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Abstrakt

Tato prace se zabyva vytvorenim informacniho systému pro hazenkarsky klub. Informacni systém je
vytvoren jako webova aplikace implementovana v jazyce PHP s vyuzitim frameworku Laravel. Prace
si klade za cil vytvofit takovy informacni systém, ktery uSetfi administrativni praci zastupcim
hazenkatského klubu a pomuze jim pii vedeni klubu. V§echny funkcionality plynou z realnych potieb
hazenkatrského klubu. Hlavnimi funkcemi systému jsou evidence statistik hrac¢t v zapasech,
ptihlasovani na klubové akce a evidence vydajovych dokladi. Systém byl uspésné vytvoien
a otestovan.

Abstract

This thesis deals with the creation of an information system for a handball club. The information system
is created as a web application implemented in PHP and using the Laravel framework. The thesis aims
to create such an information system that will save administrative work for the representatives of the
handball club and help them in leading the club. All functionality resulting from the real needs of the
handball club. The main functions of the system are the registration of player statistics in matches,

registration for club events and the registration of expenditure documents. The system was successfully
created and tested.
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Kapitola 1
Uvod

Tato bakalafskéa prace ptedstavuje tvorbu a findlni vysledek informaéniho systému pro druholigovy
hazenkaisky klub TJ Dolni Cerekev. Kdyz tento klub v roce 2016 postoupil do tfeti nejvyssi
hazenkarské soutéze, ukazalo se, ze je v souvislosti s timto postupem nezbytné upravit mimo jiné
zpracovavani administrativy organizace a fungovani tohoto klubu. Organizace fungovani klubu sice
samoziejme vzdy na néjaké bazi fungovala, ale jelikoz se jedna o ¢innost nevydélecnou a dobrovolnou,
bylo nutné zejména procesy administrativy zefektivnit tak, aby uzivatelé optimalizovali Cas, ktery
administrativé vénuji. Cilem bakaldiské prace je vytvofit zcela novy informacni systém, ktery by
vyhovoval potfebam moderniho sportovniho klubu. Aby autor prace spravné identifikoval
funkcionality, které ma webova aplikace umét, realizoval nejprve dotaznikové Setfeni, v ramci néhoz
se dotazoval hract a funkcionatt klubu na vSechny potiebné funkce a pozadavky na novy systém tak,
aby komplexné pojmul celou potfebnou oblast. Vzhledem k tomu, Ze doposud se veskera administrativa
nezbytna k fungovani klubu zaznamenavala ru¢né tuzkou na papir, uvitali vSichni dotdzani moznost
spravy administrativy pomoci webové aplikace. Navrhovana webova aplikace by byla vyuZivana jak
trenéry a funkcionafi klubu, tak hra¢i, pficemz kazdy z nich bude vyuzivat riizné jeji funkcionality.

Hlavnimi funkcemi systému jsou evidence statistik hract v zapasech, prihlasovani na klubové
akce a evidence vydajovych dokladi. Tyto a mnohé dal$i funkce vzeSly jako pozadavky
z dotaznikového Setfeni. Autor prace uvadi, ze tato prace si klade za cil nastavit zakladni ramec pro
webovou aplikaci, kterd bude moci byt nasledné v budoucnu rozsifena o dalsi funkcionality dle potteby
sportovniho klubu.

Préce je systematicky ¢lenéna do kapitol, které jsou nejprve teoretického charakteru a nasledné

se vénuji aplikaci teoretickych poznatkl a konkrétnimu postupu pii tvorbé webové aplikace. Ve druhé
kapitole autor popisuje vybér nejvhodnéjsiho jazyka a technologii. Autor se zabyva principy tvorby
webovych aplikaci a zaméfuje se pfedevsim na silné a slabé stranky jednotlivych variant, které piipadaji
pfti jejich tvorbe v tvahu.
Tteti kapitola se vénuje pouzitym technologiim. Kapitola pfedstavuje jeden z nejuzivanéjSich PHP
frameworkt Laravel, ktery je v praci vyuzit. Dale je v této kapitole popisovan CSS Framework
Bootstrap, nastroj pro spravu knihoven a balicktt Composer a graficky jazyk pro zobrazeni a navrhovani
programovych systémul.

Analyza pozadavkd zadavatele na systém je obsaZzena ve Ctvrté kapitole této prace, ktera je
jednou z nejvyznamnéjSich, protoze predstavuje zdklad vytvarené webové aplikace. Kapitola se vénuje
administrativé uzivatel, tymid a zapasu. Dale jsou pfedstaveny pozadavky zapisu a vyhodnoceni
zapasovych statistik, organizace tréninkd, zapast a klubovych akci, evidence dokladi vydanych na
jizdné, rozhod¢i a organizaci akci. Zavér kapitoly bude vénovan diagramu pfipadu uziti pro role hrace
a role vedouciho klubu.

Pata kapitola této prace je vénovana navrhu informacniho systému, ktery v sobé zahrnuje navrh
struktury databaze pomoci ER (entity relationship) diagramu.

Nasledujici Sesta kapitola vychdzi z prechozich kapitol a vyuziva teoretickych poznatkt, analyzy
pozadavkil a navrhu databazovych tabulek pro samotnou implementaci systému.

Sedma kapitola se zaméfuje na komplexni otestovani informaéniho systému pomoci
uzivatelského testovani. Autor v této fazi zapojil do testovani predev§im zastupce hazenkaiského klubu
TJ Dolni Cerekev, jakozto budouci pravidelné uzivatele informa¢niho systému.



V zavéru autor hodnoti naplnéni cile prace a predstavi silné a slabé stranky informacniho
systému. Dale se autor zabyva moznym budoucim vyvojem systému a piipadnymi moznostmi jeho

r

roz§ifeni.



Kapitola 2
Principy tvorby webovych aplikaci

V nasledujici kapitole bude popsano, co to vlastné webova aplikace je, zakladni principy tvorby
webovych aplikaci a pouzivané technologie. Technologie pouzit¢é na informacni systém pro
hazenkarsky klub budou dale popsany v kapitole Kapitola 3.

2.1  Webova aplikace

Webova aplikace je uloZena na serverech a uzivatellim je dostupna skrze internetovou sit’. Dfive byla
pro aplikace vyuzivana architektura typu klient-server, kde uzivatel pouzival pro piistup do aplikace
klientsky program, ktery slouzil jako uzivatelské rozhrani aplikace a byl nainstalovan na pocitaci
kazdého zaméstnance/uzivatele. AvsSak dnes jiz vétSina webovych aplikaci vyuziva trivrstvou
architekturu. [23]

Popularita webovych aplikaci je dand ptedevsim vSudyptitomnosti webového prohlizece, ktery
je vyuzivan jako klient. Tento klient se nazyva tenkym klientem, protoze sam o sobé nezna logiku
aplikace. Webova aplikace muize na prvni pohled vypadat jako webova stranka, ale obvykle se jedna
statickych a dynamickych webovych stranek. Staticka webova stranka se neméni, kdyz o ni navstévnik
webového mista pozada: webovy server odesle stranku webovému prohlizeci, ktery o ni pozadal, beze
zmény. Naproti tomu dynamickou webovou stranku server modifikuje pfed odeslanim prohlizeéi, ktery
0 ni pozadal. Proménliva povaha stranky je divodem, pro¢ se ji fika dynamicka. [9]

2.1.1 Architektura klient-server

Klient-server je dvouvrstva architektura a jeden z typt architektury, ktera je vyuzivana informaénimi
systémy.

