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Abstrakt

Tato prace pojednava o vytvoreni informacniho systému pro sazkate. Jsou analyzovany pozadavky na
takovy systém a uvedena mozna implementace pomoci jazyka C# . Informace o uskute¢nénych
sazkach, jejich atributech a vysledcich jsou uchovéany v databazi MySQL. UZivatelské rozhrani

aplikace je jednoduché a intuitivni. Uvedeny jsou také moznosti dal§iho vyvoje systému.
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Abstract

This thesis deals with creating information system for betting. There are analysed requirements on
this system and there is shown possible implementation through C#. Information about realized bets,
their attributes and results are stored in MySQL database. User interface is easy-to-use and intuitive.

Other progress posibilities are also mentioned.
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1 Uvod

Cilem této bakalafské prace je vytvofeni informacniho systému pro sazkafe. S tim je spjato
analyzovani pozadavkli na takovy systém, seznameni se s dostupnymi nastroji pro tvorbu
informacnich systému, navrzeni vnitini struktury aplikace, uzivatelského rozhrani a implementovani
systému. Systém ma byt schopen uchovavat informace o uskuteénénych sazkach, jejich atributech a
vysledcich. Tyto data jsou ulozeny v databazi. Z nich se také pomoci n€kolika funkci vyhodnocuje
uspésnost uzivatele.

Systém popisovany v této praci se konkrétn¢ zaméiuje na kurzové sazeni. Z velkého mnozstvi
nastrojli pro vytvoreni takového systému je vybran Microsoft Visual C# 2005. Jako databaze slouzi
MySQL. Prvni kapitola prace uvadi do problematiky a definuje obecny a informacni systém. Prace
dale v kapitole 2 informuje o zplisobech a moznostech sazeni po internetu a kurzovém sazeni veelku.
Na pouzité nastroje se zamétuje kapitola 3. Implementace konkrétniho informacniho systému pro
sazkare, ktery byl pojmenovan Fértip, popisuje kapitola 4. S moznostmi dal§iho vyvoje systému

seznamuje zaverecna kapitola 5.

1.1  Obecny systém [1][2]

Obecny systém je soubor komponent, mezi nimiz jsou vazby, a které splituji urcity cil. Sklada se ze
dvou c¢asti — vstupni (tudy vstupuji zdroje) a vystupni (vystupuji zdroje). Mezi témito Castmi je
transformace, kterd méni zdroje a v niz probihaji procesy.

Systémy lze délit na:

« uzaviené X oteviené — zalezi na tom, zda dochazi k interakci s okolim. Pokud je funkce
systému podminéna vyménou hmotnych, energetickych nebo informacnich tokli se svym
okolim, je systém otevieny. Systém, ktery je uzavieny, je od svého okoli zcela izolovan a
neexistuje zadné propojeni s timto okolim

« deterministické x stochastické — pfesné¢ urCeny zakony transformace maji
deterministické systémy. Pfi shodnych podminkéach je pribéh transformace vzdy stejny.
Chovani stochastického systému je ur¢eno pravdépodobnostnimi zakony

- statické x dynamické — podle toho, zda si systém pamatuje vnitini stav

+  spojité x diskrétni — podle ¢asovych udalosti



1.1.1  Informacni systém

Informacni systém je obecny systém, ktery pracuje s daty. Data interpretuje uzivatel jako informace.
Slouzi pro sbér, udrzovani, poskytovani a zpracovani téchto informaci. Transformacni ¢ast provadi
nad témito daty rizné algoritmy. Typickou soucasti je zpétna vazba (vystupni veli¢ina opétovné
ovlivituje vstupni) vyuzivajici ulozeného stavu systému.

Informacni systém modeluje néjaky fyzicky systém. Je otevieny, s vazbami na okoli.



2 Kurzové sazeni |3]

Kurzové sazeni je odhadovani vysledku sazkatrem na jakoukoliv udalost, na kterou vypisuji sazkové
kancelate urcity kurz. Nejcastéji byvaji témito udalostmi sportovni zapasy (fotbal, hokej,
basketbal,...), ale sazi se také tieba na vitéze péveckych soutézi nebo volbu prezidenta. Sazejicimi
mohou byt vSichni, jejichz vék dosahl osmnacti let. Velikost kurzu stanovuje bookmaker, podle
pravdépodobnosti uspéchu urcitého tipu. Nizsi kurz je na vyhru favorita zapasu. U vétSiny sazkovych
kancelaii je pét moznych typl sazky:

+ 1 na vitézstvi domacich

+ 01 na neprohru domacich

+ Onaremizu

« 02 na neprohru hostt

+ 2 navyhru hostil

Nékde se setkame i s tipem 12, ktery znaci jiny vysledek, nez remizu. Tipuje se také naptiklad
na pocet vstielenych branek, stav zapasu po prvni poloving/tietiné utkani a mnoho jinych. Vyhra,
kterou mize sazejici ocekavat pti tuspe€sném tipu, je nasobek vlozené sazky a kurzu. Pti sazce na vice
zapasu se kurz nasobi.

Lidé jiz vymysleli mnoho systému sazeni zarucujicich vyhry, Zadny vSak neni stoprocentni.
Nekteré ovSem aspon zajistuji kladnou bilanci pii sazeni. Jako ptiklad uvedu sure bet, value betting a
martingale systém.

