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ANOTACE

V bakalatské praci je rozebrana problematika vyvoje softwaru, konkrétné hry se sportovni
tématikou. Prace popisuje divod vybéru esportu, mozné technologie, které mohou byt pro
aplikaci pouzity a dale zobrazuje programy, ze kterych prakticky vystup prace ¢erpa. V druhé
¢asti je nastinén proces navrhu aplikace, podrobn¢ popisuje jednotlivé herni mechaniky, prvky
a algoritmy. Vystupy prace jsou aplikace simulujici spravu esportové organizace a edita¢ni

program pro Upravu hernich prvki.

KLICOVA SLOVA

Databaze, navrh systému, SQLite, C# .NET, esport manazer, sprava tymu.

TITLE

Application for eSport.

ANNOTATION

This bachelor thesis is focused on software development, specifically on game with sports
theme. The thesis describes the reason for selecting esport, possible technologies that can be
used for the application and shows programs from which the output of this thesis draws. In the
second part of the thesis also outlines the application design process, describes in detail game
mechanics, elements and algorithms. Outputs of the thesis are application simulating the

management of an esport organization and editing program for editing game elements.

KEYWORDS

Database, systém architecture, SQLite, C# .NET, esport manager, team managment.
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UvVOD

Téma prace je zaméiené na esporty. Esport je nové sportovni odvétvi, které se pomalu stava
soucasti klasickych sporti. Pfedstavuje turnaje v pocitaovych hrach, kde soupeii bud’
jednotlivci, nebo celé tymy ve vybranych titulech. Povédomi vefejnosti o tomto fenoménu je i
pfes rostouci poptavku zatim velmi malé. Na internetu je K nalezeni mnoho sportovnich
let, a to esportu. Hlavnim cilem bakalaiské prace je vytvofit simulaci manazera esportové
organizace za vyuziti jiz fungujicich konceptl sportovnich manazert a jeji zakomponovani do
svéta esportu. Jako demonstraéni esportovy titul je, pro zpracovani této prace, vybrana hra
League of Legends, a to z dtivodu jeji rozsitenosti ve svété a stabilité hracské zakladny.

V prvni ¢asti prace je podrobné vysvétlen rozmach esportu a motivace autora pro vybér
tohoto tématu. Dalsi ¢ast se vénuje zakladnimu popisu vybranych programovacich jazyku a
databazovych systému pro vytvoreni takovéto aplikace. Dale se prace soustfedi na piehled
hotovych programd, které se zabyvaji podobnou problematikou u klasickych sportl, jmenovité
ve fotbalu a hokeji. Soucasti piehledu je i popis herni mechaniky, které by mohly byt
implementovany Vv aplikaci.

Prakticka ¢ast ukazuje postup tvorby vystupni aplikace, nejdiive budou definovany pouzité
popsané technologie, funkéni a nefunkéni pozadavky, design a navrh databaze. Aplikace bude
umoziovat 1 spravu tymu, pifiemz spravou je pievazné mysleno podepisovani smluv se
sponzory, fizeni a vytvareni sekci, pfihlasovani a odhlaSovani z turnajt, pfemistovani tymi na
mista konani turnajii a nastavovani tréninkli. Déle se prace bude soustiedit na funkce a moZnosti
vystupni aplikace jako napf. zobrazeni detaill tym, hraca a turnaji. Simulace v aplikaci budou
podrobné popsany, konkrétné zptsob vyhodnocovani zapasii a chovani manaZer ostatnich
tymu a hrac. Soucasti toho je i popis pouzitych algoritmi pro definovani hodnot hract a
losovani turnaji. Pfedposlednim tématem praktické ¢asti je vyvoj komunitou. Je zminén divod,
proc je dilezity a samotné zpusoby piidavani, odebirani nebo Upravy hernich ¢asti. V zavéru
prace pak dojde k zhodnoceni aplikace a zamysleni se nad dalsim moznym vyvojem aplikace.
Vyslednd aplikace esportu ma za cil ukézat podobnosti a rozdily prdvé mezi nim a

mainstreamovym sportem.
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1 MOTIVACE

Tato Cast prace nastifiuje samotny esport, konkrétn¢ jeho rozmach v poslednich letech. Poté
vysvétluje motivaci autora kK vybéru tématu manazera esportu.

Esport je v poslednich letech na vzestupu. Kazdy den dochazi ke konani esportovych zapasi.
Turnaje jsou §tédie dotovany sponzory a maji Sirokou zakladnu divaki, ktera kazdym rokem
roste. Dukazem mohou byt Cisla z vyvrcholeni celé sezony, fijnového a listopadového

mistrovstvi svéta v nejsledovanéjsim esport titulu, League of Legends.

TOURNAMENTS STATISTICS COMPARISON

2019 World Championship $2225000 137876707 3985787 1734835 1012559
1 d A 1 v S t

2018 World Championship $2250000 83092619 2050475 1101791 631483
1 ep23-} @ e =

2017 World Championship $4170000 74375813 2102206 1087928 556081
L Leag NovO4 1 ] Twit

2016 World Championship $5 070000 23142084 1620065 971092 644 328
t 1 1 t

[# pv — PEAKVIEWERS & pp — PEAKPLATFORM

%ESPORTS ESCHARTS.COM f W K /EsportsCharts

Obrazek 1.1 — Sledovanost League of Legends (zdroj [1])

Z obrazku 1.1 lze vy¢ist, ze popularita prave této hry roste kazdym rokem. Nejdulezitéjsim
udajem je prumérny pocet divakid. Ten minuly rok historicky poprvé piekonal hodnotu milionu.
Cislo je zajimavéjsi, kdyz se vezme v tivahu, Ze je v ném zahrnuto i pfedkolo mistrovstvi, které
je mén¢ atraktivni a zarovenn méné sledované. Dal$i ukazatel, ktery je nutno vyzdvihnout je
divacky dosah nejsledovangjsiho utkani. Ten byl v roce 2019, oproti pfedchozimu, bez mala
dvojnasobny. Paradoxem je, Ze je timto zdpasem semifindle, a to mezi nejlepSim tymem Evropy
a Koreje. Tento trend rostouciho zajmu lze ocekavat i nadale, ale takto vyznamny skok ve
sledovanosti je zapfic¢inén mistem konani, kterym byla Evropa. Pfedchozi dvé mistrovstvi se
konala na asijském kontinentu, v Ciné a Jizni Koreji. Tudiz evropsti a ameri¢ti fanousci

sledovali zapasy vecer, respektive rano, tedy z diivodi asovych pasem, pro né v nevhodnou

dobu.
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V roce 2017 bylo ozndmeno zatazeni esportu mezi medailové sporty na Asijskych hréach,
které se konaji v Indonésii. Soutézit se mélo mimo jiné pravé ve hie League of Legends.
Bohuzel se vybor této udalosti rozhodl, ze esport nebude soucasti. Divod neparticipovani je
rozdrobenost esportovych federaci. Cilem pro pristi roky je tak sjednoceni esportovych tituld a
mezinarodnich federaci do jedné, ktera bude s vybory komunikovat, aby bylo dosazeno cile,
tedy aby byl esport mezi mainstream sporty.

Tento rozmach a neexistujici aplikace zajimajici se o spravu esportové organizace urcili tuto
praci prave timto smérem. Jejim cilem neni jen vytvofit aplikaci, ktera se nebude dale rozvijet,
ale vyuzit jeji potencial. Esport je stale velmi nestabilni, proto je tfeba promyslet, jaky titul je
na vrcholu, upada nebo se rozviji, a podle toho vybrat spravny ptiklad, na kterém ukazat esport
jako celek. Ukazanim je mysleno dostat esport do povédomi Siroké vetejnosti. Tato aplikace
tomu miize pomoci poukdzanim na minimalni rozdily mezi esportem a klasickym sportem

Z pohledu samotné ,,soutéze®.
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2 PREHLED TECHNOLOGII

Piedesla kapitola popisovala zakladni motivaci a esport viibec. V této Casti je popsan pichled
vybranych programovacich jazykl a databazovych systému, které mohou byt pouzity
v samotné aplikaci. Z programovacich jazyka jsou vybrany Java s grafickym frameworkem
JavaFX a C# .NET s grafickym frameworkem WPF. Z databazovych systému jsou popsany
Microsoft SQL Server a SQLite. Zaroven je zminéna myslenka databazovy systém nepouzit a

misto néj pouzit serializaci.

2.1 Programovaci jazyky
Vybrany byly jazyky, které jsou moderni, dobfe pracuji s databazemi a zaroven maji piivétivou
praci s grafickym prostiedim.
JavaFX
wJavaFX je moderni framework pro tvorbu bohatych okennich aplikaci. Bohatych je zde
mysleno vizudalné. JavaFX prinasi podporu obrazku, videa, hudby, grafii, CSS stylu a dalsich
technologii, které zajisti, Ze vysledna aplikace je opravdu libiva. Zaroven je kladen diiraz na
jednoduchost tvorby, vSechny zminnované véci jsou v JavaF X v zakladu. JavaFX se hodi jak pro
desktopové aplikace, tak pro webové applety nebo mobilni aplikace. * [1]

Velkou vyhodou pouziti Javy je spusténi programu na vSech platformach. Hlavni vyuZiti je
spiSe ve webovych aplikacich. Nevyhodou je nejasnost pokra¢ovani frameworku JavaFX. Ten

byl odstranén z nové verze JDK a bude vyvijen samostatn¢. To znac¢i urcitou nestabilnost.

C# .NET + WPF

,, C# je elegantni a typove bezpecny objektové orientovany jazyk, ktery vyvojariim umozZiuje
vytvaret rizné zabezpecené a robustni aplikace, které bézi v rozhrani .NET Framework. Pomoci
jazyka C# muzete vytvaret klientské aplikace systéemu Windows, webové sluzby XML,
distribuované soucasti, aplikace klient-server, databazové aplikace a mnoho dalsiho. Visual
C# poskytuje pokrocily editor kédu, pohodIné navrhare uzivatelského rozhrani, integrovany
ladici program a mnoho dalsich nastroju, které usnadnuji vyvoj aplikaci na zakladeé jazyka C#
arozhrani .NET Framework. “ [3]

Syntaxe C# je velice podobna C++ nebo jazyku Java. Velkou vyhodou tohoto jazyka jsou
tzv. delegaty. Delegaty jsou zapouzdiené podpisy metod, které umoziuji oznameni udalosti
bezpecného typu. V praxi se mohou metody ptredavat jako parametry delegatd a ty samotné
fetézit. To miize vyustit v zavolani pouze jedné udalosti, kterd vyvola vSechny delegaty a

metody Vv nich obsazené. Tento datovy typ ma vyuziti hlavné v okennich aplikacich, kdy je
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potieba urcit udalost napt. tlacitka az pti béhu programu. Vyuziti C# je orientovano primarné
na hry a mobilni aplikace. Nevyhoda tohoto jazyka je nemoznost jej pouzit jednoduse na jiném
opera¢nim systému nez Windows. Na ostatnich je nutné provést urcité upravy. [3] C# ma dva
formularové frameworky, jmenovité Windows Forms a WPF.

., Kromeé WPF je v .NET frameworku stale pritomny starsi formularovy framework Windows
Forms. Ackoli Microsoft Windows Forms jesté neoznacil jako zastaraly a v soucasné dobe se
paralelné pouzivaji oba frameworky, WPF je technologicky mnohem ddale. I kdyz mnoho
existujicich aplikaci stdale pouziva Windows Forms, nové aplikace jiz prakticky nema smysl
vyvijet v nicem jiném, nez prave ve WPF. * [4]

WPF je framework pro tvorbu formulafovych aplikaci. Ten je soucasti NET frameworku a
obsahuje velké mnozstvi formulafovych prvkl a bohaté stylovani vzhledu komponent i samotné
aplikace. [4] WPF pouziva XAML kodovani. To vychazi z XML, které je podobné HTML, oba
se totiz fadi mezi znackovaci jazyky. Databinding je hlavni vyhoda pouziti tohoto grafického
frameworku, jelikoz kazdy formuléfovy prvek muze mit svoje kritéria, jak bude zobrazovan.

Vyuziti této vlastnosti je vhodné napt. v zobrazeni tabulky v DataGridu.

2.2 Databazové systémy

Vybér databazového systému je specificky. Je potiebné urcit, jaké vlastnosti potiebuje aplikace
pravé od databaze a poté vybrat nejvhodné;si.

