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Abstrakt

Cilem této prace je vytvofeni webového informagniho systému vyuzivaného Ceskou Asociaci
Discgolfu, komunitou a hraci sportu jménem discgolf. Uzivatel se mize registrovat do systému a poté
pridavat a nasledné spravovat hiisté s layouty jamek, turnaje, do kterych se registruji hraci, zadavani
vysledkd, kluby, nebo ¢lanky stylem blogu. Dale systém pocita vysledky jednotlivych soutézi a lig,
soucasti systému je i webova mobilni aplikace umoznujici uzivateli zadavat vysledky turnaje zive.
Vykonna rada asociace ma vyss§i prava, ktera jim dovoluji spravu veskerych dat z turnajd, ¢lankd i
htist. Informacni systém je implementovan v prostiedi ASP.NET s vyuzitim databaze Microsoft
SQL.

Abstract

The main objective of my thesis is to create web information system used by the Czech Discgolf
Association, it’s community and discgolf players. Users can register themselves to the system and
then add or edit discgolf courses, hole layouts, make new tournaments and submit scores to them.
They can also manage clubs, see league results or add news to blog. There is also mobile web
application used for submitting live scores of the tournaments. A specific group of users can have

extended rights to editing courses, tournaments or leagues. The information system is implemented in
ASP.NET with the use of Microsoft SQL database.
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1 Uvod

Informacni systémy tvoii velkou ¢ast webovych aplikaci a jsou v néjaké podobé vyuzivané vétSinou
uzivateld internetu. Podle kvality jejich zpracovani miizeme usoudit, na jak vysoké trovni dand firma
nebo spolecnost je. To je dano zpravidla tim, Ze lepsi firma si miize dovolit lepsi webovou prezentaci,
ktera Casto na prvni pohled ptipadného zakaznika nadchne nebo naopak odradi.

VéEtsi problém muze nastat u neziskovych organizaci, jako jsou sportovni asociace nebo kluby.
Ty vétsinou nemaji dostateCné prostfedky na zaplaceni rozsahlych a specifickych informac¢nich
systémul, které by vyuzivala celad jejich komunita, misto toho funguji na zastaralych systémech,
nezvladajici potiebnou funkénost. Casto se viak najde nadSenec ochotny tento systém vyvinout za
zlomek ceny, navic se dobfe vyznd v problematice dané organizace nebo sportu a s chuti komunité
pomuze. A to je pfesné¢ muj pfipad, jsem nadSeny pro rozvijejici se sport jménem discgolf a tento
nelehky ukol jsem vzal na sebe.

Prestoze podobny projekt délam poprvé, cilem moji bakalaiské prace je vyvinout informacéni
systém Ceské Asociace Discgolfu (ddle CADG), ktery bude zvladat viechny potiebné funkce od
registrace hrac¢t, hiist’ a turnajii, pies databazi vysledkil a soutézi az po pridavani ¢lankt stylem
blogu, spojovani komunity hra¢i a poskytovani informaci novym zajemctim o tento sport. CADG
sice ma soucasny informacni systém, ten je vSak velmi zastaraly a nepodporuje potiebnou funk¢nost.
Proto jsme si udélali se zastupci asociace dlouhé sezeni, kde se probiralo, jak bude systém vypadat a
co vSechno bude umét. Aby vSechno bylo jesté lepsi, vymysleli jsme k systému rozsifeni - zadavani
vysledkd turnaji zivé z mobilnich zafizeni.

Z téchto pozadavkd vznikl navrh, ktery jsem se rozhodl implementovat v pro mé doposud
nezndmém prostiedi ASP.NET, o kterém jsem si pfecetl mnoho dobrych recenzi. V nasledujicich
kapitolach si rozebereme principy tvorby aplikaci, pfedstavime si framework ASP.NET, popiSeme
pozadavky na systém, jeho navrh a implementaci. Nakonec si ukazeme, jak probihalo testovani
systému a zamyslime se nad moznymi rozsifenimi.



2 Principy tvorby webovych aplikaci

Z technického pohledu je web programovatelné prostiedi, které dovoluje mnoha uzivatelim z celého
svéta upravovat jeho obsah pomoci velkého poctu riznych webovych stranek. Dveé dulezité ¢asti
moderniho webu jsou webovy prohlize¢ a webova aplikace. Webovy prohlize¢ je software, ktery
dovoluje uzivateli ziskavat data a pracovat s nimi pfes obsah nachéazejici se na jednotlivych webovych
strankach a aplikacich.

2.1  Webova stranka a webova aplikace

Dnesni webova stranka uz zdaleka neni jen jednoduse graficky upraveny holy text, jak tomu byvalo
na konci 20. stoleti. Moderni webové aplikace umoznuji uzivateli zobrazit dynamicky generovany
obsah prizpusobeny jeho potfebam, dovoluji mu s nim pracovat, upravovat jej, pridavat novy. Dale
webové aplikace umoziuji spoustét rizné skripty na strané klienta (webovy prohlizec), které ho
pretvareji na prostiedi vice pfipominajici program nez webovou stranku (naptiklad Google Mapy).
Z toho vyplyva, Zze webova aplikace je pocitacovy program umoznujici uzivateli webu piidavat obsah,
upravovat ho a pracovat s nim pies databazi pomoci preferovaného webového prohlizece.
Pozadovana data jsou poté dynamicky generovana webovym serverem a zobrazovana kdekoli
po celém svéte pres internet a webovy prohlizec [1].

Z technického hlediska webova aplikace posila dotazy na webovy server, ktery typicky pomoci
databaze dynamicky vygeneruje pozadovany obsah stranky. Ten poté odesle klientovi (vétSinou
webovy prohlize¢, ktery ovlada uzivatel). Obsah webové stranky je generovan ve standardnim
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formatu (jazyce) ktery webovy prohlize¢ umi zobrazit. Nejrozsifenéjsi jazyk je HTML.

2.1.1 CSS

Aby byl obsah uzivatelsky prijemny, musi byt graficky zpracovan. O to se stara programovaci jazyk
CSS (Cascading Style Sheets, neboli Kaskadové styly), ktery popisuje, jak budou HTML elementy
zobrazeny na displeji, jakou budou mit naptiklad barvu a velikost. [2]

Kdyz si webovy prohlize¢ stathne HTML stranku ze serveru, aplikuje na ni jeji (pokud existuji)
CSS piedpisy. Ty se skladaji ze selektoru identifikujiciho element, na ktery ptedpis pouzijeme
a vlastnosti, jakou element bude mit. Vlastnost mize byt naptiklad Cervena barva textu, vySka menu
50 pixelt a podobné.

Kdyz webovy prohlize¢ zobrazuje obsah stranky, musi zkombinovat obsah (HTML) se styly
(CSS). To se d&je ve dvou krocich [3]:

1) Webovy prohlize¢ konvertuje HTML a CSS data na DOM (Document Object Model). DOM
reprezentuje webovou stranku v paméti pocitace. Ta poté zkombinuje obsah stranky s CSS
ptredpisy do koneéného DOM.

2) Webovy prohlize¢ zobrazi obsah kone¢ného DOM.

Existuji tfi hlavni moznosti, jak CSS styly na dokument aplikovat.
1) Externi CSS soubor - piedpisy jsou zvlast sepsané v jednom nebo nékolika .css souborech.
V HTML dokumentu je potom nutné se na tyto soubory odkazat elementem <link> a poté
se aplikuji pomoci selektord na celou stranku.
2) Zapis styld do elementu <style> - tyto predpisy jsou soucasti HTML dokumentu a aplikuji
se na celou stranku pomoci selektorti



3) Primy “inline” zapis - predpisy jsou aplikovany pouze na dany element, ktery obsahuje
atribut style.

2.2  Mobilni aplikace

Mobilni aplikace je software, ktery uzivatel miize pouzivat pomoci telefonu nebo jiného mobilniho
zatizeni, naptiklad tabletu. Ze zacatku se jednalo hlavné o jednoduché aplikace, které uzivateli
umoziovaly odeslat e-mail, podivat se na kalendai a podobn¢. V dnesni dob¢ vsak existuji aplikace
zvladajici vSemozné ukoly od sledovani pocasi pres hrani riznych her az po GPS navigaci [4].
Mobilni aplikace vyzaduje specificky pfistup pfi vyvoji diky omezenym moznostem ovladani
a vykonu zafizeni. U mobilnich zafizeni musime vice dbat na optimalizaci vykonu, protoZze oproti
pocitaCi jsou vybaveny slabSimi procesory a spotiebovavaji baterii. Vyvoj mobilni aplikace také
vyzaduje specificky pfistup k navrhu grafického prostfedi a uzivatelského rozhrani, protoze v dnesni
dobé¢ je vétSina mobilnich zatizeni ovladana dotykem. Z toho plyne, Ze ovladaci prvky byvaji vétsi
a jinak usporadany nez v klasické webové aplikaci pro stolni PC.
Mobilni aplikace délime na dva hlavni typy [5]:
1) Nativni mobilni aplikace - jsou vyvinuty specificky pro jeden opera¢ni systém (platformu)
a jsou v zafizeni nainstalovidny podobné jako program na stolnim PC. Jejich vyhoda je
vyuzivani hardwarovych dispozic telefonu jako GPS, fotoaparat a podobné¢, nevyhody jsou
potieba instalace a funkénost pouze na jedné platformé.
2) Webové mobilni aplikace - jsou pfistupné pomoci webového prohlize¢e na kazdém
mobilnim zafizeni, jde v podstaté¢ webové stranky, které jsou uzplsobeny pro mobilni
zatizeni a nabizeji funkcionalitu aplikaci.

Soucasti systému je mobilni aplikace pro zadavani vysledkt Zivé v pribéhu turnaje. Pro tuto potfebu
jsem si zvolil webovou mobilni aplikaci z nékolika divoda. Aplikace by méla byt pouzitelna na co
nejveétsim poctu ruznych zatizeni bez ohledu na typ, platformu nebo aktualnost systému. Navic, jak si
popiSeme v kapitole 5.1.3, bude aplikaci vyuzivat velké spektrum uZzivatelti od juniorti po seniory,
takze bude lepsi se vyhnout instalaci, kterd by pro nékoho mohla byt slozitd a pro rychlé pouziti na
turnajich zdlouhava. Aplikace také nema potiebu vyuzivat zddné hardwarové speciality zatizeni,
takZe by nativni aplikace nepfinasela zadné vyhody.