Sure bet neboli jista vyhra spociva ve vyhledavani odlisnych kurzi u vice sazkovych kancelaii.
Tyto kurzy se nékdy mohou podstatné lisit. Vsazeni v ur€itém pomeéru zajisti vyhru, at’ je vysledek
zapasu jakykoliv. Nevyhodou tohoto systému sazeni je potieba zna¢ného kapitalu, ktery vSak ptinasi
jen maly zisk (Casto pouze kolem dvou procent). Tento systém je v dnesni dobé vyuzitelny spise jen
teoreticky, protoze odhad pravdépodobnosti vysledku sazkové prilezitosti je v jednotlivych
sazkovych kancelafi velmi podobny a tyto kancelafe se také snazi pfi stanovovani kurzii zamezit
uplatnéni systému sure bet.

Value betting je systém sazeni, ktery se zaklada na dobré sportovni znalosti a piehledu
sazejiciho, kdy si tento ur¢i pravdépodobnost vyhry daného tymu sam. Jedna se zde o sazeni prevazné
na outsidera, kdy je kurz casto nadhodnocen v ptipadé duelu se soupefem, ¢i celkem zvu¢ného jména,
u n¢hoz vétsina sazkovych kancelaii kurz podhodnocuje v ocekavani sazeni vétSiny. Pfi value betting
je potieba byt trpelivy, protoze se vyhry nemusi dostavit ihned.

Systém martingale spoc¢iva v tom, Ze si sazejici predem urci vysi vyhry, které chce dosdhnout a

podle toho vsadi. Pokud nevyhraje, ma dals$i sazka vyhru v hodnoté ptivodni vyhry a vkladu z minulé



sazky. Jakmile dojde aspon k jedné vyhte, ziska sazejici veskeré vydaje zpét a je v kladné bilanci.
Nevyhoda tohoto systému je, Ze kdyz delsi dobu neptichazi vyhra, vyse sazky se rapidné zvysuje a

hrozi nebezpeci, Ze ji sazejici nebude schopen finanéné pokryt.

2.1  Sdazeni pres internet

S rozvojem internetu dochazi také k rozvoji sazkovych kancelaii, které¢ svoji pisobnost zaméiuji
pravé na sazeni pfes internet. Oproti kamennym kancelaiim odpadaji pro sazejiciho poplatky za
osobu, ktera zde pracuje, pronajem a energie potiebné pro chod kancelatfe. Tyto poplatky ¢asto €ini i
deset procent vsazené ¢astky. Dalsi vyhodou je moznost sazet 24 hodin denné z pohodli domova. K
prvnimu vkladu ziské sazejici bonus nékdy i 100 procent vlozené ¢astky. Nabizené kurzy jsou rovnéz
vyss$i nez v kamennych kancelatich.

Jedinymi nevyhodami ¢i spiSe pozadavky je potfeba mit zalozeny bankovni ucet, pocitac a
pristup k internetu.

Internetové sazeni nabizi uzivateli spoustu funkei, které mu mohou dopomoct k lepsi orientaci
a lepSimu odhadu vysledku sazkové prilezitosti.

NejmocnéjS$im nastrojem jsou statistiky. V nich si sdzkafi pfimo libuji. Sleduji tabulky,
vzajemné zapasy jednotlivych tymd, uspé$nost tymli v domacim prostiedi, bilanci poslednich zapasii,
série uspechi ¢i neuspéchii vybranych tymti a mnohé jiné. V informacnim systému pro sazkare proto
nemuze chybét moznost sledovani statistickych udajii vlastniho sazeni. Jak rozsahlé statistiky jsou, to
zélezi na konkrétnim systému.

Mezi nejvétsi sazkové kancelate pisobici v Ceské republice a umoziujici sazeni pies internet
patii Bwin, Bet-at-home, Sportigbet, Unibet, Betfair, Expekt a Gamebookers. Informacni systémy
téchto sazkovych spolecnosti, az na Gamebookers, plné podporuji Cesky jazyk. Ve znaCném mnozstvi
detaili se ovsem lisi. A to ve vys$i minimalni sazky, vysi penézniho bonusu po registraci, vysi kurzt
¢i rozsahu kurzovni nabidky. Nasledujici grafy porovnavaji podminky sazeni v jednotlivych

sazkovych spole¢nostech [4].
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Graf 1: Minimalni vyse sazky v K¢

Castou nabidkou je bonus po registraci, ktery ma k sazkové spoleénosti ptildkat nové klienty.
Jeho vyse je obvykle dand stanovenym procentem z prvni vlozené ¢astky (u nékterych kancelafi i 100

procent) nebo konkrétni castkou.
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Graf 2: Vyse bonusu po registraci v K¢

Nasledujici graf ukazuje vysi vypsanych kurzt jednotlivymi kancelafemi na ndhodné zvoleny
zapas Ceské Budgjovice-Liberec, konany 30.7.2006. Sedé sloupce oznaéuji kurz na vyhru domacich,

bilé remizu a ¢erné vyhru host.
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Graf 3: VySe kurzii

2.2 Pozadavky na informacni systém

Standardni definice pozadavkl na informacni systém dosud neexistuje, protoze tyto se méni v
zavislosti na uzivateli tohoto systému, kdy kazdy midze mit na informacéni systém své unikatni
pozadavky. Dalo by se fici, ze pozadavek je zakladni vlastnost specifikujici funkce, které¢ ma
informacni systém vykonavat. Pozadavky se méni v zdméru a zplsobu vlastnosti, které reprezentuji.
Muze se jednat o funkce, omezeni nebo jiné vlastnosti, které musi byt poskytnuty, splnény, nebo
presvédcit, ze potieby na systém jsou naplnény. Po informacnich systémech je pozadovano mnoho
ruznych véci. At je to provadéni vypoctil, psani zprav, editace a ukladani dat, podpora obchodnich
procesu a jiné [5].

