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ANOTACE 

Cílem práce je navrhnout a implementovat moderní informační systém pro správu sportovního 

fotbalového klubu. Systém umožní efektivní správu tréninkových skupin, hráčů, trenérů, 

tréninků a zápasů. Systém dále umožní trenérům navrhovat sestavy týmu na zápas například 

podle individuálních výkonových statistik hráče, zdravotního stavu apod. Systém bude 

umožňovat přístup k jednotlivým funkcím podle rolí. Součástí práce bude také analýza 

stávajících řešení, návrh architektury aplikace, výběr vhodných technologií a testování 

výsledné implementace. 

KLÍČOVÁ SLOVA 

Informační systém, fotbalový klub, hráči, trenéři, tréninky, zápasy  

TITLE 

Sports football club management system 

ANNOTATION 

The aim of the thesis is to design and implement a modern information system for the 

administration of a sports football club. The system will enable effective management of 

training groups, players, coaches, training sessions and matches. The system will also allow 

coaches to design team line-ups for a match, for example, according to individual player 

performance statistics, health status etc. The system will allow access to individual functions 

by role. The work will also include analysis of existing solutions, design of the application 

architecture, selection of appropriate technologies and testing of the final implementation. 
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ÚVOD 

Cílem této bakalářské práce je návrh a implementace informačního systému pro správu 

amatérského nebo středně velkého fotbalového klubu. Systém slouží k evidenci a správě hráčů, 

trenérů, tréninků, zápasů, nominací na zápasy, kontraktů hráčů, disciplinárních opatření 

a sportovního vybavení. Data jsou uchovávána na jednom místě, což zajišťuje efektivní správu 

a snadný přístup k informacím. Tyto informace jsou pro chod klubu klíčové a jejich správná 

organizace má přímý vliv na efektivitu řízení klubu. 

V menších a amatérských klubech jsou tyto činnosti často řešeny například pomocí papírové 

evidence. Tento způsob je často nepřehledný a náchylný k chybám. V důsledku toho může 

docházet k chybám v plánování tréninků nebo k nedostatečné informovanosti hráčů a trenérů. 

Z toho důvodu je práce zaměřená na vývoj informačního systému pro správu sportovního 

fotbalového klubu, jehož cílem je řešit tyto problémy. Téma bylo zvoleno také na základě 

osobní zkušenosti, jelikož jsem se dlouhodobě věnoval fotbalu a působil v různých fotbalových 

klubech jako hráč. Díky tomu jsem měl možnost nahlédnout do fungování klubu a jeho 

organizační struktury. 

V rámci práce byla nejprve provedena analýza funkčních a nefunkčních požadavků 

navrhovaného systému. Na základě této analýzy byl vytvořen ERD diagram databázového 

modelu a následně také relační model databáze. 

Navrhovaný informační systém si klade za cíl nabídnout uživatelsky přívětivý a jednoduchý 

systém pro cílové uživatele. Uživatelé mohou mít možnost vyhledávání v jednotlivých 

záznamech, například filtrování hráčů podle počtu vstřelených gólů nebo seřazení dat vzestupně 

či sestupně. Součástí systému je také možnost zasílání notifikací hráčům, například o zrušení 

tréninku nebo svolání schůze. 

Na základě uživatelských rolí je možné pracovat s různými typy dat. Aplikace umožňuje 

přidávání, odebírání, úpravy a filtrování záznamů v souladu s oprávněními konkrétního 

uživatele. 

Při návrhu a vývoji bylo rozhodnuto využít framework WPF, který umožňuje tvorbu grafických 

desktopových aplikací. Jako programovací jazyk byl vybrán C# s platformou .NET 8.0. Pro 

správu a ukládání dat byl využit databázový systém Oracle. 
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1 TEORETICKÁ ČÁST  

1.1 Co je fotbalový klub 

Fotbalový klub je právnická osoba založená za účelem organizace fotbalu. Na amatérské úrovni 

má většinou formu spolku. V čele klubu obvykle stojí předseda nebo výbor a součástí klubu je 

také jeho vlastní organizační struktura. Tu tvoří například vedení klubu, trenéři, lékaři, 

manažeři, hráči a realizační tým. [1] 

Fotbalový klub sdružuje hráče i fanoušky fotbalu a jeho cílem je soutěžit v různých ligách 

a turnajích. Ve světě fotbalu představuje fotbalový klub základní prvek a jeho existence je 

nezbytná pro organizaci fotbalových zápasů na všech úrovních. Obvykle je složen z řady týmů, 

které soutěží v různých věkových kategoriích. [1] 