2.3  Moznosti vyvoje

Pro vyvoj webovych stranek a informacnich systémli miizeme vyuzit velké mnoZzstvi nastroja,
programovacich jazykt, frameworkd a podobné. Kazdy néstroj ma svoje vyhody a nevyhody, proto je
potieba zvazit, jaky bude pro nasi praci nejvhodngjsi.
Mezi hlavni kandidaty pro vyvoj systému pro mé patfily nasledujici néstroje a programovaci
jazyky:
1) Skriptovaci jazyk PHP spojeny s HTML a CSS. Tuto moznost vyuziva vétSina dne$nich
webl. Skripty jsou ulozeny spolu s HTML kdédem v souborech s koncovkou .php
a spousteény na strané serveru s nainstalovanym PHP [6].

2) Framework ASP.NET vyvijen Microsoftem [7], ktery jsem si pro informacni systém zvolil
a rozepisi se o ném v nasledujici kapitole.



ASP.NET jsem si zvolil z n¢kolika duvodu. Splituje vSechny pozadavky, které na tvorbu systému
jsou, je velmi dobfe dokumentovany a pomérné rychle se s nim da sezndmit. Navic se mi libi
prostiedi, ve kterém se systém vyviji a jazyk C#, ve kterém je naprogramovana funkcionalita je velmi
roz§ifeny v praxi, kde ho mohu pozdéji uplatnit.



3 Prostiredi ASP.NET

ASP.NET je zdarma dostupny framework urceny k tvorbé rozsahlych webovych stranek a aplikaci
pouzivajici HTML, CSS, JavaScript a dal$i. Je vyvijen spolecnosti Microsoft a rozsahle vyuzivan
po celém svéte. Je odvozen o starsi technologie ASP a je soucasti frameworku .NET [7].

3.1  Zakladni principy ASP.NET

ASP.NET je zaloZzen na CLR (Common Language Runtime) stejné jako ostatni aplikace postaveny
na .NET Frameworku, coz umoziiuje programovat v riznych jazycich podporujicich CLR. Na rozdil
od skriptovacich jazyki jsou aplikace rychlejsi, protoze jsou predkompilovany do .dll soubord, takze
se pti kazdém spusténi nemusi znovu a znovu kompilovat.
V ASP.NET mame 3 frameworky pro vytvafeni webovych aplikaci. VSechny jsou velmi
propracované a kazdy z nich pfinasi svoje vyhody i nevyhody:
1) Web Forms - framework pro tvoteni rozsahlych aplikaci obsahujici dynamicky generované
stranky.
2) MVC (Model-view-controller) - oproti Web Forms pfinasi vétsi kontrolu nad HTML,
funkcionalita je vice separovand od vzhledu, aplikace se daji snadné&ji testovat.
3) Web Pages - umoziuje jednoduché a nenaro¢né prostiedi pro méné rozsahlé webové
aplikace, HTML a funkcionalita neni rozdélena do vice soubort.

3.2 ASP.NET Web Forms

Pro moji praci jsem si vybral framework ASP.NET Web Forms, protoze se mi zdal pro moje potieby
nejvhodnéjsi. Web Forms pouziva HTML spojené s ovladacimi prvky (ASP.NET Web Controls) jako
napiiklad tlacitka (Button) nebo pokrocilé tabulky (GridView). Oproti HTML maji vyhodu v tom,
ze k nim miZzeme pfifazovat nejriznéjsi vlastnosti, funkce, zachytavat na nich udalosti a podobne.
Ovladaci prvky produkuji na strané serveru HTML kod obsahujici potfebné vlastnosti, ktery poté
tvoti jednotlivé Casti zobrazené stranky.

Kazda webova stranka se sklada ze dvou ¢asti:

1) Soubor .aspx obsahujici HTML kod obohaceny vyse zminénymi ovladacimi prvky a piipadné
skripty (napftiklad JavaScript), ktery definuje vzhled a staticky obsah stranky.

2) Soubor definujici funkcionalitu prvkd stranky obsahujici tfidy, funkce a ptikazy, které
se spusti pii uritych udalostech na strance (napiiklad kliknuti na tlacitko, samotné nacteni
stranky a podobné). V mé praci je pouzit jazyk C# s koncovkou .cs, dal$i moznosti je
programovaci jazyk VB.NET.

3.3 Prostredi Visual Studio

Pro vytvéfeni aplikaci v  ASP.NET se pouziva voln¢ dostupny program Visual Studio vydany
Microsoftem, ktery obsahuje mnoho uziteCnych funkci a dé€la vyvoj piijemnéjsim. Dovoluje také
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spoustét vyvijenou aplikaci a v realném case ji upravovat nebo pouzit debug mod (odstranovani
chyb). Zaroven slouzi jako skvé€lé vyvojové prostfedi s pomocnymi prvky, které programatora
upozorni na syntaktické chyby v kodu, dovoluje automatické formatovani pro tvorbu piehledného
kédu a podobné. Dale nam Visual Studio umoziiuje vytvaret databidze a pracovat s nimi na vysoké
urovni.
Velkou vyhodou pouzivani Visual Studia je funkce IntelliSense. Ta ulehcuje psani C# kodu
riznymi zpusoby [8]:
1) Predvida jaké funkce, metody, nebo proménné chce programator vyuzit a nabizi je ve formé
automatického dopliiovani pfi kliknuti na pomocny text.
2) Detekuje syntaktické chyby v kodu, které oznaéi a nabizi mozna spravna feseni.
3) Pii pouziti funkce napovida, jaké parametry ocekava a v jakém formatu.
4) Pii b&hu programu muze zobrazit aktualni hodnoty proménnych, obsahy tabulek a dalsich
tiid.

3.4 ASP.NET Web Controls

ASP.NET Web Controls jsou objekty ASP.NET pouzivané na webovych strankach, které se zobrazi
pfi nacitani stranky webovym prohlizeCem, nebo umoznuji interakci s uzivatelem. Mnoho Web
Controls je velmi podobné klasickym HTML elementim jako tladitka nebo textova pole, dalsi
ovladaci prvky nabizi komplexni funkcionalitu jako napiiklad kalendar, nebo objekty piipojujici zdroj
dat k tabulce a jejich zobrazeni [9].

Visual Studio umoznuje Web Controls ptidavat do stranky bud’ jako psany kod, nebo mé rezim
zvany design, kde existuje pro pfidavani prvka uzivatelské rozhrani. To ovladame mysi a mizeme
prvky na stranku pfidat ze seznamu zvaného toolbox a poté si v nékolika krocich nastavit jeho
funk¢nost. Oproti psani kodu je tohle feSeni jednodussi pro zacate¢niky, ale ja jsem je nepouzival,
protoze automaticky generuje méné piehledny kod a radsi jsem funkcnost programoval rucné
a vSechno mél pod kontrolou.

Ted’ uvedu nékolik prvkit ASP.NET Web Controls, které jsem ¢asto pouzival pro milj informacni
systém i s ptiklady pouziti, protoZe se o nich budu ve zbytku prace zminovat a je dtlezité, abychom
znali jejich funkcionalitu:

1) Button - funguje podobné¢ jako HTML element button, plni funkci tlac¢itka. Kdyz uzivatel na
button klikne mysi, spusti se ¢ast kodu v podobé funkce na serveru. Funkce typicky obsahuje
pfesmérovani na jinou stranku, ulozeni dat nebo potvrzeni ptihlaseni.

2) TextBox - slouZi pro psani textu do pole na webové strance. MiiZzeme zvolit nékolik moZnosti
pro format vkladaného textu, napiiklad MultiLine pro rozsahlejsi text, ptipadné rozsifeni
na textovy editor, Password pro vkladani hesla a zobrazeni te¢ek misto jednotlivych znakd
pro bezpecnost. Implicitné je nastaven na SingleLine, coz je vkladani na jeden radek.

3) CheckBox - jednoduché zaskrtavaci policko, kterym uzivatel stanovi dvé moznosti, vétSinou
ano/ne (true/false). MiZze se pouzit napt. pro sdéleni systému, zda si po piihlaSeni bude
pamatovat uzivatele.

4) DropDownList - rozbalovaci seznam, ktery je hojné pouzivan pii vypliovani formulafi.
Ulehcuje praci uzivateli a zaroven se stara o to, ze do databaze budou ulozena korektni data.
Jeden seznam muze mit n€kolik polozek, kazda polozka ma svoji hodnotu (value) a text
(text).

5) Label - zobrazuje programem nastaveny text, ktery mizeme dynamicky ménit.



6)

7)

8)

GridView - zobrazuje tabulku s hlavickou a hodnotami piedanymi z databaze, piipadné
vygenerované tabulky podobajici se tabulce v SQL databazi. Obsah GridView miiZzeme
dynamicky meénit (pfidavat a odebirat fady tabulky). V nasem systému bude hojn¢ vyuzivan,
protoZze potiebujeme zobrazit seznamy pro ruzné ucely (hraci, turnaje a dalsi). GridView je
podrobnéji vysvétlen v kapitole 6.2.1.

SqlDataSource - piedava data z SQL databaze nékterym prvkim Web Controls, naptiklad
GridView. Musime urcit, z jaké databaze se budou data stahovat a zadat patficné SQL
ptikazy.

Repeater - je to seznam nékolika po sob€ jdoucich utvar obsahujici riiznd data, které si sami
definujeme. Mlzeme ho vyuZit naptiklad pti zobrazeni vyctu nahleda clanki v blogu (nahled
¢lanku obsahuje fotografii, nadpis a ¢ast textu ¢lanku). Nahled kazdého existujiciho ¢lanku se
poté zobrazi na jedné strance ve formé seznamu, nebo tabulky.



4 Analyza pozadavku

V nasledujici &asti se budeme vénovat pozadavkiim na informaéni systém Ceské Asociace Discgolfu
(CADG). Protoze je discgolf pomérné neznamy sport, tak jej kratce predstavim. Informaéni systém
CADG existuje, ale je velmi zastaraly a ma hodné nedostatk?l, které je potieba vylepsit, proto si
musime shrnout v§echny pozadavky na novy systém a podle nich navrhnout diagram ptipada uziti,
ER diagram databaze i cely vysledny systém.