Kazda sazkova kancelaf, nabizejici sdzeni pfes internet poskytuje svym uzivatelim informacni
systém. Sazejici osoba ziska registraci svij ucet, ktery ji nabizi moznosti jako vytvofeni tiketu,
historii sazek, statistiky sazeni, piehled o zisku ¢i ztraté a fadu dalSich. Tyto systémy musi byt hlavné
prehledné a intuitivni s pfijemnym uZzivatelskym rozhranim, aby se v nich kazdy dokazal rychle a
jednoduse pohybovat. Obtizny nebo zdlouhavy piistup k vytvofeni tiketu pripravuje sdzkové
kancelafe o klienty. Casté vypadky systému nebo nemoznost vytvofeni sazky 24 hodin denné& rovnéz
nepusobi pozitivné.

Informacni systémy pro sazkafe byvaji poskytovany zdarma. Diky nulovym poplatkim za
zaméstnance a energie potiebné pro chod kamenné kancelafe odpadd manipulacni poplatek a tim
mohou internetové sazkové kancelaie nabizet i vyssi kurzy. Dalsi vyhodou byva systém umoznujici
vsadit jako minimélni ¢astku tfeba jen jednu korunu, nebo nabidku dostédvat informace o vysledku

sazky pomoci SMS.



Nasledujici text popisuje obecné pozadavky na informacni systém [6].

Od systémd je vyzadovana spolehlivost. Program by mél plnit funkce s pozadovanou piesnosti.
Efektivita spociva v mnozstvi vypocetnich prostfedkti a kodu, které program potfebuje pro splnéni
svych funkei.

Rovnéz bezpecnost informacniho systému je velmi dtlezitd. Jedna se zde o osobni udaje
uzivateld, ale Casto také citlivéjsi informace jako jsou ucty, faktury, hesla, plany, firemni postupy a
dalsi. Ke vSem témto tidajim je potfeba zakazat piistup neopravnénym osobam a naopak ho povolit
opravnénym uzivatelm.

Pro syst¢émy s dlouhym Zzivotnim cyklem je dulezitd flexibilita. V oblasti informacnich
technologii dochazi k neustadlému vyvoji. Kvalitni dokumentace, modularita, dodrzovani standardi a
Citelnost kodu prispivaji nejen k udrzovani moderniho systému , ale také ke snadnému vyhledani a
oprave chyb.

Prenositelnost je dalsi z pozadavkl. Vyvoj informacniho systému, ktery Ize ovSem pouzit
pouze na konkrétnim hardwaru ¢i softwaru ztraci smysl, pokud ovSem neni tento vyvoj zamérny.

Vypoity funkei systému musi byt presné. Casté zaokrouhlovani mezivypoéta vede k vysledku,
ktery nesplniiuje pozadovanou piesnost.

Informacni systém ma byt Gplny a vSechny pozadované funkce zrealizovany.

Dalsimi pozadavky jsou kvalitni dokumentace a jazykova podpora. Informacni systémy

poskytujici vice jazykovych mutaci ziskavaji $irsi okruh uzivateli.
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W o r r o
3 Pouzité nastroje
V této kapitole budou popsany nastroje pouzité k implementaci informacniho systému Fértip.

3.1 Programovaci jazyk C# [7]

Jedna se o moderni objektove orientovany jazyk. Byl vyvinut specialné pro platformu .NET. Je nad ni
postaven a tim muze vyuzivat jeji bohatou skalu funkci. Syntaxe C# je podobna (nikoliv shodna) se
syntaxi jazyka Java. Oba tyto jazyky jsou zalozeny na jazyku C++. Jako je Java v mnoha smérech
,,Cistej§i verze C++, da se o C# fici, ze je ,,Cistejsi* verze jazyku Java. Ostatné jsou ve stejné
kategorii jazykd. Jako C++, C# umoziluje pretizeni operatorti stejné jako vytvofeni struktur,
vyCtovych typt a funkci zpétnych odkazi (pomoci delegatll). Disledkem toho, ze C# je smiSenina
Cetnych jazykl, je produkt syntakticky Cisty, ne-li ¢istéjsi nez Java, je asi tak jednoduchy jako Visual
Basic 6 a ptfitom poskytuje takovou vykonnost a flexibilitu jako C++.
C# ma nasledujici rysy (mnoho z nich je spole¢nych pro vSechny programovaci jazyky .NET):
- nejsou pozadovany ukazatelé — programy v C# typicky nemaji potfebu piimé manipulace s
ukazately
- automaticka sprava paméti — pies garbage collection. Dano timto C# nepodporuje klicové
slovo delete.
Formalni syntaktické konstruktory pro vyctové typy, struktury a vlastnosti tfidy
schopnost vytvofit vSeobecné typy a ¢leny pouZzitim syntaxe velmi podobné Sablondm
C++

plné podpora technik programovani zalozenych na rozhrani

3.2  MySQL [8]

Relacni databazovy systém typu DBMS (database management systém). Systém vyvinula §védska
firma MySQL AB. Jedna se o multiplatformni databazi. Komunikace s ni probiha pomoci jazyka
SQL. V soucasn¢ dobé ma vysoky podil na pouzivanych databazich pro svou snadnou
implementovatelnost a vykon. Je k dispozici pod bezplatnou licenci GPL i pod komer¢ni placenou
licenci.
Zékladnimi vlastnostmi tedy jsou:
podpora — spolecnost MySQL AB nabizi nendkladné kontrakty podpory. Existuje také
rozsahla a aktivni komunita MySQL