Součástí fotbalového klubu je také jeho vlastní identita a symbolika, například klubové barvy, 

logo nebo hymna. Tyto prvky pomáhají vytvářet pocit sounáležitosti a loajality mezi hráči, 

fanoušky a dalšími členy klubu. Klub může mít také vlastní zázemí, například tréninková hřiště, 

stadion, sportovní halu nebo další sportovní vybavení, které slouží k tréninku i pořádání 

domácích zápasů. [1] 

Financování fotbalového klubu může být zajištěno z příspěvků hráčů, členských příspěvků, 

dotací Národní sportovní agentury, podpory samospráv, sponzoringu nebo reklamy. Fotbalový 

klub může být amatérský nebo profesionální podle toho, zda jsou jeho hráči za své působení 

placeni. Profesionální kluby mají obvykle větší finanční prostředky a lepší vybavení, což jim 

umožňuje působit na vyšší úrovni. Aby se klub mohl účastnit oficiálních soutěží 

organizovaných FAČR, musí být jejím členem. [1] 

Fotbalové kluby mají významné postavení také ve společnosti. Přinášejí fanouškům radost 

a zábavu, spojují komunity lidí ve městech i menších obcích a zároveň dávají mladým hráčům 

prostor pro rozvoj jejich fotbalových dovedností a talentu. Fotbalový klub proto nepředstavuje 

pouze sportovní organizaci, ale také společenský fenomén, který má ve společnosti své pevné 

místo. [1] 
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1.1.1 Historie fotbalových klubů 

Sheffield FC je považován za nejstarší dosud existující fotbalový klub na světě. Tento anglický 

klub byl založen v roce 1857 a jeho význam nespočívá pouze v tom, jak hluboko sahá jeho 

historie, ale také v jeho přínosu k vývoji samotného fotbalu. Připomínán je zejména proto, 

že patřil mezi první kluby, které se podílely na vytváření herních pravidel. [2] 

Se Sheffield FC jsou spojována takzvaná Sheffield Rules, která představovala důležitý krok při 

formování fotbalových pravidel do podoby, jakou známe dnes. Přestože už klub nepatří mezi 

nejznámější týmy pocházející ze Sheffieldu, z historického hlediska má mimořádné postavení. 

Anglie je zároveň označována za kolébku fotbalu, protože právě zde se tento sport postupně 

vyvíjel a sjednocoval. [2] 

V České republice se za nejstarší klub považuje FK Loučeň 1893. Za počátek jeho existence je 

považován rok 1893, kdy loučenské mužstvo odehrálo první oficiální fotbalové utkání na 

českém území. Tento zápas se konal 18. dubna 1893 v Praze na Císařské louce, kde Loučeň 

nastoupila proti německé Regattě a prohrála 0:5. [3] 

První oficiální utkání v roce 1893 tak představovalo významný mezník nejen pro samotnou 

Loučeň, ale také pro historii českého fotbalu. Loučenský tým tehdy nastoupil v červeno-

modrých pruhovaných dresech a FK Loučeň 1893 tak zaujímá v českém fotbale významné 

historické postavení. [3] 

1.2 Hráčské pozice a role 

Fotbalové hráčské role se neomezují pouze na základní rozdělení na obránce, záložníky 

a útočníky, ale dále se rozlišují podle konkrétního postavení a úkolů v herním systému. 

Na krajích hřiště mohou nastupovat například halfbekové nebo wingbekové, tedy hráči 

využíváni v rozestavení se třemi stopery. Pokud je jejich činnost více zaměřená směrem 

dopředu, používá se spíše označení wingbek. Specifickou variantou této role je také 

invertovaný bek, který v obranné fázi zůstává krajním obráncem, zatímco při útočení se 

přesouvá do prostoru středního záložníka. [4] 

Významné rozdíly se objevují také u záložníků. Defenzivní záložník, označovaný jako 

„šestka“, působí hlouběji před stopery a jeho úlohou je především zastavovat soupeřovy akce 

a zároveň pomáhat se zakládáním útoku. [4] 
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Na tuto roli navazuje „osmička“, která se rovněž pohybuje ve středu pole, ale zasahuje do hry 

na větším prostoru a působí více směrem dopředu. Tato role je spojována s typem box-to-box, 

tedy se záložníkem, který se pohybuje od jednoho pokutového území ke druhému a představuje 

motor mužstva. [4] 

Další specifickou rolí je „desítka“, tedy hráč nastupující v záloze pod hrotovým útočníkem. 