Microsoft SQL Server

,,Jedna se o vyspély databazovy systém, ktery byl vyvinut spolecnosti Microsoft v roce 1992 ve
verzi Microsoft SQL Server verze 4.2. pro platformu Windows. Nasledné se dale vyvijel v
dalsich verzich. Je urcen napr. pro resSeni datovych skladii, analytické zpracovani dat a pomaha
celkové snizovat naklady organice se zvySenim jeji efektivnosti. “ [5]

Existuji nékolik edic a verzi MS SQL Severu, pfi¢emz jedna edice je pfimo vhodna pro
vyvojaiské ucely. Instalace je pomérné jednoduchd, problém mulze nastat jen v piipadé
opera¢nim syst¢ému Windows. Mezi hlavni vyhody lze zafadit jednoducha sprava
automatickych zaloh, zptisob ovétovani uzivatell, omezeni ptistupovymi pravy, sitovy ptistup
bez nutnosti souborového sdileni apod. U jednotlivych edici a verzi existuji vyznamné rozdily
a zaroven samotna politika licencovani u tohoto relacniho databdzového systému je pomérné
slozita. Pti pouziti vyvojarské, piipadné, u starSich verzi, n¢jaké bezplatné verze, jsou urcita
omezeni, jednd se napiiklad o omezeni velikosti databaze, ptipadné omezeni vyuziti hardwaru

V bezplatné verzi. [6]
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SQLite
,SOLite je pouze mald knihovna ndstrojii, kterou maji jiz néekteré jazyky, zvlaste ty
interpretované, zabudovanou v sobé. Kazda databaze se uklada jako jeden obycejny soubor na
disk, vétsinou s priponou .db, ktery je bez problémii prenositelny. Pro prenos projektu tedy staci
casto pouze zkopirovat aplikaci se souborem s databazi a spustit, Zadné instalovani sluzby
databaze, nastavovani prihlasovacich udaju v aplikaci, dumpovani a ndasledny import databaze.
SQLite se z tohoto ditvodu hojné vyuziva zejména v desktopovych aplikacich. “ [T]

Tento databazovy systém nepodporuje uzivatelské opravnéni, konfiguraci ani podporu UTF.
Je vhodny pro mensi aplikace a nejlépe pokud k datim pfistupuje pouze jeden fyzicky stroj
navic z jedné instance ¢i vldkna. Hlavni vyuziti tohoto databazového systému je tedy prevazné
Vv jednoduchych okennich aplikacich. [8]

SQL.ite pracuje s omezenymi datovymi typy, celkové je jich pouze pét. Pocita se s nimi jen
jako doporuceni, neni nutné dodrzovat vkladani spravnych datovych typt do sloupci. [8]

Maximalni velikost celé databaze je 140 TB. [9]

Serializace
Dalsi moznosti je databazovy systém vibec nepouzit a k ukladani a nacitani dat vyuzit
serializaci.

., Serializace je uchovani stavu objektu. Trochu odbornéji by se to dalo popsat jako
konvertovani objektu na proud bytii a poté ulozeni nékde do paméti, databaze nebo souboru.
Deserializace je opak serializace. Dalo by se rici, zZe tedy prevedete zpatky proud bytit na kopii
objektu. “ [10]

Pouziti tohoto zplsobu znamena dvé moznosti. Nacist v§echna data najednou a drzet je
V paméti, coz bude zatézovat pamét’ RAM. Druha mozZnost je nacitat data, kdyZ jsou potieba,

coz znaén¢ zdrzuje chod programu.
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3 PODOBNE APLIKACE

Tato cast popisuje jiz realizované hry, kterymi se aplikace inspiruje. Vénuje se jejim
mechanikdm i vizualnim strankdm. Prvni popsanou hrou je Czech Soccer Manager 2002 FE.
Ta se pysni velkym poc¢tem aktivnich hract i po tolika letech od jeho vydani. Nasleduje Football
Manager 17, placeny software, kterému kazdy rok vyhazi nova verze a je celosvétové
respektovan. Poslednim ptikladem je Hockey Manager 2004 snaZici se pouZzit koncept CSM

pro hokejové prostiedi. Na konci kapitoly je uvedeno srovnani téchto programdi.

3.1 Czech Soccer Manager 2002 FE

,, CSM je simulator manazera fotbalového klubu, tedy pocitacova hra, ve které bude hrac ridit
vybrany tym, starat se o nakupy a prodej hrdci, stadion a samoziejmé urcovani taktiky a
koucovani zapasii samotnych. Diky uplné volnosti, kterou hra nabizi ve vybéru klubu, budovani
tymu a prestupovani mezi kluby, je kazda kariéra unikatni, coz prinasi takrka nevycerpatelny
potencial znovuhratelnosti. ““ [11]

CZECH SOCCER MANAGER

Pristi kolo: Pratelské utkani - 1. zapas

Dalsi: SK DYNAMO CE SKE BUDEJOVICE
1. kolo ligy, Venku

D D2 Sezona 2018/2019:
UPLNOST SEZONY:
MOZNYCH BODU:

B M
0
0
0
0 J
Z
ZJ
z
ZL
UM
U

ENNOm

OPAKOVAT NOVINKY

Obrazek 3.1 — Czech Soccer Manager 2002 FE (zdroj [11])

Sprava tymu je ve své podstaté jednoducha. Manazer ma v kompetenci nadkupy, prodeje a

hostovani svych hraci. Ti maji po skonéeni smlouvy dvé moznosti. Prodlouzit smlouvu, ve
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které se platové ohodnoceni spocita znovu s ohledem na hra¢ovy schopnosti a hodnotou nebo
jineobnovit a zaroven ptejit do nového tymu. Samotny manazer miize rozhodovat o rozsifovani

kapacity stadionu.

W_C§§E‘U_§99,QER,MAEAG_E‘L S

Penize:

Prijem ze zapasi;
Koupé hraci:

Prodej hract:

Penize z listki:

Platy hracam:
Sponsoria TV:

Stavba stadionu:
Penize od UEFA: O

Stadion
Kapacita

Obrazek 3.2 — Sprava tymu v CSM (zdroj [11])

Kaidy tym hraje domaci soutéz a pohér. Pfi dobrém umisténi v soutéZi se kvaliﬁkuje do

Pred kazdym zapasem ur¢i manazer zakladni sestavu a nahradniky, které mtze v jakékoliv
minuté nasadit. Pfi potvrzeni soupisky se spusti samotny zapas, kde jedna vtefina znamena
zhruba jednu minutu ve hie. To znamend, Ze m4 manaZer spoustu ¢asu na stfidani, potazmo
zménu taktiky.

Na konci sezony vybor posoudi vysledky ve vSech soutézich a rozhodne o dalsim pisobeni
manazera v tymu. Sprava tymu ani stadionu nema na kone¢ny verdikt vliv. Hra vZdy nabidne
minimalné tfi jiné tymy, kam mulZe manaZer piestoupit. Pokud byla vedenim smlouva
ukoncena, musi byt né¢jaka z nabidek ptijata. Zaroven nekteti hraci ukonci kariéru a misto nich
hra vygeneruje nové hrace, dorostence, ktefi tym doplni.

Hra po Sestnacti sezonach konci, pficemz se mize manazer podivat zpétn€ na své uspéchy v

kariére.
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Design aplikace je jednoduchy, nenésilny, presto dostacujici pro nenaro¢né hrace.

I pres jeji staii, ma hra velkou fanouskovskou zakladnu. Skupina na facebooku, kde si mezi
sebou lidé vyménuji postiehy, ma bezmala sedm tisic Clent. Nékteii clenové komunity pracuji
na aktualizacich soupisek, aby byl CSM stéle aktualni. Samotny Petr Vasi¢ek vyvoj ukoncil

prave touto verzi, ktera vysla v roce 2006.

3.2 Football Manager 17

Hra vyvinuta spolecnosti Sega podrobné provazi uzivatele vSemi aspekty fizeni tymu. Aplikace
obsahuje mnoho funkci, které neni schopny bézny uzivatel pti hie postichnout. Ten miize zacit
jako manazer tymu, reprezentace, obojiho nebo ztlistat bez zaméstnani a ptidat se do hry az

V pribéhu sezony.
L/ Foctball Manager 2017 — a X

Domii < A Dom 27. &er 2016
™~ Frartisek Soldn - Pardubice P3 0:00

Zpravy

D >»

Domi  Mijprofl v Mojesmiolva v Sliby  Mojehstorie v  Poznamkovy dia’

Sestava L2
sokota 2. cervenes 2016 (pocel dni: 5

® Ujpest

Rozvrh
s & Hwan

Pardubice x Ujpeat
Soutd¥e B Pertizen

Pratelik VvV @ Blsany
Blym &= Lckomotiva Pard ibice & 1e° Vv Pezinok

Do19let r:‘c.r.w."»;
Zadny

Takike v

Pozice v lize
Hiaseni o tymu

TR

"

Zaméstnancl

Soul

Tk B BankOstrava Zapasy

; @ Cesce Rudejovica Pastavani tymu
Skauting

B Frycek-Mistek Prestupy

® PO P

Piestupy &) osave Kluhavé finance
© pa

@ Prostejov

Néladavtymu

() Kiub
Vybor

Finence

(-2

POZ
1
2
3
4.
L8
6.
7
8.
9.
10.

& UstinadLabem
U Vensdaf

CeoeDOo®

) vkoria Zizkov

(I Vikovice

S5Hio olin ‘oo ol D o ool o Fol o ESl SN D
o3 e o] ety G Yo e B (ST (o oSl (o BT o)t (o

EX T

Obrazek 3.3 — Football Manager 17 (zdroj [12])
Rizeni klubu ptisobi velmi propracovang, byt slozité. ManaZer spravuje nejen hlavni tym,
ale mé i zna¢ny podil na chodu rezervnich a dorosteneckych sekei. Nakupy, prodeje a hostovani
hract ma manazer ve své kompetenci. Muze ale najmout sportovniho manazera, ktery pomoci

jeho pokynti tuto roli plni. Hrac¢i maji emoce a agenty, tudiz pii prodluzovani smluv hraji roli 1
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tyto faktory. Kazdy radikaInéjsi krok, napiiklad rozsiteni stadionu musi byt s vedenim klubu

konzultovan a je bud’ potvrzen ¢i zamitnut.
L/ Football Manager 2017 =] o X

A Domd < A Taktika 27. Eer 2016
o 5. v s0.téZi Druhé I gz - Dalii zdpas: Ujpest (D} 6 dnj F3 1000

8 Zpravy Fiehlac Hra¢  Standardnisiuace v  <apitani  Irstukce < soupefi  Analyza v

Sesava & TAKTK 442 v Zadny v @ Taktika zdpasu v

Rozvrh 5 . | 4
@ Standardni v Pokyny (0) Ladra = 18 .:

Soutéte —
v« Petran

Blym © Informace o vybéru - kopie v Ryrhlywyhér v Zabrazit filtry v ZU-Po -
EROLEPOVINNOST
Do 19let

Brankaf Milan <nohlech R

Takiika ; Martin Sejvi 0 (PLS), KO
| .. Stedni cbrance \ 3
Hiaseni o tymu J1 ° c afs) 17

o) Fousek = kudma [ <inbae-won

~ @ B f 0 s 0O &

s
A

Zaméstnancl ol B0 3
= - SC-au v

Kraini obrénce Vojtech <akrda O/KOICZ (L =

Trénink | Krajni zal o;nlx

= [T} Kim Dae-Won Z/CZ (PL)

Ska.ting 2 e 2o 0t i 6 PetrKudma £Z,2(9) 12
Lo, Stfedni zaloznik

Piestupy I Oben O i O —

‘K‘lajnl zdo2nik (1] Adam Fousek 20z (PL) 0-Au v SO -0b v SC-0b

A
Q
6

(T Jai Shejual z(5) Kakida aia

) Kiub Zatazany Gtoénik Michal Petran Lr(s

Padpor

Vybor V?'S“““'Y ttolnk Tomas Ladre LTS

Finence 5 Stepan Hrncr

(- I

Martin Jedlicka

Jan Reznicek

Patrik Valenta QZ(s), UT{(:
Tomas Fospisil Q(s)
Danie Kovar Z(5)

Joel Ngandu Kyamba LT(S!

Filip Kopriva (s

Navid Panek 7107 (P

Dominik Fusek ZICZ (L, Ul

Obrazek 3.4 — Sprava tymu ve FM (zdroj [12])

Mimo domaci, potencialné i evropskou soutéz a pohar mize pred sezonou muzstvo odjet na
soustfedéni do jiné zem¢ a sehrat tam pratelské zapasy s jinymi tymy.

Pred zadpasem manaZer vybere sestavu. Ma moZnost si nechat doporucit od svych asistentl
taktiku nebo hrace, kteti maji hrat. Zapas je vizualizovan a lze zde sledovat déni na hfisti v
realném Case. Zaroven je mozné sledovat chovani a energie jednotlivych hrac¢i. VSechny tyto
ukazatele usnadnuji rozhodnuti a zkuSeny fotbalovy nadSenec vi, jak ma v danou chvili
zareagovat, at’ zménou taktiky nebo sttidanim.

Vedeni klubu mize manaZera propustit v jakoukoliv ¢ast sezony, pokud nebude spokojeno
s vysledky, respektive stavem klubu, ten pak musi ¢ekat na jinou nabidku.

Hra nema konec, hrac¢i konci kariéry a na jejich misto se generuji jini hraci. Nejdelsi hra
Football Manageru zapsana v Guinessove knize rekordt je prave z této verze hry. Némec Sepp

Hedel m¢l dne 25. 9. 2019 odehrano 333 sezon této hry. [13]
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Kazdy rok vychazi jeji nova verze, kde jsou aktualizované soupisky a néjaka vylepSeni. Pti
jejim vydéni se cena pohybuje okolo 1200 K¢. Béhem roku kleséd a pii vydani novéjsi verze

skon¢i na primémych 600 korunach.

3.3 Hockey Manager 2004
Hockey Manager 2004 je jedina z popsanych aplikaci nevénujici se fotbalovému prostiedi. Hra
uz od pohledu ptisobi jednoduchym dojmem. Nesnazi se o strukturované a komplikované fizeni

tymu, proto se hodi pro nenaro¢ného uzivatele.