4.1 Discgolf a Ceska Asociace Discgolfu

Discgolf je nenaro¢ny sport, ktery mé pravidla podobné golfu s tim rozdilem, Ze misto mic¢ku a hole
se hazi specialnimi disky (Iétajici talite podobné frisbee). Vznikl v 70. letech v USA a nyni se stava
velmi popularnim i ve zbytku svéta, hlavné v Evropé. Cilem hrace je na co nejmensi pocet hodi
dostat disk z vyhozisté do kose. Tento ¢asove i financné nendro¢ny sport mize hrat témét kdokoliv
od déti po dichodce. Discgolf se v poslednich letech v Ceské Republice hodné rozmaha,
za poslednich 5 let tu vyrostlo pies 60 pevnych hiist’ véetné dvou v Brné. Hfisté ma typicky 9 az 18
jamek, které jsou postaveny v parku, lese, nebo na louce.
Ceska asociace discgolfu (ddle CADG) je ob&anské sdruzeni které vznikalo v pritbéhu roku 2011
s cilem vytvofit samostatnou organizaci sdruzujici hrace discgolfu v Ceské republice, hjit jejich
zajmy, organizovat Ceskou discgolfovou ligu a propagovat discgolf u Siroké vefejnosti. V soutasné
dobé ma CADG zhruba 300 aktivnich ¢lenti a dalsi stovky hra¢t hraji rekreaéng. Jen v lofiském roce
probéhlo cca 150 turnaji po celé republice [10].
Hraci soutézi ve dvou hlavnich ligach:
1) 1.liga - hraji ji nejlepsi hraci, sklada se ze dvanacti dvoudennich turnaji hranych na hiisti,
které ma minimaln¢ 18 jamek a kapacitu 90 hraca.
2) 2.iga - je pro slabsi hrace, ktefi v ni bojuji o pravo registrace do turnaja 1.ligy na dalsi
sezonu.

4.2  Nedostatky souc¢asného IS

Soucasny informaéni systém CADG fungujici na webu [10] je jiz velmi zastaraly a nevyhovuje
soutasnym potiebam CADG, hra¢tim ani feditelim turnaje. Velky nedostatek je také graficky vzhled
webu, protoze cilem CADG je také piilakat nové hrace, které by mé&l web zaujmout nejen obsahem,
ale 1 modernim vzhledem. Za cca 10 let, po které web funguje, se zménily standardy na vzhled
1 uzivatelské rozhrani pottebujici aktualizaci.

Dalsi nedostatek soucasného systému pocituji feditelé turnajii, kteti zakladaji turnaj a potom
zadavaji vysledky. Uzivatelské rozhrani pro spravu turnaje je totiz nepromyslené a zbytecné slozité.
Jako ptiklad uvedu nutnost vypliiovani informaci o turnaji v textové podob¢. V soucasném systému je
potieba pii vkladani informaci o turnaji pouzit HTML kdd, ktery vétSina uzivateli dobfe neumi. Jako
alternativa by byl vhodny WYSIWYG editor ulehcujici zadavani textu. Dale mizu jako ptiklad uvést
vkladani data pomoci seznamu nebo kalendare, které by nahradilo nynéjsi vkladani jen pomoci textu,
kdy pokud datum zadate Spatné, systém vas upozorni, az odeSlete cely formulai a datum musite
opravit.
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4.3  Pozadavky na systém

Novy informacni systém by mél oproti soucasnému umoziovat jednodussi ovladani, piijemné;jsi
uzivatelské rozhrani, modernéjsi vzhled a pfinaSet nové funkce. Nyni si popiSeme pozadavky
na jednotlivé ¢asti systému, podle kterych poté vznikne névrh.

43.1 Hlavni strana a informace o CADG a discgolfu
Pfi vstupu na hlavni strdnku informacéniho systému by mély byt viditelné novinky a ¢lanky vydané
CADG sefazené podle data vydani. Prvni polozky menu by potom mély obsahovat informace
o CADG, dokumenty (soutézni fad, stanovy asociace), partnery a kontakt na asociaci.

Dalsi polozka menu by méla obsahovat informace o discgolfu, co je to discgolf, jak se hraje, jaka
jsou pravidla, kde mtizeme koupit disky a podobné informace pro zacinajici hrace.

4.3.2 Uzivatelé, hraci, ¢lenové asociace

Pokud uzivatel navstivi informacni systém, muize se zaregistrovat. Tim se mu vytvofi profil, kde
si 0 sobé mize vyplnit informace, pfifadi se mu jednoznacné Cislo a mize hrat turnaje jako klasicky
hra¢. Pokud hraé zaplati poplatek asociaci, stava se z n&j &len CADG, ktery ziskava moznost
prednostni registrace na ligové turnaje, poéitaji se mu body do prvni nebo druhé ligy CADG.

Pokud se ¢len umisti na pfednich mistech v lize, mize se z néj stat TOP hrac¢, ktery ma jeste
diivejsi moznost na registraci do prvoligovych turnajt. Ztraci tim ale moznost ziskavat body ve druhé
lize CADG.

4.3.3 Hiisté
Hfisté jsou dilezitou soucasti discgolfu. Informacni systém by mél obsahovat databdzi htist’, které
muzou piidavat pfihlaseni uzivatelé. Pfidani hiist€ vyzaduje vyplnit nazev hiisté, adresu, pocet jamek,
délku htiste, jeho par, typ, charakter a dal$i informace o hiisti. Ke kazdému htisti také existuji layouty
(rozestavéni jamek na hfisti), které mizou pridavat feditelé turnaji pro svoje turnaje. Layout ma
urcity pocet jamek, kazda jamka ma svoji délku, par a prevyseni.

Seznam hiist by mél mit filtr, podle kterého si uzivatel zvoli, jaké hiiSté¢ si chce zobrazit.
Filtrovat by se mélo podle kraje, délky nebo poétu jamek. Po kliknuti na hiisté se zobrazi jeho detail
s informacemi o hfisti a jeho layouty.

4.3.4 Turnaje

Sprava turnaji je jednou z hlavnich ¢asti informaéniho systému. Reditel turnaje miize piidat turnaj,
ke kterému vyplni fadu informaci jako nazev turnaje, datum, kontakt na feditele, kapacitu hraci nebo
propozice v textové podobg.
Dale musi feditel vybrat jednu ze ti turnajovych kategorii CADG:
1) Kategorie A je nejvyssi, tyto turnaje se fadi do prvni discgolfové ligy a jsou za nejvice bodi
a nejkvalitnéjsi. Datum registrace hracu do turnaje je pevné dano a vysvétleno nize.
2) Turnaje kategorie B jsou také zafazeny do prvni ligy, ovSem jsou za mén¢ bodi a méné
prestizni nez A turnaje. Datum registrace hracu je také pevné dano.
3) Turnaje kategorie C jsou jednodenni turnaje, které tvoii druhou discgolfovou ligu. Datum
registrace hracl je opét pevné dano.
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4) Neligové turnaje jsou takové, které nespadaji pod CADG. Reditel turnaje miize zaregistrovat
neligovy turnaj, ktery se nepo¢ita do zadné z lig CADG. V tomto piipadé si feditel sdm musi
urcit datum zacatku i konce registrace.

Turnaj také mize byt registrovan pod PDGA (Profesionalni discgolfova asociace, kterd je
celosvétovd) v kategorii A, B nebo C, které pro informacni systém nic zdsadniho neznamenaji. Déle
feditel vypliuje hristé a jednotliva turnajova kola. Kazdy turnaj se hraje na urcity pocet kol, bézné 3
kola + finale. Kazdé kolo musi mit svijj layout. Pokud potiebny layout neexistuje, je nutné ho ptidat.

Kazdy turnaj musi mit oteviené hradské kategorie. Reditel potfebné kategorie miize zptistupnit
a ke kazdé z nich pfidd cenu startovného, ktera se mize pro jednotlivé kategorie liSit. Umisténi
se potom pocita zvlast’ pro kazdou hracskou kategorii, kterych mame 6:

1) MPO - Open: nejprestiznéjsi kategorie bez limitt

2) FPO - Open women: Zzeny bez vékového limitu

3) MPM - Master: muzi ve véku 40 let a vice

4) MPG - Grandmaster: muzi ve véku 50 let a vice

5) MJL1 - Junior 18-: juniofi do maximalniho véku 18 let

6) MJ3 - Junior 12-: juniofi do maximalniho v&ku 12 let

Na kazdy turnaj se mohou registrovat sami hraci. Registrace se otevira v rtizné ¢asy podle kategorie
turnaje. Napiiklad u A turnajii se 8 tydni pied zadatkem turnaje podle soutézniho fadu CADG otevira
registratni faze pro TOP hrage, 6 tydnt pied zadatkem turnaje pro ¢leny CADG a 4 tydny pied
zaCatkem pro vSechny hrace.

Reditel turnaje miize zadavat vysledky hract. Kazdy hraé odehraje kolo turnaje na uréity pocet
hodt, vysledky se nakonec seCtou a vypocita se porfadi. Pokud jde o ligovy turnaj, dopocitaji
se hracim body.

4.3.5 Soutéze, ligy a vysledky

Jak je napsano vyse, CADG ma dvé ligy. Prvni liga se sklada ze vSech turnaji CADG kategorie
A a B. Za turnaj kategorie A ziska vitéz 150 bodul, za turnaj kategorie B 100 bodl. Se zvySujicim
umisténim se body snizuji podle tabulky v soutéznim fadu. Do finalniho bodovani prvni ligy se pocita
soucet 5 bodove nejlepsich vysledkid. Umisténi se potom pocita zvlast’ pro kazdou hracskou kategorii.

Druha liga CADG se sklada ze viech turnaji kategorie C. Vitéz turnaje ziska 50 bodi a stejné
jako v prvni lize se body snizuji podle soutézniho fadu. Do finalniho bodovani druhé ligy se pocita
soucet 10 bodové nejlepsich vysledkd. Umisténi se opét pocitaji pro kazdou hracskou kategorii
zvIast.

Kromé dvou hlavnich lig existuji i dalsi sout&ze, které nespadaji pro CADG, ale pofadaji je sami
hraci. Jedna se vétSinou o lokalni soutéze nebo ligy, kde se pocitaji body stejnym stylem jako u druhé
ligy s tim rozdilem, Ze pocet nejlepsich zapocitanych vysledkil je proménny. Kazdy hra¢ muze
vytvofit svoji vlastni soutéz a pfidavat do ni turnaje, ze kterych se hraciim budou pocitat body. Soucet
nejlepsich vysledkt potom udava ve vSech otevienych kategoriich vysledek soutéze.