11



«  pfenositelnost — MySQL miiZze byt spustén na vEtSin€ operacnich systému a prenaseni
dat z jednoho systému na druhy je vétSinou bezproblémové
funkénost — MySQL nabizi integraci téméf se vSemi programovacimi rozhranimi a
mnoho z prvkl pozadovanych vyvojafi, jako je online zalohovani, transakéni zpracovani dat,
replikace, podpora vrstvy zabezpeceni soketi (SSL — Secure Socket Layer) a dalsi
« cena — databaze MySQL je pro vétSinu uceltl zdarma a podpora neni nakladna

Pro systém Fértip je pouzita verze MySQL 5.0

3.3  Microsoft Visual C# 2005 Express Edition

Nastroj pro tvorbu aplikaci pro Windows zalozenych na platformé .NET. Jedna se o jednoduché

vyvojové prostiedi, snadné k pouziti.

3.4  Platforma .NET [7]

NET Framework je soubor softwarovych technologii tvofici celou platformu. Je uréen pro rodinu
operacnich systémli Windows, ale také jinych operacnich systémt jako Mac OS X a ruznych
linuxovych/unixovych distribuci. Zakladni rysy poskytované platformou .NET jsou:
plné interoperabilitas existujicim kodem — existujici binarni soubory se mohou misit s
noveéj$imi binarnimi soubory .NET. Toto umoziuje volat knihovny zalozené na jazyku C
(vCetné zakladniho API operacniho systému) z kodu .NET
« kompletni jazykova integrace - .NET podporuje dédicnost, zachytdvani vyjimek i
ladéni (pro odstranéni chyb) pro kiizeni jazykl
bézny nastroj pii béhu programu spolecny pro vSechny .NET jazyky — jeden z aspektt
tohoto nastroje je dobra definice mnoziny typi, které rozumi kazdy z jazyka .NET
base class library (BLC) - rozsahla knihovna tfid, rozhrani a hodnotovych typi

dostupna pro vSechny programovaci jazyky .NET.

3.5 MySQL Connector/Net [8]

Nastroj pro spojeni .Net aplikaci s databazi MySQL. Obsahuje plnou podporu pro MySQL 5.0,
MySQL 4.1, odesilani a pfijimani fadkt do velikosti 2GB, pfipojeni pouzivajici sokety TCP/IP,

pojmenované roury, nebo sdilenou pamét’ Windows, ¢i sokety systému Unix.
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V aplikaci Feértip byla pouzita verze 1.0.10.1.

13



4 Informacni systém pro sazkare Fértip

Tento informacni systém byl vyvinut pomoci nastroje Microsoft Visual C# 2005 Express Edition.
Bude pouzivan na opera¢nim systému Windows. Informace o uzivatelskych uétech, nabizenych
zapasech a kurzech, vysledcich a uskute¢nénych sazkach jsou ulozeny v databazi MySQL na serveru

sql7.pipni.cz. Nastrojem pro komunikaci mezi databazi a aplikaci je MySQL Connector/Net.

4.1  Pripady uziti (use cases)

Informacni systém Fértip je vytvofen pro uZzivatele. Administratorovi, ¢i dal§im osobam majici
odlisnou roli od uzivatele neposkytuje Zadné rozhrani ani funkce. Moznosti rozsahlejsiho provedeni
systému jsou probrany v kapitole 5 — Zavér, moznosti dal§iho vyvoje. Berou-li se vSak v uvahu role

systému jako uzivatel, zaméstnanec kamenné pobocky a administrator, je model pfipadi pouziti

uiivatel\ \ %
vytvoreni tiketu
/
vyplaceni tiketu

aktualizace kurzl

\\_\\

administrator aktualizace zépasl

nasledujici:

améstnanec

Obrazek 4-1: Model pripadii uziti
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4.2 Struktura databaze

Databazi tvori devét tabulek vzajemné propojenych mezi sebou. Strukturu tabulek popisuje obrazek

UZIVATEL B TIKET E sizkn [0 TIP =
e e I _skty woobmns )RR
ogin d_uzivatzlz _______——P’ d_tiketu . -
a o N - 4 zanasy i ozZnacan
haslo " =
[mene __,——-—"__J_——) '-:5.915"19_595:‘:9 d_tipu o
prifman wynrs . v ;'4 TIP{
ulice " - v
mesta PHae )
P5C +  PE_TIKET(
=ms
[
1
= KURZ B
= - KONTO
+ PE_UZIVATEL D
=5 _ i 1| =colum - "PH d_zspasu
+ U3 UZIVATEL loginiy “FH id_uzivatele ! y
casths ZAPAS D 5
3
PKa «columns 4
+ PK_KOMNTO( “FE d_zspasu 1 5
kod .
d_domsc =T
d_hosts N PK KURZN
- caE_zanssU — _
TYP_ZAPASU D typ_zspssu 1

skorz_domac

e — _’/_,/ 5.-::3'5:‘1:5'.5 VM D
*PK id_typu poznamks \

spravny_tip1

nszev 1 .
popis spravny_tip2 «| =PI id_tymu
spravny_tip3 nazay
F stat
+  PK_TYP_ZAPASUY) F

