdetailnéjSim modelem interakci. Zobrazuje kroky v ramci

slozitého procesu ¢i algoritmu.
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Nasledujici diagram aktivit modeluje proces, ktery probiha pfti piihlaSovani do
systému, kdy se ovéiuji zadané ptihlaSovaci idaje a typ uctu, z divodu zobrazeni daného

uzivatelského rozhrani.

pihtaovani

( . Zobraz
Odhlas se administratorské
~ N rozhrani

Zobraz WFivatelske : )
rozhrani Odhias se
\_\_

Obrazek 16: Model aktivit — prihlaseni do systému

12.3 Navrh

Ptistup do informacniho systému bude prostiednictvim vytvoiené webové stranky.
Umisténi prvku pro ptechod do systému bylo konzultovano s nezavislou osobou a verdikt

byl, Ze umisténi bude v menu v pravé ¢asti.
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12.3.1 Scénar

Scénatr obsahuje posloupnost udalosti, které se vyskytuji pfi vyuzivani systému.
V piipad¢ naSeho informacniho systému mame dva scénéie. Prvni scéndi obsahuje
vytvofeni rezervace kantyny hra¢em pomoci kantynské a informacniho systému. Druhy
scénaf popisuje komunikaci trenéra, administratora a informacniho systému ohledné
upravy zapasu.

Scénaf s vytvorenim rezervace hracem

Krok | Role Akce

1 Hrac Hrac posila dotaz o rezervaci na kantynu.

2 Kantynska | Kantynska zjist'uje pfes systém volné misto v kantyné.
3 Systém Systém oznamuje kantynské volna mista v kantyné.

4 Kantynska | Kantynska oznamuje hraci volna mista.

5 Hrac Hrac potvrzuje rezervaci kantynské.

6 Kantynska | Kantynska zapisuje rezervaci do systému.

7 Systém Systém odesila hraci potvrzovaci email.

Scénar s komunikaci mezi trenérem, administratorem a systém ohledné upravy

zapasu

Krok | Role Akce

1 Trenér Trenér posild administratorovi zadost o upravovani zapasu.

2 Administrator | TaZe se systému na upravovaci prava trenéra.

3 Systém Systém posila informaci o pravech.

4 Administrator | Potvrzuje trenérovi moznost Upravy zapasu.

5 Administrator | Trenér je administratorem vyzvan k Gprave zapasu.

6 Trenér Trenér upravuje zapas.

7 Trenér Trenér posila administratorovi informaci, Ze uprava byla
dokoncena.

8 Administrator | Zada systém o uzavieni moZnosti Gipravy zapasu.

9 Systém Systém potvrzuje administratorovi uzavieni.

10 Systém Systém odesila email o uzavteni Gprav k zépasu.
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12.3.2 Datovy slovnik

Stadion - fotbalovy stadion, na kterém se hraji fotbalova utkani (v danou dobu maximalné
jedno). Stadion je ve vlastnictvi jednoho klubu. Se zdnikem klubu stadion nezanika.
Na stadionu se mohou hrat jen utkani z takové urovné soutéze pro niz je schvalen. Mtze

zobrazit aktualni zapas.

Trida Stadion
Atribut Typ
adresa string
kapacita int
kontakt int
nazev string
typ_povrchu string

Klub — fotbalovy klub, ktery je zaregistrovany na svazu. Klub vlastni stadion stadion
a kasu. Pod nadzvem klubu jsou vedeny jednotlivé muzstva.

Tiida Klub
Atribut Typ
adresa string
nazev string
kontakt int

Muzstvo — muzstvo spada pod jeden fotbalovy klubu a mé soupisku hraci,
kteti pod nim mohou hrat. Kazdé muZstvo ma své tréninkové dny.

Trida MuZstvo
Atribut Typ
nazev string
soutez string
soupiska string
tréninky string
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Osoba — ¢lovek, ktery vlastni jeden ucet. Existuji
o ném zékladni informace jako jméno, pfijmeni, kontakt a pravomoce. Prostfednictvim
uctu se ptihlasuje do systému. Se zanikem evidované osoby zanika i jeji ucet.