Nové ligy a soutéZe se oteviraji kazdy rok k 1. lednu. Proto je potfeba vést archiv prob&hlych
soutézi, kde si uzivatel muze svolit rok, typ soutéZe nebo ligy a podivat se na vysledky.
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4.3.6 Profil hrace

V informacnim systému musi existovat stranka s pfehledem vSech hracd. Pokud si uZzivatel otevie
profil hrace, mély by se mu zobrazit informace o daném hraci. Zakladni informace jako jméno,
pfijmeni, rok narozeni, PDGA ¢islo a dalsi si hra¢ vyplni sam pfi registraci a nekteré (prezdivka,
textovy popis hraée) si muze kdykoliv upravit.

Hraci se automaticky na profil pfidavaji informace o odehranych turnajich a jeho umisténich.
Déle by se mély zobrazit informace o tom, na jakych turnajich je hrad¢ zaregistrovan, ale jesté
se neodehrély. Pokud je hra¢ ¢lenem CADG, mél by se to uzivatel dozvédét zaroveti s informaci, kdy
mu konéi Clenstvi. Kazdy hra¢ muze také byt ¢lenem klubu, jehoZz nazev by mél na hracové profilu
byt uveden.

4.3.7 Kluby

Hraci mohou byt ¢lenové jednotlivych klubt. Klub je vétSinou lokalni organizace, ktera sdruzuje
hrac¢e z jednoho mésta nebo okoli. Klub mize mit neomezeny pocet Clenti, avS§ak hra¢ muize byt
soucasti pouze jednoho klubu.

Klub ma jednoho feditele, ktery mize do klubu ptidavat hrace a spravovat informace o klubu.
Klub by mél mit nazev, rok zaloZeni, misto, ve kterém sidli (vétSinou mésto) a kontakt na feditele.
Seznam klubti by mél byt dostupny z menu a po otevieni jednotlivych klubl by kazdy z nich m&l mit
svij profil obsahujici potiebné informace stejné jako hraci.

4.3.8 Clanky, blog

Uzivatelé by méli mit moznost v informacnim systému piidavat vlastni ¢lanky do né¢kolika rubrik
(turnaje, navody a tipy, ostatni, oznameni CADG). Oznameni CADG mohou pfidavat pouze uZivatelé
s opravnénim (vykonna rada CADG nebo administrator, o uZivatelskych rolich je vice v kapitole 4.4),
protoze obsahuji dilezité informace a jsou viditelna na rozdil od ostatnich ¢lankl na domovské
strdnce systému.

Pokud uzivatel chce pfidat Clanek, musi se prvné piihlasit, potom si otevfit formulaf pro
pridavani ¢lanku, vyplnit nazev ¢lanku, textovy obsah, zvolit spravnou rubriku a pokud ma zajem,
pridat ke clanku fotografii nebo obrazek. Seznam vSech clanku, které si budou moci uzivatelé
zobrazit by mél byt dostupny z menu pod polozkou “Blog”. U seznamu ¢lanki je filtr, kterym
si uzivatel mize vybrat ¢lanky pouze ze zvolené rubriky.

4.3.9 Zadavani vysledki zive z mobilni aplikace
Soucasti systému je mobilni aplikace, ktera umoznuje uzivatelim zadavat skore jednotlivych hracu
v pribéhu turnaje (dale live scoring).

Kazdy turnaj bude mozné zptistupnit pro zadavani online feditelem turnaje. Ten zada pro turnaj
live scoringu heslo, které poté sd€li vS§em hra¢im na turnaji, ktefi pomoci aplikace budou schopni
zadavat skore online.

Uzivatel si prvn€ zvoli turnaj, zada spravné heslo, poté si vybere, pro které hrace bude skore
zadavat, zvoli turnajové kolo, zacinajici jamku a poté vypliuje skore po jednotlivych jamkach.

4.4 Uzivatelské role

Pro informaéni systém musime roztfidit jednotlivé uzivatelské role, protoze pokud bychom vSem
uzivatelim ptidélili stejna prava, systém by byl lehce zneuzitelny.
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441 Nepftihlaseny uzivatel

Pokud do informacniho systému vstoupi neptfihlaseny uZzivatel, ma moznost se bud’ zaregistrovat,
nebo se piihlasit pod sviij ucet pokud uz ho ma vytvoreny. Pokud se nepiihlasi, miize si zobrazit
veskeré informace o CADG, discgolfu, podivat se na seznam hfist' a otevfit je, uvidi vSe ohledné
turnajtl, vysledkd, klubt a také viechny &lanky véetné upozornéni CADG.

Pokud neptihlaseny uzivatel zna heslo turnaje, mize zadat vysledky i pouzit live scoring. Je
to z divodu, kdyby kdokoliv chtél pomoci fediteli turnaje zadat vysledky a ulehcit mu praci, resp.
zkratit ¢ekani hracd na hotové vysledky. Tento piipad popisuje obrazek 4.5.1 pomoci Use case
diagramu.

4.4.2 Ptihlaseny uzivatel
PtihlaSeny uzivatel mize délat vSechno, co neptihlaSeny plus mnoho dalSich ¢innosti. Mezi né patii:
1) Ptidavani a sprava hiist’ - pokud ptfihlaseny uzivatel ptida nové hfisté, zaroven se stava jeho
spravcem a muze je upravovat.
2) Piidavani layoutl - pfihlaseny uzivatel mize ptidavat ke hiistim nové layouty, protoze pokud
ptida turnaj a potfebuje zadat kolo s vlastnim layoutem, nebylo by to mozné.
3) Pridavani a sprava turnaju - uzivatel mize piidat turnaj a spravovat ho. Pokud je to v jeho
zajmu, muze predat heslo turnaje dal$im uzivatelim, kteti za n¢j pridavaji vysledky turnaje.
4) Pfidavani a sprava soutézi - podobn¢ jako u hiist muzZe prihlaseny uZzivatel pfidavat vlastni
soutéze a spravovat ty, které pridal.
5) Pouzivani blogu - pfihlaseny uzivatel mize ptidavat ¢lanky, upravovat jim pfidané ¢lanky,
nebo je mazat.

Tento piipad popisuje obrazek 4.5.2 pomoci Use case diagramu.

443 Vykonna rada

CADG mé sedmiélennou vykonnou radu, ktera se stard o bezproblémovy chod asociace. Clenové
vykonné rady maji moznost délat vSechno co pfihlaseny uzivatel s tim rozdilem, ze maji rozsitena
prava, kterd jim dovoluji upravovat vSechna htisté véetné téch, které pridal jiny uzivatel, stejn¢ jako
vSechny turnaje, layouty, soutéze a ¢lanky v blogu. Zaroven maji moznost pridavat ¢lanky do rubriky
“Oznameni CADG”, které se zobrazuji na hlavni strance informaéniho systému.

Vykonna rada ma dale za ukol spravovat Cleny asociace. To znamena, ze musi mit pfistup
k administra¢ni ¢asti systému, ktera dovoluje nésledujici zmény:

1) Uprava prav uzivateli - ¢lenové vykonné rady se mohou postupné ménit, proto je potieba,
aby systém byl schopen ménit prava uzivatel. Pokud se vykonna rada zméni, ¢lenové mohou
prenést sva prava na jiné uzivatele.

2) Sprava ¢&lent CADG - &lenové vykonné rady maji za ukol ménit &lenstvi jednotlivych
uzivatelt. Pokud uZivatel zaplati ¢lenstvi, vykonna rada zméni datum konce ¢lenstvi uzivatele
na odpovidajici datum.

3) Urcovani TOP hrac¢u - jak bylo napsano vyse, TOP hraci jsou vybér nejleps$ich hract uplynulé
sezOny. Vykonna rada je musi urcovat, informacni systém tedy nabizi moznost u kazdého
hréace urcit, zda je nebo neni TOP hrac.
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444 Administrator

Administrator ma neomezena prava, v podstat¢ podobna jako ¢len vykonné rady s tim rozdilem,
ze ma pristup k databazi pro pfipad, Ze by se n¢kde stala chyba v zapisu dat a podobné. Musi to byt
Clovek, ktery se vyzna v databazi a programovani, aby byl schopny opravit chyby v systému. Pii
spusténi systému do realného provozu to budu ja, protoze systém znam a v pfipadé potieby neni
problém seznamit se systémem nékoho jiného. Tento ptipad spole¢né s vykonnou radou popisuje
obrazek 4.5.3 pomoci Use case diagramu.

4.5  Diagram pripadu uziti

Diagram ptipadl uziti (Use case diagram) ndm ukazuje vSechny mozné interakce rGznych typl
uzivatelll se systémem, jak je popsano v kapitole 4.4.

Zobrazitinformace o CADG

Registrovat se Zobrazit hristé

Zobrazit turnaje a vysledky

Prihlasit se

Neprihlaseny uzivatel O

Zobrazit kluby

Obrazek 4.5.1 - Use case diagram neprihldseného uZivatele
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Zobrazitinformace o CADG

Zobrazit hfisté
Spravovat sva hristé

Zobrazitturnaje

Spravovat svij profil : )
Spravovat sve turnaje

Odhlasit se Zobrazit ¢lanky

Spravovat své ¢lanky

Zobrazit kluby
Spravovat své kluby

Zobrazit vysledky
Spravovat své soutéze

Obrazek 4.5.2 - Use case diagram prihlaseného uzivatele
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Zobrazitinformace 0 CADG

Zobrazit hfisté
Spravovat viechna hfisté

Zobrazit turnaje

Spravovat svij profil : )
Spravovat viechny turnaje

Odhlasit se

Zobrazit ¢lanky

Vykonna re Spravovat viechny Elénky

A

Zobrazit kluby
Spravovat vSechny kluby

Zobrazit vysledky
Spravovat viechny soutéZe

Upravit informace o CADG

Opravit chyby systému

Administrator

Pfistup k databazi

Obrdzek 4.5.3 - Use case diagram vykonné rady a administrdtora
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5 Navrh informac¢niho systému

V piedchozi kapitole jsme si fekli, co vSechno by mél informacni systém obsahovat. Nyni je na Case
vSechny pozadavky zformovat a upfesnit si, co budou obsahovat jednotlivé webové stranky,
navrhnout podle toho databazi a také uzivatelské rozhrani.