+  PK_ZAPAS( .
= PK_TYMY

Obrazek 4-2: E-R diagram

4.2.1 Popis struktury databaze

Aplikace Fértip pracuje s daty uloZzenymi v nasledujicich tabulkéch:

UZIVATEL uchovava zakladni informace o uZivateli — jeho jméno, adresu bydli§té, e-
mailovou adresu a pfihlaSovaci jméno a heslo do systému Fértip. Login je pro kazdého
uzivatele unikatni, v databazi tedy nemohou byt dva uzivatelé se shodnym ptihlasovacim
jménem. Kazdému uzivateli je pfifazeno jeho osobni identifikacni ¢islo.

«  KONTO - tato tabulka uchovava ke kazdému identifikacnimu cislu uzivatele aktualni
vysi Castky na jeho konté. Pti registraci uzivatele se do tabulky ptida fadek s ID a ¢astkou 0
K¢é. Ke zméné castky dochazi pii vsazeni tiketu (odeCteni vsazené Castky), vyhodnoceni

vyherniho tiketu (pficteni vyhry) nebo vlozeni ¢astky uzivatelem (pricteni vlozené castky).
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« Tabulka TIKET podava zakladni informace o vsazenych tiketech jako ID uzivatele,
ktery tiket vytvoril, ¢as vsazeni tiketu, vysi vsazené ¢astky a informaci, jestli je tiket vyherni,
nevyherni nebo dosud nevyhodnoceny. Kazdy vsazeny tiket ma své vlastni ID.

. Tabulka ZAPAS obsahuje informace o nadchazejicich i odehranych zapasech. Kazdy
zapas je identifikovan svym cislem. Kod zapasu se po delsi dobé miize opakovat, ovSem pro
nedavno odehrané a nadchdzejici zapasy je unikatni. Sloupec poznamka urcuje vyhru v
normalni hraci dobé nebo v prodlouzeni ¢i po penaltach/nijezdech. Uskutecnény zapas se
zobrazuje jako vyhodnoceny, az kdyZ je vyplnén alespon jeden ze tii moznych spravnych tipt
(spravny tipl, spravny tip2, spravny_tip3).

TYP_ZAPASU popisuje kategorii sportovnich udélosti nebo sportovniho odvétvi, do
kterého se zapas tadi.
TYM obsahuje informace ndzvu muZstva a statu

« Tabulka KURZ ma uloZeny informace o vysi kurzu pro vyhru domadcich, neprohru
domacich, remizu, neprohru hostii a vyhru hostt pro kazdy zapas.

«  V tabulce TIP jsou oznaceni a jim pridélené identifikacni Cisla pro mozné typy sazky —
1 — vyhra doméacich (doméaci tym zvitézi v zakladni hraci dobg), 10 — neprohra domacich (v
zakladni hraci dobé domaci tym zvitézi, nebo skoné¢i zapas nerozhodng), 0 — remiza (zapas
skon¢i v zakladni hraci dobé nerozhodnym vysledkem), 02 — neprohra hostti (v zdkladni hraci
dob¢ hostujici tym zvitézi, nebo skonéi zapas nerozhodn€) a 2 — vyhra domacich (hostujici
tym zvitézi v zakladni hraci dob¢)

- SAZKA uchovava informace jaky tip byl vytvoren k jakému zapasu a v jakém tiketu.

4.2.2  Popis vztahu

Vztahy mezi entitami jsou nasledujici:
UZIVATEL vlastni KONTO
«  UZIVATEL vytvaii TIKET
«  SAZKA tvoii TIKET
- SAZKA ma TIP
«  SAZKA je tvofena na ZAPAS
«  ZAPAS patii do TYP_ZAPASU
- TYM hraje ZAPAS
«  KURZ specifikuje TIP
- ZAPAS vyhodnocuje TIP
- KURZ patii na ZAPAS
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4.3 Uzivatelské rozhrani

Uzivatelské rozhrani aplikace Fértip je jednoduché a intuitivni. V hlavnim okné ma sazejici po
piihlaseni moznost prohlédnout si své sazky, editovat osobni idaje ¢i ménit heslo, vytvofit tiket a

nechat si zobrazit statistiky.

[

T rertp |

Aplikace  UZivatel
o

milj uéet wybvorfit ket

Obrazek 4-3: Aplikace Fértip po prihlaseni
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Aplikace  UzZivatel

Obrazek 4: Prihlaseni uzZivatele

B8 Fertip
Aplikace  UZivatel

meé statiztiky

milj Gt

Obrazek 5: Zobrazeni statistik

zavfit
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4.4 Implementace

Aplikace byla vyvijena za plného vyuziti designeru Visual C#. PiihlaSeni uzivatele do systému
probiha v hlavnim okné¢ aplikace. Pro ostatni moznosti jako editace uctu, vytvoreni tiketu, zobrazeni
statistik ¢i prohlizeni sazek se otevie nové okno aplikace. O vSech chybach programu je uzivatel

informovan v textové zpravé zobrazené pomoci MessageBoxu.