Trida Osoba
Atribut Typ
jméno string
pfijmeni string
kontakt int
pravomoce string
adresa string

Administrator — je osoba, ktera ma dostate¢né dovednosti v oboru IT. Spravuje jednotlivé
uzivatelské ucty.

Trida Administrator

Atribut Typ

dovednosti IT char

Kantynska - osoba, ktera ma potravinarsky priikaz a pracuje v kantyné. Vytizuje vzniklé
rezervace piredevsim od hraci a fanouskd.

Trida Kantynska

Atribut Typ

potravinaisky prukaz bool

Fanousek — ptiznivce klubu.

Trida FanouSek

Atribut Typ

doba vérnosti klubu string

Hrac — osoba, kterd hraje za jedno muZstvo.

Trida Hraé
Atribut Typ
post string
aktudlni muZzstvo string
mateisky klub string
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Trenér — osoba, ktera trénuje jedno muzstvo a ma pristup k Gpraveé rozpisu utkani. Musi
mit trenérskou licenci a md moznost vytvaret soupisku.

Trida Trenér
Atribut Typ
typ licence string
predesly klub string
aktualni muZzstvo string

Pi'edseda — osoba, ktera hospodaii s klubovou kasu a stoji véele predstavenstva klubu.

Trida Predseda
Atribut Typ
doba funkce string

Spravce stadionu — osoba, ktera se stard o zptsobilost herni plochy a estetickému dojmu
celého aredlu stadionu.

Trida Spravce stadionu

Atribut Typ

typ fidi¢ského prikazu char

UzZivatelsky ucet — ucet, ktery obsahuje login a heslo pro pfistup do systému pomoci
tlacitka pfihlasit se / odhlasit se. Typ G¢tu dovoluje vstup do uZivatelské nebo
administratorské ¢asti. UzZivatelsky ucet ovétuje jednotlivé uzivatele, kteti se do néj
ptihlaSuji.

Trida UZivatelsky ucet
Atribut Typ
login string
heslo string
typ string

Kantyna — je umisténa na stadionu a slouZi k obcerstveni osob. Kantynu vede kantynska.

Trida Kantyna
Atribut Typ
oteviraci_doba string
kapacita int
napojovy/jidelni listek string
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Technicka mistnost — je umisténa na stadionu a slouzi jako sklad techniky, kterou spravce

ke svému ukonu potiebuje.

Trida Technicka mistnost

Atribut Typ
vybaveni string
velikost string

Klubova kasa — slouzi k uchovani penéz klubu ze vstupného nebo mimotadného
ptispévku a spravuje ji pfedseda klubu, ktery se do ni mize ptihlasit a odhlésit.

Trida Klubova kasa
Atribut Typ
MnozZstvi penéz |int

Rozpis utkani — obsahuje ¢as, datum a misto utkani kazdého muzstva klubu.

Trida Rozpis utkani
Atribut Typ
¢as char
datum date
misto string

Soupiska — je seznam hract, ktefi mohou hrat pouze za jedno muzstvo. Je mozno piidavat

a odebirat hrace.

Trida Soupiska
Atribut Typ
ro¢nik sezoény int
Pocet hraca int

12.3.3 Model trid

Prvnim krokem pfti sestavovani statické struktury navrhovaného systému je
identifikace tfid objektl a pfipraveni datového slovniku. Ten obsahuje popis vSech
nalezenych tfid. Po identifikaci vazeb a atributl jsou tfidy ndsledné zjednoduseny pomoci
dédicnosti a je sestaven diagram tiid.