Tato pozice je spojena především s ofenzivními úkoly, tvorbou hry a vysokou mírou herní 

kreativity. V krajních prostorech se pak uplatňuje role křídla, kterou lze chápat jako post 

křídelního útočníka nebo ofenzivního krajního záložníka podle zvoleného rozestavení. 

V útočné linii se dále rozlišuje klasická „devítka“, od níž se očekává především zakončení 

a vstřelené góly, a falešná devítka, která se častěji stahuje pro míč do záložního prostoru. [4] 

1.3 Přehled existujících informačních systémů 

Ve fotbalovém prostředí existuje řada aplikací, jejichž společným cílem je zpřehlednit 

informace o týmech, hráčích, utkáních a zjednodušit orientaci v rozpisu a výsledcích. Rozdíly 

spočívají zejména v tom, že některé aplikace mají primární účel pro fanoušky a jiné aplikace 

spíše pro kluby. Mezi často využívané aplikace patří například SportEasy, FotbalCZ, 

TeamFeePay, Týmuj nebo Livesport. 

V následujících podkapitolách budou vybrané systémy stručně představeny a porovnány podle 

toho, jaké funkce nabízejí, pro jaký typ uživatelů jsou nejvhodnější a jak se liší od 

navrhovaného informačního systému. 

1.3.1 FotbalCZ 

FotbalCZ je mobilní aplikace Fotbalové asociace České republiky. V obchodech Google Play 

a App Store je dostupná pod jednotným názvem FotbalCZ. Nová aplikace byla vytvořena jako 

nové výsledkové řešení, které má být oproti předchozím verzím rychlejší a přehlednější. [5] 

V první fázi nabízí aplikace zejména kompletní výsledkový přehled napříč všemi oficiálními 

soutěžemi a kategoriemi mužů, žen i mládeže. Zaměřuje se tedy především na výsledkový 

servis a rychlé zobrazení informací o českém fotbalu. Aplikace je vhodná zejména pro 

uživatele, kteří sledují český fotbal a chtějí mít výsledky a základní informace snadno dostupné 

v mobilním telefonu. [5] [6] 
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Do budoucna se počítá s dalším rozšiřováním funkcí. FAČR uvádí, že aplikace má být postupně 

doplněna například o rozšířené statistiky, možnost sledování živých přenosů. Nová aplikace má 

oproti starším verzím přinést pravidelnější aktualizace, větší přehlednost a širší výsledkový 

servis. [5] [6] 

Na rozdíl od platformy FotbalCZ je navrhovaný informační systém zaměřen především 

na správu konkrétního fotbalového klubu. Umožňuje plánování tréninků, evidenci sportovního 

vybavení, grafickou tvorbu návrhu sestav i zasílání notifikací, například o zrušení tréninku nebo 

konání schůze. Pracuje také s uživatelskými rolemi a oprávněními. 

 

Obrázek 1: Profil hráče ukázka z aplikace FotbalCZ, zdroj: vlastní zpracování (snímek 

obrazovky) 

1.3.2 Livesport 

Livesport je platforma zaměřená na poskytování živých sportovních výsledků, statistik 

a dalších informací o utkáních. Kromě fotbalu zahrnuje i další sporty, například hokej, tenis, 

basketbal, volejbal, házenou nebo baseball. [7] 

Ve fotbalové části nabízí průběžně aktualizované výsledky z více než 1000 ligových 

a pohárových soutěží. Uživatelé zde mohou sledovat například střelce gólů, poločasové 

výsledky, červené karty, tabulky soutěží, program zápasů, fotbalové zprávy a přestupy. [7] 



 

 

17 

 

Livesport je dostupný jako webová i mobilní aplikace pro operační systémy Android a iOS. 

Slouží především jako výsledkový portál, který uživatelům nabízí živé sportovní výsledky, 

statistiky a další informace o zápasech z různých sportovních odvětví. Ve fotbalové části 

poskytuje průběžně aktualizované výsledky z velkého množství soutěží, včetně tabulek, 

programu zápasů, střelců gólů, červených karet, zpráv a přestupů. [7] 

 

Obrázek 2: Ukázka z aplikace Livesport, zdroj: vlastní zpracování (snímek obrazovky) 

1.3.3 SportEasy  

SportEasy je webová a mobilní aplikace pro správu amatérských sportovních týmů a klubů. Je 

určena především pro trenéry, manažery týmu, hráče a rodiče. [8] 