4.4.1 Pripojeni k databazi

MySQL Connector/Net zajistuje propojeni aplikace s databazi. Pfipojenim jmenného prostoru
MySql.Data.MySqlClient a vlozenim kodu:
MySqlConnection conn = new MySqlConnection("Userid=data.ucebnice.org;

database=data ucebnice org; server=sql7.pipni.cz; password=epsilon");

se vytvofi pripojeni s nazvem conn.

4.4.2 Ziskani aktualniho ¢asu

Casy zapast jsou zapsiny v Unix time, tedy po¢tu sekund od 1.1.1970 00:00:00. Jelikoz C#
nepodporuje ziskani ¢asu z internetu, ale pouze nabizi ¢as nastaveny uzivatelem v pocitaci, na kterém
je aplikace spusténa, je Cas ziskdn z databazového serveru. Aktudlni Unix time se pfifadi do
promeénné cas timto kodem:

MySqlConnection conn = new MySqlConnection("Userid=data.ucebnice.org;
database=data_ucebnice org; server=sql7.pipni.cz; password=epsilon");
conn.Open();

string cmdString = "SELECT UNIX_TIMESTAMP()";

MySqlCommand comm = new MySqlCommand(cmdString, conn);
MySqlDataReader dr = comm.ExecuteReader();

dr.Read();

double cas = Convert.ToDouble(dr[0].ToString());

Unix time je potom pfeveden na proménnou typu DateTime, ze které se ziska format data a
¢asu dd.mm.yyyy hh:mm (dd — den, mm — mésic, yyyy — rok, hh — hodina, mm — minuta). Tento kod
pievede Unix time na proménou dt typu DateTime:

DateTime dt = (new DateTime(1970, 1, 1, 0, 0, 0)).AddSeconds(unixstamp);
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4.4.3 Registrace uzZivatele

Pro registraci uzivatele slouzi formulaf v novém okné aplikace. Pozaduje se pfi ni zadani jména,
pfijmeni, adresy bydlisté, e-mailu, uzivatelského jména a hesla. Pro login a heslo je pozadovéano
minimalné pét znakd. Ke kontrole unikatnosti uZzivatelského jména dochazi ptimo pii jeho psani
jednoduchou funkci, ktera vraci hodnoty true or false v pfipad¢€, ze zadany login je/neni pouzivan
jinou osobou. Kontrola e-mailu je pouze zakladni a spo¢iva v uspésném vyhledani znaku . (tecka) a

@ (zavinac) v zadaném fetézci.

4.4.4 Prihlaseni uzivatele

Pro uchovani identifika¢niho Cisla uzivatele slouzi vefejna proménné uzivatel typu integer, ktera
je defaultné nastavena na nulu. Uzivatelské jméno a heslo jsou soucasn€ zkontrolovany a v pfipadé

shody s tdaji v databazi ma uzivatel pfistup do systému a proménné uzivatel je prifazeno jeho ID.

4.4.5 Sprava uzivatelského uctu

Uzivatel ma moznost zménit své kontaktni idaje v piipadé zmény trvalého bydlisté nebo jakékoliv
jiné skutecnosti. Pro zménu hesla je vyzadovano zadani hesla pivodniho. Zménéné udaje jsou

kontrolovany shodné jako pfi registraci.

4.4.6  Vypis zapasu

Zapasy se vypisuji do zaSkrtdvaciho seznamu (checkedListBox), ktery je instanci tfidy
System.Windows.Forms.CheckedListBox.
CheckedListBox checkedlistbox1 = new CheckedListBox();

Novy zapas do seznamu piidava funkce

checkedListBox1.Items.Add(object item);

Pti filtrovani zapast je tento seznam nejprve vymazan a potom znovu naplnén zapasy.
Zapasy, na které uzivatel vytvoril tip se zobrazuji jako zaskrtnuté (checked). Pfed odeslanim

tiketu jsou tipované zapasy pro kontrolu vypsany jiz v oby¢ejném seznamu (listBox).
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4.4.7 Vyhodnoceni zapasu a tiketu

Uskute¢nény zédpas se zobrazuje jako vyhodnoceny, az kdyz je vyplnén alespon jeden ze tii moznych
spravnych tipt. Pokud se jeden z maximalné tfi moznych spravnych tipti shoduje s tipem uzivatele, je
zapas vyherni. Tiket obsahujici v§echny vyhodnocenné a vyherni zapasy je rovnéZ vyherni a zajistuje
sazejicimu vyhru ve vysi eventualni vyhry tiketu. Eventudlni vyhrou se rozumi penézita Castka,
kterou je mozné na tiket obdrzet. Tiket obsahujici jeden a vice nevyhernich zapast je nevyherni a

uzivatel pfichazi o vsazenou ¢astku.

4.4.8 Filtrovani zapasu

Zapasy je mozné filtrovat podle casu a kategorie.

Zobrazit se daji dneSni zapasy, které se jest¢ nezacaly hrat, zitfejsi, dnesni a zitfejSi nebo vSechny.
Podle zvolené¢ho filtrovani je upraven SQL pfikaz. Dnesni zapasy jsou tfidény od aktudlniho Unix
time po Unix time dnes 23:59:59. Tento udaj je ziskin MySQL  funkei
UNIX TIMESTAMP('yyyy-mm-dd hh:ii:ss') kde yyyy znac¢i rok, mm mesic, dd den, hh
hodinu, ii minutu a ss sekundu. Datum v tomto fetézci se ziskd z proménné typu DateTime
naplnéné aktualnim datem. Cas fetézce je 23:59:59.