ULO21Y | NAHBAT UKONCTT www hw.wz.cz

— MENL —
Tabulka

Extrahga

HC Bili TygfiLiberec
. HC Dukla Jihlava

. HC Energie Karlovy Vary Ceadion
HC Hamé Zlin

HC Chemopetrol as.
HC JME Znojem3ti O¢li Finance
HC Lasselsberger Plzen

Nakup | Prodej

Kariéra

L
2
3
4.
S.
6.
7.
8
9

HC Ocelafi Timec Statiatiby
. HC Rabat Kladno
HC Slavia Praha
. HC Sparta Praha
. HC Vitkovice

. Vsetinskd Hokejova

Tabulkn

HC Moeller Pardubice

Sezona: 1.
Bude se hrat: 1 kolo Bodd: 0 Pokracovat
Stav konta: 2000000 K&

Pristi souper: Vsetinska Hokejova ... venku

Obrazek 3.5 — Hockey Manager 2004 (zdroj [14])

Vedeni tymu je teoreticky jednoduché, ale realizace v aplikaci je velmi slozitd. Vymeéna
hract mezi fadami nebo mezi sestavou a Sir$i soupiskou je komplikované. Je nutné prechazet
mezi fadami kliknutim, navolit hrace a poté kliknout na tlacitko vystiidat. To je pro uzivatele

zdlouhavé a maze ho to od hrani odradit.
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Obrazek 3.6 — Sprava tymu v HM (zdroj [14])
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Na vybér jsou tymy jen ze dvou nejvyssich ¢eskych lig. To znamena, Ze je diverzita hrani
velmi omezena. I kdyby bylo obsaZeno vice soutézi, situaci by to vzhledem k absenci
mezinarodni klubové soutéze v hokeji v roce vydani moc nezmeénilo.

Nékupy a prodeje hract jsou realizovany zjednodusené. Manazer nabidne hrace jinému
klubu nebo vznese pozadavek na jejich hrace. Ten odpovi, kolik za hrace zaplati, respektive
pozaduje. Vzhledem k poctu tymi neni potieba logika hraci. Nejslabsi hrac klidné prestoupi
do nejlepsiho klubu nebo naopak.

Na konci sezony se pouze zobrazi, kdo vyhral ob¢ ligy a hra pokracuje bez dalSich zmén.
Tym manaZera nevyhodi, zaroveii on nema moZznost prestoupit do jiného tymu.

Hra konc¢i po uplynuti patnacti sezon, manazer se muze podivat na prub¢h jeho kariéry
Vv nepiehledném a graficky Spatné provedeném prohliZzeci.

Grafické zpracovani je velmi staromddni i na rok 2004. UZivatelsky nepiivétivé prostredi,
Spatn¢ vybrané obrazky a n¢kdy necitelny text hru bohuzel dehonestuji.

Aktualizace soupisek chybi stejné jako komunita. Aplikace je spiS jen snaha o napodobeni

uspésnéjSiho CSM. I tak se z ni dé4 Cerpat, bohuzel hlavné v negativnim slova smyslu.
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3.4 Porovnani

Hodnoceni vybranych aplikaci dopadlo jednozna¢né pro Football Manager. Na této hie se
podili mnohem vice lidi nez na ostatnich dvou a neni zdarma, coz déla rozdil i v rozpoctu
vyvojovych tymu. Porovnani nema za cil ukazat, ktera hra je lepSi nebo horsi, ale kvili
rozhodnuti, jakym smérem se ma realizovana aplikace ubirat. Tabulka 3.1 rozliSuje zakladni

rozdily mezi aplikacemi.

Tabulka 3.1 — Porovnani podobnych aplikaci (zdroj vlastni)

CSM 2002 FE FM 17 HM 2004
Sprava tymu Pouze tym Strukturované Pouze tym
(rezervni,
dorostenecky tym)
Pocet hratelnych 60 125 2
soutézi
Logika hract Jednoducha Podrobna Zadna
Moznost piestupu do Na konci sezony Kdykoliv Nikdy
jiného tymu
Grafické zpracovani Jednoduché, piehledné | Prizplsobivé, Jednoduché,
prehledné nepiehledné
Cena Zdarma 600-1200 K¢ Zdarma
Dalsi vyvoj Pouze soupisky Kazdy rok nova verze | Ukoncen
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4 APLIKACE ESPORTOVEHO MANAZERA

Tato kapitola popisuje vyvoj systému a jeho popis. Nejdiive je piedstaven podrobné samotny
navrh a poté akce spravujici chod tymu. Nasleduje popis detailii zptehlediujici uzivateli pohled
na hru. V neposledni fad¢ feseni simulaci pro lepsi pozitek a atraktivitu. Jsou zde vysvétleny i
mechanismy pro generovani po¢ate¢nich hodnot a losovani turnaji. Edita¢ni ¢asti aplikace pro
spravu aktualizaci se vénuje predposledni usek. Konec této Casti se zabyva dal§im moznym

vyvojem aplikace.

4.1 Navrh systému

Pred zac¢atkem samotného programovani je nutné vytycit cile a definovat hlavni funkcionality
programu. Prvnim krokem je volba technologii, tedy programovaci jazyk a databazovy systém.
Po vybéru sepsat funkcionality jakozto funkcni a nefunkéni pozadavky. Nasleduje promysleni
strategie designu celé aplikace. Nakonec je nutné navrhnout samotnou databézi, kterou bude

program vyuZivat.

4.1.1 Pouzité technologie

Z prehledu programovacich jazyki neni snadné vybrat ten nejvhodné;jsi, jelikoZ mezi nimi neni
zadny zasadni rozdil, ktery by ménil pribeh vyvoje. Pii struktuie samotného programu nebudou
rozdily pfi béhu, ¢i nacitani nijak velké. Po zvaZeni vSech potieb a okolnosti byl vybran C#
NET s frameworkem WPF. Vytvofeni grafického rozhrani, prace s databazovymi systémy i
celkova syntaxe je pfijatelnéjsi v jiz zminéném C# NET s WPF. OvSem je nutné zminit, Ze se
jedna se o subjektivni pohled.

Na vybér jsou tii moznosti ukladani dat. Serializace mize byt zamitnuta hned z diivodu
potieby prace jen se zlomkem procenta uloZzenych dat po cely ¢as pribéhu programu. Je
zbyte¢né mit pfipravena vSechna data k pouZiti, kdyZ se vétSina z nich nepouZzije. Pro tuto
aplikaci je vhodnéjsi pouzit databazovy systém. Vzhledem k faktu, ze je aplikace lokalni a jeho

velikost ma byt mala je pouzit SQLite.
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4.1.2 Funk¢éni pozadavky

Tabulka 4.1 definuje funk¢éni pozadavky aplikace. Jedna se pfevazné o herni mechaniky, ale je

zde zminén 1 design, Ci editacni aplikace.

Tabulka 4.1 — Funk¢éni pozadavky (zdroj vlastni)

F1 Sponzorské smlouvy Uzivatel musi mit moznost podepsat smlouvu se sponzory
pro financni stabilitu tymu.

F2 Smlouvy s hraci a trenéry Uzivatel musi mit moznost prodluzovat a ukoncovat
smlouvy s hraci a trenéry.

F3 Cestovani hract Uzivatel musi mit moznost pfesunout hrac¢e do destinace
turnaje. Pokud hraci nebudou na misté, zapas bude
kontumovan.

F4 Prestupy hraci Uzivatel musi mit moznost nakupovat hrace.

F5 PtihlaSovani a odhlasovani Uzivatel musi mit moznost pfihlaSovat a odhlaSovat tym

turnaj Z turnaji.

F6 Zobrazovani detailil Uzivatel musi mit moznost zobrazit detaily hraca, tymi a
turnajl.

F7 Vyvoj komunitou Soucasti musi byt editacni aplikace vzhledem k nestabilité
esportu.

F8 Design Jednoduchy, piehledny design.

4.1.3 Nefunk¢ni pozadavky

Tabulka 4.2 zobrazuje hardwarové specifikace, nutnost vlastniho algoritmu a pokus o eliminaci

moznych chyb uzZivatelskym chovanim.

Tabulka 4.2 — Nefunk¢éni pozadavky (zdroj vlastni)

N1 Vlastni los turnaju Vzhledem k dynamickému poétu tyma a formatt turnaja
je dualezity vlastni los.

N2 Eliminace moznych chyb Nenechat uzivatele zadavat nespravné hodnoty.

N3 Velikost hry Neméla by ptekracovat 100 MB.

N4 Platforma Program bude spustitelny na systému Windows.

4.1.4 Graficky design

Aplikace vyuziva tii rizné barvy Vv raznych variacich, ¢ernou, bilou a stupné Sedi. Vybrany

byly barvy podobné modré pro vzbuzeni pocitu klidu. Zamérné bylo vybrano jen nékolik barev

kvuli prehlednosti a jednoduchosti. Vsechny textové casti jsou bilé vzhledem k tmavému

motivu programu. Design je jednotny pro hlavni i dodate¢nou edita¢ni aplikaci. Okna i v§echny
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jejich komponenty maji pevné stanovenou vysku a Sitku, tim nevznikaji zaddné volna mista,

ktera by mohla celou aplikaci znepiehlednit.
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Obrazek 4.2 — Design DataGridu (zdroj vlastni)

4.1.5 Navrh databaze

Obrazek 4.3 zobrazuje navrh databaze. VétSina tabulek byla definovand pied samotnym
zacatkem implementace programu. Samotné programovani zjistilo nedostatky v navrhu a ten
musel byt upraven. Na zacatku hry neexistuji tabulky 2019matchl a 2019future_matchl. Tyto
tabulky se vytvari kazdy hraci rok pro kazdy esportovy titul zvlast pro rychlejsi ptistup
k datim. Nejdulezitéjsimi tabulkami jsou pfirozené player, team, teamxsection a tournament.

Tabulka teamxsection rozliSuje soupisky v jednotlivych tymech pro jednotlivé esportové tituly.
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m city v “Jteam ¥ L teamxsponsor ¥ m 2019future_match1 ¥

id_city INT L ) 'i id_team INT id_teamxsponsor INT [ — v id_match INT
» name VARCHAR(45) Hi— — -i W sremeTEST @id_team INT id_spansar INT #id_home INT
@id_nation INT P S . » shorteut TEXT #id_sponsor INT | | name TEXT 2id_amay INT
| : _linfo ¥ id_city INT > expiration_date TEXT : > montHly_paym ent INT > type_home INT
¥ : | ‘ id_team INT F’_ dbudgetr | : " L] @ renew_bonus INT " type_zmay INT
| || @ date TEXT * reputation INT | "I training ¥ > min_team_strength 4T | || @3t BLOB
1 : : L2 logo BLOB _ : id_training INT success_payment REAL | | |- 9-ournament INT ~
T | | 1 > day INT logo BLOB
| nation v : : x = : > time_of dayINT 7 ¥ a
id_nation INT ‘ | | | 1 > type INT :] P——
> name V ARCHAR{40) | | | I @id_teamxssction INT
= Lo : : . id_tournament INT
| | > name TEXT
T : o o B 1' ________ %’ ______ L B A A e ] € shorteut TEXT
|_| | | 3 — : »n_of_teams INT
1 | : : teamxsa.:hon | _]2019match1 v »syste INT
* - i id_eamusection INT id_match INT 17— 7 N O start_date TEXT
1 player v I #id teem 1T id_amxsection_home INT | | end_date TEXT
id_plaver INT ITOTT T ‘t = kg Pid_section "_“T T T T 4 4 _teamxeection_away INT : playing_days TEXT
memeter | L _____ T j:wauank'"g InT | ame_score INT - — = — < O priz=_pool INT
surname TEXT : ) cection . | :_ id_city INT S away_score INT : > pp_teams INT
#nick TEXT B : 1 | »match_date TEXT | »pp_dividing INT
id_nation INT id_section INT == | f @ id_tournament INT | @id_city INT
Gid_teamxsection INT #name TEXT [ 1 > R > token_value INT
value INT [ vt TEXT ENEEAENN NN MERNNBNABRAND .| : id_section INT
salary TNT | » position_required INT X .I- 1 5 dr;wn o
contracEnd TEXT B | #match_types INT B eoach ¥ L% : i- il games_best_of INT
playerCoop INT “n_o_players INT : id_coach INT m IO TETL T 1 » open_reg INT
individualSkill INT . . | *name TEXT id_token INT 1]l >
teamplayskill INT T |  surname TEXT % id_tournament_to INT : :
individualPotendial INT * ! *ick TEXT Oid_purnament_fom T [ |
teamplayPotencidl INT B W e ps l. e d_feam INT tournament_from_posifion INT :
id_section INT : N :J:::;ﬁo?;::pe o , Z::;f::wﬂ seed INT NN EEEEENEEEE _|
<> id_position INT - = < id_teamysection INT
energy INT »name TEXT Fid_section INT confrmed INT
> 7 id_position_in_game INT value INT >
> salary INT

Obrazek 4.3 — Navrh databaze (zdroj vlastni)

4.2 Sprava tymu

Nejdulezitéjsi ¢asti aplikace je sprava tymu. Bez této Casti se jedna jen o neovlivnitelny
prohlize¢ tymu a turnaji. Kazda akce ve spravé ma celkovy dopad na vyvoj hry. Uzivatel ma
moznost podepsat smlouvy se sponzory, spravovat a pridavat nové sekce do organizace,
piihlaSovat a odhlasovat turnaje, kterych se sekce uc€astni a nastavovat tréninky pro kazdou

soupisku.