SportEasy spojuje administrativní a manažerské funkce pro trenéry i manažery týmu. Aplikace 

nabízí nástroje pro organizaci všech klubových akcí pomocí sdíleného kalendáře, hlasování pro 

nejlepšího hráče zápasu nebo informace o členech klubu. [8] 

SportEasy bylo založeno v roce 2012. Dnes ji používá přes 2 milióny uživatelů v 8 jazycích 

ve více než 100 zemí. [8] 
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Oproti aplikaci SportEasy navrhovaný informační systém rozšiřuje správu týmu o evidenci 

hráčských kontraktů, a to včetně výstupní klauzule a kontaktu na fotbalového agenta. Dále 

obsahuje editor sestav s možností filtrování hráčů podle zdravotního stavu nebo podle 

tréninkových skupin a grafického rozmístění hráčů na hrací plochu, kterou lze využít pro 

taktickou přípravu nebo návrh sestavy na další zápas. 

1.3.4 Týmuj 

Týmuj je webová a mobilní aplikace určená pro organizaci sportovních týmů. Slouží ke správě 

důležitých informací na jednom místě, například termínů tréninků a zápasů, seznamu členů 

týmu, docházky a týmové komunikace. Aplikace není zaměřena pouze na fotbal, ale obecně na 

sportovní týmy. Mobilní aplikace je dostupná pro operační systémy iOS a Android. [9] 

Mezi hlavní funkce aplikace patří přehled událostí, detail jednotlivých akcí s místem a časem 

konání a možnost potvrdit nebo změnit účast jedním kliknutím. Součástí systému je také 

sledování docházky, nástěnka, ankety, galerie a soupiska. [9] 

Ve srovnání s Týmuj je navrhovaný systém rozšířen o evidenci hráčských kontraktů, evidenci 

disciplinárních opatření nebo správu uživatelských účtů a rolí. 

1.3.5 TeamFeePay 

TeamFeePay je software určený pro správu a rozvoj fotbalových klubů na amatérské úrovni. 

Systém je zaměřen přímo na potřeby fotbalových klubů a jeho cílem je zjednodušit každodenní 

administrativu, komunikaci, finance klubu a další činnosti spojené s provozem klubu. Platforma 

je prezentována jako řešení vytvořené pro fotbalové prostředí a podporované zkušenostmi 

trenérů, hráčů i dobrovolníků. [10] 

Systém je postaven na dvou hlavních oblastech, a to na vedení klubu a jeho rozvoji. V oblasti 

provozního řízení nabízí například správu členských poplatků, klubového obchodu, 

komunikace, plánování tréninků a pořádání kempů nebo turnajů. [10] 

TeamFeePay je dostupný také jako mobilní aplikace pro iOS a Android. Systém je současně 

prezentován i prostřednictvím webového rozhraní, které slouží pro správu klubu a komunikaci 

s uživateli. [10] 

Ve srovnání s aplikací TeamFeePay má navrhovaný systém naopak větší rozsah interní 

evidence. Z tohoto důvodu je navrhované řešení více zaměřeno na interní správu konkrétního 

fotbalového klubu, zatímco TeamFeePay klade větší důraz na klubovou administrativu.  
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2 Analýza 

2.1 Analýza požadavků 

Před zahájením návrhu a implementace aplikace bylo nejprve provedeno zmapování 

existujících aplikací. Následně byly stanoveny hlavní cíle a požadavky navrhované aplikace. 

Hlavním cílem práce je navrhnout a implementovat systém pro správu sportovního fotbalového 

klubu, který usnadní evidenci hráčů, trenérů, tréninků, disciplinárních opatření, hráčských 

kontraktů, sportovního vybavení klubu a zápasů. 

Součástí systému je také tvorba nominace hráčů na zápas a možnost filtrování hráčů podle 

vybraných kritérií, zejména podle zdravotní způsobilosti, vstřelených gólů nebo evidovaných 

disciplinárních opatření hráče. Po odehraném zápase umožňuje systém zapisovat 

k nominovaným hráčům statistiky ze zápasu.  

Dalším cílem je umožnit práci s uživatelskými rolemi, grafický návrh sestavy hráčů pro taktické 

účely, zobrazení kalendáře s plánovanými tréninky a možnost zasílání oznámení uživatelům. 