Zittejsi Unix time se ziska pti¢tenim hodnoty 86400 (24*60*60 — minuta ma 60 sekund, hodina 60
minut a den 24 hodin) k aktudlnimu. Pievedenim této hodnoty na typ DateTime je ziskan zitiejsi

datum.

4.4.9  Struktura pro tipované zapasy

Uzivatelem tipované zapasy se ukladaji do datové struktury SortedList. Jedna se o sefazeny seznam
prvki. Je do n&j mozné vkladat dvojice kli¢-hodnota. Razeni probiha podle kli¢e. Pti vkladani prvku
zafadi tento prvek na spravné misto a ne na konec seznamu. Tento seznam je ve jmenném prostoru
System.Collections. Pfi vytvofeni tipu na zapas je uloZzen kdd zépasu a oznaceni tipu. Pokud je tip
uzivatelem zménén, je ptislusny zdpas ze seznamu nejprve odstranén a poté vlozen znovu s aktuadlnim
tipem.

if (listZapasu.IndexOfKey(kodZapasu) < 0)
listZapasu.Add(kodZapasu, tip);

else
{
listZapasu.Remove(kodZapasu);
listZapasu.Add(kodZapasu, tip);
h
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4.4.10 Kontrola tipovanych zapasi

Tiket je mozné vytvorit pokud uzivatel vsadil alesponi na jeden zapas. Tésn¢ pired ulozenim tiketu
dochazi ke kontrole ¢asu zahéjeni zapasu. Toto opatieni je nezbytné pro piipad, Ze by se uzivatel
pokusil odeslat tiket jiz v prubéhu néjakého vsazeného zapasu. V tomto piipadé je sazejici

informovan o nemoznosti vytvoreni tiketu.

4.4.11 Kontrola vsazené ¢astky

Castka, kterou lze vsadit je u systému Fértip minimalné 10 K& a maximalné 10 000 K&. Pokud se
uzivatel pokusi vsadit ¢astku mimo tento interval, nebo ¢astku vyssi nez je vysSe jeho uctu, je o tomto

informovan a tiket neni mozné odeslat.

4.4.12 Ulozeni tiketu

Pied ulozenim tiketu je zkontrolovan ¢as u vSech tipovanych zapasi. Pokud se zapas jiz odehrava,
tiket neni mozné ulozit a uZzivatel je o této skuteCnosti informovan a ma moznost odebrat zapas ze
seznamu tipovanych zapasu. V pfipade€, ze je mozné tiket ulozit, je z tabulky tiket ziskano nejvyssi
identifikacni ¢islo a tiket je ulozen s timto ¢islem zvétSenym o jedna.

string cmdString = "SELECT Max(id_tiketu) FROM tiket";
MySqlCommand comm = new MySqlCommand(cmdString, conn);
MySqlDataReader dr = comm.ExecuteReader();

dr.Read();
int id = (int)dr[0];
id++;

Z Gétu uzivatele je odedtena vsazena astka. Tabulka SAZKA je naplnéna identifikaénim

¢islem tiketu, zapasu a tipem.

4.4.13 Zobrazeni statistik

Systém Fértip zobrazuje uzivatelim zakladni statistiky. VSechna data vztahujici se k uzivateli je navic
mozné ulozit do souboru CSV, tudiz je mozné nechat naptiklad v programu Microsoft Excel
zobrazit nejriznéjsi grafy. Soubor je pojmenovan fertip_stats.csv a ulozen do adresaie C:\fertip/.
Mezi zakladni zobrazovavé statistiky patfi:
- pocet/procent/sizka — udavad pocet a procento z celkového poctu vyhranych,

prohranych nebo dosud nevyhodnocenych tiketd. Kolonka celkem pro ¢astku zhodnocuje
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bilanci vkladi a vyher. Dosud nevyhodnocené tikety, které mohou byt i vyherni, ovSem
zapocitava jako prohrané (odcita vsazenou Castku).

«  Nejcast¢ji sazena kategorie — pro tento vypocet je opét pouzit seznam SoartedList. Z
databaze jsou postupné vybirany vSechny typy zapast, na které uzivatel vsadil a do seznamu
je jako kli¢ uloZeno identifikacni Cislo kategorie zapasu a jako hodnota pocet vsazenych
zapasu v této katogorii (pfi prvnim vlozeni kategorie je hodnota 1). Pokud je jiz kategorie v
seznamu obsazena, zjisti se jeji hodnota, zdznam je vymazan a znovu do seznamu vlozen s
hodnotou zvySenou o jedna.

public SortedList sazeneKategorie = new SortedList();

int pocet = 0;

index = sazeneKategorie.IndexOfKey(Convert.Tolnt32(dr[0].ToString()));
if (index > -1)

{
pocet = Convert.ToInt32(sazeneKategorie.GetBylndex(index));
pocet++;
sazeneKategorie.RemoveAt(index);
sazeneKategorie.Add(Convert.ToInt32(dr[0].ToString()), pocet);
H
else
{
sazeneKategorie.Add(Convert.ToInt32(dr[0].ToString()), 1);
H