Diagram tfid, ktery je uveden na nasledujici strance, zachycuje jednotlivé objekty

V systému.
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Kantyna

UzZivatelsky (cet

ma

nachézi se

Klubova kasa

mNozsivi_penez

cfihlas_se_ke_kase
lodhlas_se od_kasy

_ __ Stadion
napojovyidelni_listek - 1
oteviraci_doba "._an:m
kapacita .. eslo
pac Rozpis utkani ltyp adresa 1
I kapacita
- prinias kontakt
cas lodhlas 1 3
datum lovsF nazey
misto typ_povrchu
1 uprav_utkani . aktualni_zapas
vlastni
spravuje Muzstvo
1
nazev
Y.
Osoba tréninky
Administrator
méno
. Ipfijmeni |dovednosti_IT
pracuje fontakt
adresa
[pravomoce Ispravu]_uZvatelsky_ucty
1
fandi
" :
Kantynska Predseda Trenér Hraé Spravee stadionu Fanousek Technicka mistnost
travinarsky prukaz doba_funkce typ_licence post ityp_Fidiéského_prukazu jdoba_vernosti_klubu lvybaveni
laktudlni_muZstvo aktudini_mugstvo velikost
predesly_klub matefsky kiub
udSle]_rezervaci vytvor_soupisku
1 o 1 .
vyuzivd 1
trénuje

hospodafi

vytvari

Soupiska

rofnik_sezény
potet_hracd

pfidej_hrace
odeber_hrade

Diagram tiid 1S klubu
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12.3.4 Sekvencni model

12.3.4.1Sekvencni diagram

Hrac Kantynska

1: odesila dotaz o rezervaci

-
2: zjistuje volné misto

Systém

3: mista jsou volna
< I

o

potwrzuje rezervaci

>

: zapisuje rezervaci do systému

7: odesild potvrzovaci email

|
]
|
|
|
|
|
]
|
] - - -
i 41 oznamuje volna mista
|
|
]
I
|
|
|
]
)
|

>

e
-

Hrac Kantynska

Systém

Obrazek 18: Sekven¢ni diagram rezervace mista v kantyné

Trenér Administrator

1: 2adost o upravovani zapasu

Systém

1 1 1
] ] ]
1 1 1
I = 2 |
| | . . N . - |
| i 21 zkontroluj préva trenéra k dpravé _
1 ] }I
1 1 1
3. dprava mozna
! e P :
:__, 4: moznost (pravy potvrzena | |
-
| N | |
. 5:vyzvan k Upravé zapasu X X
(e | |
| B upravuje zapas | |
] ] ]
< | |
| 7: upravovani dokonéena | |
e
] Fal} ]
| | 8: uzavfi upravovani |
e
| ] =
| |9 Oprava uzaviena |
1 I{ 1
. 10: odeslan email o uzavieni ugravevani |
I-‘ 1 1
Trenér Administrator Systém

Obrazek 19: Sekvencni diagram tprava zapasu
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12.3.5 Stavovy model

Upfesiiuje chovani systému prostiednictvim stavovych diagrami, které znazornuji
zmény objektl a jejich vztahi v Case.
Stavovy model obsahuje dva stavové diagramy a to diagram pro “Uzivatelsky tcet*

a “Soupiska®.
12.3.5.1Stavovy diagram tfidy Uzivatelsky ucet

Stavovy diagram pro tiidu UZivatelsky i¢et mize nabyvat stavii: Novy, Odhlaseny,
Blokovany, Prihidseny, Deaktivovany a Vymazany.

Uzivatelsky ucet vznikd po uspés$né registraci a uzivatel je o tom informovan
(naptiklad e-mailem).

V odhlaSeném stavu se zobrazuje piihlasovaci formulaf. Pokud je heslo zadano 3x
Spatné, je ucet zablokovan a uZzivatel je o tom informovan. Z toho stavu se lze dostat jen
zaslanim nového hesla na e-mail. Paklize zGstane ucet blokovany vice nez dva roky, piejde
do deaktivovaného stavu. Je-li uzivateli vyhovéno v rdmci zruseni uctu, piejde ucet
taktéZz do deaktivovaného stavu. Nejevi-li uzivatel o deaktivovany ucet vice nez 3 roky
zajem, je ucet smazan. Pokud je pfi pfihlaSovani zaddna spravnd kombinace loginu a hesla,
je uzivatel pfihlasen do uzivatelského rozhrani systému. Je-li uzivatel pfihlasen a neaktivni
vice nez 20 minut, je systémem automaticky odhlasen z diivodu bezpec¢nosti. Odhlasit se

lze 1 pomoci tlacitka.
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Civatelsky tcet

orhaSeni j Fihizseny
[ po20 minutéch nefinnes | |

[ (sp8nd registrace

enfryl zobrazeni wzivatelskeho rozhrani
entryl Zjist typ ity

prihl3Seni
[ logina heslo.OH

entryl zobraz prihlasovaci okno

et/ informuj adminisirafora

obnoveni
[ odeskin chnovovagidmail uZivateli |

&nainé prinaseni

eniryl informuj administratora

deaklivace
[ po dvouroEni peaki

I
eniryf informuj adminisiraiora

1 szt
[ potfechlgtech ]