4.2.1 Sponzori

Tymy nemohou fungovat pouze z financi z turnaji, které navic nemusi byt jisté. Proto je
dulezitda moznost podepsani smluv se sponzory. Je nesmysiné, aby byly odlisné silné tymy
podporovany stejnou castkou. Hra kazdy mésic vybere ndhodné tfi mozné sponzory splitujici
reputacni kritérium. Pti podepsani kontraktu ziské organizace bonusovy jednordzovy ptispévek
a kazdy mésic domluvenou ¢astku. Posledni mésic pted ukoncenim je moznost ho prodlouzit a
ziskat bonus znovu. V zavérecny den smlouvy je manaZer informovan o vyprSeni a bud’ ji
prodlouzi nebo bezplatné zanikne. Zaroven ma v kompetenci 1 pred¢asné rozvazani kontraktu.

Zde ale musi zaplatit poplatek ve vysi zminéného bonusu pii podpisu.
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- Sponzofi

Twitch.tv MeEsiEni piijem Datum vyprseni
60003 2021-06-08

Bonus pii obnoveni m

14000% Vypovédét

Mastercard MeEsiEni piijem Datum vyprseni
60003 2021-06-08

Bonus pii obnoveni m

260008 Vypovédét

Pridat sponzora

Obrazek 4.4 — Seznam podepsanych sponzort (zdroj vlastni)

L
Bl sponzoii *

Mastercard MeEsiEni piijem Datum vyprseni
60003 2021-06-08

Bonus pii podpisu

260003

Twitch.tw MEsicni piijem Datum vyprieni
60003 2021-06-08

Bonus pii podpisu

14000%

MeEsiEni piijem Datum vyprseni
3000% 2021-06-08

Bonus pii podpisu Podepsat
8000%

Obrazek 4.5 — Seznam moznych sponzort (zdroj vlastni)

4.2.2 Sekce

Nejveétsi svétové organizace maji k vét§in€é hlavnich 1 tzv. vedlejsi tymy. Jejich tlohou je
napiiklad doplnéni zakladni sestavy pti absenci hracd. Pfedpoklada se nardst esportovych titul
v aplikaci, tudiz je pro ptehlednost omezen pocet sekci na Sest. V praxi to znamena tfi sekce

s rezervnimi tymy nebo naptiklad Sest samostatnych.
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- Hlavni hra
Hra Prochizet Tym Tumaje
[ tot | ot | - |

[ Datum _| Souper [ Misto | Turnaj | | MMEI
2 - |
20190119 |VIT__ [Berin  [LECIG |
2019-01-25|ROG__[Berlin ____ [LECIG | m

kyx
2019-02-02[504__[Berfin__|LECIG | m Lohmann

W
P  —— P —

G2 Esports

2579845

08. 06. 2019

Obrazek 4.6 — Hlavni okno (zdroj vlastni)

4.2.3 Turnaje

Nekteré sekce jsou nasazeny piimo do turnajii, ze kterych se kvalifikuji do dalSich. Téch ale
neni mnoho a nevyuzity Cas je potieba vyuzit nejen tréninkem, ale otevienymi soutézi bez
omezeni. Pokud se nasledujici mésic odehrava turnaj, ktery nema vSechny tcastniky, hra ho
doplni nejprve tymy, které nefiguruji v zddném jiném. Pro manaZera to znamena nutnost
planovat a ptihlasovat se vcas, jinak to miize znamenat nevyuzity ¢as a potencialni finan¢ni

ztraty.
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B3 seznam tumaji

|:League of Legends

.. LEC Spring Group Stage, 2019-01-18 - 2019-03-16, 03, Berlin
LEC Summer Group 5Stage, 2019-06-07 - 2019-08-17, 08, Berlin
LEC Spring Playoff, 2019-03-29 - 2019-04-14, 1800003, Berlin
Mid Season Invitational Group Stage, 2019-05-13 - 2019-05-24, 3
Mid Season Invitational Playoff, 2019-05-25 - 2019-05-31, 5500

Obrazek 4.7 — Seznam ucastnénych turnajt (zdroj vlastni)

4.2.4 Cestovani

Ruku vruce sturnaji jde i cestovani. Vzhledem k velkému pocétu destinaci je prakticky
nemozné realizovat vérohodnou finan¢ni naro¢nost pii pfesunu tymu. Tato herni mechanika je
zjednoduSena pevnou cenou za premisténi ve vysi 5000 USD a kazdodenni platbou 1000 USD
za ubytovani. Pokud tym neni na misté v den zapasu a manazer ho chce odehrat, dostane
upozornéni, Ze hra¢i nejsou na misté, utkani je kontumovano a je nucen zaplatit pokutu ve vysi

10 000 USD. Pro zamezeni nadmérného cestovani ztrati hraci 30 energie kazdou cestu.

|:League of Legends

Obrazek 4.8 — Presun tymu (zdroj vlastni)
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4.2.5 Tréninky

Schopnosti hrac¢li se mohou rozvijet pfi trénincich. Kazdy den, kdy neni zapas, probéhnou tii
tréninky. Jejich typy jsou rozdélené na individudlni trénink, rozSifujici stejné nazvanou
schopnost, analyzu, kterd zlepSuje tymovy atribut, tréninkovy zdpas a volno. Hracova
individudlni i tymova sila nesmi ptekrocit hodnotu jeho potencidlu. Volno tyto schopnosti mize
snizit. Tréninky jsou efektivni v zavislosti na trenérove schopnosti. Pokud ho sekce nema, Sance
na zlepSeni je velmi mald. Pro hlavni a ptipadny vedlejsi tym staci jeden trenér.

Tréninkovy plan se nastavuje pro kazdou sekci. Hlavni i rezervni tym maji vlastni. To umoziuje

manazerovi moznost presouvat hrac¢e nejen kvuli zapastim, ale i pro zlepSovani atribut.
. L |
- Trénink

[League of Legends
Rano Odpoledne Veder
Pondéli
| Analyza {Individusini [Volno
Utery
{Individusini |CviEnyg zipas [Volno
Stieda
[_\Ful no [_\Ful no [_(wiEnp" zapas

Crurtek

[\Ful no [(wiEnp" zapas [:‘Jul no

Patek
[Volno (Individusini |Cvicng zapas
S5obota
[\Ful no [\Ful no [_CwiEnp" Zipas
Nedéle
[\Fnl no [‘Jnl no

UloZit tréninky

Obrazek 4.9 — Nastaveni tréninku (zdroj vlastni)

4.3 ProhliZeni a detail
Hra poskytuje manaZerovi dostate¢ny prostor pro sledovani jinych turnaji, tymu ¢i hract. Tyto
funkcionality usnadnuji uZivateli orientaci v aplikaci a diky nim se miiZze snadno dostat k akcim

souvisejicim se spravou tymu, konkrétné k realizovani prestupti.

4.3.1 Turnaje
Pti dvojkliku v seznamu zapasii nebo v prehledu turnaji v detailu tymu je manazer
presmérovan do okna se zvolenym turnajem. Zde je mozné si prohlédnout poslednich sedm

odehranych zapasu s vysledkem a stejny pocet nadchazejicich zapast. Turnaj formatu kazdy
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s kazdym je zobrazen v tabulce. Jsou zde zobrazeny postupy do dalSich turnajii, potadi, ndzev
tymu, pocet odehranych zapasi, vyher, proher, vyhranych map, prohranych map a nakonec
penize, které tym za umisténi na pozici ziska. Pokud se jedna o playoff, je zobrazeno rozd¢leni

na kola. Pfi situaci, kdy nejsou zndmy soupefi, zobrazi se zkratka TBD.
| ] w0

- Detail turnaje

Posledni odehrané Nadchazejici

Mid Season Invitational Group Stage Zipasy 2ipasy

Postup| # | Nizev tymu_|Z [v [P [vMPm|$ | |
MSIP_[1 [G2Esports  [10[8 [2 [8 |2 [50000 | |
MsiP_ |2 [skrT1  J10]7 3 [7 [3 50000 ] |
MSIP_|3 [Fdward Gamin10 |6 |4 |6 [4 |50000 | |
MSIP_|4 [Team Liquid _|10]5 |5 |5 [5 50000 |

| [5 [FlashWolves [10]3 [7 [3 |7 [50000 | |
| [6 [Cherry Gaming[10[1 [9 |1 |9 [s0000] |

Obrazek 4.10 — Detail turnaje — skupiny (zdroj vlastni)

. Detail turnaje

Posledni odehrané Nadchazejici

Mid Season Invitational Playoff zipasy zipasy

Semifinile Findle
Edward Gamin Edward Gamin

SKTT1 G2 Esports

Team Liquid

G2 Esports

Obrazek 4.11 — Detail turnaje — playoff (zdroj vlastni)

4.3.2 Tymy
Ptehled ovladaného tymu se otevira v zalozce tym, na tlacitku ptehled. K detailiim ostatnich se

manazer dostane bud’ pomoci vyhledavace tymu, power rankingu nebo proklikem z piehledu
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turnaje. V detailu je logo, nazev tymu, seznam hracu ze vSech sekci a soupis turnaju, kterych

se tym ucastni. Z téchto prehledd si manazer mize vybrat a rozkliknout jakykoliv dalsi detail.

B Detail tymu ®

G2 Esports

» ny [Periz e ]
Meh
lol  [fop  |Wardain  |Adian |NoelMay

lol  [ungle  [Lomabear |

lol  [Md  [Xco  |Francsco  |CruzAntunes [ |

[lol  [ADCary  [XDSMIEY |ludwigEricHugo |Granquist [ |

Skain [David  |CabbFemer | |

lol  [support  [promisg |HampusMikeel |Abrahamsson | |
[Fabian ]

Sekce
[tohmann | |

||
LEC Spring Group Stage .
[LEC Summer Group Stage | |
|LECSpring Playoff [ |

Lol |Mid Season Invitationel Group Siz| |
Lol [Mid Season Invitational Playoff | |
| |

Obrazek 4.12 — Detail tymu (zdroj vlastni)

4.3.3 Hraci

Manazer muze najit hrd¢e pomoci vyhleddvade nebo pfimo v detailu tymu. Pro snazsi
podepisovani potencialnich svéfencl pii omezeném rozpoctu je pfipravena moznost seznamu
s volnymi hrac¢i. Okno obsahuje logo a nazev tymu, sekci, do které hra¢ patii, jeho pozici, plat,
datum ukonceni smlouvy, jeho hodnotu, tlaitko s pfifazenou akci a pokud je hrac ¢lenem tymu

a jsou k dispozici dvé soupisky pro jednu sekci, i moznost jeho pietazeni do druhé sestavy.
L |

B3 Detail hrace

Luka "Perkz’ Perkovic
Tym: G2 Esports
Sekcez League of Legends
Pozicee AD Carry

Smlouva: 5935%

Datum vyprien 2019-11-18

Hodnota: 197800%

Obrazek 4.13 — Detail hrace tymu (zdroj vlastni)
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. N
Bl Detail hrace

Marek 'Humanoid® Brazda

Tym:  Splyce
Sekce:  League of Legends
Pozice: Mid
Smlowva: 5525%
Datum vyprien 2019-11-18

Hodnota: 184100%

Obrazek 4.14 — Detail hrace z jiného tymu (zdroj vlastni)

4.4 ReSeni simulaci
Aby hra nebyla monoténni bez moznych zvrati a nezavisela pouze na rozhodnutich manazera

je v ni implementovana zjednodus$ena logika zapast, hracl a ostatnich manazert.

4.4.1 Zapasy
V esportu je nékolik druhti zapasi. Hraje se na jedno, dvé nebo tfi vitézné mapy. Cela soupiska
musi byt v den konani na misté, kde se zapas odehrava. Pfed kazdou mapou manaZer urc¢i
sestavu. To umoznuje manazerovi Sanci ovlivnit zépas v jeho pribéhu. Nepouziti zadné
nahodné proménné by znamenalo vzdy stejné vysledky pii totoZzné sile hraci. S védomim
téchto detaili byla nutnost implementovat vypocet pomoci nahodného jevu, diky kterému bude
moct slab$i tym porazit siln€jsi. Vzorec pro vypocet je otestovany, aby byly tyto
nepiedpoklddané vysledky co nejméné frekventované, ale pro dva stejné silné tymy
spravedlivy.

Samotny vypodet probiha se¢tenim schopnosti obou tymil. Sance silngjsiho je vypogitan jako
rozdil obou muzstev piicteny k hodnoté padesat. Pii rozdilu rovném 10 je Sance silnéjsiho tymu

na vitézstvi rovna 60 % a slabsiho 40 %.

4.4.2 Chovani manazZeri ostatnich tymu

Rozhodnuti manazeri neni mnoho. Jednd se o zédkladni verzi aplikace a implementace
komplikovanégj$i podoby chovani tymu, které nejsou ve spravé uzivatele by nebyla snadna.
Zaroven je krajné dilezité, aby tym nemohl byt oslaben v den zépasu. To by znamenalo

neschopnost odehrat zapas, v krajnim piipadé pad celé aplikace. Proto je moznost prodeje hraca
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[ RA4

hodnotu teamCooperation. Dva z nich najdou v ptilce tydne nové plsobisteé, pokud nebudou
vybrani uzivatelem. Komplikované;si logika vyzaduje dlouhodobé sledovani trendt v esportu,
V lepSim piipad¢€ rozhovory se samotnymi manaZery a trenéry organizaci. Navic je potieba vzit
v potaz individualitu esportovych tituld, kde kazda sekce ma jinou Cetnost prestupt.

Druhé4 podmnozina je ptihlasovani do otevienych turnajii. Zde se dva mésice pred zacatkem
turnaje naplni volné pozice. Prioritn¢ se vybiraji tymy netcastnici se zadného turnaje. Z nich
se vybiraji ty, které maji nejvétsi hodnotu atributu power_ranking. Pokud zadny takovy neni,

vybere se ndhodny tym schopny ucasti na turnaji.