Model klient-server je forma distribuovaného zpracovani vypocetniho vykonu mezi koncovym
zatizenim (klientem) a serverem, ktefi mezi sebou komunikuji a pfedavaji si vzajemné data. Klient
transformuje uZivateliv pozadavek do podoby (zpravy), které server rozumi a ¢eka na odpovéd od
serveru, kterou opét transformuje do podoby, které tentokrat rozumi uzivatel a prezentuje ji na
obrazovku pocitace. Server v této architektufe zpracovava dotazy v databazi a klient je prezentuje,
zajistuje aplikacni logiku a zprostfedkovava rozhrani pro uZivatele. [2]
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Obrazek 2.1: Architektura klient — server
Zdroj: [2]

2.1.2 Trivrstva architektura

Trivrstva architektura je nejcastéji pouzivanou architekturou pro webové aplikace. V té nejbéznéjsi
formé je webovy prohlize¢ prvni vrstvou (prezentacni), nastroje pro dynamické generovani stranek
(napt. PHP) je vrstvou stiedni (logickou) a databaze je vrstvou tieti (datovou). Webovy prohlize¢ posila
pozadavky stfedni vrstve, ktera je obsluhuje prostfednictvim dotazii do databaze (resp. jeji aktualizaci)
a generovanim uzivatelského rozhrani. [12]

Velké mnozstvi webovych aplikaci je napsano v ¢istém programovacim jazyce, jako je naptiklad
PHP. Dnes ovSem existuje velké mnozstvi systému tzv. frameworkd, které¢ jsou nadstavbou Cistych
programovacich jazykt a umoziuji vyvojafi popsat program na vyssi urovni abstrakce a s nizsi
chybovosti z diivodu jednoduchosti a piehlednosti kodu. Vyvojar se tak miize vice sousttedit na vlastni
zadani. Nekteré frameworky budou popsany v kapitole 2.2.4.

Prezentacni vrstva Aplikaéni vrstva Datova vrstva
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Obrazek 2.2: Trivrstva architektura
Zdroj: [18]



2.1.3 Statické a dynamické webové stranky

Statické webové misto se sklada z mnoziny souvisejicich straneck HTML a soubord hostovanych
V pocitaci, na kterém bézi webovy server. [9] Webovy server je pocitaé, ale i téz software, ktery je
odpovédny za vytizovani HT TP pozadavku od klientl (nejcastéji webovych prohlizeci). Pozadavek je
uzivatelem vytvofen, kdyz uzivatel zadd URL nebo v ptipad€, Ze klikne na né¢jaky odkaz. Vytizenim
pozadavkid se rozumi odeslani cile specifikovaného URL. Statické webové stranky jsou neménné
a uzivateli je webovy server zobrazi presné tak, jak je navrhar urcil a jak jsou na webovém serveru

ulozeny. Tento princip je znazornén na obrazku Obrazek 2.3 nizZe.

WEB SERVER
Response
<HTML>
[ ] <p=>H1
</HTML>
Web browser
Request

Obrazek 2.3: Zpracovani statické webové stranky
Zdroj: [9]

Namisto toho u dynamické webové stranky se proces zobrazovani stranky webovym serverem lisi. Jak
jiz bylo feceno, webovy server odesila uzivateli beze zmény, kdeZto pii pozadani o dynamickou
webovou stranku uZivatelem webovy server nejprve poZzadavek preda aplika¢nimu serveru, ktery podle
kodovych instrukci stranku modifikuje. Tato stranka se po modifikaci stala strankou statickou
a aplikac¢ni server ji pfeda webovému serveru a az poté ji odesila uzivateli. Tento princip zpracovani je
znazornén na obrazku Obrazek 2.4 nize.

WEB SERVER

<HTML>

Response mm—e | <p>H1 e
f </HTML>

- Application
server

Web browser

L <HTML>
Request —3»

</HTML>

Obrazek 2.4: Zpracovani dynamické webové stranky
Zdroj: [9]



2.2  Bézné vyuzivané technologie

V této kapitole bude popsano, jaké technologie a programovaci jazyky se vyuZzivaji pii tvorbé
webovych aplikaci. Programovacich jazyki je cela fada. V textu jsou uvedeny pouze nejcastéji
pouzivané programovaci jazyky a v nékterych ptipadech i jejich frameworky.

221 HTML

HTML (Hypertext Markup Language) je zna¢kovaci jazyk pouzivany pro tvorbu webovych stranek.
Vyvoj HTML byl ovlivnén vyvojem webovych prohlizect, které zpétné ovliviiovaly definici jazyka.
[8] Tento jazyk popisuje webovou stranku pomoci mnoziny znacek, tzv. tagli a jejich vlastnosti, tzv.
atributll. Nazev tagu a jeho vlastnosti jsou obaleny znaky vétsitka a mensitka. Tyto tagy jsou vétSinou
parové, kde oba jsou skoro stejné, pouze koncovy tag ma pied nazvem jesté navic znak lomitka.

2.2.2 CSS

Kaskadové styly (Cascading style sheets) je jazyk, ktery popisuje zplsob zobrazeni elementli na
strankach napsanych v jazycich HTML, XHTML nebo XML. Zptehlediiuyje HTML kod, protoze
nemusime styl psat ,,inline* tj. pfimo do atributu HTML znacky. Pokud chceme né&jaké znacce nastavit
styl, miizeme k tomu vyuzit bud’ pfimo nazev znacky nebo jeji tfidu ¢i id. Kdyz né&jaky element
nachézejici se v dokumentu nema definovany styl, dédi ho vétSinou od svych rodicovskych elementi.
Pokud tedy chceme definovat, aby stranka vyuzivala jeden font o jedné velikosti a jedné barveé,
nadefinujeme styl né¢jakému hlavnimu elementu, nejcastéji je to <body>.

CSS muze byt do HTML pridano tfemi zptsoby:

e  pouzitim atributu style v HTML elementu,
e  definici v hlavicce dokumentu,
e nebo v externim CSS souboru (nejpouzivangjsi)

CSS je zpravidla definovan jako seznam pravidel. Kazdé pravidlo je sloZeno ze selektoru a bloku
deklaraci. Selektor urCuje, na ktery element dokumentu se aplikuje vlastnost nastavena v deklaraci.
Blok deklaraci je tvofen seznamem dvojic identifikator vlastnosti — hodnota vlastnosti. [11]

223  MySQL

MySQL (My Structured Query Language) je systém fizeni baze dat uplatiujici relacni databazovy
model. Jedna se o multiplatformni databazi a komunikace s ni probiha prostfednictvim jazyka SQL.
Tento jazyk umoziuje jednoduché ziskani dat z databaze. [25] Je to rela¢ni databaze, ktera bézi na
strané serveru. Vyuziva vice vlaken soucasné, coZ vede ke zvySeni rychlosti databaze [17]. Kazdému
pripojeni je pfifazeno nové vlakno. MySQL umoziuje také spravu uzivatelll. Autentizace uzivateli je
provadéna bud’ pomoci uzivatelského jména, hesla a hostitele nebo pomoci certifikatu pres SSL
pripojeni.