2.1.1 Funkční požadavky 

Navrhovaná aplikace musí umožňovat: 

• evidenci hráčů 

• evidenci trenérů 

• evidenci tréninků 

• evidenci disciplinárních opatření 

• evidenci hráčských kontraktů 

• evidenci sportovního vybavení 

• evidenci zápasů 

• přidávání, odebírání, editaci a filtrování evidovaných záznamů 

• správu uživatelských účtů pro role administrátor, hráč, trenér a host 

• přidávání, odebírání, editaci a filtrování uživatelských účtů administrátorem 

• zobrazení kalendáře s plánovanými tréninky 

• zápis statistik hráče v odehraném zápase 

• zasílání e-mailových oznámení uživatelům 

• přepínání mezi světlým a tmavým režimem 
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• grafický editor rozmístění hráčů na hrací ploše s možností filtrování podle zvolených 

kritérií 

• uložení odehraných zápasů a plánovaných zápasů do souboru CSV 

• výběr zápasu a nominace hráčů pro zápas, který se teprve bude hrát 

• evidenci počtu odehraných minut, vstřelených gólů, žlutých a červených karet hráče 

v zápase 

• zařazování hráčů do tréninkových skupin A-tým, dorost nebo mladší žáci 

• registrace nového uživatele 

2.1.2 Nefunkční požadavky 

Navrhovaná aplikace musí splňovat: 

• přehledné a uživatelsky přívětivé rozhraní 

• ukládání dat do databáze Oracle 

• implementaci v programovacím jazyce C# 

2.2 Uživatelé a jejich role 

Při návrhu aplikace bylo třeba určit, kdo budou cíloví uživatelé navrhovaného systému a jaký 

rozsah oprávnění budou mít. Na základě toho byly definovány čtyři role: admin, trenér, hráč 

a host. Jednotlivé role se liší přístupem k jednotlivým částem aplikace a také možností zobrazit 

citlivé údaje. 

Admin má v aplikaci nejvyšší oprávnění a má přístup ke všem částem aplikace. Současně má 

možnost zobrazit i citlivé údaje, například rodné číslo hráče nebo trenéra. Současně má jako 

jediná role přístup do správy uživatelských účtů, kde může účty přidávat, odebírat, editovat 

nebo filtrovat. Administrátor rovněž může jako jediný měnit role jednotlivých uživatelů a tím 

jim přidělovat odpovídající oprávnění. 

Trenér má přístup k většině částí aplikace souvisejících se sportovní a organizační činností 

klubu. V modulu hráčů může zobrazovat a filtrovat všechny hráče, přičemž u hráčů své 

tréninkové skupiny může záznamy přidávat, upravovat a odebírat, zatímco u hráčů ostatních 

skupin je může pouze zobrazovat a filtrovat. V modulu trenérů může zobrazovat seznam 

trenérů, avšak bez citlivých údajů. V modulu tréninků má možnost pracovat se svými vlastními 

tréninky, které může přidávat, upravovat, odebírat a filtrovat, zatímco tréninky ostatních trenérů 

může pouze zobrazovat a filtrovat. 
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Dále má přístup k modulu disciplinárních opatření, k modulu zápasů a k modulu nominací na 

zápas, ve kterém může nominovat hráče na budoucí utkání nebo zapisovat statistiky hráčů v 

odehraných zápasech. Součástí jeho oprávnění je také kalendář tréninků, v němž se zobrazují 

tréninky jeho tréninkové skupiny. Má rovněž přístup k modulu pro zasílání notifikací a 

oznámení uživatelům nebo vlastním hráčům a k editoru sestav pro navrhování taktiky a sestavy. 

Trenéři zajišťují organizaci týmu a rozhodují o jeho přípravě a sestavě. 

Hráč má v aplikaci omezenější rozsah oprávnění než administrátor a trenér. Má přístup 

k modulu hráčů, kde si může zobrazovat hráče klubu a filtrovat nad nimi, neuvidí však jejich 

citlivé osobní údaje, jako je rodné číslo nebo telefonní číslo. Dále má přístup k modulu tréninků, 

kde vidí tréninky své tréninkové skupiny, aby měl přehled o jejich popisu, například zda se 

jedná o kondiční a vytrvalostní trénink nebo nácvik obranného bloku. K dispozici má také 

kalendář, který umožňuje přehlednější zobrazení tréninků jeho tréninkové skupiny. Dále hráč 

může zobrazovat informace o zápasech a nominaci na zápas, včetně statistik hráčů v daných 

zápasech. Nemá však oprávnění provádět úpravy záznamů ani přístup k důvěrným údajům 

ostatních uživatelů. 

Host má nejnižší rozsah oprávnění. V aplikaci má přístup pouze k informacím o zápasech. 