4.4.3 Chovani hraca
Vsechna rozhodnuti o svych angazma ¢ini hraci na zaklad¢ atributu teamCooperation. Tento
atribut je mozny vylepsit tréninkem cvicnych a odehrdvanim klasickych zapast. Pokud je hra¢
na soupisce, ale do zapasu neni nasazen, hodnota atributu se mu snizi. Mésic pted vyprSenim
smlouvy ji md manazer moznost prodlouzit. Zde ptichazi na fadu praveé vyse zminény atribut.
Pfi hodnoté nizsi nez 60 hrac nebude chtit smlouvu potvrdit. V den konce platnosti ma manazer
posledni moZznost ji prodlouzit, jinak hra¢ odchazi.

Podepisovani koupenych nebo volnych hraci je pro realistiénost omezeno. Ti nebudou mit
o angazma zajem, pokud jejich schopnosti nebudou odpovidat reputaci tymu. Pro hrace bez

angazma je kritérium méné striktni, aby byl volny co nejkratsi dobu.

4.5 Pouzité algoritmy
hracu je dulezité pro piiblizeni realnym hodnotam jejich atributd, které by jinak musely byt
uréeny individualné. Los turnaju je jeden z nefunkénich pozadavka a jeho implementace je

klicové pro moznost vytvaieni vlastnich turnaji.

4.5.1 Hodnoty hraca

Vzhledem k poctu hracu v aplikaci je vhodné pouzit generator atributt. Individualni i tymova
schopnost je spocitana jako hodnota reputace soucasného tymu vynasobena hodnotou 0,9, ke
které se pfi¢te nahodné ¢islo v rozmezi <-4;4>. Zarovei je pouzita ochrana pro hodnotu vétsi

nez sto.

Rovnice 4.1 — Vypocet individualni schopnosti hrace (zdroj vlastni)

ISy = Min(R < —4;4 > +Repr, 100)
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Rovnice 4.2 — Vypodet tymové schopnosti hraée (zdroj vlastni)
TSy = Min(R < —4;4 > +Repy, 100)
Potencial obou atributt je urcen jako soucet sou¢asné hodnoty schopnosti a ndhodné hodnoty
v rozmezi <2,10>. Opét se zde mysli na pfesahnuti hodnoty sto.
Pii vypoctu smlouvy jsou pouzity schopnosti hraci a reputace tymu. Maximalni platové

ohodnoceni je 7500 USD.

Rovnice 4.3 — Vypocet smlouvy (zdroj vlastni)

ISy X TSy
Smly = (RepTT —3600) * 1,02

Hodnota, ktera je vyzadovana pii nakupu je vyfeSena vynasobenim koeficientem a

zaokrouhlenim na stovky doli.

Rovnice 4.4 — Vypocet hodnoty hrace (zdroj vlastni)

, 100
HOdH = SmlH X T

4.5.2 Losovani turnaji

Z divodu mnozstvi druhli turnaji je dualezité kazdou soutéz losovat individualné pomoci
algoritmi. Pfi implementaci je znamy pocet tymd, hraci dny a typ. Ty se déli na dva hlavni a
Z nich Cerpaji dalsi podtypy.

Prvni, round-robin, znamena, Ze kazdy hraje s kazdym. Dalsi d€leni této varianty je pouze vV
poctu vzajemnych zapasu. Aplikace obsahuje single round-robin, double round-robin a triple
round-robin. Z ¢ehoz vyplyva, jeden, dva nebo tii vzajemné zapasy. Pocet kol je zavisly na
tymech hrajici turnaj. Pfi sudém poctu tymi je mnoZstvi kol o jedno mensi, pfi lichém stejny.

Pro implementaci tohoto druhu byl pouzit kruhovy algoritmus. Tymy jsou sefazeny do dvou
radkl, pticemz jeden z prvkli ma neménnou pozici. Jedno celé kolo je definovano vSemi
sloupci. Dalsi kolo je vygenerovano pomoci pfesunu prvki po sméru hodinovych rucicek.
Timto zpusobem algoritmus pokracuje, dokud nejsou pozice totozné jako pii prvni iteraci.

1. kolo 2. kolo
1 2 3 4 Domaci 1 5 2 3
B 7 a2 Hosté B 7 a2 4

Obrazek 4.15 — Algoritmus pro los skupin (zdroj vlastni)

Po dokonceni losu je nutné, aby tymy odehravaly zapasy spravedlivé. To znamena, ze v
kazdém lichém kole je zapas podle fadku domaci — hosté a v sudém hosté — domaci. Pti lichém

poctu tymu se zapas s nejvyssi hodnotou prvku neodehrava, vzhledem k jeho neexistenci.
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Double round-robin systém pouze piida stejné zapasy znovu, jen prohodi domaci a hosty. Triple
round-robin piirozen¢ ptida nijak nezménéné utkani formatu single round-robin.

Druhy hlavni zptisob je play-off. Zde je implementace komplikovana z dtivodu urceni pouze
prvniho kola. Nejbéznéjsi podtyp play-off je vytrazovaci pavouk, kde jsou tymy rozdéleny podle
nasazeni. Pfi po¢tu tymd, ktery neni mocninou dvou je mozné s jistotou fict, ze minimaln¢ jeden
bude mit tzv. volny los. Po zjisténi mnozstvi zapasi, které se odehraji v prvnim kole je nutné
nechat tymy, které maji nejvyssi hodnotu nasazeni mit zminény volny los. Ostatni je tfeba
sparovat opét za pomoci nasazeni, kdy nejvys$si hodnota hraje s nejnizsi. Pti losu ostatnich kol
je titeba myslet nejen na tymy, které dostaly automaticky postup, ale také na hodnotu nasazeni
tymu hrajicich prvni kolo pro spravedlnost v dalSich zapasech. Vzhledem k nemoznosti urcit,
jak budou dalsi utkani vypadat je nutné vytvofit piechled na sebe navazujicich utkani. V dalsim

mozném podtypu, king of the hill, je znamé dokonce jen prvni utkani. Dal$i na néj navazuji.

Seed Tym M1
1A D
2B E F1
3C A
4D M1 F2
5E F1
M2 M2
B
C

Obrazek 4.16 — Algoritmus pro los playoff formatu (zdroj vlastni)

Obrazek zobrazuje vyfazovaciho pavouka, kdy je v turnaji pét tyma. Jsou znamy dva zapasy
a stejny pocet je neznamy. Dalsi komplikace nastava situaci, Ze zdpas F2 navazuje na zapas,

ktery je také neznamy. Program vSechny tyto moznosti fesi tabulkou future_matches.
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5 EDITACNI APLIKACE

Soupisky jsou aktudlni k 1. 1. 2019. Na konci kazdého roku ptestoupi mnoho hract do jinych
tymu. Zaroven nekteti konci kariéry a novi pfichdzeji na jejich mista. Vznikaji nové esportové
tituly, které mohou hrat prim v pfistich letech. To znamena investici spousty ¢asu jen na
aktualizaci soupisek, her a samotnych hraci kazdy rok. Ze zkusSenosti z podobnych her zajima
uzivatele 1 vytvofeni svého vlastniho tymu s vlastnimi jmény a atributy. Proto je k samotné

aplikaci ptidano i rozsifeni o upravu vSech zminénych proménlivych ¢asti aplikace.

5.1 Pridani novych her

Ve své zasadé se jevi pridani novych her pro zakladani novych sekci jako snadna zaleZitost.
Ten, kdo bude novou hru zaklddat musi mit na paméti, Ze musi vytvofit turnaje, dostatecny
pocet tymu a dostate¢ny pocet hracl. Zarovein musi spravné nastavit pocet hracl, nazvy roli,

4

jestli je nutné role dodrzet. To jsou nejvétsi tskali vytvareni vlastniho obsahu do hry.

B GameEdit — O >

League of Legends
Counter Strike: Global Offens

League of Legends

Lol

Povinné pozice:

Pocet hrii:

MNazvy pozic

Odstranit sekci

Pridat jake novou sekci Odejit bez uloZeni

Obrazek 5.1 — Uprava sekce (zdroj vlastni)
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5.2 Vytvareni a editace hraci, trenéru, tymi, turnaji
Vsechna tato okna funguji nejen jako editace ¢i pridani zakladniho obsahu. Kazda funkce pro
tyto upravy ma i moznosti hlubsiho zasahu.

Uprava hrace je nejkomplexngjsi ze viech. Zménit se daji nejen zakladni atributy, ale i hra,
ve které soutézi. Zaroven je mozné ho piefadit na jinou roli, do jiného tymu i do jiné sekce

zvoleného tymu.

B Playerkdit _ O %

Jméno:
Prijmeni: Braun
Mick: Abbedagge

Mirodnost  |Némecko
Abbedagge -
Ablazcolive S| cagu< of Logen B

Acce

Pozice: | Mid
Ace :

A= Tgm:  [Schalke 04

Sekce: |ﬁ|. tym
Pridat jako nowého hrace "

Hodnota: 176200

Plat: 3286

Odejit bez uloZen Indi. a tym. schopnost: 845

Odstranit hrice Indi. a tym. potencial:

Obrazek 5.2 — Uprava hrace (zdroj vlastni)
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Turnaj méni zékladni atributy, pfipadné mize pridat novy s volnou registraci tyma. Uzivatel
editujici nebo vytvarejici turnaj musi spravné urcit zacatek a konec turnaje a myslet pfi tom zda

se béhem vsech hracich dnu da dana soutéz odehrat.

" TournamentEdit _

LCK Spring Season Group LEC Summer Playoff

LEC2P
LCK Summer Season Play

LCK Regional Finals Pocet t{mii: 6

LEC Spring Group Stage

LEC Spring Playoff Systém: :Sl'ngle eliminatio
LEC Summer Group Stage
LEC Summer Playoff

LEC Regional Finals

LCS Spring Group Stage

Zacatek turnaje: 23.8.2019 15
Konec turnaje: 8.0.2019 15

LCS Spring Playoff Hracidmy: [0 |0 |0 |0 |2 |2 |o
LCS Summer Group Stage

LCS Summer Playoff Prize pool 180000
LCS Regional Finals

Tymy rozdélujic prizepo 6
B el ra e — Typ rozdéleni prizepoolu |__Padaj|c| dést

Meésto kondni: |Ber||'n

Heodnota vstupu: 30000

Odejit bez uloZeni

Sekce: .I.Eﬂgue of Legen .

Odstranit turnaj Zapasy 'Best OF: 5

Obréazek 5.3 — Uprava turnaje (zdroj vlastni)
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Paradoxné nejjednodussi ze zminénych je Gprava tymu. Zde se méni jen zékladni informace
a nastaveni sekci. Sekce se piidavaji a odebiraji v samostatném okné a zmény jsou provedeny
jen, pokud je potvrzeno ulozeni nebo pifidani nového tymu. Déle jsou pfipraveny Upravy

trenérl, esportovych tituli a sponzort.

]
| >

B TeamEdit

100 Thieves
17 Fenerbahge Esports
Afreeca Freecs 100
ahq e-5ports Club
All Knights (Tr——
Aioh Exports | )
AS Trendin 800000

100 Thieves

Avant Garde
L AXIEF

N

Obrézek 5.4 — Uprava tymu (zdroj vlastni)
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6 PROSTOR PRO DALSI VYVOJ

Aplikace obsahuje mnoho zjednoduSenych algoritmu, pracuje s pfibliznymi daty a mize byt
doplnéna o mechaniky implementovanymi V ptibuznych hrach, ze kterych se ¢erpa. V této ¢asti

jsou popsany realizovatelné moznosti, které by zvysily atraktivitu aplikace.

6.1 Online hrani
Nabizi se moznost hrani po siti. Uzivatel¢é by mohli mezi sebou soutézit nebo naopak
spolupracovat, coz by na popularité celé¢ hry mohlo mit znatelny dopad. Samotna myslenka se

da chépat a implementovat dvéma zptsoby.

V realném case
Tato moznost znamena zménu struktury odehravani turnaji. Neni vhodné, aby byla délka dne
stejna ve hie jako mimo ni. Uzivatelé by ¢ekali cely tyden na jeden nebo dva zapasy, coz vyusti
V jejich nespokojenost a naslednou neaktivitu. Scénaf, ktery je ve hie udrzi a vybuduje urcitou
zakladnu spociva ve zkraceni roku, kdy se kazdy druhy den odehraje zapas. Druhy klicovy
problém je omezeny pocet tymi a turnaji. Ten se da vyfeSit smazdnim vSech tymil a nechat
uzivatele si rovnou tym vytvofit. Dale se muze pfemyslet o webové aplikaci.
Pripojeni mezi uzivateli
Zde je nutné, aby vsichni manaZefi hrali v jeden moment. Resenim je databaze uloZena na
serveru. Uzivatelé si mezi sebou posilaji nabidky na hrace, z ¢ehoz vyplyva rozsifeni minimalné
0 tabulku spravujici pfestupy. Dal§i moZnosti lokace databaze je u jednoho z uZivateli a
pfipojeni ostatnich pomoci lokalniho pfipojeni. Posun dni spocivd v soucasné akci vSech
manazerl. Po stisknuti tlacitka s dal§im dnem musi vSichni pockat, dokud posledni uzivatel toto
také nepotvrdi.

Rozdil mezi t€mito pfistupy k online hie je obrovsky. Proto je dilezité zvazit vSechny plusy

a minusy implementace a uzivatelské poptavky.