Data jsou uloZena na disku na serveru. Kazda databaze ma svou slozku, ve které kazdy soubor
reprezentuje jednu tabulku. Z divodu uloZeni souborti na serveru je dobré dbat na pojmenovani tabulek
a databazi. Na unixovych serverech zalezi na velkych a malych pismenech, ale na serverech
S operacnim systémem Windows na velikosti nezalezi.

Pro spravu dat databaze a databaze miizeme vyuzit mnoho nastroja. Piiklady nastroju, ulozenych
na serveru jsou phpMyAdmin nebo Adminer.



2.2.4  Programovaci jazyky

Webové aplikace se daji vyvijet v nékolika riznych programovacich jazycich a jejich kombinaci. Mezi
nejoblibenéjsi kombinaci patfi PHP a JavaScript, ale existuji i jiné hojné pouzivané programovaci
jazyky, které jsou uvedeny niZe a u nékterych i jejich frameworky.

2241 Python

Jazyk Python je interpretovany, objektové orientovany, vysokotroviiovy jazyk s dynamickou
sémantikou. [26] Kromé objektové orientace podporuje i jind programovaci paradigma véetné
imperativniho, proceduralniho nebo funkcionalniho. Velkou vyhodou Pythonu je, open-source vyvoj
a nezavislost na platformé, z ¢ehoZz plyne velka zékladna a diky tomu m4 je k dispozici tisice knihoven
tietich stran, které skvéle doplnuji velkou standardni knihovnu. [16]

Pro vyvoj webovych aplikaci jsou nejpouzivanéjsi tyto frameworky: [13]

e Django
e Flask
e Tornado

2.2.4.2 JavaScript

JavaScript je multiplatformni, objektové orientovany skriptovaci jazyk. Je vétsinou vkladany piimo do
HTML soubort, a tudiz interpretaci provadi ptimo webovy prohlize¢ oproti jinym interpretovanym
jazykim, mezi které patii napi. PHP, ty jsou interpretovany piimo na serveru. Z tohoto plynou
bezpeénostni omezeni. Nicméné JavaScript Ize pouzivat i na serveru pomoci platformy Node.js. [29]

2243 PHP

PHP je skriptovaci, netypovany, objektové orientovany programovaci jazyk, ktery se predev$im
pouziva k vytvareni webovych aplikaci a dynamickych internetovych stranek. Veskeré vypocty jsou
provadény na strang€ serveru a v soucasné dob¢ je to nejpouzivanéjsi skriptovaci jazyk na strané serveru.
Umoziuje programovat jak proceduralné, tak i objektové a je multiplatformni. PHP je pomérné stary
programovaci jazyk, ktery byl vytvoren v roce 1995 [24]. To, Ze se jedna o pomé&rné stary programovaci
jazyk, prinasi fadu vyhod nicméné i nevyhod. Mezi vyhody patfi:

e  rozsahla a prehledna dokumentace
e  vysoka podpora u webhostingti
e  mnozstvi funkci ve standardni knihovné
Jako nevyhody se uvadi [30]:
e nekonzistentni logika poradi parametrt funkci
e nekonzistentni pojmenovani funkci
e array () neni objekt

e malé mnozstvi standardizovanych funkci pro zpracovani chyb [21]



Mezi nejpouzivangjsi PHP frameworky patfi: [1]
e Laravel
¢  Symfony
e Codelgniter
e CakePHP

Pro implementaci informaéniho systému v této praci bylo pouzito PHP 7.2 spolu s frameworkem
Laravel verze 6, o kterém se autor zminuje v dalsi ¢asti této prace.
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Kapitola 3

Pouzité technologie

Kapitola popisuje technologie pouzité pro vyvoj informacniho systému pro hdzenkatsky klub. Je zde
predstaven PHP framework Laravel, ktery byl vybran jako nejvhodnégjsi, at’ uz z divodu obliby a velké
komunity, ale i velké piehlednosti. Dale jsou popsany dalsi technologie a nastroje, které byli vyuzity
pii vyvoji.

3.1 Laravel

Laravel je nejoblibengj$i a nejpouzivanéjsi PHP framework na svété, vytvofeny Taylorem
Otwellem. [20] Oblibeny je zejména pro jednoduchou spolupraci s riznymi knihovnami ¢&i razné
zpusoby pro pristup K relacnim databazim. Pro vyvoj informaéniho systému hazenkaiského klubu byla
vyuzita verze 6, ktera byla vydana 3. zati 2019. Webové aplikace implementované pomoci Laravelu
jsou zalozeny na Model — View — Controller (MVC) architektuie. Laravel se snazi o udrzovani
jednoduchosti, prehlednosti a Citelnosti kodu a také proto byl pro tuto praci vybran. Pro praci s databazi
vyuziva Laravel prostfedky jako Query Builder, ¢i vlastni ORM Eloquent nebo migrace spolecn¢ se
seedy, které¢ napomahaji k udrzovani databaze v konzistenci bez nutnosti slozitych mechanisma. [4]
Pro tvorbu frontendu je vyuzivan Sablonovaci systém Blade, ktery umoznuje vkladat HTML i PHP kod
do jednoho souboru. Tento soubor je nasledné¢ zkompilovan do PHP kodu a je keSovan do doby, nez je
zménén. [19] Pro vzhled stranky je vyuzivan SASS. SASS rozsifuje CSS syntaxi o proménné,
podminky, cykly, mixiny, funkce aj. SASS je potieba vzdy zkompilovat do CSS souboru, protoze
samotny SCSS (Sassy CSS) soubor nelze spustit, protoze prohlize¢ nezna jeho syntaxi.

Mezi zakladni vyhody Laravelu a divody, pro¢ si autor tento PHP framework pro vyvoj
informaéniho systému vybral, patii [32]:

o podpora MVC architektury a OO piistup,

o obsahuje autoriza¢ni a autentifikacni balicek,
o podpora nastroje composer,
o podpora riznych ulozist’ a souborovych systémt,

o podpora nastroje Artisan,
o Eloquent ORM.

Tyto vyhody ovlivnily praci autora natolik, Ze se rozhodl v budoucnu vénovat se mu vice a vyuZit jej
pro dalsi projekty.

3.1.1 Architektura Model — View — Controller

Model — View — Controller se ¢asto oznacuje za navrhovy vzor, nicméné se jedna o softwarovou
architekturu nejcastéji pouzivanou pii vyvoji webovych aplikaci. Rozdéluje datovy model aplikace,
uzivatelské rozhrani a fidici logiku do tfi nezavislych komponent tak, Ze modifikace nékteré
komponenty ma pouze minimalni vliv na ostatni komponenty. Témi komponentami jsou:
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o  Model - definuje data aplikace a jejich chovani, ale neni zodpovédny za prezentovani nebo
formatovani téchto dat.

e View — zobrazuje data, ktera jsme dostali od modelu, uzivateli. Nejcast&ji se jedna o phtml
Sablonu, obsahujci HTML stranku a tagy néjakého znackovaciho jazyku, ktery umoziuje
provadét iterace a podminky nebo vkladat proménné.

e Controller — tzv. ,prostiednik”, ktery komunikuje s uzivatelem, modelem, také view
a propojuje vSechny komponenty.