Obrazek 20: Stavovy diagram tfidy UZivatelsky ucet
12.3.5.2Stavovy diagram tfidy Soupiska

Stavovy diagram pro tfidu Faktura mize nabyvat stavii: Novd, Odesland,
Zpracovana, UloZend, Vyhovujici.

V prvni fazi pfi vytvoreni soupisky je ve stavu Novd a zobrazi se prazdna soupiska,
ktera je odeslana trenérovi, ktery si ji zobrazi (stav Zpracovavand) a doplni jednotlivé
hrace. Po doplnéni je soupiska ulozena a je ve stavu UloZena a trenér ji mize opét oteviit
a upravit nebo ji miiZze rovnou odeslat k vyhodnoceni pomoci tlacitka. Pfi vyhodnocovani
muze soupiska piejit do stavu Vyhovujici a tim se vyfidi. V opa¢ném piipadé¢, kdy soupiska
nevyhovuje se vraci zpét do stavu Zpracovdvand, kde musi byt upravena a znovu odeslana

k vyhodnoceni dokud nebude ve stavu Vyhovujici.
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Soupiska

Nova I Odeslana |

odeslani
[ walidni 1

entryl zobraz prazdnou soupisku # entry/ informuj trenéra

\ ) - J

uloZeni
[ zmatknuti tiaéitka uleEit ] [ otewiena renérem]
y
/_F Ulaena —_\\ o Zpracovavana N,
entryl informuj hraée na soupisce entryl zobraz soupizku el
vyhod

i
[ zmaénutitladitka ]

1\
[ kontrola gk 1 [ newyhowi
I Wyhovujici \

entry/ informuj trenéra
do/ vyTizeni soupisky

Obrazek 21: Stavovy diagram tfidy Soupiska
12.4 Implementace

Ptechod do informac¢niho systému pomoci obrazku reprezentujici zkratku

informacniho systému - IS.
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TJ Mnichovice

R ket Atjm> B-tym > Dorost ~ Kiub >
Apr

Realiza¢ni tym

4 1 Y 4 | Y
10 10
Iméno: Michal Iméno: Markéta
Zidka Mikolasova
Funkce: Hiavni trenér Funkce: Vedoucl
Cislo: 653999000 Cislo: 723980654

E-mail misi4@sddd.cz E-mail marketa@seznam.cz

© 2018 TJ Mnichovice

Obrazek 22: Webova stranka klubu

12.4.1 PrihlaSovaci okno do systému

Po kliknuti na ikonu informacniho systému se zobrazi ptihlaSovaci okno, kde
uzivatel musi zadat uzivatelské jméno a heslo. Neni mozné se registrovat. Kazdy uzivatel

je predem urcen piedstavenstvem klubu a je mu pridélena piistupova kombinace

uzivatelského jména a hesla k uctu.

Informacni systém - TJ Mnichovice

Pfihlaseni

Uzivatelské jména:
Heslo

Submit

Obrazek 23: Prihlaseni do IS
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12.4.2 Uvodni stranka

Na tivodni strance je uzivatel pfivitdn jménem klubu a je zde odkaz na vytvoieny
manudl, kde jsou popsané nejzakladné&jsi postupy pfi praci s informaénim systémem. Je zde
napftiklad postup krok za krokem, jak vytvofit novy ¢lanek vcetné nasledného vizuélniho

umisténi na webové strance. Déle je zde 1 ukazka jak poptipadé€ ¢lanek vymazat.