Každému nově registrovanému uživateli je automaticky přiřazena role host. Změnu této role 

může provést pouze administrátor, který tím uživateli určí odpovídající oprávnění. Role host 

může zároveň sloužit i pro uživatele mimo klub, například pro fanoušky, kteří si chtějí zobrazit 

přehled zápasů. 

2.2.1 Role-Based Access Control 

V aplikaci je řízení přístupu řešeno pomocí uživatelských rolí, které určují, k jakým částem 

aplikace má konkrétní uživatel přístup. 

Model RBAC je založen na přidělování oprávnění podle předem definovaných rolí. Tyto role 

obvykle odpovídají postavení uživatele nebo pracovnímu zařazení v organizaci a následně jsou 

přiřazovány jednotlivým uživatelům v systému. [11] 

RBAC je model zabezpečení založený na tom, že oprávnění nejsou přidělována jednotlivým 

uživatelům samostatně, ale prostřednictvím rolí. Každé roli odpovídají určitá oprávnění, která 

určují úroveň přístupu uživatele v systému. Tento přístup zjednodušuje správu přístupu. [12] 
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Jak model RBAC funguje: 

Role: Obvykle představuje sadu oprávnění spojenou s pracovní pozicí v organizaci. Role se 

pak přidělují k jednotlivým uživatelům. Příkladem rolí je „Administrátor“, „Hráč“, „Trenér“ 

nebo „Host“. [12] 

Oprávnění: Definují akce nebo funkce, které mohou uživatelé provádět v systému. Například 

pouze administrátor může zobrazit citlivé údaje (např. rodné číslo), zatímco ostatní role k nim 

přístup nemají. [12] 

Uživatelé: Každý uživatel má přiřazenou roli, která určuje jeho úroveň přístupu. [12] 

2.3 Návrh aplikace 

Na základě předchozích stanovených požadavků a uživatelských rolí byl navržen informační 

systém pro správu sportovního fotbalového klubu.  Aplikace je koncipována jako desktopová 

aplikace v jazyce C# propojená s databází Oracle. Návrh aplikace se soustředí na evidenci 

klubových údajů, správu uživatelů a užitečné funkce, které usnadní práci trenérům a hráčům. 

Důraz byl kladen na jednoduché ovládání a na oddělení oprávnění podle rolí. 

2.3.1 ERD návrh databázového modelu 

Na základě stanovených požadavků byl navržen databázový model aplikace, který zachycuje 

hlavní entity a vztahy mezi nimi. Přehled těchto vazeb je znázorněn v ERD diagramu 

na obrázku č. 3. 

Součástí modelu je také využití supertypu a subtypu. Entita CLEN_KLUBU je nadřazený typ, 

tedy supertyp, ze kterého vycházejí entity HRAC a TRENER. Toto řešení umožňuje oddělit 

společné údaje, které mají hráč a trenér shodné, od údajů specifických pouze pro jednu z těchto 

entit. V entitě CLEN_KLUBU jsou proto uloženy společné atributy, například rodné číslo, 

jméno, příjmení, typ člena a telefonní číslo. Na tuto entitu pak navazují entity HRAC 

a TRENER, které obsahují vlastní specifické atributy. U hráče se jedná například o celkový 

počet vstřelených gólů, počet žlutých karet a červených karet nebo pozici, zatímco u trenéra je 

evidována specializace. 

V databázi byly využity také triggery související s kontrolou vazby mezi supertypem 

CLEN_KLUBU a jeho subtypy HRAC a TRENER. Tyto triggery byly automaticky 

vygenerovány nástrojem Data Modeler. 
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Obrázek 3: ERD diagram databázového modelu aplikace, zdroj: vlastní zpracování 

2.3.2 Relační model databáze 

Na obrázku č. 4 je zobrazen relační model, který zachycuje tabulky představující jednotlivé 

entity a jejich vazby vycházející z původního ERD diagramu. 

Na základě relačního modelu znázorněného na obrázku č. 4 byl následně vygenerován DDL 

skript, který byl použit pro vytvoření databázové struktury v prostředí SQL Developer. 

Při generování DDL skriptu došlo k chybám, proto bylo nutné upravit některé názvy cizích 

klíčů. Například název HRACI_DISCIPLINARNI_OPATRENI_FK překračoval maximální 

povolený počet znaků, který je v databázi Oracle omezen na 30 znaků, a musel být, 

proto zkrácen na HRACI_OPATRENI_FK. 
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Obrázek 4: Relační model databázového modelu aplikace, zdroj: vlastní zpracování 
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2.3.3 Integritní omezení databáze 

V databázi byla využita také unikátní omezení (UNIQUE). Tato omezení zajišťují, aby se dané 

hodnoty v databázi neopakovaly a byly unikátní. Příkladem je rodné číslo v entitě 

CLEN_KLUBU, které musí být pro každého člena, tedy pro hráče i trenéra unikátní. Díky tomu 

není možné zaevidovat stejného hráče nebo trenéra vícekrát se stejným rodným číslem. 