5.1  Navrh jednotlivych casti

Kazda stranka informac¢niho systému by méla mit danou strukturu a rizné prvky stranek by mély byt
tvofeny podle stejnych konvenci a styld. Tyto véci si rozebereme v nasledujici kapitole.

5.1.1 Struktura stranky

Obsah kazdé stranky je jiny, ale jeji struktura je stejnd. Zacneme hlavickou (také nazyvana header),
ktera je podstatnou ¢asti stranky. Hlavicka obsahuje logo CADG, které zaroveii funguje jako odkaz
a po kliknuti na n€ nas pfesméruje na hlavni (domovskou) stranku systému. Posledni dobou se tato
funkce stdva soucasti vétSiny webl a navic nam Setii jednu polozku menu, které se potom stava
prehlednéjsim.

Dale hlavicka obsahuje uzivatelské moznosti dovolujici uzivateli se ptihlasit a jit na sviyj Gcet.
Pokud je uzivatel piihlaSen, ma moznost se odhlasit. Pokud uzivatel pfihlaSen neni, ma moznost
se bud’ prihlasit, nebo se registrovat do systému a tim ziskat sviij ucCet, na ktery se bude prihlasovat
pomoci e-mailu a hesla, které si zvoli pfi registraci. Mezi logem a piihlasovaci ¢asti je prostor
vyplnény nazvem systému, ktery je ale nachystan pro budouci pouziti reklamnich bannert. Pod touto
sekei je v celé Sifce stranky menu (o menu se rozepiSu nize).

Pod hlavickou nasleduje obsahova cast, kterd je rozdélena na dva sloupce. V levém, SirSim
sloupci se nachazi obsah stranky, ktery se pro kazdou stranku lisi, pravy sloupec (RightSideBar) je
uzsi a obsahuje aktualni informace, které spravuje administrator, a nacitaji se z databaze. Spodni ¢ast
kazdé stranky zakoncuje paticka (footer), ktera prozatim zlistdva bez obsahu.

5.1.2 Menu

Menu neboli naviga¢ni liSta je soucasti hlavicky kazdé stranky systému. Sklada se z jednotlivych
polozek, které odkazuji na rGzné stranky systému. Zakladni polozka menu muze mit vice dil¢ich
kategorii, které se zobrazi v pfipade, Ze na ni umistime kurzor (obrazek 5.1.1). Kazda polozka
obsahuje jednoduchy odkaz (HTML element link) na cilovou stranku, ktera obsahuje menu ve stejné
podobg.
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Obrazek 5.1.1 - hlavicka a polozky menu

51.3 Uzivatelské rozhrani

Navrh uzivatelského rozhrani je dulezita ¢ast prace, nad kterou je potfeba se zamyslet. Musime
se soustfedit na to, jaka skupina uzivatelti bude systém vyuzivat a jaké maji zkuSenosti s pouzivanim
internetu a pocitacovych technologii. Nejvétsi pocet hracu je v kategorii Open (18-40 let) a Junior 1
(12-18 let), pro které mizeme piedpokladat, Ze praci s internetem a PC ovladaji. Existuje ovSem ¢im
dal vice hract v kategoriich Master (40-50 let) a Grandmaster (50 a vice let), u kterych je potieba
pocitat s tim, ze s novymi technologiemi nejsou dobfe seznameni.

Proto je potteba uzivatelské rozhrani navrhnout tak, aby bylo jednoduché, prehledné a intuitivni.

Nyni si popiSeme jednotlivé ¢asti navrhu uzivatelského rozhrani, které vySe zminéné problémy fesi:

1) Elementy, na které se da kliknout - napftiklad tlacitka, textové odkazy, nebo polozky menu
meéni barvu, pokud na néj umistime kurzor. Tim si uzivatel mize vSimnout, Ze s danym
elementem mize interagovat a kliknutim na né&j spusti néjakou akci.

2) Zpétna vazba - pokud uZivatel dokon¢i néjakou akci (napf. pridavani hiist€ nebo turnaje)
a ta aspeésné probehne, systém informuje uzivatele pomoci modalniho dialogového okna
(alert v JavaScript). Tim docilime toho, Ze uZivatel je informovan o stavu jeho akce a dale
nemusi premyslet nad tim, jestli vSechno co udé¢lal, probe&hlo spravné. Poté néasleduje
presmérovani na vhodnou stranku, napf. pokud uzivatel ptfida turnaj a potvrdi dialogové
okno, bude pfesmérovan pravé na stranku jeho turnaje, protoze mizeme piedpokladat, Ze ji
bude chtit zkontrolovat.

3) Tabulky - informaéni systém obsahuje velké mnozstvi tabulek (vétsinou GridView), které je
potfeba navrhnout piehledné. Hlavicka tabulky by méla byt vyrazna a jasné¢ oddélena
od radka s daty, které jsou graficky rozdélené na sudé a liché, které se 1isi barvou pozadi.
Tento zplisob rozdéleni fadkli napomaha orientaci ve Cteni a uzivatel potom nema tendenci
preskakovat fadky pfi ¢teni. Dalsi pouzita metoda pro jednodussi ¢teni fadki je zmena barvy
pozadi po piejeti kurzoru.

4) Filtrovani informaci - tabulky s mnoha fadky mohou byt nepiehledné, proto vétSina z nich
dovoluyje filtrovat jejich obsah. Pokud naptiklad uzivatel hleda htisté, mtze si filtrovat pouze
ta hiiste, ktera maji 18 jamek, nebo jsou v jihomoravském kraji.

5.1.4 Kontrola vstupnich dat

Pro spravnou funkénost informaéniho systému je nutné kontrolovat, zda jsou vSechna data vlozena
uzivatelem ve spravném formatu. Tim zajistime spravnou funk¢nost systému a pfedejdeme chybam,
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které by mohly vzniknout $patnym formatem textu uloZzeného v databazi. Navic sloupce v tabulce
databaze vyzaduji urcité datové typy, které by jinak nesly ulozit a vyvolavaly by chyby.

Proto pted kazdym ukladanim dat do databaze musime provést kontrolu vstupnich dat. Pokud
uzivatel ukldda text, musime se zaméfit hlavné na jeho povolenou délku, ptipadné spravny tvar.
Naptiklad nazev hiisté nebo turnaje musi mit minimalné€ 3 znaky, aby nazev viibec daval smysl,
a predejdeme zaroven situaci, kdy uzivatel nechténé dany text nevyplni.

U cisel musime kontrolovat jeho hodnotu a format. Naptiklad pro kapacitu hracii na turnaj vime,
ze to musi byt celé ¢islo mezi 1-200. Proto musime zkontrolovat, zda je Cislo celé (integer) a zaroven
v pozadovaném intervalu.

Tam, kde je malo moznosti, jak data zadat pouzivame rozbalovaci seznam (DropDownList). Ten
zajistuje, ze zadana data budou spravné vyplnéna a zaroven ulehCuje praci uzivateli, ktery vybere
jednu z nékolika moznosti a tu oznaci. Tato moznost je vyuzita napiiklad u zaddvani informace
o tom, zda je pridavané htisté placené. Uzivatel na ma vyber pouze moznosti “Ano” nebo “Ne”, ¢imz
se omezi problém nevhodn¢ zadanych dat a uzivatel ma jednodussi praci i jistotu, ze je vSe v poradku.

Pokud néktera data nejsou zadana spravné a algoritmus kontroly vstupnich dat detekuje chybu,
musi systém informovat uzivatele a dat mu moznost chybu napravit bez ztraty dat formulare.
To zajistuje funkce Alert v JavaScriptu, kterd spusti modalni dialogové okno s kratkou informaci,
co uzivatel zadal Spatn€. Zaroven se Spatné zadana data zabavi Cervené, aby chybu mohl uzivatel
jednoduse najit. Kdyz jsou poté data zadana spravné, ulozi se do databaze.

515 PtihlaSeni a registrace

Dulezita cast vétSiny informacénich systémul je registrace, ptfihlaSeni a odhlaSeni uZivatele, a prace
s jeho u¢tem. Pokud jiz neni registrovan, ma kazdy nepiihlaSeny navstévnik systému moznost
registrace svého uctu, ktera probiha nasledovné:

1) V hlavi¢ce stranky uZzivatel klikne na “piihlasit”, nebo “Géet”. Pokud jiz neni ptihlaseny,
systém ho pfesméruje na ptihla§ovaci stranku, kde je moznost kliknout na “Registrovat se”,
ktera otevie registra¢ni formulaf.

2) V registraénim formulafi uzivatel musi vyplnit potiebné udaje pro registraci jako jméno,
ptijmeni, rok narozeni, narodnost, e-mail a dalsi. Pokud jsou vSechna data vyplnéna spravné
a uzivatel potvrdi registraci, vytvoii se mu novy ucet, pod kterym se bude v budoucnu
piihlasovat. Pokud kontrola vstupnich dat detekuje chybu, musi ji uzivatel opravit.
Problematické casti jsou neplatny e-mail, jiz zaregistrovany e-mail, nebo nespravneé zadané
heslo, které se musi zaddvat dvakrat pro potvrzeni jeho spravnosti.

Pokud uzivatel jiz i¢et ma, mize kliknout na pfihlasovaci stranku, potom zadat e-mail a odpovidajici
heslo. Pokud tyto informace zadal spravné, je piihlaSen do systému. Pfihlaseni funguje tak, Ze je
uzivateli pfifazena session (vysvétlena v bodé¢ 6.2.2) s hodnotou uzivatelova e-mailu. Pokud
ptihlaseny uZzivatel vstoupi na stranku, kde je vyzadovano piihlaseni, probéhne kontrola hodnoty této
session a podle toho, zda ma uzivatel potiebna prava nebo ne se mu zobrazi pfislusny obsah.