6.2 DalSi atributy pro hrace a trenéry

Hraci 1 trenéfi maji méné atributli, nez by bylo vhodné pro realisticnost aplikace. Tato ¢ast
popisuje dal§i moznosti pro tpravu téchto dvou dulezitych hernich vlastnosti.

Hraci

Esport neni jen o individualnich a tymovych schopnostech. Velkou roli hraje také schopnost
vSech z hract byt na spravném misté na map¢ kazdou ¢ast hry. Nabizi se rozdéleni zékladnich
schopnosti na tfi kategorie: Individudlni, tymové a mikrostrategickd. Tym musi mit ¢lena, ktery
ho povede rozhodnym a spravnym vedenim. Z toho vyplyva ¢tvrta schopnost, v terminologii
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esportu nazvanou shotcalling. Hra¢i nemaji data narozeni, coz komplikuje jejich rist a moznost
ukonceni kariéry.

Trenéri

Jediny atribut je pro spravné posouzeni nedostate¢ny. Rizni trenéii maji uréity vliv na hrace.
Nekteti vynikaji ve vyvoji svétenct, jini dokazi pred zapasem zvolit spravnou strategii. Stylt
tréninku je mnoho, proto nékteré tymy preferuji vice trenérti pro zahrnuti vSech aspekta, které
ovlivituji hru. To se ve stavajici verzi aplikace nevyplati. Trenéii musi hrat ve hie vétsi roli,

proto jsou jejich upravy jedny z nejvice klicovych v dalsim rozvoji aplikace.

6.3 Generovani novych hraci

Generovani navazuje na jiz vySe zminény problém s daty narozeni a ukonc¢ovani kariér. Pokud
hraci ze hry zmizi, pfestanou mit tymy sestavy na odehrdvani turnaji a po néjaké dob¢ aplikace
prestane fungovat. Zamezit tomu muize vytvareni novych hraci. Jejich atributy, narodnost,
pozice, popiipade sekce neni t€zké vygenerovat. Problémem se zde jevi jméno a pfijmeni. Je
nesmyslné, aby se vytvoreny hraé napiiklad z Ciny jmenoval Josef Green. Re$enim mize byt
seznam danych jmen a narodnosti. Z dlouhodobého hlediska neni tento postup idealni kvili
omezené kapacité jmen. Uplnym vychodiskem je omezeni délky hry po vzoru CSM. Dalsi
moznosti eliminace nesmyslnych jmen je sparovani jména s narodnosti. Pro implementaci
naro¢néjsi, ale 0 to vérohodnéjsi feSeni. Hra by tim nemusela byt omezena ¢asem, a tim pro

uzivatele zajimav¢jsi.

6.4 Zména obtiZnosti hry

Tato verze aplikace predvida prehled manaZera o obsazenych tymech a hracich. Pokud ma byt
hra dostupna pro Sirokou vefejnost, je vhodné pridat zménu obtiznosti hry. Zakladni mySlenka
obsahuje tfi moZnosti. V tomto stadiu vyvoje se da hra povazovat za obtiznou. Snazsi verze
muze zahrnovat zobrazeni vSech atributli hracl, vcetné potencidlu, v tymu ovladaném
uzivatelem. Nejjednodussi se pro manazera piedpoklada moznost vidét vSechny schopnosti
vSech hrach v celé hie. Posledni mozZnost neni z dlouhodobého hlediska hratelna, protoze
manazer mize diiv nebo pozdéji mit nejlepsi moznou sestavu. SpusSténi nové hry s jinou
obtiznosti zplisobi, vzhledem ke stejnym hodnotdm schopnosti, Ze manaZer poznd spravnou

kombinaci sestavy a hra se pro n¢j stane nehratelnou.
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ZAVER

Prace vznikla z diivodu motivace samotného autora, ktery se o problematiku esportu
dlouhodobé zajima. V prvni ¢asti dochdzi k seznameni s esporty a jejich vyuziti. Piehled
podobnych aplikaci ¢tenatrovi predstavil konkrétni programy, které se v esportu vyuzivaji. Pii
feSeni vyvoje vystupni esportové aplikace ,,Aplikace sportového manazera“ bylo srovnani
konkrétnich programu nutné pro zédkladni orientaci v podobnych aplikacich. Kli¢ovym pfi
feSeni praktického vystupu se tak stala inspirace u podobnych aplikaci, a to pfevazné u vybéru
mechanik dilezitych pro celkovy herni pozitek. Poté bylo nutné vSechny ¢asti transformovat
pro specifické pouziti. Nakonec doslo k vytvoieni funk¢énich pozadavki. Po dokon¢eni téchto
krokt se bylo vhodné poradit s nezaujatou osobou pohybujici se v esportu, zda jsou tyto
predstavy o budoucim programu realné a spravné. Po konzultaci a zformovani nefunkénich
pozadavku bylo podstatné vybrat spravny programovaci jazyk a databazovy systém.

Samotna aplikace klade diraz na piehlednost a jednoduchost. Byla vyvinuta pro ob¢asné
hrani, ¢i vyplnéni volného casu. Povaha programu eliminuje vétSinu zplsobt, jak pfiijit
s chybou ve hfe. VSechny akce jsou provadény ptes tlacitka a vybérové komponenty. To
znamena, ze je drtiva vétSina moznosti padu a neptedvidatelného chovani aplikace eliminovana.

Vzhledem K rozsahlosti aplikace a nutnosti aktualizace soupisek kazdy rok byla vytvofena
moznost editace samotnymi uzivateli. Ti mohou spravovat a pridavat vlastni obsah. To s sebou
nese urcité potiZe, protoze samotny obsah nemusi byt validni napf. z divodu nedostate¢ného
poctu hracu, kdy neni mozné, aby vSechny tymy mély vzdy doplnéné soupisky. Proto by m¢la
byt kazda, komunitou vytvoiena, verze obsahu zkontrolovana, nez se potvrdi jako hratelna.

Aplikace je ptipravena na dalsi budouci vyvoj, a to pfevazné na zakladé uzivatelskych
podnétd, kdy se mohou pfidavat nové herni mechaniky, které mohou posunout uzivatelsky
pozitek ze hry, novy zpusob prohlizeni, ¢i celkova transformace programu naptiklad do online
prostiedi.

Predpoklada se moznost pouziti této aplikace k edukaci $iroké vefejnosti v oblasti esportu.
Ukézani podobnosti a minimalnich rozdild s klasickymi sporty z hlediska fizeni tymu,
respektive organizace. Predtim musi byt aplikace doplnéna o vice sekci a turnaji, upravena
redlnymi hodnotami hraci a zkonzultovana s lidmi pohybujicimi se prave v esportu, aby mohla

byt prezentovana jako presny simulator esportového manazera.
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PRILOHY

Ptiloha A — Aplikace a zdrojové kddy
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PRILOHA A — APLIKACE A ZDROJOVE KODY

K praci jsou piilozeny veskeré zdrojové kody systému, databdzovy model, demonstracni

databézi s testovacimi daty.

esportManager\EsportManager\EsportManager.sin
esportManager\EsportManager\.vs\EsportManager\v15\Server\sqlite3\db.lock
esportManager\EsportManager\.vs\EsportManager\v15\Server\sqlite3\storage.ide
esportManager\EsportManager\.vs\EsportManager\v15\Server\sqlite3\storage.ide-shm
esportManager\EsportManager\.vs\EsportManager\v15\Server\sqlite3\storage.ide-wal
esportManager\EsportManager\.vs\EsportManager\v16\Server\sqlite3\db.lock
esportManager\EsportManager\.vs\EsportManager\v16\Server\sqlite3\storage.ide
esportManager\EsportManager\EsportManager\AddNewSection.xaml
esportManager\EsportManager\EsportManager\AddNewSection.xaml.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\App.config
esportManager\EsportManager\EsportManager\App.xaml
esportManager\EsportManager\EsportManager\App.xaml.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\City.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\Coach.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\DailyTraining.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\EsportManager.csproj
esportManager\EsportManager\EsportManager\FreeCoaches.xaml
esportManager\EsportManager\EsportManager\FreeCoaches.xaml.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\FreePlayers.xaml
esportManager\EsportManager\EsportManager\FreePlayers.xaml.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\Game.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\LoadGame.xaml
esportManager\EsportManager\EsportManager\LoadGame.xaml.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\MainGame.xaml
esportManager\EsportManager\EsportManager\MainGame.xaml.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\MainWindow.xaml
esportManager\EsportManager\EsportManager\MainWindow.xaml.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\Match.xaml
esportManager\EsportManager\EsportManager\Match.xaml.cs
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esportManager\EsportManager\EsportManager\MatchDetail.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\Nation.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\NewGame.xaml
esportManager\EsportManager\EsportManager\NewGame.xaml.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\packages.config
esportManager\EsportManager\EsportManager\Player.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\PlayerDetail.xaml
esportManager\EsportManager\EsportManager\PlayerDetail.xaml.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\PlayerSearch.xaml
esportManager\EsportManager\EsportManager\PlayerSearch.xaml.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\PowerRanking.xaml
esportManager\EsportManager\EsportManager\PowerRanking.xaml.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\Simple Styles.xaml
esportManager\EsportManager\EsportManager\Team.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\TeamBasic.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\TeamDetail.xaml
esportManager\EsportManager\EsportManager\TeamDetail.xaml.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\TeamSearch.xaml
esportManager\EsportManager\EsportManager\TeamSearch.xaml.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\TeamSection.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\Tournament.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\TournamentBracket.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\TournamentinfoGroup.xaml
esportManager\EsportManager\EsportManager\TournamentinfoGroup.xaml.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\TournamentsShow.xaml
esportManager\EsportManager\EsportManager\TournamentsShow.xaml.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\TournamentStandings.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\TournamentTeam.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\Training.xaml
esportManager\EsportManager\EsportManager\Training.xaml.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\Traveling.xaml
esportManager\EsportManager\EsportManager\Traveling.xaml.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\urgod.ico

esportManager\EsportManager\EsportManager\VViewSponsors.xaml
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esportManager\EsportManager\EsportManager\ViewSponsors.xaml.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\bin\Debug\teamtest.db
esportManager\EsportManager\EsportManager\bin\Debug\pictures\menu.jpg
esportManager\EsportManager\EsportManager\obj\Debug\AddNewSection.g.i.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\obj\Debug\App.g.i.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\obj\Debug\DesignTimeResolveAssemblyRefe
rences.cache
esportManager\EsportManager\EsportManager\obj\Debug\DesignTimeResolveAssemblyRefe
renceslinput.cache
esportManager\EsportManager\EsportManager\obj\Debug\EsportManager.csproj.FileListAbs
olute.txt
esportManager\EsportManager\EsportManager\obj\Debug\EsportManager_Content.g.i.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\obj\Debug\EsportManager_MarkupCompile.i.
cache
esportManager\EsportManager\EsportManager\obj\Debug\EsportManager MarkupCompile.i.
Iref

esportManager\EsportManager\EsportManager\obj\Debug\FreeCoaches.qg.i.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\obj\Debug\FreePlayers - kopie.g.i.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\obj\Debug\FreePlayers.g.i.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\obj\Debug\LoadGame.g.i.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\obj\Debug\MainGame.g.i.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\obj\Debug\MainWindow.g.i.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\obj\Debug\Manual.g.i.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\obj\Debug\Match.g.i.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\obj\Debug\NewGame.g.i.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\obj\Debug\PlayerDetail.g.i.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\obj\Debug\PlayerSearch.g.i.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\obj\Debug\PowerRanking.g.i.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\obj\Debug\TeamDetail.g.i.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\obj\Debug\TeamSearch.g.i.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\obj\Debug\TemporaryGeneratedFile_036C0B
5B-1481-4323-8D20-8F5ADCB23D92.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\obj\Debug\TemporaryGeneratedFile _5937a67
0-0e60-4077-877b-f7221da3ddal.cs
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esportManager\EsportManager\EsportManager\obj\Debug\TemporaryGeneratedFile E7TA71F
73-0F8D-4B9B-B56E-8E70B10BC5D3.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\obj\Debug\Tournamentinfo.g.i.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\obj\Debug\TournamentinfoGroup.g.i.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\obj\Debug\TournamentsParticipating.g.i.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\obj\Debug\TournamentsShow.g.i.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\obj\Debug\Training.g.i.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\obj\Debug\Traveling.g.i.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\obj\Debug\VViewSponsors.g.i.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\obj\Debug\Window1.g.i.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\obj\Debug\TempPE\Properties.Resources.Des
igner.cs.dll
esportManager\EsportManager\EsportManager\obj\Release\App.g.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\obj\Release\EsportManager.csproj.CoreComp
ilelnputs.cache
esportManager\EsportManager\EsportManager\obj\Release\EsportManager MarkupCompile.
cache
esportManager\EsportManager\EsportManager\obj\Release\EsportManager _MarkupCompile.
Iref
esportManager\EsportManager\EsportManager\obj\Release\MainWindow.g.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\obj\Release\NewGame.g.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\Properties\AssemblyInfo.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\Properties\Resources.Designer.cs
esportManager\EsportManager\EsportManager\Properties\Resources.resx
esportManager\EsportManager\EsportManager\Properties\Settings.Designer.cs
esportManager\EsportManager\packages\EntityFramework.6.2.0
esportManager\EsportManager\packages\SQL.ite.3.13.0
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.1.0.111.0
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.111.0
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.EF6.1.0.111.0
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.Ling.1.0.111.0
esportManager\EsportManager\packages\EntityFramework.6.2.0\.signature.p7s
esportManager\EsportManager\packages\EntityFramework.6.2.0\EntityFramework.6.2.0.nup
kg
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esportManager\EsportManager\packages\EntityFramework.6.2.0\content\net40\App.config.tr
ansform
esportManager\EsportManager\packages\EntityFramework.6.2.0\content\net40\Web.config.tr
ansform
esportManager\EsportManager\packages\EntityFramework.6.2.0\lib\net40\EntityFramework.
dil
esportManager\EsportManager\packages\EntityFramework.6.2.0\lib\net40\EntityFramework.
SqlServer.dll
esportManager\EsportManager\packages\EntityFramework.6.2.0\lib\net40\EntityFramework.
SqlServer.xml
esportManager\EsportManager\packages\EntityFramework.6.2.0\lib\net40\EntityFramework.
xml
esportManager\EsportManager\packages\EntityFramework.6.2.0\lib\net45\EntityFramework.
dil
esportManager\EsportManager\packages\EntityFramework.6.2.0\lib\net45\EntityFramework.
SqlServer.dll
esportManager\EsportManager\packages\EntityFramework.6.2.0\lib\net45\EntityFramework.
SqlServer.xml
esportManager\EsportManager\packages\EntityFramework.6.2.0\lib\net45\EntityFramework.
xml
esportManager\EsportManager\packages\EntityFramework.6.2.0\tools\about_EntityFramewor
k.help.txt
esportManager\EsportManager\packages\EntityFramework.6.2.0\tools\EntityFramework.Pow
erShell.dll
esportManager\EsportManager\packages\EntityFramework.6.2.0\tools\EntityFramework.Pow
erShell.Utility.dll
esportManager\EsportManager\packages\EntityFramework.6.2.0\tools\EntityFramework.psd1
esportManager\EsportManager\packages\EntityFramework.6.2.0\tools\EntityFramework.psm
1