Dalším příkladem je uživatelské jméno v UZIVATELSKY_UCET, které musí být také 

unikátní, protože slouží k přihlášení do systému. Dalším unikátním omezením je e-mail v téže 

entitě. E-mailová adresa musí být pro každý uživatelský účet jedinečná, protože slouží nejen 

jako kontaktní údaj, ale také například pro zasílání oznámení uživatelům. 

Unikátní omezení bylo využito také u některých číselníkových tabulek, například u názvu role 

v entitě ROLE, názvu typu soutěže v entitě TYP_SOUTEZE nebo názvu stavu zápasu v entitě 

STAV_ZAPASU. 

Kromě unikátních omezení byla v databázi použita také aplikovaná omezení (constraints) typu 

CHECK, která slouží ke kontrole hodnot vybraných atributů. 

• Pro tabulku HRACI byla aplikována omezení typu CHECK, konkrétně 

Check_pocetCervenychKaret, Check_pocetZlutychKaret a 

Check_pocetVstrelenychGolu. Tato omezení zajišťují kontrolu, že počet gólů, počet 

žlutých karet i počet červených karet je vždy větší nebo roven nule. 

• Pro tabulku NOMINACE_NA_ZAPAS byla aplikována omezení typu CHECK, 

konkrétně Check_CerveneKarty, Check_ZluteKarty a 

Check_PocetOdehranychMinut. Tato omezení zajišťují kontrolu, že počet 

odehraných minut, počet žlutých karet i počet červených karet daného hráče 

nominovaného do zápasu je vždy větší nebo roven nule. 

• Pro tabulku KONTRAKTY byla aplikována omezení typu CHECK, konkrétně 

Check_plat. Tato omezení zajišťují kontrolu, že plat je vždy větší nebo roven nule. 

2.3.4 Sekvence a triggery 

Pro automatické generování hodnot primárních klíčů se používají sekvence. Toto řešení 

zajišťuje, že při vkládání nových dat není nutné identifikátory zadávat ručně. Samotná sekvence 

zajišťuje pouze generování nové číselné hodnoty. Aby se tato hodnota automaticky přiřadila do 

příslušného atributu při vložení nového záznamu, byly v databázi využity triggery. 
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3 Implementace 

3.1 Použité technologie 

Při vývoji bylo využito vývojové prostředí Microsoft Visual Studio 2022. Implementace 

systému byla realizována v programovacím jazyce C# na platformě .NET 8.0. Pro datovou část 

byla použita databáze Oracle. 

Pro verzování zdrojových kódů a průběžné ukládání změn byl během vývoje využíván systém 

Git a platforma GitHub, které umožnily průběžné ukládání změn, správu verzí projektu 

a zálohování zdrojových kódů. 

Tato kombinace byla zvolena zejména proto, že je vhodná pro vývoj desktopových aplikací 

a umožňuje poměrně snadné propojení aplikace s databází i grafickým uživatelským rozhraním. 

Ve Visual Studiu pomocí správce balíčku NuGet byly použity externí knihovny: 

• Extended.Wpf.Toolkit 

• FontAwesome.WPF 

• Oracle.ManagedDataAccess.Core 

Program je možné chápat jako zápis určitého postupu řešení problému v programovacím jazyce, 

kterému počítač rozumí. Tento postup vychází z algoritmu, tedy z jednoznačně stanoveného 

návodu, jak daný problém vyřešit. Programovací jazyk pak slouží k převodu tohoto postupu do 

podoby srozumitelné počítači. V případě jazyka C# je vývoj zároveň spojen s platformou .NET, 

která poskytuje prostředky potřebné pro tvorbu aplikací. [13, s. 16–17] 

Vývojové prostředí Microsoft Visual Studio zároveň usnadňuje práci s projektem, jednotlivými 

soubory i celkovou strukturou řešení, a proto je vhodným nástrojem pro samotný vývoj 

programu. Jeho jednotlivé nástroje jsou reprezentovány okny, která lze otevírat, přesouvat, 

minimalizovat a zavírat podobně jako v prostředí Microsoft Windows. [13, s. 17] 