1. Parameatry v url

u ntroller

Usivdatel Controlle Maodel
4. Data
e

5. Sestavena stranka
View

Obrazek 3.1: Model-View-Controller
Zdroj: [5]
Na obrazku 3.1 vySe je zobrazen zivotni cyklus stranky s principem MVC architektury. View
komponenta zobrazuje data uzivateli, mezitim akce uZivatele zpracovava komponenta controller.
Controller nasledné posila pozadavky na data (uloZeni, smazani, uprava nebo zobrazeni). Komponenta
model poté pozadavky zpracuje a data vrati.

3.1.2 Praces databazi

Pro praci s databazi vyuziva Laravel nastroj Query Builder, ktery poskytuje velmi jednoduché a
pochopitelné rozhrani. Z hlediska bezpec¢nosti Query Builder vyuziva vazbu parametri PDO (PHP Data
Objects), ktera chrani aplikaci pfed SQL injection utoky. [14]

Pro provadéni béznych databazovych operaci jako je zapis, ¢teni Gprava a mazani zaznamd, které
oznacujeme jako CRUD operace (podle anglickych ekvivalentl create, read, update a delete), mizeme
vyuzit ORM (Object-relation mapping) Laravelu snazvem Eloquent. Eloquent ORM pouziva
implementaci Active Record. Jedna se o zptisob pfistupu k datiim v databazi zptisobem, kdy kazda tfida
modelu predstavuje jednu tabulku v databazi a kazda instance této tfidy predstavuje jeden zdznam
(tadek) z tabulky v databazi. [7] Velkou vyhodou Active Record je jednoduchost pouzivani vztaht
mezi modely. Volani metody vztahu vraci instanci tfidy Query Builder a proto mizeme zfetézit dalsi
metody Query Builderu (napi. where () ) pro omezeni vysledku a samotny SQL dotaz vykoname na
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konci zavolanim metody get () . Na obrazku 3.2 mtizeme vidét volani metody vztahu (Eloquent ORM)
a filtrovani pomoci where () avysledek je instance tfidy Query Builder typu HasMany. Dale vidime
stejné volani vztahu s pouzitim filtru, ale zakoncen volanim metody get (), ktera vraci kolekci instanci
ttidy modelu.

dd($user->posts()->where( ' subject’, 'like’, '%hellok')->latest());

HasMany {#209 ¥
#foreignKey: “"posts.user_id"
#localKey: "id"
#query: Builder {#206 b}
#parent: User {#212 p}
#related: Post {#201 B}

dd($user->posts()->where('subject’, 'like’', '¥hello%')->latest()->get());

Collection {#213 ¥
#items: array:3 [v
@ => Post {#214 B}
1 => Post {#218 P}
2 => Post {#219 »}
]

o
J

Obrazek 3.2: Priklad pouziti Eloquent ORM
Zdroj: Vlastni zpracovani

3.1.3 Homestead

Pro rychly a jednoduchy zacatek ve vytvareni webovych aplikaci ve frameworku je mozno vyuzit
vlastni vyvojové prostiedi s nazvem Homested, které je soucasti Laravelu. Jednid se o oficidlni
multiplatformni ptfedpfipraveny Vagrant balicek, ktery poskytuje vyvojové prostiedi bez nutnosti
instalovani PHP, webového serveru a dalSich jinych serverovych softwarti na vas lokalni pocitac.
Nemusite si tak na sviij opera¢ni systém instalovat vSechny potiebné technologie pro vyvoj, jen abyste
si rozb&hli sviyj projekt. Vagrant je zcela nezavisly a pokud n€kde vznikne chyba, muzete balicek
smazat a vytvofit znovu témét béhem minuty. [10]

3.1.4 Debugbar

Laravel Debugbar je balicek, ktery vyvojafi umozni béhem vyvoje velmi snadno a rychle vidét:
e  zpravy, které si vyvojaf necha vypsat;
e  Casovou osu, na které vyvojar mize vidét tizka mista;
e  odchycené vyjimky;
e jaké byly pouzity Sablony;
e  jaké dotazy do databaze probehly a jejich casova délka; a
e odeslané emaily z aplikace.

Diky témto funkcim je to skvély a velmi uzitecny nastroj pro vyvoj a pro detekci mist, ktera lze
v aplikaci zrychlit a vylepsit.
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\“,T Messages ) Timeline Exceptions ) Views € Route (o] ’\I Mails Request  GET/ ©f4.25MB © 486.2ms W Vv X%

1 statements were executed © 310ps

select * from “users’ © 310us

Obrazek 3.3: Debugbar
Zdroj: Vlastni zpracovani

3.1.5 PHP Artisan

Artisan je rozhrani piikazové fadky, které je vloZeno spole¢né s Laravelem. Poskytuje fadu zajimavych
a uziteCnych piikazi, které programatorovi velmi wuleh¢i praci. Jako naptiklad piikaz
php artisan make, ktery dokaze vytvotit model, controller, migraci a dal§i. VSechny dostupné
ptikazy si lze zobrazit pomoci piikazu php artisan 1list.V artisanu si mizeme vytvofit i vlastni
ptikazy nebo budou ptidany pfi instalaci nékterych balicku

3.2 Bootstrap

Bootstrap je open source CSS framework. Tento framework je jednoduchy a vyhodny zejména pro
svoji dokumentaci, kterd velmi pomaha vyvojaitim. O jeho jednoduchosti vypovida fakt, Ze ho
pouzivaji i programatofi, ktefi frontendu a obecné kodovani piili§ neholduji, a i tak vypada vysledné
designové zpracovani profesionalné. Bootstrap je obsazen uz v zakladu frameworku Laravel. Jeho
velkd komunita v disledku znaci i velké mnozstvi Sablon, které jsou volné k pouziti. Framework
Bootstrap je plné responzivni a vyuziva ,Mobile-first* architekturu. To je velmi vyhodné, pokud
predpokladate, ze vase aplikace bude vyuzivana na zatizenich, které¢ maji riznou velikost obrazovky.
Bootstrap nevyuziva pouze CSS, ale ve frameworku je vyuzivan i JavaScript, diky kterému je mozné
vyuzivat vysuvna menu, nebo dynamicky zobrazované prvky formulare. [3]

3.3 Composer

Composer je nastroj uréeny pro spravu knihoven a jejich zavislosti v PHP. Diky Composeru je velmi
jednoduché starat se o slozit¢é navaznosti knihoven v PHP. Sta¢i si vsouboru s parametry
composer.json zadat knihovny, které chceme v aplikaci pouZzivat a 0 navazujici zavislosti téchto
knihoven se postara sam Composer. Ovlada se pomoci terminalu (¢i ptikazové fadky), kde staci napsat
pfikaz composer install aComposer se postard o nainstalovani nebo aktualizaci vSech knihoven
a bali¢kd, které jsou uvedeny v souboru s parametry. Je mozZné si, ale nainstalovat i samostatné balicky,
a to pomoci ptikazu, ktery se vétSinou nachazi v dokumentaci kazdého bali¢ku v ¢asti instalace. Po
instalaci se tento balicek automaticky ptida do souboru s parametry pro Composer. Pfes Composer Ize
spravovat stovky projektd najednou, Ize také distribuovat jednou napsany kod do vSech aplikaci
soucasne¢.
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Kapitola 4

Analyza pozadavkiu

Nasledujici kapitola se bude vénovat analyze a specifikaci pozadavkd, ktera je pfi vyvoji informaéniho
systému povazovana za klicovou a nejdilezitejsi ¢ast. Mizeme totiz udélat skvély systém s krasnym
designem, ale pokud nebude spliiovat pozadavky, které od systému pozadoval a oc¢ekaval zadavatel,
tak je tento systém pro zadavatele bezcenny, protoZze nespliiuje, co zadavatel pozadoval, aby systém
umel.