Z toho seznamu je potom vybrano identifikacni Cislo nejsazenéjsi kategorie, tedy té, ktera ma
nejvyssi hodnotu.

int nejSazKat = 0;

int pocNejKat = 0;

int tempPocet = 0;

for (int i = 0; i < sazeneKategorie.Count; i++)

{
tempPocet = Convert.Tolnt32(sazeneKategorie.GetBylndex(i));
if (tempPocet > pocNejKat)
{
nejSazKat = Convert.Tolnt32(sazeneKategorie.GetKey(i));
pocNejKat = tempPocet;
H
}

nejuspesnéjsi sdzend kategorie — postup je shodny s nejcastéji sazenou kategorii, az na SQL
dotaz, ktery vyhleda pouze uspésné vsazené zapasy. Rozhoduje zde kritérium ispésné
tipovaného vysledku konkrétniho zapasu, nikoliv vyherniho tiketu. Tato statistika tedy pocita
i se zapasy z celkové nevyherniho tiketu.

Nejnizsi, nejvyssi, primérny, praimerny UspéSny — tyto statistiky se zobrazuji pro pocet

zapasu na tiketu, kurz tiketu, vklad a kurz vsazeného zapasu. Data jsou zde postupné
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ukladana do seznamu (List). Hodnoty ze seznamu jsou s¢itany pro ziskani priméru.
Minimalni ¢i maximalni ¢islo je zjiStovano pfi s¢itani.
public List<double> mereneHodnoty = new List<double>();
double min = mereneHodnoty[0];
double max = mereneHodnoty[0];

double soucet = mereneHodnoty[0];
for (int i = 1; i < mereneHodnoty.Count; i++)

{ if (mereneHodnoty[i] < min)
{ min = mereneHodnoty[i];
i}f (mereneHodnoty[i] > max)
{ max = mereneHodnoty[i];
ioucet += mereneHodnoty[i];
}

2

double prumer = soucet / mereneHodnoty.Count;

4.4.14 Prohlizeni sazek

Uzivatel ma moznost podivat se na vsazené tikety a tipované zapasy. Ty jsou oznaleny, zda jsou
vyherni, nevyherni, ¢i doposud nevyhodnocené. K prohlizeni slouzi dva seznamy (listBox). V
jednom se vypisuji vsazené tikety se zakladnimi informacemi o nich. Pfi oznaeni tiketu se nacte

druhy seznam se vsazenymi zépasy, op¢€t s nékolika informacemi.
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5 Moznosti zdokonaleni a dalSiho

vyvoje systému

5.1 Mozna zdokonaleni

Informacni systém Fértip tvoii entity Windows Forms obsahujici funkce, které ma systém. Nabizi se
tedy moznost prevedeni tohoto kodu do zcela objektove orientovaného, nezavislého na rozhrani.

V systému rovnéz neni feSena bezpecnost. Ke zdokonaleni by pfispélo Sifrovani hesla pouzitim
nékterého ze Sifrovacich algoritmi jako je MD5, SHA1, SHA256 a dalSich.

VylepSeni uzivatelského rozhrani, co se grafické stranky tyce, by mohlo piispét k vyssi

oblibenosti systému.

5.2  Moznosti dalSiho vyvoje

Informacni systém pro sazkate Fertip je mozné rozsitfit o administraci. S tim je také spjato rozdéleni
roli na uzivatel a spravce systému. Administrator by mohl snadno pfes uzivatelské rozhrani
aktualizovat zépasy a kurzy.

Jednou z moznosti je také prizplsobeni systému pro kamenné pobocky sazkové kancelaie.
Toto feSeni by zahrnovalo dal$i roli — zaméstnanec. Systém by tim bylo potieba rovnéz rozsitit o
rozhrani, které by pracovnikovi snadno a rychle umoZziovalo zadavat a kontrolovat tikety

neregistrovanych zakaznikd.
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6 Z.aver

Cilem této prace bylo analyzovat pozadavky na informacni systém pro sazkafe, tento systém
navrhnout, implementovat , naplnit vhodnymi daty a otestovat.

Podatilo se vytvorit s intuitivnim uZzivatelskym rozhranim. Tento systém poskytuje zakladni
funkce, které ma informacni systém mit a v soucasném stavu miize byt pouzit napiiklad jako zkuSebni
testovaci systém spravnych odhadii. S nabidkou statistik tento systém muze uzivateli poskytovat
cenné informace, které by mu mohly pomoci pfi skutecném sazeni. Nasazeni systému do realné¢ho
provozu ovSem neni za soucasného stavu mozné, a to hlavné kvili chybé&jici implementaci pro
bezpec¢né ptihlaSovani a administraci.

Testovani systému probihalo po dokonceni implementace kazdé z funkci a tak dochazelo k
okamzitému odstranéni chyb. Cely systém byl po jeho dokonceni opétovné testovan a na jeho
funk¢nosti nebyla zjisténa zadna chyba.

Tato prace mi poskytla uzsi pohled na problematiku informacnich systému. Pfinosem pro mé
bylo ziskani zkuSenosti s vyvojem informac¢niho systému a pouzitymi nastroji. Tvorba aplikace nad
platformou .NET a pomoci programovaciho jazyku C# s vyuzitim databaze MySQL mi pfispéla k

prohloubeni praktickych znalosti pouzivanych postupti pii feSeni nejriznéjsich probléma.
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