Vitej: misié Odhlsit se

Informacni systém - TJ Mnichovice

Vitejte v informacnim systemu TJ Mnichovice

Informacni systém fotbalového klubu TJ Mnichevice slouzi k vkladani
informaci na webovou stranku tjmnichovice.cz a pro spravu dat

Neite jak se v informanim systému pohybovat a co jaké tladitko délé nebe jak postupovat 7

Kouknéte se na manual, kde jsou ukzky postupu zakladnich uken

Manuél zde

Obriazek 24: Uvodni stranka IS
12.4.3 Registrace a vypis hraca

Registrace hrace probiha pomoci formulafe umisténého v levém segmentu stranky.
Pfi registraci hrace je nutné vyplnit vSechny pozadované informace — id, jméno, pfijment,
mobil, e-mail, ¢islo na dresu, post a za ktery tym hrac hraje.

V pravé ¢asti se vypisuji zaregistrovani hraci, které mize ptislusné osoba

vymazavat.
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Novy hrac prijment
ERREREE! Michal Janas 999876678 janos@seznam.cz Dorost
Id
22222222 Tomas Janosik 777212123 janosik@seznam.cz Dorost
Jméno 333333323 Petr Hanak 734567222 hanak@centrum.cz Dorost
444444444 Milan Petrzela 876543213 milanp@seznam.cz Dorost
Prijmeni
55555555 Anna Prokopova 765999086 anna p@atlas.cz Dorost
6666666 Jan Ramos 432123457 ramos@centrum.cz A-tym
Mobil
E-mail

/4

Obrazek 25: Registrace a vypis hracia
12.4.4 Soupiska

V soupisce se zobrazuji nejdilezitéjsi informace, které trenér nejcastéji hleda. Tyto

informace jsou id, jméno, ptijmeni, ¢islo a e-mail.

A e e

4 A 4 A 4

10 10 A

10

Id: 11111111 Id: 22222222 Id: 333333333
Jméno: Michal Jména: Tomas Jméno: Petr
Janos Janosik Hanak
Mobil 999876678 Mobil 777212123 Mobil 734567222
E-mail Jjanos@seznam.cz E-mail janosik@seznam.cz E-mail hanak@centrum.cz

-~ -~

4 g2 4 o b

Id: 444444444 Id: 55555555
Jméno: Milan Jméno: Anna

Petrzela Prokopova
Mobil 876543213 Mabil 765999086
E-mail milanp@seznam.cz E-mail anna.p@atlas.cz

Obrazek 26: Soupiska
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12.5 Testovani

V testovaci fazi byl primarni tikol otestovat piihlaSovaci formulaf resp. vstup do
informacniho systému. Po sérii pokusti o prinik do systému (jiné pfihlaSovaci tidaje, piimy
pfistup pfes URL) byl systém v tomto testu Gspesny.

Dalsi testy byly sméfovany na otestovani vkladani dat a mazani dat v Systému.
Tohoto testu se zcastnili hraci klubového dorostu a po ukonéeni testovani byl 1 tento test

uspesny.
12.6 Zavadéni systému a zkuSebni provoz

Vytvoteny informacni systém byl izolované od navstévniku zaveden po dobu
jednoho mésice. V této dobé¢ aktéii informacniho systému vkladali a modifikovali data
V systému.

Cilem této faze bylo vloZeni dat do systému a reagovani na ptipadné poZadavky

aktéra.

59



13 Vytvoreni webové stranky klubu

Jak jiz bylo v tivodu feceno, tak klub ma zaostalé webové stranky. Tyto stranky jsou

k zobrazeni zde - http://fkmnichovice.mypage.cz/ .

Pro tvorbu webovych stranek byl vyuzit skriptovaci jazyk PHP a databaze MySQL,
ktera bude naplnéna prostiednictvim informacéniho systému, ktery bude vytvoien a popsan
v dalsich kapitolach.