Pro informacéni systém hézenkarského klubu byly pozadavky specifikovany trenéry, hraci
a hlavné vedoucimi klubu, ktefi budou do systému pfistupovat nejcastéji, formou dotaznikového
Setfeni. Bylo potieba od nich zjistit, zakladni funkcionality, které musi aplikace spliiovat, aby byla
uzite¢na a usnadnila témto osobam praci. Vétsina osob podilejicich se na chodu hazenkarského klubu
za to nepobira zadnou finan¢ni kompenzaci, je tedy potieba, aby se alespon jejich volny ¢as vénovany
administrative snizil na minimum. Praveé to je hlavnim cilem autora této prace, ktery sam pusobi jako
hra¢ a rozhodci hazené.
Mezi hlavni pozadavky, které by méla aplikace spliovat, patfi:

e  Sprava sezon, zapasu
e  zapis a vyhodnoceni zapasovych statistik
e  organizace tréninkd, zapasi a akci klubu zahrnujici pfihlaSovani na tyto akce
e evidence dokladli vydanych na jizdné, rozhod¢i a organizaci akci

Je také potieba zminit, ze do systému budou pfistupovat uzivatelé v nasledujicich rolich:
e hrac
e vedouci klubu

Tyto role jsou dulezité pro rozliseni opravnéni k akcim, které aplikace pro uzivatele nabizi a pro
omezeni zobrazovaného obsahu.

4.1  Sprava uzivatelu

Pro kazdy informac¢ni systém je kli¢ova sprava uzivatelt. Je to prvni krok k zabezpeéi systému. Sprava
uzivatel zahrnuje vytvofeni a upravu uzivatelskych 0¢td, zména hesla uZzivatelim
a aktivace/deaktivace uzivateli. Do této sekce informacniho systému bude mit pfistup pouze role
vedouci klubu.

ProtoZe se jedna o interni systém, bude pro ptistup do informacniho systému nutné byt piihlasen.
Ptihlasit se budou moci pouze uzivatele, které vedouci klubu aktivuje. Uzivatel s roli hrace mize
upravovat své osobni udaje, jako napt. email nebo bydliste.

4.2  Sprava tymi a zapasi

Nejdilezitéjsi ¢asti systému je celkova sprava klubu a jedna z ¢asti spravy klubu je sprava tymti a jejich
zapast. Tato sprava obsahuje evidenci vysledkl v zépasech klubu pro dany soutézni ro¢nik a soutéz.
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Bude nutné také priradit hrace k tymu. Je také velmi dulezité hlidat dobu platnosti registrace a datum
platnosti 1ékaiskych potvrzeni hract. Opravnéni k vytvoreni soutézniho roéniku, tymu, zapasu
a soutéze a prifazeni hract k tymu a zapasu bude mit pouze role vedouci tymu. Role hrac¢e bude mit
pouze moznost si zobrazit, jaci hraci se ucastnili daného zapasu a k vysledku zapasu.

4.3  Zapis a vyhodnoceni zapasovych statistik

Zapasoveé statistiky jsou dalsi dilezity ¢lanek spréavy klubu. V polovingé a na konci sezony jsou
vyhodnocovany statistiky hract. Pied vytvofenim tohoto informacéniho systému statistiky v pribéhu
zapasu zapisoval na papir druhy brankaft, pokud byl k dispozici. Pokud druhy brankaf k dispozici nebyl,
tak statistiky zapisoval n€ktery z hraci na stiidacce. Nasledné nékdo musel tyto statistiky vyhodnotit.
Tento postup zabiral hodné Casu a uz se to nechtélo nikomu délat.

V zapase jsou statistiky sbirany spoleéné pro vSechny hraée, brankare a hrace v poli. Mezi
statistiky, které jsou pro vSechny hrace stejné, patii:

e  plus bod (ziskani mice, trest pro hrace, ktery fauloval daného hrace, zablokovani sttely)
e  minus bod (ztrata mice, technicka chyba, faul, po kterém je zahravan 7m hod)
e tresty (zluta karta, dvouminutovy trest, Cervena karta a modra karta)
e  asistence (posledni hrac, ktery ptihral skorujicimu hraci)
Statistiky, které jsou sledovany u brankaiti jsou
e chycena stiela z 6metrového hodu
e  chycena stiela ze 7metrového hodu
e chycena stfela z 9metrového hod
e  obdrzeny gdl z 6metrového hodu
e  obdrzeny gol ze 7metrového hodu
e  obdrzeny gol z 9metrového hodu

Statistiky, které jsou sledovany pouze u hracu v poli jsou:

e  Uspésna stiela z 6metrového hodu

e  Uspésna stiela ze 7metrového hodu

e  uspeésna stiela z 9metrového hodu

e neuspesna stiela z 6metrového hodu
e  nelspesna stiela ze 7metrového hodu

e  nelspesna stiela z 9Imetrového hodu

4.4  Organizace tréninku, zapasu a klubovych
akei

Pro tak maly klub jako je TJ Dolni Cerekev, je dulezité prehledné zobrazeni i¢asti a netcasti na
trénincich, z divodu spravného rozvrzeni tréninkovych davek, které jsou hlavné dilezité zejména pred
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zahajenim sezony. Klicovou je také evidence a ucasti a neucasti nazapasech. Hraci nejsou
profesionalové, a tak se Casto stane, Ze jim jejich pracovni povinnosti zamezi u¢astnit se tréninku ¢i
zapasu. V ptipadé zapasu je pak doptfedné zajisténi dostatecného poctu hracia klicove, protoze moznost
stfidani vyznamné ovlivni vysledek zapasu. Historicky se ukazalo, ze komunikace ve véci ucasti na
zapasu neni vzdy piehledna. Z toho duvodu ma organizace tréninkii a zapast ve webové aplikaci
vyznamné postaveni.

Dulezita také je organizace klubovych akci, které jsou pro chod klubu vyznamné, z divodu
zajisténi financnich prostredkd, bez kterych by nebylo mozné zajistit chod klubu a jeho budoucnost.
Organizace klubovych akcich je zaji§tovana z fad hraci a Clenti oddilu a jejich rodinnych piislusniki,
a proto je nutné védét, kolik téchto lidi se na dané akci mize podilet na organizaci. Jedna se napiiklad
o klubem fizené sbéry zelezného odpadu, klubem organizované tanecni zdbavy a turnaje. U poslednich
dvou zminénych jsou finanéni prostfedky ziskdvany predevsim z prodeje napojl a obéerstveni.