esportManager\EsportManager\packages\EntityFramework.6.2.0\tools\init.ps1
esportManager\EsportManager\packages\EntityFramework.6.2.0\tools\install.ps1
esportManager\EsportManager\packages\EntityFramework.6.2.0\tools\migrate.exe
esportManager\EsportManager\packages\SQL.ite.3.13.0\.signature.p7s
esportManager\EsportManager\packages\SQL.ite.3.13.0\sqlite-version.txt
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esportManager\EsportManager\packages\SQL.ite.3.13.0\SQL.ite.3.13.0.nupkg
esportManager\EsportManager\packages\SQL.ite.3.13.0\build\net45\SQL.ite.props
esportManager\EsportManager\packages\SQL.ite.3.13.0\runtimes\linux-
x64\native\libsglite3.so

esportManager\EsportManager\packages\SQL.ite.3.13.0\runtimes\osx-
x64\native\libsqlite3.dylib
esportManager\EsportManager\packages\SQL.ite.3.13.0\runtimes\win10-
arm\nativeassets\uap10.0\sqglite3.dll
esportManager\EsportManager\packages\SQL.ite.3.13.0\runtimes\win10-
x64\nativeassets\uap10.0\sqlite3.dll
esportManager\EsportManager\packages\SQL.ite.3.13.0\runtimes\win10-
x86\nativeassets\uap10.0\sqlite3.dll
esportManager\EsportManager\packages\SQL.ite.3.13.0\runtimes\win7-x64\native\sglite3.dll
esportManager\EsportManager\packages\SQL.ite.3.13.0\runtimes\win7-x86\native\sglite3.dll
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.1.0.111.0\.signature.p7s
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.1.0.111.0\System.Data.SQL ite.
1.0.111.0.nupkg
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.111.0\.signature.p7s
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.111.0\System.Data.S
QLite.Core.1.0.111.0.nupkg
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.111.0\build\net20\Sys
tem.Data.SQL.ite.Core.targets
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.111.0\build\net20\x64
\SQL.ite.Interop.dll
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.111.0\build\net20\x86
\SQLite.Interop.dll
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.111.0\build\net40\Sys
tem.Data.SQL.ite.Core.targets
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.111.0\build\net40\x64
\SQLite.Interop.dll
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.111.0\build\net40\x86
\SQL.ite.Interop.dll
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.111.0\build\net45\Sys
tem.Data.SQL.ite.Core.targets
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esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.111.0\build\net45\x64
\SQLite.Interop.dll
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.111.0\build\net45\x86
\SQL.ite.Interop.dll
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.111.0\build\net451\Sy
stem.Data.SQL.ite.Core.targets
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.111.0\build\net451\x6
4\SQL.ite.Interop.dll
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.111.0\build\net451\x8
6\SQL.ite.Interop.dll
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.111.0\build\net46\Sys
tem.Data.SQL.ite.Core.targets
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.111.0\build\net46\x64
\SQLite.Interop.dll
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.111.0\build\net46\x86
\SQL.te.Interop.dll
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.111.0\lib\net20\Syste
m.Data.SQL.ite.dll
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.111.0\lib\net20\Syste
m.Data.SQL.te.dll.config
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.111.0\lib\net20\Syste
m.Data.SQL.ite.xml
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.111.0\lib\net40\Syste
m.Data.SQL.ite.dll
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.111.0\lib\net40\Syste
m.Data.SQL.te.dll.config
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.111.0\lib\net40\Syste
m.Data.SQL.ite.xml
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.111.0\lib\net45\Syste
m.Data.SQL.ite.dll
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.111.0\lib\net45\Syste
m.Data.SQL.ite.dll.config
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.111.0\lib\net45\Syste
m.Data.SQL.ite.xml
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esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.111.0Mib\net451\Syst
em.Data.SQL.ite.dll
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.111.0\lib\net451\Syst
em.Data.SQL.ite.dll.config
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.111.0\lib\net451\Syst
em.Data.SQL.ite.xml
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.111.0\lib\net46\Syste
m.Data.SQL.ite.dll
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.111.0\lib\net46\Syste
m.Data.SQL.te.dll.config
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.111.0\lib\net46\Syste
m.Data.SQL.ite.xml
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.111.0\lib\netstandard
2.0\System.Data.SQL.ite.dll
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.111.0\lib\netstandard
2.0\System.Data.SQL.ite.dll.config
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.111.0\lib\netstandard
2.0\System.Data.SQL.ite.xml
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.111.0\runtimes\linux-
x64\native\netstandard2.0\SQL.ite.Interop.dll
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.111.0\runtimes\osx-
x64\native\netstandard2.0\SQL.ite.Interop.dll
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.111.0\runtimes\win-
x64\native\netstandard2.0\SQL.ite.Interop.dll
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.111.0\runtimes\win-
x86\native\netstandard2.0\SQL.ite.Interop.dll
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.EF6.1.0.111.0\.signature.p7s
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.EF6.1.0.111.0\System.Data.SQ
Lite.EF6.1.0.111.0.nupkg
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.EF6.1.0.111.0\content\net40\ap
p.config.install.xdt
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.EF6.1.0.111.0\content\net40\ap

p.config.transform
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esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.EF6.1.0.111.0\content\net40\w
eb.config.install.xdt
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.EF6.1.0.111.0\content\net40\w
eb.config.transform
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.EF6.1.0.111.0\content\net45\ap
p.config.install.xdt
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.EF6.1.0.111.0\content\net45\ap
p.config.transform
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.EF6.1.0.111.0\content\net45\w
eb.config.install.xdt
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.EF6.1.0.111.0\content\net45\w
eb.config.transform
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.EF6.1.0.111.0\content\net451\a
pp.config.install.xdt
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.EF6.1.0.111.0\content\net451\a
pp.config.transform
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.EF6.1.0.111.0\content\net451\
web.config.install.xdt
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.EF6.1.0.111.0\content\net451\
web.config.transform
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.EF6.1.0.111.0\content\net46\ap
p.config.install.xdt
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.EF6.1.0.111.0\content\net46\ap
p.config.transform
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.EF6.1.0.111.0\content\net46\w
eb.config.install.xdt
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.EF6.1.0.111.0\content\net46\w
eb.config.transform
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.EF6.1.0.111.0\lib\net40\Syste
m.Data.SQL.ite.EF6.dll
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.EF6.1.0.111.0\lib\net45\Syste
m.Data.SQL.ite.EF6.dlI
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.EF6.1.0.111.0Mib\net451\Syste
m.Data.SQL.ite.EF6.dll
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esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.EF6.1.0.111.0\lib\net46\Syste
m.Data.SQL.ite.EF6.dll
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.EF6.1.0.111.0\tools\net40\insta
Il.psl
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.EF6.1.0.111.0\tools\net45\insta
Il.ps1
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.EF6.1.0.111.0\tools\net451\inst
all.psl
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.EF6.1.0.111.0\tools\net46\insta
Il.ps1
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.Ling.1.0.111.0\.signature.p7s
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.Ling.1.0.111.0\System.Data.S
QLite.Ling.1.0.111.0.nupkg
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.te.Ling.1.0.111.0\content\net20\a
pp.config.transform
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.te.Ling.1.0.111.0\content\net20\w
eb.config.transform
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.te.Ling.1.0.111.0\content\net40\a
pp.config.transform
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.te.Ling.1.0.111.0\content\net40\w
eb.config.transform
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.te.Ling.1.0.111.0\content\net45\a
pp.config.transform
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.Ling.1.0.111.0\content\net45\w
eb.config.transform
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.te.Ling.1.0.111.0\content\net451\
app.config.transform
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.Ling.1.0.111.0\content\net451\
web.config.transform
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.Ling.1.0.111.0\content\net46\a
pp.config.transform
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.Ling.1.0.111.0\content\net46\w

eb.config.transform
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esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.Ling.1.0.111.0\lib\net20\Syste
m.Data.SQL.ite.Ling.dll
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.Ling.1.0.111.0\lib\net40\Syste
m.Data.SQL.ite.Ling.dll
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.te.Ling.1.0.111.0\lib\net45\Syste
m.Data.SQL.ite.Ling.dll
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.ite.Ling.1.0.111.0\Mib\net451\Syst
em.Data.SQL.ite.Ling.dll
esportManager\EsportManager\packages\System.Data.SQL.te.Ling.1.0.111.0\lib\net46\Syste
m.Data.SQL.ite.Ling.dll

ProgramEdit\ProgramEdit.sin

ProgramEdit\.vs\ProgramEdit\v16\Server\sqlite3\db.lock
ProgramEdit\.vs\ProgramEdit\v16\Server\sqlite3\storage.ide
ProgramEdit\packages\EntityFramework.6.3.0

ProgramEdit\packages\SQL.ite.3.13.0

ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.1.0.112.0
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.112.0
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.EF6.1.0.112.0
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.Ling.1.0.112.0
ProgramEdit\packages\EntityFramework.6.3.0\.signature.p7s
ProgramEdit\packages\EntityFramework.6.3.0\EntityFramework.6.3.0.nupkg
ProgramEdit\packages\EntityFramework.6.3.0\build\EntityFramework.props
ProgramEdit\packages\EntityFramework.6.3.0\build\EntityFramework.targets
ProgramEdit\packages\EntityFramework.6.3.0\build\Microsoft.Data.Entity.Build. Tasks.dll
ProgramEdit\packages\EntityFramework.6.3.0\build Transitive\EntityFramework.props
ProgramEdit\packages\EntityFramework.6.3.0\buildTransitive\EntityFramework.targets
ProgramEdit\packages\EntityFramework.6.3.0\content\net40\App.config.install.xdt
ProgramEdit\packages\EntityFramework.6.3.0\content\net40\App.config.transform
ProgramEdit\packages\EntityFramework.6.3.0\content\net40\Web.config.install.xdt
ProgramEdit\packages\EntityFramework.6.3.0\content\net40\Web.config.transform
ProgramEdit\packages\EntityFramework.6.3.0\lib\net40\EntityFramework.dll
ProgramEdit\packages\EntityFramework.6.3.0\lib\net40\EntityFramework.SqlServer.dll
ProgramEdit\packages\EntityFramework.6.3.0\lib\net40\EntityFramework.SqlServer.xml
ProgramEdit\packages\EntityFramework.6.3.0\lib\net40\EntityFramework.xml
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ProgramEdit\packages\EntityFramework.6.3.0\lib\net45\EntityFramework.dll
ProgramEdit\packages\EntityFramework.6.3.0\lib\net45\EntityFramework.SqlServer.dll
ProgramEdit\packages\EntityFramework.6.3.0\lib\net45\EntityFramework.SqlServer.xml
ProgramEdit\packages\EntityFramework.6.3.0\lib\net45\EntityFramework.xml
ProgramEdit\packages\EntityFramework.6.3.0\lib\netstandard2.1\EntityFramework.dll
ProgramEdit\packages\EntityFramework.6.3.0\lib\netstandard2.1\EntityFramework.SqlServer
dll
ProgramEdit\packages\EntityFramework.6.3.0\lib\netstandard2.1\EntityFramework.SqlServer
xml
ProgramEdit\packages\EntityFramework.6.3.0\lib\netstandard2.1\EntityFramework.xml
ProgramEdit\packages\EntityFramework.6.3.0\tools\about_EntityFramework6.help.txt
ProgramEdit\packages\EntityFramework.6.3.0\tools\EntityFramework6.PS2.psd1
ProgramEdit\packages\EntityFramework.6.3.0\tools\EntityFramework6.PS2.psm1
ProgramEdit\packages\EntityFramework.6.3.0\tools\EntityFramework6.psd1
ProgramEdit\packages\EntityFramework.6.3.0\tools\EntityFramework6.psm1
ProgramEdit\packages\EntityFramework.6.3.0\tools\init.ps1
ProgramEdit\packages\EntityFramework.6.3.0\tools\install.ps1
ProgramEdit\packages\EntityFramework.6.3.0\tools\netcoreapp3.0
ProgramEdit\packages\EntityFramework.6.3.0\tools\net40\any\ef6.exe
ProgramEdit\packages\EntityFramework.6.3.0\tools\net40\any\ef6.pdb
ProgramEdit\packages\EntityFramework.6.3.0\tools\net40\win-x86\ef6.exe
ProgramEdit\packages\EntityFramework.6.3.0\tools\net40\win-x86\ef6.pdb
ProgramEdit\packages\EntityFramework.6.3.0\tools\net45\any\ef6.exe
ProgramEdit\packages\EntityFramework.6.3.0\tools\net45\any\ef6.pdb
ProgramEdit\packages\EntityFramework.6.3.0\tools\net45\win-x86\ef6.exe
ProgramEdit\packages\EntityFramework.6.3.0\tools\net45\win-x86\ef6.pdb
ProgramEdit\packages\EntityFramework.6.3.0\tools\netcoreapp3.0\any\ef6.dll
ProgramEdit\packages\EntityFramework.6.3.0\tools\netcoreapp3.0\any\ef6.pdb
ProgramEdit\packages\EntityFramework.6.3.0\tools\netcoreapp3.0\any\ef6.runtimeconfig.jso
n