Jako priklad si mizeme uvést ovladaci prvky, které se zobrazuji jen piihlaSenym uZivatelim.
Pokud si neptihlaSeny uzivatel prohlizi hfisté, nema moznost pfidat nové hiisté. Pokud se ale prihlasi,
hned se mu zobrazi tla¢itko “Pfidat hiisté”. Pokud se dostane na stranku, kde pfidava htist€, musi
prob&hnout jesté jedna kontrola ptihlaseni z divodu, Ze by si neptihlaseny uzivatel zadal do URL
webového prohlizeCe odkaz na tuto stranku. V tom ptipadé jej stranka jesté predtim, neZ se nacte,
pfesméruje na piihlaseni. Pokud se uzivatel ptihlasi, automaticky je pfesmérovan na pivodni stranku
pro pridani hiisté pro pfijemnéjsi praci se systémem.
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5.2 Navrh databaze

Navrh databaze je pfi tvorbé systému velmi dilezitd ¢ast, kterou je dobré udélat co nejdiive  a
dikladné ji promyslet. Pozdéji se mize stat, ze najdeme v navrhu chybu, kterd se d& odstranit
jednoduse, nebo 1 slozité, coz poté vyzaduje velké a slozité zasahy do systému. K popsani névrhu
databaze slouzi ER diagram.

5.2.1 ER diagram

ER diagram popisuje, jak bude vypadat databaze. Jednotlivé obdélniky (entity) pfedstavuji tabulky
databaze, ty maji sviij nazev a jednotlivé sloupce tabulky (atributy). Tabulky jsou spojené vztahy,
které vyjadiuji, jak jsou tabulky se sebou propojeny. Pro piehlednost a lepsi Citelnost jsem ER
diagram rozdélil na dve ¢asti, které jsou propojeny naznaCenymi vztahy (obrazky 5.2.1 a 5.2.2).
Nakonec je zobrazeny cely diagram (obrazek 5.2.3), ktery je htfe Citelny, ale kompletni.

Hrac_turnaje
D_hrace_turnaje <PK>
D_turnaje <FK=
ICADG_ID <FK=
Kategorie
Poradi
Skore_celkem
Body
Poznamka
ICas_registrace
Prvni_kolo
n Druhe_kolo
Ostatni [Treti_kolo
. [Ctvrte_kolo
D_ostatni <PK=> bate Kolo Turnaje
?:\ztev [Seste_kolo 1
g [Semifinale 5 Y
Finale
Penalizace
[Stav
Je
Kluby J_
D_klubu <PK> Clenove
azev_klubu N
Rok_zalozeni ICADG_ID <PK>
Reditel <FK> >°T i }Jvmeno
Kontakt € reditel rymeni
esto } Email
nfo_cz Heslo ) LiveScoring
nfo_en Datum_narozeni
Ekratka Je clen Cislo_PDGA D_live <PK>
Rating_PDGA D-turnaje <FK> Turnaje
Konec_Clenstvi H—Hraje=O€CADG_ID <FK>
[Typ_clenstvi Kkore
Prava
Clanky Kolo
“;0—52 Vamka
nfo_en
D_clanku <PK= =
lautor <FK> D ) T
Nazev Je autor Trez hw a
Datum_pridani B>o— oeps—m 1a¢
Text_cz Kiub
Text_en
Fotka Narodnost
Rubrika Turnaje
—_—
Je reditelem
L
Souteze Turnaj_souteze

D_souteze <PK= D_turnaje_souteze <PK>
Nazev_souteze H———O<D_turnaje <Fk->
Pocitanych_turnaju D_souteze <FK=
Rok_souteze
Reditel1
Reditel2

Obrazek 5.2.1 - leva cast ER diagramu

21



Hriste

D_hriste <PK=
Nazev_hriste
Pocet_jamek
Par

Delka

| okace

Typ

\Vyhoziste
Kose
ICharakter
Datum_vzniku
Placene
Pujcovna_shop
nfo_cz

nfo_en
Mapa_hriste
Fotka_hriste
Kraj
Odkaz_hriste
[Odkaz_raw

Reditel

-

21
vid

Layouty

D_Layoutu <PK=
D_hriste <FK=

*Nazev_layoutu

Je hran na

Hrac_turnaje

>0—H

LiveScoring

>0—H

Turnaj_souteze

Turnaje

D_turnaje <PK=
D_hriste <FK=
Nazev_turnaje
Datum_zacatek
Datum_konec
Datum_registrace_zacatek
Datum_registrace_konec
Kapacita

Info_cz

nfo_en

Reditel1
Reditel1_kontakt
Reditel2
Reditel2_kontakt
Heslo_turnaje

+——Huiid_cara

Liga
Kategorie_CADG
Kategorie_PDGA

Pocet_jamek
Par_layoutu
Delka_layoutu
\Viditelny

Tvoii

Jamky

D_jamky <PK>
D_layoutu <FK=>
Cislo_jamky
Par_jamky
Delka_jamky
Prevyseni_jamky

TurnajovaKola

D_kola <PK>

O<€D_turnaje <FK=

D_layoutu <FK=>
Typ_kola

TurnajoveKategorie

D_turnajove_kategorie <PK=

O<€D_turnaje <FK>
Kategorie
Cena

Obrdzek 5.2.2 - prava cast ER diagramu

22



Hrac_turnaje

D_hrace_turnaje <PK>
D_turnaje <FK>
LADG_ID <FK>
ategorie

Poradi

Bkore_celkem

Poznamka
[Cas_registrace
Prvni_kolo
n Pruhe_kolo
S ITreti_kolo
D_ostatni <PK> tvrte_kolo
azev Pate_kolo
frext Beste_kolo
Bemifinale
Finale
Penalizace
Ptav
Je
Kluby
D_klubu <PK> Clenove
azev_klubu
Rok_zalozeni LADG_ID <PK>
Reditel <FK> S b
(ontakt e redtel nymeni
Mesto I Email
nfo_cz Heslo
nfo_en Patum_narozeni
prratka Je clen Eislo_PDGA
\*_ Rating_PDGA
Konec_Clenstvi
livo_clenstvi
Prava
Clanky il
Info_en
D_clanku <PK> X
fuitor <FK> ,_',;olkaﬂ
azev Je autor rfel ivka
Patum_pridani >O— ’::s-u']"“
lText_cz ot
[acea Narodnost
Rubrika
Je re;&lem
Souteze
D_souteze <PK>
azev_souteze
Pocitanych_turnaju
Rok_souteze
Reditel1
Reditel2

Hriste Layouty
D_hriste <PK> D_Layoutu <PK>
azev_hriste D_hriste <FK>
Pocet Jamek azev_layouty
par Pocet Jamek
Peika Par_layoutu
Lokace Delka_layouty
fryp diteiny
Myhoziste
Kose
harakter Tvoii
Patum_vzniku
Placene
Pujcovna_shop Jamky
Info_cz
Info_en D_jamky <PK>
Mapa_hriste D_layoutu <FK>
Fotka_hriste Kislo_jamky
krai Par_jamky
odkaz_nriste Pelka_jamky
i dkaz_raw Prevyseni_jamiy
aie Reditel
Je hran na
Turnaje
D_turnaje <PK> TurnajovaKola
D_hriste <FK>
v timala D_kola <PK>
Datum_zacatek ———————0O<€0_maje <Fk~
Patum_konec D_layoutu <FK>
LiveScoring Datum_registrace_zacatek [[yp_kola
Patum_registrace_konec
D_live <PK> apaciia
D_turnaje <FK> —Hnfo_cz
£LADG_ID <FK> >Oo—" no_en
kore Reditel1 i i
. Reditel1_kontakt Trsaoverstsgore
amka Reditel2 > ma
_tumajove_kategorie <PK>
Reditel2_kontakt H———————0€0_umaje <FK>
Heslo_tumaje kategorle
id_card Eena
Liga
Kategorie_CADG
Kategorie_PDGA
Hraje se -
Turna_souteze

D_turnaje_souteze <PK>
JD_turnaje <FK>
D_souteze <FK>

23

Obrazek 5.2.3 - cely ER diagram



6 Implementace

Dillezitou ¢asti prace je také implementace systému. V této kapitole si predstavime neckolik
technologii, které nejsou soucasti zakladniho ASP.NET a poté si vysvétlime, jak jsou
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problémy a vysvétlim je pro jednodussi pochopeni funkcionality.

6.1  Pouzité technologie

Kromé prostiedkti zabudovanych v ASP.NET jsem pouzil n€kolik dalSich technologii, které rozsituji
moznosti systému. Jedna se hlavné o prvky, které ulehCuji uzivateli praci se systémem a pomahaji
lepsi piehlednosti webovych stranek.

6.1.1 TinyMCE

TinyMCE je textovy editor typu WYSIWYG (what you see is what you get) [11]. Tato zkratka
popisuje zpusob editace textu, kdy je vysledna verze textu vzhledové stejna, jako ta pii editaci.
V systému je pouzit na strankach, kde je oCekavan od uzivatele rozsahlejsi textovy vstup. Mezi né
patii vkladani propozic (textovych informaci) k turnaji, uprava uzivatelského profilu nebo psani
¢lanku v blogu.

Tento textovy editor znacné zjednoduSuje formatovani textu psaného uzivatelem oproti
souCasnému systému, kde je potfeba vkladat tento text ¢ist¢ pomoci HTML, které vétSina uzivatelt
neovlada. Editor staci stahnout k ostatnim souborim a odkazat se na néj na strance pomoci tagu
<script>. VSechny prvky TextBox s vlastnosti Multiline se poté automaticky stavaji TinyMCE
editory.

6.1.2 AJAX Control Toolkit

AJAX Control Toolkit je open-source projekt postaveny na ASP.NET AJAX frameworku, ktery
pfindsi nové uziteCné prvky pfidavané na stranky. Tyto prvky jsou pievazné navrzeny tak, aby
ulehcovaly uzivateli praci se systémem, nebo ho délali hezci a vice piehledny. Instalace probiha
ptimo ve Visual Studiu a poté musime AJAX Control Toolkit ptidat zvlast' na kazdou stranku aby
fungoval [12].

V informacnim systému je AJAX Control Toolkit vyuZzivan pro zalozky (TabPanel) na strance.
Vyuziti najdou napiiklad pti rozdéleni vysledkt kategorii, kde je vhodné obsah rozdélit a zobrazovat
vzdy jen jednu ¢ast (kategorii). Stranka je potom vice piehledna a zbyte¢né nemusi byt vysoka,
ukazka na obrazku 6.1.1. Toolkit nabizi k dispozici i dal$i prvky (kalendaf, pocitadla a podobng¢),
které systém nevyuziva.
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Obrazek 6.1.1 - AJAX control toolkit TabPanel

6.2 Jednotlivé Casti systému

Nyni si popiSeme zplsoby implementace jednotlivych ¢asti systému. Ty jsou rozdéleny podle toho,
jakym zptisobem jsou implementovany na rozdil od analyzy a navrhu, kde byly rozdéleny na stranky
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prvky jako rozsahlé tabulky, ukladani dat o ptihlaseném uzivateli, nebo praci s databazi.