Do sekce trénink a klubové akce budou mit piistup vSechny role. Role vedouci tymu bude moci
vytvafret nové tréninky a klubové akce, upravovat jiz exitujici tréninky a klubové akce a zvat na né
hrace a organizatory. Roli hrace se zobrazi pouze udalosti, na které byl pozvan, jejich detail a popis
jako je naptiklad datum konani udalosti, jeji ndzev a kdo se dané udalosti zacastni.

4.5 Evidence dokladu vydanych na jizdné,
rozhod¢i a organizaci akci

Pro zlepSeni ptehledu vydaji na sezonu bude informacni systém obsahovat i sekci s evidenci
vydajovych dokladt. Tato funkce je potieba pro zlepseni hospodateni klubu. Vedouci klubu bude moci
vystavit vydajovy doklad na rtizné ucely, jako napfiiklad na platbu rozhod¢imu za zapas nebo za
refundaci nakladu hrace, ktery poskytl své auto na dopravu tymu k zapasu. Bude moznost vystavit
doklady na zajisténi organizace na udalostech poradanych klubem.

Hra¢ bude mit v této sekci pouze opravnéni na zobrazeni vydajovych dokladt, na kterych je
uveden jako adresat.

4.6 Diagram pripadu uziti

Vystupem analyzy a specifikace pozadavku je nejen slovni soupis pozadavki a jejich specifikace od
zadavateli a uzivatelii aplikace, ale také Diagram piipadu uziti, ktery tyto pozadavky zobrazuje
piehledné jako jeden nebo vice diagramu. Pti navrhu a tvorbé systému je mnohem jednodusi prevést
pozadavky zadavatel do diagramu nez cely systém vyvijet pomoci psaného popisu. Po zjisténi
a pochopeni pozadavku na systém je tedy vytvotfeno n€kolik diagramt, které obsahuji jistou miru
abstrakce pro snadnéjsi pochopeni problému a jednodussi vyvoj a samotnd implementace danych
pozadavki na funkénost je skryta.

Use case diagram se sklada z ptipadt uZiti (use case), ucastniki (actors) a vztahti mezi nimi [6]
V nasledujicich odstavcich budou struéné popsany jednotlivé ¢asti Use Case diagramu, kde ucastniky
budou vedouci klubu a hra¢. Nabizel by se jesté ucastnik trenér, nicméné v prostredi takto malého klubu
je trenér i vedoucim klubu, takze je uc¢astnik vedouci klubu spojenim trenéra a vedouciho klubu.

4.6.1 Role hra¢

Role hra¢e nebude mit opravnéni vykonavat piili§ mnoho akci. Pajde pfevazné o zobrazovani
povolenych dat jako je zobrazeni utkani, zobrazeni tymu, zobrazeni statistik utkani nebo si bude moci
zobrazit, kdo se zacastni klubové akce. Na druhou stranu bude role hra¢ moci vytvaret a modifikovat

17



data jako naptiklad zménit si své uzivatelské udaje, mezi které patii email, telefon nebo bydlisté, zménit
si heslo pro pfistup do systému. Bude mu povoleno potvrzovani a omlouvani se na klubovych akcich
a trénincich. Tato na prvni pohled omezeni role hra¢, vychazi pouze z pozadavkl uzivateli na webovou
aplikaci, se naopak ukazuji jako zcela praktické.

Hrac¢ bude také moci vytvofit nové vydajové jizdni doklady, kdyz hra¢ pouzil k cesté na zapas
svlj automobil. Tato varianta se v praxi stava velice ¢asto, protoze v ramci tspor cestovnich nakladt
zajisti hraci prepravu na zapas pro sebe a spoluhrace vlastnimi automobily. Pii pln¢ obsazeném
automobilu je pak tato varianta vyhodnéjsi nez cesta hromadnou dopravou.

Vesker¢ ¢innosti, které bude moci délat uzivatel s roli hrace, jsou znazornény v obrazku 4.1

Zobrazit 0&st _ —
na kubové uddlost / Eﬂbrazl’E SDkYutezm
roai
Wh:rnﬁtf vydajovy Zobrazit Snutéia
jizdni doklad

L X Zobrazit utkani
Zobrazit své vydajove
Hrag

jizdni doklady
Zobrazit hrace
Zmeénit heslo i
Upravit sve
uZivatelské Odaje
Zobrazit statistiky
utkani Omluvit se ) Potvrdit Giast na
sti

Z Kuboveé uddlo klubowvé uddlosti

Obrazek 4.1: Diagram ptipadd uziti pro roli hra¢
Zdroj: Vlastni zpracovani

4.6.2 Role vedouci klubu

Jak jiz nazev role napovida, tak vedouci klubu bude mit nejvice opravnéni k akcim v informacénim
systému. Miizeme fici, ze vedouci klubu je v podstaté administrator systému. Vedouci klubu bude mit
povoleno vSe co uzivatel s roli hrace a jesté dalsi akce, které jsou znazornény na obrazku 4.2. Vedoucim
Klubu pak v praxi budou trenéfi a funkcionaii.

Mezi povolené akce, které nejsou povoleny roli hrace, ale roli vedouciho klubu patfi naptiklad
celkova sprava uzivatelskych uctt jako pfidani a aktivace novych uzivateli nebo deaktivace jiz
vytvofenych uZzivatelskych tcti. Déle bude mit moznost vytvafet nové sezony a soutéze a piifazovat
do nich tymy. Bude mit také povoleno zapisovat nové statistiky k jednotlivym utkdnim piipadné
opravovat chyby Vv jiz vytvofenych statistikach. Dalsi ulohou, 0 kterou se bude starat je evidence
vydajovych dokladii a vytvareni klubovych udalosti a tréninkti na které bude zvat hrace.
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U role vedouciho vystupuje také dalsi aktér a to ¢as. Cas v systému kontroluje, zda nékterému
aktivnimu uzivateli nevyprsi platnost registrace nebo platnost 1ékatské prohlidky. Na ptipadné vyprSeni
platnosti n¢kterého z dokladu bude uzivatel s roli vedouciho klubu upozornén pii piihlaseni do
systému, aby se mohl postarat o prodlouzeni platnosti.

Zapsat statistiky
utkani
Zménit heslo
uZivatelského Gétu
Upravit klubovou
uddlost
Vytvoiit klubovou
udalost
Upravit vydajove |4
doklady

Zobrazit vydajové
doklady
Up ravit
uZivatelsky Gdet

Vedoud klubu

Vytvofit uZivatelsky
7 et

Vytvefit tym

M vytvoiit soutd
"\ Vytvoiit zdpasy

ot

Aktivovat/deaktivovat
uZivatelsky adet

Kontrola platnosti lékafskych .
prohlidek hrach Cas

Obrazek 4.2: Diagram piipadd uZiti pro roli vedouciho klubu
Zdroj: Vlastni zpracovani
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Kapitola 5

Navrh systému

Kapitola 5 se zabyva nadvrhem systému. Tak jak je dulezita spravna analyza a specifikace pozadavk,
tak je i neméné dilezité podle téchto specifikovanych pozadavkl vytvofit kvalitni navrh systému.
V piipadé kvalitniho navrhu systému je pak daleko snazsi naslednd implementace a neni zapotiebi
tolika oprav, jako u zanedbaného a nepromysleného navrhu.