Pted tvorbou stranek klubu nésledovala schiizka s vedenim vSech vékovych kategorii
a predstavenstva klubu (pfedseda, mistopfedseda, atd.). Na této schiizce byly sepsany

specifické pozadavky, ktefi uCastnici schiizky méli.
13.1 Pozadavky klubu

1. Stranky umistény na doméné s nazvem klubu

2. Vodorovné menu s aktualitami, jednotlivé vékové kategorie (tymy klubu)
a informacemi o klubu (soucasnost, adresa, kontakty na vybrané ¢leny
predstavenstva)

3. Naplnéni jednotlivych prvkd menu daty (informacemi)

4. Vytvoreni a pfesmérovani doménového e-mailu na vybrané €leny predstavenstva
13.2 Navrh

Pro navrh webové stranky byl pouzit wireframe, ktery ptedstavuje dratény model
neboli skicu stranky. Cilem wireframu je ukazat hruby nasttel vzhledu stranky vcetné

rozmisténi prvku, které na strance budou.
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http://fkmnichovice.mypage.cz/

13.2.1 Wireframe

Znak klubu

e

Obsah

N /)
|

L
|

Paticka

Obrazek 27: Wireframe webové stranky navrh ¢. 1

Znak klubu

] Menu

—H
%_ Obsah
—]

Paticka

[

Obrazek 28: Wireframe webové stranky navrh ¢. 2

Vytvotené wireframy byly na dalsi schiizce schvaleny a implementace webové

stranky zacala.
13.3 Implementace

Byly vytvotfeny dvé vzhledové odlisné webové stranky, které mély podobny charakter

a klub se mohl rozhodnout jakéa bude vysledna podoba webové stranky.

61



¥

Aktudlné A-tym B-tym Dorost Zici Pfipravka Mini pfipravka Garda Kiub

Soupiska A

e
HW¥iju s klubem

Kubovi

Obrazek 29: Webova stranka klubu navrh ¢&. 1

ey

py o . . <. == |
Aktualné

Novy web

Novy web byl dne$nim dnem spustén a vedeni muzZstev bude postupné naplfiovat web informacemi

© 2018 TJ Mnichovice s klubem
Klubovy e-shop
Pomoc na e-mailu - info@tmnichovice.cz

2018-03-09

Obrazek 30: Webova stranka navrh ¢. 2

Na webové strance Cislo 1 je vlevo nahotfe umistén novy vytvofeny znak klubu. Na
druhé stran¢ nahote je umistén obrazek socidlni sité facebook, ktery je aktivni a po kliknuti
na tento obrazek je uzivatel pfesmérovan na stranku klubu vytvofenou na sociélni siti
facebook, ktera ma Ctyfi spravce.

Pod zahlavim stranky je vodorovné menu obsahujici pozadované prvky, ktery klub
mél.

Ve stfedni ¢asti stranky je obsah stranky a pod nim je paticka, kde je statistika

navstévnosti stranky a odkaz na reklamu, kterd plati za kliknuti.
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Stranka se nachazi na doméné tjmnichovice.cz odkaz zde -

http://www.timnichovice.cz/. Poskytovatel hostingu je firma WEDOS, ktera ma jedno

z nejlevnéjsich hostingu a pro chod webovych stranek klubu dostacujici v plném rozsahu.

Klubovy e-mail info@tjmnichovice.cz je pfesmérovan na soukromé e-mail predsedy

a mistopiedsedy klubu.
Klub si pro své reprezentovani na internetu vybral navrh a realizaci webové stranky

¢islo 2.
13.4 Zhodnoceni

Po vypracovani webové stranky klub svolal mimotadnou schiizi, kde byla stranka
odprezentovana a jednotlivy Gcastnici byly seznameni s funkcionalitou a postupem pfi
vkladani dat (informaci) na internetovou stranku.

V zavéru schlize predseda klubu podékoval za vytvoreni webové stranky a pozadal

autora o administraci stranky.
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14 Vysledky a diskuse

Cil diplomové prace byl naplnén a informac¢ni systém funguje v rozsahu, ktery klub na
schiizi pozadoval do 10. bfezna 2018. Do informac¢niho systému ma vstup pouze trenéfi a
¢leni vyboru. Kazdy z nich dostal ptidélené ptihlasovaci jméno a heslo. Trenéti postupné
vkladaji data do informac¢niho systému (databaze) a na webové strance se zobrazuji pouze
ty informace, které si klub deklaroval na schiizi.