6.2.1 GridView tabulky

Pro vétsinu tabulek v systému jsou pouzity prvky ASP.NET Web Controls GridView. Vzhledové
se jedna o tabulku, ktera se ovSem da pohodIn¢ naprogramovat a tim ji dat mnoho vlastnosti. Zdroj
dat pro GridView je datova struktura DataTable, kterou miizeme naplnit daty bud’ z databaze, nebo
dal$imi zpisoby pomoci C# kodu (pole, proménné a podobne¢).

GridView definujeme pomoci elementu <asp:GridView>, ktery muze obsahovat mnozstvi

atributll. Nyni si ukazeme ty, které jsou v systému Casto pouzivany:

1) ID - kazdy GridView ma na strance jedineéné ID, podle kterého je identifikovatelny. Pomoci
ID v C# kodu urcujeme zdroj dat, pfipadné ménime dalsi atributy. Dale slouzi pro pfifazeni
v CSS, obvykle je pro uréeni stylu vhodné pouzit jiny atribut, a to CssClass, pomoci kterého
definujeme tfidu prvku pro CSS. Tim padem miizeme jednim piikazem ptifadit stejny styl
vS§em GridView tabulkdm v systému se stejnou tiidou.

2) OnRowDataBound - dulezity atribut, pomoci néhoz ur¢ime funkci, ktera prob&hne zvlast
pro kazdy tadek pted tim, nez je vykreslen ale aZ po tom, co obsahuje data. Tim mizeme
napiiklad upravit zobrazena data na tadku (ze sloupct krestni jméno a prijmeni vytvorime
jeden sloupec jméno spojenim téchto dvou zaznamu a piidani mezery mezi n¢).

3) Allow Sorting, Allow Paging - udavaji, zda je povolené fazeni fad, ptipadné rozdéleni na vice
stranek. Zadavame hodnoty true/false.

GridView dale obsahuje elementy, kterymi definujeme jeho obsah. Do elementu <Columns>
umist'ujeme potiebné sloupce tabulky, které mohou byt pfimo data z DataTable, nebo dalsi elementy
jako Label, CheckBox a podobné.

6.2.2 Session

Systém podporuje ptihlaseni uzivateld, takze potfebuje kratkodobé uchovavat data. K tomu slouzi
Session, ktera si v ramci aplikace uklada potiebnou hodnotu, kterou poté mohou jednotlivé stranky
ziskavat a podle ni upravovat chovani. Kdyz se uzivatel piihlasi, do Session systém ulozi e-mail,
protoze jednozna¢né identifikuje uzivatele. Nova Session s hodnotou napt. “e-mail = abcd” se zapiSe
nasledovné:
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Session[“e-mail”] = abcd;
Pokud na strance pottebujeme zjistit, jaky uzivatel je prihlaSeny, pouzijeme nasledujici ptikaz:

string prihlaseny uzivatel = Session[“e-mail”].ToString();

6.2.3 Ptredavani dat mezi strankami

Dilezita soucast systému je také predavani dat mezi jednotlivymi strankami. Kdyz potfebujeme
zobrazit naptiklad h#isté, mame jednu “Sablonu” stranky, ktera se plni daty pravé podle toho, jaké
htisté musi konkrétné zobrazit. Ke zobrazeni musi stranka znat jednoznacnou identifikaci, podle které
hleda data v databazi, v naSem piipadé ID hiisté (ID_hriste).

Prvni moznosti, jak strance tuto informaci piedat je QueryString, coz je text nasledujici v URL
stranky za znakem otazniku (?). Tento text obsahuje kolekci dvojic identifikdtor=hodnota oddélenych
znakem &. Jako ptiklad uvedeme URL stranky zobrazujici detail h#ist¢ s identifikatorem id_hriste
a hodnotou 15.

/hriste/DetailHriste.aspx?id hriste=15
Na strance poté hodnotu ziskdme nasledujicim ptikazem:
Request.QueryString[“ID hriste”]

Druha moznost predavani dat mezi strankami je tzv. Routing [13]. Ten povoluje v rdmci systému
pouzivani URL adres, které nutné nemusi odkazovat pfimo na existujici soubor (stranku), ale systém
uzivatele podle danych pravidel pfesméruje na potiebny soubor. Tato pravidla nastavujeme v souboru
Web.config. Vyhodou je, ze mizeme vytvofit uzivatelsky pfivétivé URL adresy, které mohou

vvvvvv

adresa odkazujici na stejné hiist€ miaze vypadat nasledovné:

/hriste/Detail/15

6.2.4 Stranky pracujici s databazi

Systém musi pracovat s databazi, odkud si stahuje data, kterd poté zobrazuje. K praci s databazi
pouzivame knihovnu ASP.NET System.Data.SqlClient, ktera pokryje veskeré nase potieby [14].

Databazi, se kterou systém pracuje, uré¢uje ConnectionString obsahujici informace o databazi, jeji
umisténi a pristupové udaje. Pokud chceme pouzivat stejnou databazi pro cely systém, definujeme jej
v souboru Web.config a poté k nému na kazdé strance pfistupujeme pomoci nasledujiciho ptikazu:

ConfigurationManager.ConnectionStrings|["nazev"].ConnectionString;

Timto piikazem strance tekneme, aby pouzivala databdzi s ConnectionString “nazev”. Poté
potiebujeme vytvofit spojeni s databazi a oteviit ji pomoci tfidy SgqlConnection [15]. Po spojeni
muzeme databazi zaslat dotaz, ktery provedeme pomoci SqlCommand [16]. Abychom mohli pracovat
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se ziskanymi daty, pouZijeme metody z dalsi tfidy, SqlDataAdapter [17]. Ta reprezentuje souhrn
pfipojeni k databazi s dotazem, pomoci kterého poté muzeme vlozit data do tabulky DataTable.
S daty v tabulce poté miizeme pracovat jakkoliv bude potieba.

Pokud potfebujeme do databaze data pridat nebo je upravit, vynechame tiidu SglDataAdapter,
zvolime odpovidajici dotaz a provedeme jej piikazem ExecuteNonQuery().

6.3  Slozitéjsi reSeni

vvvvvv

vvvvvv

6.3.1 Poradi hract v turnaji a ptidélené body
odehranych jamek a nasledné udé€leni bodi, které dostavaji jen hraci, ktefi jsou soucasti dané ligy.

Tuto funkénost feSi stranka turnaje/vysledky.aspx, ve které uzivatel zada vysledky z turnaje
jednotlivych kol pro vSechny hrace. Kdyz vysledky chce ulozit, spusti prvni fazi vypocta - spocitani
celkového vysledku, potradi a bodi.

Prvné se spusti kontrola vstupnich dat ve funkci UlozitClicked(). Pokud jsou data spravna,
pro kazdou hraéskou kategorii se zvlast’ zavola funkce ziskatVysledky(), ktera vytvoii novou tabulku
obsahujici hrace, body celkem, poradi a identifikaci clenstvi hrace a informaci zda je TOP hra¢ nebo
ne pro urceni, jestli hrd¢ dostane body nebo ne. Potom se pro kazdého hrace spocita jeho celkové
skore (soucet skore odehranych kol), skore jednotlivych kol se ulozi do databaze a ur¢i se, jestli hrac
odehral semifinale a finale.

To potfebujeme veédeét kvili fazeni vysledkl. Potadi se sice pocita tak, ze ¢im nizsi skore tim
1épe, ale zaroven hraci hrajici semifindle maji vyssi soucet a lepsi umisténi, stejn¢ jako hraci hrajici
finale maji vyssi souet nez hraci hrajici jen semifinale a taktéz jsou umisténi l1épe. Tento problém je
vyfeSen tim, ze pokud hra¢ odehral semifinale, od souctu je odecteno 1000 a pokud hral finale, tak je
odecteno 10000. Poté se hrac a skore ulozi do tabulky, ktera je ptedana funkci ziskatPoradi().

V této funkci pro kazdy fadek tabulky (hra¢) vypocitame skore nasledovné:

1) Sefadime tabulku hra¢t vzestupné podle celkového skoére. S odeétenymi hodnotami
za semifinale a findle ziskdme spravné potadi pro vSechny hrace. Poté pro kazdého hrace
pocitame potadi.

2) Pokud ma vice hracu stejné skore, maji stejné pofadi. Prvni hrag¢, kdo po této situaci ma horsi
skore ma o tolik niz$i potadi, kolik stejnych vysledkii pfed nim bylo. Napiiklad tii hraci
se stejnym skore 50 jsou na patém misté, dalsi hra¢ se skoére 51 je osmy. Pokud se skore 1isi
od ptedchoziho hrace, o 1 inkrementujeme pocitadlo poradi StejnePoradi a pokrac¢ujeme.

3) Nasleduje piifazeni bodi. V poli mame definovany body, jaké hra¢ ziska za umisténi kde
poradi je roven indexu pole. Tato pole jsou definovana pro rizné turnajové kategorie zvlast
podle soutézniho fadu CADG. Pokud se umisti hra¢, ktery nema narok ziskat body (TOP hrag¢
ve druhé lize, ne¢len CADG) nedostane body a inkrementuje pocitadlo neClenove. Pokud ma
body ziskat, ulozi se k nému body z odpovidajiciho pole s indexem poradi-neClenove.

4) Ted uz je poradi dané, takze mizeme zpét pricist semifinalistim a finalistim k celkovému
skore hodnoty 1000, resp. 10000 a tim je vratit na ptivodni hodnotu.
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Poté se body a poradi ulozi do tabulky ke hraci a uzivateli se zobrazi. Nékdy se ud€luji na turnaji
vyjimky, proto ma uzivatel moznost vygenerované potfadi nebo body ru¢né piepsat. Kdyz uz jsou
vysledky finalni, ulozi se do databaze a tim zadavani vysledkt turnaje konci.

6.3.2 Vysledky ligy

Protoze by pro databazi bylo zbyte¢né ukladat po kazdém turnaji vysledky ligy, rozhodl jsem se
je pocitat az pfi vstoupeni na stranku vysledkll. Pro rGzné ligy a soutéze se algoritmus skoro nelisi,
proto si vSe ukaZzeme na piikladu prvni ligy v souboru /vysledky/PrvniLiga.aspx.