V této kapitole bude popsan navrh architektury, ktera vychazi z MVC architektury. Bude zde
také popsan ndvrh modelu dat, ktery je vizualizovan jako ER diagram. Na zavér kapitoly bude rozebran
navrh uZzivatelského rozhrani

5.1  Architektura systému MVC

Jak jiz bylo zminéno v kapitole Kapitola 3 Laravel pracuje na architektuie Model-View-Controller.
Tato architektura byla zakladem pro informaéni systém. Pokud je vytvoifen kvalitni navrh architektury,
je poté velmi jednoduché jakékoli, at’ uz malé ¢i velké, rozsifeni implementovat. Pfi dobrém
architektonickém navrhu je totiz zfejmé, kam do zdrojového kodu musi programator rozsifeni
doprogramovat. Blokové schéma navrzené architektury je zobrazeno na obrazku 3.1.

5.1.1 Model

Modelem v implementovaném informa¢nim systému reprezentuje datovou vrstvu. Pro kazdou tabulku
ulozenou v databazi je v aplikaci vytvofena téida, ktera rozsituje tiidu Model. Tato vytvoiena tiida je
rozhranim pro komunikaci s databazi a kazdy atribut tfidy reprezentuje sloupec v dané tabulce. V této
t¥idé jsou také ulozeny metody, které zajist'uji vazbu mezi tabulkami se spole¢nymi vlastnostmi.

5.1.2 Controller

Jedna se o logickou vrstvu, kterd zdd4a model o data a nasledné je uzivateli zobrazi pomoci view vrstvy
uzivateli. V systému je controller implementovan jako tfida rozsifujici tfidu Controller a pro kazdy
model je vytvofen controller, ktery zajistuje operace nad modelem. Nové vytvoiena tiida obsahuje
metody pro zékladni CRUD operace, nicméné ve vytvoreném systému metody pro mazani dat vétSinou
neni podporovana. Dale tam jsou obsazeny i dal$i metody. Na vSechny tyto metody odkazujeme pomoci
cest nadefinovanych v souboru web.php.

5.1.3 View

Views neboli pohledy reprezentuji prezentacni vrstvu, kterd zobrazuje pozadovana data uZzivateli.
Pohledy obsahuji HTML a PHP a jsou to Sablony typu Blade. Veskeré pohledy jsou ulozeny v adresafi
resouces/views. Hlavni pohledy, které jsou nacitany vzdy, jsou uloZeny ve sloZce layouts a obsahuji
zakladni zobrazeni stranky. Pohledy zobrazujici data v téle stranky maji zvlastni adresate, které jsou
pojmenovany stejné jako modely, jejichZ data tyto pohledy zobrazuji.
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5.2

ER diagram

ER (Entity-Relationship) diagram je konceptualni navrh vychazejici z datové analyzy pozadavku. Je
vyuzivan pro zobrazeni systémovych dat a vztahti mezi nimi. Z ER diagramu vychéazime, pfi vytvareni
logického navrhu databaze. [28] Zakladnimi prvky, které jsou vyuzivany pii tvorbé ER diagramu, jsou:

e Entita — realny objekt, o kterém chceme uchovavat vlastnosti v databazi, ktery si miizeme

predstavit jako objekt v diagramu tfid,;

e Entitni mnoZina — mnozina entit stejného typu, které maji stejné atributy, je mozné ji chapat

jako tiidu v diagramu tfid;

e Vztahy — definuji asociace mezi dvéma ¢i vice entitami;

e  Vztahova mnoZina — mnozina vztahi té¢hoz typu a

e  Atributy — vlastnosti entit.

Na obrazku Obrazek 5.1 je zobrazen ER diagram pro vytvafeny informacni systém.
V podsekcich této kapitoly budou popsany jednotlivé entity a vztahy mezi témito entitami.
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Obrazek 5.1: ER diagram
Zdroj: Vlastni zpracovani

21



5.2.1  Uzivatelé — Role — Prava

Entitni mnozina uzivatelé zobrazuje vSechny uZzivatelé, ktefi mohou vstoupit do systému. Jak jiz
bylo zminéno v kapitole Kapitola 4, v systému jsou dvé role (vedouci klubu a hrac). Ke kazdé roli je
pfifazeno vice prav, kde vedouci klubu, jak z ndzvu vypliva, ma mnohem vice prav neZ hra¢. Kazdy
uzivatel mize disponovat pouze jednou roli.

U uzivateld je nutné, kromé role a k ni pfislusnych prav, také ukladat jméno a prijmeni, email,
ktery slouzi jako ptihlasovaci jméno, takze musi byt unikatni. Mezi povinné atributy jesté patii, zda je
uzivatel aktivai hrdc, heslo a jestli se jedna o aktivovaného uzivatele, kde tento atribut je vyuzivan napf.
pfi odchodu hrace z klubu, z diivodu zachovani konzistence historickych dat.

U uzivatele mohu vyuzit je$té nepovinné atributy datum narozeni, cislo a platnost registrace
a platnost lékarské prohlidky

5.2.2 Sezoény — Soutéze — Tymy

Entitni mnoZina soutéze ma kromé primarniho kli¢e pouze jeden dalsi atribut a tim je ndzev
soutéZe. U entitni mnoZziny sezony je potfeba ukladat atributy rocnik, od a do, kde od a do udavaji
zacatek a konec dané sezony. U tymu ukladame ndzev a vek od a vek do, ktery definuje, jak stafi hraci
mohou nastoupit do zapast za tento tym.

Entitni mnoziny sezdény, soutéze a tymy spolu vzajemné souvisi a je tfeba je propojit. Jsou
Vv ternarnim vztahu s kardinalitami N, protoZze tym muze byt ve vice sezonach i ve vice soutézich
(naptiklad kdyZz postoupi nebo sestoupi do vyssi, respektive do nizsi soutéze, nebo kdyz je svazem
presunut do jiné soutéze, ale na stejné vykonnostni tirovni), nicméné v jedné sezoné se miiZze zucastnit
pouze jedné soutéze.

Tyto entitni mnoziny s ternarnim vztahem propojime pomoci vazebni tabulky, stejné jako vztah
binarni. Tato vazebni tabulka musi obsahovat primarni kli¢ kazdé z téchto tabulek, které budou ve
vazebni tabulce cizimi kli¢i [27], kde jejich kombinace musi byt unikatni. Primarnim klicem ale nejsou
tyto cizi klice spole¢né, nybrz z diivodu vyuzivani vazebni tabulky v entitni mnozin¢ zapasy je
primarnim kli¢em inkrementované ptirozené Cislo.

5.2.3 Zapasy a udalosti v zapase

Hlavnim ucelem entitni mnoziny zapasy je evidence jednotlivych zapasi kazdého tymu hazenkarského
klubu. Kazdy zapas je ptifazen do jednotlivé soutéZe, sezony a K danému tymu a je k tomu vyuzivan
primarni kli¢ vazebni tabulky téchto entitnich mnozin. U zapasu uchovavame protihrdce, pocet
obdrzenych a vstielenych branek, misto a termin konani zdapasu.