Pti tvorbé webovych stranek autor vychazel ze ziskanych znalosti v predmétech, které
béhem studia absolvoval a ze zdrojt, které jsou uvedeny na seznamu pouzitych zdroju.

Vytvotfené diagramy jsou navrzeny na cely informacni systém, ktery bude realizovan
pfedbézné do 22. zaii 2018. Na téchto pozadavcich (viz. kapitola 12.1) se jiZ pracuje a jsou
testovany v izolovaném prostiedi.

Webové stranky jsou responzivni a uzivatel si mize stranky zobrazit na mobilnich
zafizeni. Pfi zmenSeni webového okna se menu zabali do toggler icon neboli ,,hamburger*.
Vesker¢ data, které jsou v ukazkach informacéniho systému jsou fiktivni z divodu
ochrany osobnich idajii o fyzickych osobach. Data jsou vlozena do informac¢niho systému

z diivodu ukazky funkcénosti webu a IS.
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15 Zavér

V diplomové praci byl navrzen informacni systém s webovou stranka pro maly
fotbalovy klub ve stfedoceském kraji. Klub se nachazi ve mésté Mnichovice a nazev klubu
je TJ Mnichovice. V soucasné dob¢ klub disponuje v dospé€lé kategorii s A-tymem a B-
tymem. V mladeznické kategorii ma zastoupeni v kategorii dorost, starsi pfipravka a
mladsi ptipravka. Celkem tedy klub ma pét muzstev a 120 aktivnich ¢lenti (hraci,
realizacni ¢leni a registrovani fanousci).

Prabéh praktické ¢asti byl rozdélen na dva hlavni body. Prvni bod byl navrhnout a
nasledné vytvofit webovou stranku. Navrh webové stranky mél dvé varianty, které byly
pfedmétem konkurzu na vybér vzhledu webové stranky. V tomto konkurzu vyhral navrh
¢islo dvé s fotbalovym designem viz. kapitola 12.2 a 12.3. Dalsi krok, ktery byl nutny
udélat byl névrh a vytvoteni klubového znaku, ktery vedl k lepSimu prezentovani klubu na
webovych strankach klubu. Vytvofeny znak se nyni nachdzi i na riznych webovych
strankach soupefil (reportdZe ze zapasii) a na kabinach, kdyZ se klub ucastni turnajii nebo
jinych akei.

Druhy bod byl ptedstavoval hlavni cil diplomové prace a to navrh a implementace
informaéniho systému. Tento bod byl rozdélen na sedm fazi — zadani a specifikace
pozadavkd, analyza a specifikace systému, navrh, implementace, testovani, zavadéni
systému a zkuSebni provoz.

Préace na informa¢nim systému byla rozdélena na dv¢ etapy. Prvni etepa prestavovala
navrh celého informac¢niho systému a prvni ¢ast implementace byla do vyro¢ni schiize
klubu 10. bfezna 2018, kde byl systém piedstaven prostfednictvim prezentace a ndzorné
ukazky vSem Ucastnikiim (celkem 42 ucastnikll). Padlo zde n€kolik dotazli a pfipominek,
které byly néasledné hned feSeny. Samotny informacni systém byl hodnocen ucastniky
velmi kladné. Prvni implementace byla definovana v kapitole 13.1.

V druhé etapé (predbézné do 22. zati 2018) se budou fesit interni zalezitosti klubu
jako je kantyna (rezervace), moZznost registrace do IS, rezervace htisté (mimotadné
pratelské utkani nebo mistrovského utkani) a vytvoreni soupisky na utkani, které bude

znamenat, zZe vSem ucastnikiim utkéni bude odeslana informativni zprava.
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Vsechny diagramy byly navrzeny pomoci programu Metaedit. Informacni systém byl
vytvoten pomoci skriptovaciho jazyku php a SQL databaze phpMyAdmin. Webova
stranka byla vytvotena taktéz pomoci skriptovaciho jazyku php.

Webova stranka a informacni systém byl umistén na doménu tjmnichovice.cz. Hosting

byl pouzit od firmy WEDOS. Soucasti hostingu je i e-mail — info@tjmnichovice.cz.