Funkce PopulateSite() naplni dany GridView potfebnou hraéskou kategorii vysledky, které ziska

nasledovne¢:

1) Vytvoii si tabulku DataTable, do které bude ukladat informace o hraci, pocet ziskanych
bodt, odehranych turnaji a kone¢né potadi v lize.

2) Z tabulky Hrac_turnaje vybere vSechny zaznamy odehranych prvoligovych turnaja. Pro
kazdého hrace existuje tolik zaznami, kolik odehral turnajt. Tabulka je sefazena podle hract
a bodi, takze zdznamy jednoho hrace jdou po sobé& sefazeny od turnaje s nejveétSsim poctem
ziskanych bodil po nejmensi.

3) Pro kazdy zéznam tabulky zjistime, zda se jedna o nového hrace (jesté neregistrovaného
v nové tabulce) nebo ne. Pokud ano, vratime pocitadlo turnaji Turnaje na hodnotu 1
a pocitadlo bodu Body na hodnotu pravé pocitaného turnaje, uloZime si informace o hraci
a pokracujeme dalSim zdznamem.

4) Pokud se jedna o stejného hrace a zaroven hodnota zapocitanych turnaji neni vétsi nez
maximalni pocet turnaju, ze kterych se pocitaji body (kazda liga ma limit, ktery udava, kolik
nejlépe bodovanych turnaji se kazdému hraci pocita), ptipoctou se hraci body za dany turnaj
k celkovému poctu bodli a inkrementuje se pocitadlo zapocitanych turnaji. Tim docilime
zapocitani jen nejlepsich vysledkd.

5) Po spocitani vSech hracu se zavola funkce ziskatPoradi().

Ta vezme vstupni tabulku z funkce PopulateSite(), sefadi ji sestupné podle bodu a vypoéita poradi
stejnym algoritmem, jak je popsana funkce ziskatPoradi() v kapitole 6.3.1 pii pocitani poradi
v turnaji. Potom se sefazena tabulka s pfidanym potfadim nahraje do odpovidajiciho GridView a tim
se data zobrazi na strance k odpovidajici kategorii.
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I Testovani, uvedeni do provozu

Soucasti vyvoje systému by mélo byt i testovani odhalujici nedostatky a chyby, které je potieba
opravit pfed oficidlnim spusténim a uvedenim do provozu. Dale je dobré se nad fungujicim systémem
zamyslet a navrhnout dal§i mozna rozsifeni, ktera by systém jeste zlepsila.

7.1 Testovani

Testovani softwaru je nezbytna soucast vyvojového procesu. Existuje mnozstvi rliznych metod
testovani, kazda s nich se hodi pro jiny typ software a také pro jiny testovaci tym. Vzhledem k tomu,
ze discgolfova komunita je pomérn€ mal4 a hodné hraca se zna navzajem, neni pro mé problém najit
potfebny pocet vhodnych uzivateldi, ktefi budou ochotni systém testovat. Tyto uZzivatele mizeme
nazvat testovaci tym. Zvolil jsem proto nasledujici metodu, ktera se mi pro tuto situaci zdala nejvice
efektivni.

1) Testovani programatorem (mnou) - po navrhu systému a pii programovani jeho &asti
je potieba se pribézné informovat o tom, zda vSe funguje jak ma. Po naprogramovani napft.
jedné stranky nebo slozité funkce se proto musim ujistit, Zze systém bude reagovat tak, jak
bych ocekaval. Pokud reaguje nespravné, problém se snazim opravit. Po naprogramovani
vSech Casti systém otestuji jako celek s tim, ze zadavam hrani¢ni data, ktera by mohla ptisobit
problémy. Také jako jediny tu$im, ze existuji funkce nachylngjsi na chyby a ty se snazim
otestovat detailn&ji. Clenové testovaciho tymu kod neznaji, tim padem na réizné problémy
nemusi narazit.

2) Az jsem uznal, Ze je systém funk¢ni a vhodny ke zvetejnéni testovacimu tymu, pozval jsem
si dobrého kamarada, ktery se vyzna v IT a zaroven je hrac¢ discgolfu a pozadal ho,
zapomenout, mohl bych ho opravit. Potom, co jsme se shodli, ze je vSechno v pofadku, mohu
systém zvefejnit pro testovaci tym.

3) Testovaci tym jsem oslovil pies socialni sit¢ a kdo mél zajem se zacCastnit, poslal jsem mu
odkaz na systém s instrukcemi, jak testovat. Do tymu jsem se snazil v prvni fad¢ zatadit
zastupce ruznych uzivatelskych skupin, napfiklad nékolik juniort, dospélych uzivateld,
nebo i seniory. Zaroven jsem oslovil nékolik hrac¢t, kteti se orientuji v IT a radi s testovanim
pomiizou, stejné jako &leny vykonné rady CADG. Tento testovaci tym je proto schopen najit
ruzné chyby a nedostatky jinymi zplsoby a pfistupy k testovani. Dale jsem odkaz
s testovacim webem poslal komukoliv, kdo o n¢j mél zajem.

4) Kazdy ¢len testovaciho tymu ma za kol podivat se na systém, vyzkouSet vSechny jeho
dostupné funkce (registrace, piihlaseni, tvoreni hfist, turnaji, soutézi a podobné¢) a sdélit jeho
dojmy do testovaciho formulafe. Ten jsem se snazil udélat vzhledem k Siroké skupiné
uzivatelti co nejjednodussi, takze obsahuje jen dvé otazky, kde se muze uzivatel libovolné
rozepsat. Formulaf se uZzivatele pt4, co se mu na systému libi a co by naopak zménil.

5) Vyse zminéné testovani probiha uz delsi dobu a priibézné testovaci tym informuji, jaké jejich
navrhy budou zpracovény, pfipadné je rovnou zpracuji. Tato faze testovani bude probihat
do doby, nez usoudim, Ze je vSechno v naprostém potadku a poté systém uvedu do provozu.
Pivodné mél byt systém uveden uz v dubnu, ale vykonna rada udé€lala n€kolik zmén
v soutéznim fadu CADG a ty jesté bude potieba otestovat v ramci turnaji, které budou
probihat v cervenci a srpnu.
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7.2  Uvedeni do provozu

Po dikladném otestovani systému pfichazi ¢as na uvedeni do provozu. Zacneme s prazdnou databazi,
do které se budou postupn€ moci zaregistrovat v§ichni hraci a uzivatelé. Méli by na to mit dost Casu,
protoze oficidlné se informacni systém zacne plné€ pouzivat az 1.1.2018. Do té doby se turnaje
a vysledky budou zapisovat primarn¢ na souCasn¢ fungujici systém. Jediné zasahy do databaze
probéhnou v piipadé, Ze si hra¢ bude chtit zachovat soucasné &islo CADG (primarni kli¢ CADG_ID
v databazi ¢lentt). V tom piipadé je administrator ruéné prepise. Od zacatku sezony 2018 tedy CADG
bude uz plné fungovat jen na nasem novém systému.

7.3 Mozna rozSireni

Jako u vétSiny informacnich systémt je i v naS§em mnoho véci, kterymi by se dal systém do budoucna
vylepsit a rozsifit. Nékteré moznosti si zde uvedeme:

1) Synchronizace turnaji se sdilenym kalendafem - uzivatelé pouzivajici online kalendaf
(nejcastéji od Google) by dostali moznost automaticky do n¢j synchronizovat nazvy a data
turnajt, do kterych se zaregistruji.

2) Piidavani komentaiti - u hfist, turnaji, vysledkd a dalSich stranek by mohla byt sekce
komentaiti, kde by ptihlaSeni uzivatelé mohli ptidavat kratké textové piispeévky a vést
diskuse.

3) Podpora dvojic - jeden z formatd turnaje je i hra dvojic (nékdy také doubles), kde misto
jednotlivett soutézi dvojice hracid. Ty by potom méli vlastni registraci, turnaje i vysledky
soutézi.

4) Vice jazyki - systém by mohl byt v ¢esting i v anglicting. Pti navrhu databaze jsem na tuto
moznost uz myslel a velmi pravdépodobné bude pozdéji naimplementovana.

5) Odesilani e-maild - kdyz by se hra¢ registroval na turnaj, pfisel by mu e-mail se zakladnimi
informacemi a potvrzenim. Stejné tak by tato moznost mohla byt u pfidavani turnajt, hiist
a podobng.
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8 Z.avér

Préce byla vytvorena bez zasadnich problémt a je plné funkéni tak, jak bylo specifikovano v zadani,
do realného provozu vsak zatim spusténa nebyla.

Je to z toho diivodu, Ze stale probihaji testy discgolfovou komunitou a navrhuji se dalsi rozsifeni.
Zadani bylo ze strany asociace v prubéhu jara zménéno diky novému soutéznimu fadu, coz bude
po odevzdani prace vyzadovat n€kolik drobnych zmén. Oficialni spusténi je napldnovano az na
zacatek nové sezony k 1.1.2018. Systém je vSak pfipraveny na spusténi i v pfipadé€, Ze by se zadné
dalsi zmény uz ned¢laly.

Z prubézného testovani vyplyva, ze mezi nejvetsi nedostatky patii neschopnost systému zasilat
automatické informativni e-maily uzivatelim a moznost zmény hesla po registraci. Dale zfejmée bude
potieba navrhnout a implementovat specificky design pro zobrazeni na mobilnich zafizenich
s mensim rozliSenim displeje.

Co se tyCe implementace, samotny ASP.NET nestacil, protoze jsem se snazil co nejvice
uzivatelim zjednodusit praci se systémem. Misto obvyklého JavaScriptu jsem se rozhodl pouzit
v praci popsany nastroj AJAX Control Toolkit, ktery se mi zdal pro moje potteby vhodné;jsi.

Tato prace mi vSak ukazala, Ze vyvoj informacénich systémi je obor, ktery mé¢ velmi bavi

a pravdépodobné v ném budu pokracovat v praxi. Poprvé jsem si zkusil, jak zpracovat rozsahlé

pozadavky a podle nich navrhnout systém i s databazi a také jsem zjistil jaké to je, kdyz se kazdy

meésic programatorovi méni zadani. Dale jsem se naucil pracovat s ASP.NET, ktery se mi velmi
zalibil a rad bych s nim v budoucnu pracoval.
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Seznam priloh

Ptiloha 1: CD se zdrojovym kodem.
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