Do zapasu jsou pres vazebni tabulku pfifazovani hraci, ktefi v daném zapase nastoupili.
U kazdého hrade pro kazdy zapas jsou dale evidovany statistiky popsané v kapitole Zapis a
vyhodnoceni zapasovych statistik. Tyto statistiky jsou ukladany v entitni mnozin¢ udalosti v zapase,
ktera ma atributy id zdpasu, id uZivatele, id typ uddlosti, tyto atributy jsou cizimi kli¢i a zaroven
jejich kombinace musi byt unikatni. V entitni mnozin€ udélosti v zapase je pak vlastni atribut pouze
pocet, ktery udava, kolikrat se dana udalost v zapase danému hradi stala.

5.2.4 Klubové udalosti

Klub potiebuje vytvaret klubové udalosti a nasledné na n¢ zvat ¢leny klubu. Hlavni entitni mnozinou
je klubova udalost a nasledné jeji vztah s entitni mnozinou uzivateld. U klubové udalosti ukladame
ndzev a misto uddlosti, dale datum uddlosti a cas srazu, ktery je dtlezity pro pozvané ¢leny. Je zde
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i atribut #yp klubové udalosti, ktery je cizim klicem v entitni mnoziné klubové udalosti. Mezi typy
klubové udalosti budou fazeny i tréninky, pro zjistovani ti¢asti na nich nebo pomoc ¢lenil na turnajich,
¢i udalostech, které maji za cil ziskani penéz pro chod klubu.

Vazebni tabulka pozvani hrac¢i neni tvofena pouze primarnimi kli¢i spojovanymi tabulkami, ale
ma i vlastnimi atributy potvrzena ucast a piipadny komentar k ucasti ¢i netiCasti na dané klubové
udalosti.

5.2.5 Doklady

Doklady jsou dilezitou soucasti tohoto informacniho systému, ale i zivota klubu jako takového.
Doklady jsou rozdéleny do dvou tabulek, a to na doklady které jsou vyhotovovany podle vnitinich
predpistt Ceského svazu hiazené (CSH) a na jednoduché vydajové doklady. Atributy entitni mnoziny
doklady jsou ndzev akce, datum pinéni, misto plnéni, jméno prijemce, adresa prijemce, ktera je slozeny
atribut, ktery se sklada z ulice, ¢isla popisného, mésta a postovniho smérovaciho cisla.

Mezi nepovinné atributy v této entitni mnozin€ patii datum narozeni a cislo obcanského priikazu,
které neni povinné, ale vétSinou je pti vyplaté rozhod¢iho potieba, jelikoz je tento tidaj vyZadovan
Ceskym svazem héazené.

V informacnim systému budou také rozliSovany rtzné typy dokladii, kde bude jesté ukladan
nazev typu. Ve vztahu M:N budou pomoci vazebni tabulky pfifazovany polozky dokladu jako naptiklad
odména podle vnitinich piedpistt Ceského svazu hazené, prispévek na cestovni vydaje at’ uZ na
hromadnou dopravu nebo na dopravu vlastnim vozidlem a piipadné vydaje na stravné nebo jiné vydaje.
Mezi typy dokladl patii mimo vyplaty rozhodc¢ich také refundace nakladd za vyuziti automobilu hrace
vyuzitého na dopravu hraci na zapas.

5.3 Navrh uzivatelského rozhrani

U navrhu uzivatelského rozhrani je dilezité myslet na to, aby byl systém pro uzivatele co
nejjednodussi a nejprehlednéjsi. Vysledny navrh byl také konzultovan s uzivateli, ktefi budou
informacni systém vyuzivat. Uzivatelské rozhrani bylo navrzeno v barvach klubu, které jsou cervena,
bil4 a Cernd. Pfi vytvafeni navrhu byla vyuzita $ablona s nazvem Ready Bootstrap Dashboard?, ktera
byla upravena pro pozadavky Informaé¢niho systému pro hazenkaisky klub.

V hornim panelu je bily pruh, kde vpravo je nazev ptihlaseného uzivatele s rozbalovacim menu,
ve kterém se nachazi polozky, tykajici se pfihlaSeného uzivatele. V levé Casti je postranni panel, ve
kterém se nachazi hlavni navigacni menu. V nejvétsi prostiedni ¢asti mtizeme vidét télo stranky, které
se dynamicky meéni, podle toho, jaka data chce uzivatel zobrazit. Na obrazku 5.2 vidime celkové
rozlozeni stranky a v téle je vypis zapast dané¢ho tymu v aktudlni sezong.

! Dostupné z: https://www.themekita.com/ready-bootstrap-dashboard.html
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Obrazek 5.2: Navrh uzivatelského rozhrani
Zdroj: Vlastni zpracovani

5.3.1 Postranni panel s navigaénim menu

Navigaéni menu je zafixovano v levém panelu, ve vrchni ¢asti je logo klubu, které uzivatele po
kliknuti pfesméruje na domovskou stranku. Menu je rozlozené do &asti Sprava uzivateld, které
pfesméruje uzivatele na piehled vSech uzivateld, dale sprava klubu, kterd se po kliknuti uzivatelem
rozbali a tato rozbalené nabidka obsahuje soutéze, tymy, sezony a typy klubovych akci a dokladi.

Déle jsou v menu rozbalitelné polozky tymu, které se dynamicky zobrazuji podle toho, které
tymy jsou uloZené v databdzi. Po rozbaleni polozky tymu se uzivateli zobrazi statistiky, zapasy,
tréninky a archiv zapast a statistik podle sezon. Pod polozkami tymil se nachazi klubové udalosti
a vydajové doklady.

24



Kapitola 6

Implementace

Tato kapitola bude popisovat nejzajimavejsi Casti implementace informacniho systému hazenkatského
klubu. Cela implementace vychazi z analyzy a specifikace pozadavka v kapitole Kapitola 4 a z navrhu
systému, ktery vychazi ze specifikace a je popsan v kapitole Kapitola 5

6.1 Adresarova struktura

Pti tvorbé informac¢niho systému byla dodrzovana adresarova struktura doporucena vyvojari

vvvvvv

vvvvvv

e composer.json a composer.lock — jsou konfiguraéni soubory, které pouZzivaji nastroj
Composer

e  package.json a package.lock — jedna se o konfigura¢ni soubory pro nastroj npm

e .env —nachazi se zde zakladni nastaveni aplikace jako naptiklad jméno aplikace a jeji url,
dale se zde nachazi nastaveni piihlasovacich udaji do mail serveru a do databaze. Mizeme
si zde pridat nastaveni pro dal$i nastroje, které budeme v aplikaci vyuZivat.

app

Adresat app obsahuje hlavni zdrojové soubory aplikace. Je automaticky na¢ten pomoci Composeru se
standardem PSR-4. Mnoho podadresaiti ve vychozim stavu neexistuje a je nutné je vytvofit napiiklad
pomoci piikazu make Artisanu. Obsahuje dale dalsi podadresare. [15]

e  Console — obsahuje veskeré piikazy ptikazy Artisan

o  Exceptions — nachazi se zde vyjimky, které jsou vyvolavany v