66


mailto:info@tjmnichovice.cz

16 Seznam pouzitych zdroji

Tisténé dokumenty

ARLOW, Jim a lla NEUSTADT, 2003. UML a unifikovany proces vyvoje aplikaci: priivodce
analyzou a navrhem objektové orientovaného softwaru. Brno: Computer Press. ISBN 80-722-6947-
X.

ARLOW, Jim a lla NEUSTADT, 2007. UML 2 a unifikovany proces vyvoje aplikaci: objektové
orientovana analyza a navrh prakticky. 2., aktualiz. a dopl. vyd. Brno: Computer Press. ISBN 978-
80-251-1503-9.

BASL, Josef a Roman BLAZICEK, 2012. Podnikové informacni systémy: podnik v informacni
spolecnosti. 3., aktualiz. a dopl. vyd. Praha: Grada. Management v informac¢ni spole¢nosti. ISBN
978-80-247-4307-3.

BASL, Josef a Roman BLAZICEK, 2008. Podnikové informacni systémy: podnik v informacni
spolecnosti. 2., vyrazné preprac. a roz$. vyd. Praha: Grada. Management v informacni spolecnosti.
ISBN 978-80-247-2279-5.

BRUCKNER, Tomas, 2012. Tvorba informacnich systemii: principy, metodiky, architektury.
Praha: Grada. Management v informacni spole¢nosti. ISBN 978-80-247-4153-6.

CASTRO, Elizabeth a Bruce HYSLOP, 2012. HTML5 a CSS3: ndzorny pritvodce tvorbou WWW
stranek. Brno: Computer Press. ISBN 978-80-251-3733-8.

GALA, Libor, Jan POUR a Prokop TOMAN, 2006. Podnikovd informatika: pocitacové aplikace v
podnikové a mezipodnikové praxi, technologie informacnich systémii, rizeni a rozvoj podnikove
informatiky. Praha: Grada. Management v informaéni spole¢nosti. ISBN 80-247-1278-4.
GILMORE, W. J., 2011. Velkad kniha PHP 5 a MySQL: kompendium znalosti pro zacatecniky i
profesionadly. Nové, 3. vyd. Brno: Zoner Press. Encyklopedie Zoner Press. ISBN 978-80-7413-163-
9.

HOPKINS, Callum, 2014. PHP okamzité. Brno: Computer Press. ISBN 978-80-251-4196-0.
KANISOVA, Hana a Miroslav MULLER, 2006. UML srozumitelné. 2., aktualiz. vyd. Brno:
Computer Press. ISBN 80-251-1083-4.

MISHRA, Jibitesh a Ashok MOHANTY, 2012. Software Engineering. Delhi: Pearson. ISBN 978-
81-317-5869-4.

PROCHAZKA, David, 2011. CSS a XHTML: tvorba dokonalych WWW stranek krok za krokem. 2.,
aktualiz. vyd. Praha: Grada. Privodce (Grada). ISBN 978-80-247-3897-0.

SODOMKA, Petr a Hana KLCOVA, 2010. Informacni systémy v podnikové praxi. 2., aktualiz. a
rozs. vyd. Brno: Computer Press. ISBN 978-80-251-2878-7.

67



SOMMERVILLE, lan, 2013. Sofiwarové inzenyrstvi. Brno: Computer Press. ISBN 978-80-251-
3826-7.

VRANA, Ivan a Karel RICHTA, 2005. Zdsady a postupy zavadeéni podnikovych informacnich
systemui: prakticka prirucka pro podnikové manazery. Praha: Grada. Management v informacni
spole¢nosti. ISBN 80-247-1103-.

ZARA, Ondiej, 2015. JavaScript: programdtorské techniky a webové technologie. Brno: Computer
Press. ISBN 978-80-251-4573-9.

Elektronické dokumenty

KNESL, Jiti, Agilni vyvoj. Zdrojak.cz [online]. 2009, 3 [cit. 2018-03-14]. Dostupné z:
https://www.zdrojak.cz/serialy/agilni-vyvoj/

68