ProgramEdit\packages\SQL.ite.3.13.0\.signature.p7s
ProgramEdit\packages\SQL.ite.3.13.0\sqglite-version.txt
ProgramEdit\packages\SQL.ite.3.13.0\SQL.ite.3.13.0.nupkg
ProgramEdit\packages\SQL.ite.3.13.0\build\net45\SQL.ite.props
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ProgramEdit\packages\SQL.ite.3.13.0\runtimes\linux-x64\native\libsglite3.so
ProgramEdit\packages\SQL.ite.3.13.0\runtimes\osx-x64\native\libsqlite3.dylib
ProgramEdit\packages\SQL.ite.3.13.0\runtimes\winl10-arm\nativeassets\uap10.0\sqlite3.dl|
ProgramEdit\packages\SQL.ite.3.13.0\runtimes\win10-x64\nativeassets\uap10.0\sqlite3.dll
ProgramEdit\packages\SQL.ite.3.13.0\runtimes\win10-x86\nativeassets\uap10.0\sqglite3.dll
ProgramEdit\packages\SQL.ite.3.13.0\runtimes\win7-x64\native\sqglite3.dll
ProgramEdit\packages\SQL.ite.3.13.0\runtimes\win7-x86\native\sqglite3.dll
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.1.0.112.0\.signature.p7s
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.1.0.112.0\System.Data.SQL.ite.1.0.112.0.nupkg
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.112.0\.signature.p7s
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.112.0\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.112
.0.nupkg
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.112.0\build\net20\System.Data.SQL.te.
Core.targets
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.112.0\build\net20\x64\SQL.ite.Interop.dl
I
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.112.0\build\net20\x86\SQL.ite.Interop.dl
I
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.112.0\build\net40\System.Data.SQL.ite.
Core.targets
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.112.0\build\net40\x64\SQL.ite.Interop.dl
I
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.112.0\build\net40\x86\SQL.ite.Interop.dl
I
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.112.0\build\net45\System.Data.SQL.ite.
Core.targets
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.112.0\build\net45\x64\SQL.ite.Interop.dl
I
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.112.0\build\net45\x86\SQL.ite.Interop.dl
I
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.112.0\build\net451\System.Data.SQL ite
.Core.targets
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.112.0\build\net451\x64\SQL.ite.Interop.
dil
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ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.112.0\build\net451\x86\SQL.ite.Interop.
dil
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.112.0\build\net46\System.Data.SQL.ite.
Core.targets
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.112.0\build\net46\x64\SQL.ite.Interop.dl
I
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.112.0\build\net46\x86\SQL.ite.Interop.dl
I
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.112.0\lib\net20\System.Data.SQL.ite.dll
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.112.0\lib\net20\System.Data.SQL.ite.dlI.
config
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.112.0\lib\net20\System.Data.SQL.ite.xm
I
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.112.0\lib\net40\System.Data.SQL.ite.dll
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.112.0\lib\net40\System.Data.SQL.ite.dll.
config
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.112.0\lib\net40\System.Data.SQL.ite.xm
I
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.112.0\lib\net45\System.Data.SQL.ite.dll
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.112.0\lib\net45\System.Data.SQL.ite.dll.
config
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.112.0\lib\net45\System.Data.SQL.ite.xm
I
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.112.0\lib\net451\System.Data.SQL.ite.dI
I
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.112.0\lib\net451\System.Data.SQL.ite.dI
l.config
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.112.0\lib\net451\System.Data.SQL.ite.x
ml
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.112.0\lib\net46\System.Data.SQL.ite.dll
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.112.0\lib\net46\System.Data.SQL.ite.dlIl.
config
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.112.0\lib\net46\System.Data.SQL.ite.xm
I
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ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.112.0\lib\netstandard2.0\System.Data.S
QLite.dll
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.112.0\lib\netstandard2.0\System.Data.S
QLite.dll.config
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.112.0\lib\netstandard2.0\System.Data.S
QLite.xml

ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.112.0\runtimes\linux-
x64\native\netstandard2.0\SQL.te.Interop.dll
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.112.0\runtimes\osx-
x64\native\netstandard2.0\SQL.ite.Interop.dll
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.112.0\runtimes\win-
x64\native\netstandard2.0\SQL.ite.Interop.dll
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.Core.1.0.112.0\runtimes\win-
x86\native\netstandard2.0\SQL.ite.Interop.dll
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.EF6.1.0.112.0\.signature.p7s
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.EF6.1.0.112.0\System.Data.SQL.ite.EF6.1.0.112.
0.nupkg
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.EF6.1.0.112.0\content\net40\app.config.install.xd
t
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.EF6.1.0.112.0\content\net40\app.config.transfor
m
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.EF6.1.0.112.0\content\net40\web.config.install.x
dt
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.EF6.1.0.112.0\content\net40\web.config.transfor
m
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.EF6.1.0.112.0\content\net45\app.config.install.xd
t
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.EF6.1.0.112.0\content\net45\app.config.transfor
m
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.EF6.1.0.112.0\content\net45\web.config.install.x
dt
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.EF6.1.0.112.0\content\net45\web.config.transfor

m
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ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.EF6.1.0.112.0\content\net451\app.config.install.x
dt
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.EF6.1.0.112.0\content\net451\app.config.transfor
m
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.EF6.1.0.112.0\content\net451\web.config.install.
xdt
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.EF6.1.0.112.0\content\net451\web.config.transfo
rm
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.EF6.1.0.112.0\content\net46\app.config.install.xd
t

ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.EF6.1.0.112.0\content\net46\app.config.transfor
m
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.EF6.1.0.112.0\content\net46\web.config.install.x
dt
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.EF6.1.0.112.0\content\net46\web.config.transfor
m
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.EF6.1.0.112.0\lib\net40\System.Data.SQL ite.EF6
dll
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.EF6.1.0.112.0\lib\net45\System.Data.SQL ite.EF6
dll
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.EF6.1.0.112.0\lib\net451\System.Data.SQL ite.EF
6.dll
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.EF6.1.0.112.0\lib\net46\System.Data.SQL.ite.EF6
dll
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.EF6.1.0.112.0\lib\netstandard2.1\System.Data.S
QLite.EF6.dII
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.EF6.1.0.112.0\tools\net40\install.ps1
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.EF6.1.0.112.0\tools\net45\install.ps1
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.EF6.1.0.112.0\tools\net451\install.ps1
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.EF6.1.0.112.0\tools\net46\install.ps1
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.Ling.1.0.112.0\.signature.p7s
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.Ling.1.0.112.0\System.Data.SQL.ite.Ling.1.0.112
.0.nupkg
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ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.Ling.1.0.112.0\content\net20\app.config.transfor
m
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.Ling.1.0.112.0\content\net20\web.config.transfor
m
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.Ling.1.0.112.0\content\net40\app.config.transfor
m
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.Ling.1.0.112.0\content\net40\web.config.transfor
m
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.Ling.1.0.112.0\content\net45\app.config.transfor
m
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.Ling.1.0.112.0\content\net45\web.config.transfor
m
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.Ling.1.0.112.0\content\net451\app.config.transfo
rm
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.Ling.1.0.112.0\content\net451\web.config.transfo
rm
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.Ling.1.0.112.0\content\net46\app.config.transfor
m
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.Ling.1.0.112.0\content\net46\web.config.transfor
m
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.Ling.1.0.112.0\lib\net20\System.Data.SQL.te.Lin
qg.dll
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.Ling.1.0.112.0\lib\net40\System.Data.SQL.ite.Lin
q.dll
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.Ling.1.0.112.0\lib\net45\System.Data.SQL.ite.Lin
qg.dll
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.ite.Ling.1.0.112.0\lib\net451\System.Data.SQL.ite.Li
ng.dll
ProgramEdit\packages\System.Data.SQL.te.Ling.1.0.112.0\lib\net46\System.Data.SQL.ite.Lin
qg.dll

ProgramEdit\ProgramEdit\AddSection.xaml

ProgramEdit\ProgramEdit\AddSection.xaml.cs

ProgramEdit\ProgramEdit\App.config

ProgramEdit\ProgramEdit\App.xaml
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ProgramEdit\ProgramEdit\App.xaml.cs
ProgramEdit\ProgramEdit\City.cs
ProgramEdit\ProgramEdit\Coach.cs
ProgramEdit\ProgramEdit\CoachEdit.xaml
ProgramEdit\ProgramEdit\CoachEdit.xaml.cs
ProgramEdit\ProgramEdit\EditMenu.xaml
ProgramEdit\ProgramEdit\EditMenu.xaml.cs
ProgramEdit\ProgramEdit\GameEdit.xaml
ProgramEdit\ProgramEdit\GameEdit.xaml.cs
ProgramEdit\ProgramEdit\MainWindow.xaml
ProgramEdit\ProgramEdit\MainWindow.xaml.cs
ProgramEdit\ProgramEdit\Nation.cs
ProgramEdit\ProgramEdit\packages.config
ProgramEdit\ProgramEdit\Player.cs
ProgramEdit\ProgramEdit\PlayerEdit.xaml
ProgramEdit\ProgramEdit\PlayerEdit.xaml.cs
ProgramEdit\ProgramEdit\PositionType.cs
ProgramEdit\ProgramEdit\ProgramEgdit.csproj
ProgramEdit\ProgramEdit\Properties
ProgramEdit\ProgramEdit\Section.cs
ProgramEdit\ProgramEdit\Sponsor.cs
ProgramEdit\ProgramEdit\SponsorEdit.xaml
ProgramEdit\ProgramEdit\SponsorEdit.xaml.cs
ProgramEdit\ProgramEdit\Team.cs
ProgramEdit\ProgramEdit\TeamEdit.xaml
ProgramEdit\ProgramEdit\TeamEdit.xaml.cs
ProgramEdit\ProgramEdit\TeamXSection.cs
ProgramEdit\ProgramEdit\Tokens.xaml
ProgramEdit\ProgramEdit\Tokens.xaml.cs
ProgramEdit\ProgramEdit\Tournament.cs
ProgramEdit\ProgramEdit\TournamentEdit.xaml
ProgramEdit\ProgramEdit\TournamentEdit.xaml.cs
ProgramEdit\ProgramEdit\obj\Debug\AddSection.g.i.cs
ProgramEdit\ProgramEdit\obj\Debug\App.g.i.cs
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ProgramEdit\ProgramEdit\obj\Debug\CoachEdit.g.i.cs
ProgramEdit\ProgramEdit\obj\Debug\DesignTimeResolveAssemblyReferences.cache
ProgramEdit\ProgramEdit\obj\Debug\DesignTimeResolveAssemblyReferencesInput.cache
ProgramEdit\ProgramEdit\obj\Debug\EditMenu.g.i.cs
ProgramEdit\ProgramEdit\obj\Debug\GameEdit.qg.i.cs
ProgramEdit\ProgramEdit\obj\Debug\MainWindow.g.i.cs
ProgramEdit\ProgramEdit\obj\Debug\PlayerEdit.g.i.cs
ProgramEdit\ProgramEdit\obj\Debug\ProgramEgdit.csproj.FileListAbsolute.txt
ProgramEdit\ProgramEdit\obj\Debug\ProgramEdit_Content.g.i.cs
ProgramEdit\ProgramEdit\obj\Debug\Programgdit_MarkupCompile.i.cache
ProgramEdit\ProgramEdit\obj\Debug\Programedit_MarkupCompile.i.lref
ProgramEdit\ProgramEdit\obj\Debug\SponsorEdit.g.i.cs
ProgramEdit\ProgramEdit\obj\Debug\TeamEdit.g.i.cs
ProgramEdit\ProgramEdit\obj\Debug\Tokens.g.i.cs
ProgramEdit\ProgramEdit\obj\Debug\TournamentEdit.g.i.cs
ProgramEdit\ProgramEdit\Properties\AssemblyInfo.cs
ProgramEdit\ProgramEdit\Properties\Resources.Designer.cs
ProgramEdit\ProgramEdit\Properties\Resources.resx
ProgramEdit\ProgramEdit\Properties\Settings.Designer.cs
ProgramEdit\ProgramEdit\Properties\Settings.settings
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