Jazyk C# obsahuje prostředky, které usnadňují zápis programu a rozšiřují možnosti práce s daty 

i objekty. Mezi ně patří například lambda výrazy nebo syntaxe pro zápis integrovaných dotazů, 

která je podobná dotazovacím jazykům, jako jsou SQL a XQuery. [14, s. 19] 

Pro některé grafické prvky uživatelského rozhraní byly využity ikony ze služby Flaticon. Ikony 

byly použity v souladu s licenčními podmínkami služby Flaticon a s povinnou atribucí pro 

bezplatnou licenci. [15] 
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3.1.1 Framework WPF a Windows Forms 

Pro grafické uživatelské rozhraní byl využit framework WPF (Windows Presentation 

Foundation). Umožňuje vytvářet moderně působící GUI aplikace. WPF poskytuje komplexní 

sadu funkcí pro vývoj aplikací. Mezi jeho důležité vlastnosti patří podpora jazyka XAML, stylů, 

šablon a animací. Díky tomu je vhodný pro tvorbu aplikací, u kterých je kladen větší důraz 

na vzhled a přizpůsobení uživatelského rozhraní. [16] 

Jako alternativa přicházel v úvahu framework Windows Forms. Ten je rovněž určen pro tvorbu 

desktopových aplikací, ale je založen více na ovládacích prvcích operačního systému Windows. 

Oproti tomu WPF využívá odlišný způsob vykreslování rozhraní a je postaven na technologii 

DirectX. Díky tomu poskytuje větší možnosti úpravy vzhledu aplikace. [17] 

Výhodou frameworku WPF je vyšší flexibilita při návrhu uživatelského rozhraní. Umožňuje 

vytvářet více přizpůsobené a vizuálně propracované aplikace. Významnou roli zde hraje také 

jazyk XAML. WPF dále podporuje tvorbu responzivnějších a interaktivnějších uživatelských 

rozhraní, včetně animací a grafických efektů. To je vhodné zejména pro aplikace, u kterých je 

důležitá přehlednost, modernější vzhled a větší možnosti grafického přizpůsobení. [17] 

Na druhou stranu má framework Windows Forms také své výhody. Jedná se o zavedenou, 

stabilní a osvědčenou technologii. Jeho výhodou je jednodušší návrh běžných formulářových 

aplikací a ve srovnání s WPF také rychlejší vývoj jednoduššího uživatelského rozhraní. 

Z tohoto důvodu bývá vhodný hlavně pro menší aplikace, u kterých není kladen tak velký důraz 

na pokročilé grafické možnosti. [17] 

Nevýhodou WPF oproti Windows Forms může být vyšší složitost a delší doba potřebná k jeho 

osvojení. Naopak nevýhodou Windows Forms jsou menší možnosti přizpůsobení vzhledu 

aplikace a menší flexibilita při návrhu složitějšího uživatelského rozhraní. [17] 

Ve Windows Forms se pojem formulář používá jako označení pro okno aplikace. Formulář 

tak představuje hlavní okno programu a stejně se označují i další okna vyšší úrovně nebo 

dialogová okna. Základem většiny těchto aplikací je třída odvozená od 

System.Windows.Forms.Form, jejíž instance tvoří hlavní okno programu a přebírá řadu 

vlastností i metod pro práci s formulářem. [18, s. 92] 
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Další podstatnou součástí aplikací Windows Forms je třída Application z jmenného prostoru 

System.Windows.Forms. Ta obsahuje statickou metodu Run, která zajišťuje spuštění a běh 

aplikace. [18, s. 92] 

Pro navrhovaný informační systém byl proto zvolen framework WPF, protože lépe odpovídal 

požadavkům na modernější vzhled aplikace, větší možnosti úpravy uživatelského rozhraní 

a implementaci světlého a tmavého režimu. 

3.1.2 Databáze Oracle 

Pro datovou část byla použita databáze Oracle Database, která je provozována v prostředí 

Oracle Cloud Infrastructure jako služba Autonomous Database. Databáze neběží lokálně 

na počítači, ale na cloudové instanci, ke které se aplikace připojuje vzdáleně. 

Pro navržení databázového modelu byl využit nástroj Oracle SQL Data Modeler. Po navržení 

modelu byl pomocí nástroje vygenerován SQL skript (DDL skript), který následně sloužil 

k vytvoření databázového schématu. 

Databáze Oracle byla zvolena z důvodu mých předchozích zkušeností s tímto databázovým 

systémem. Současně již jsem měl zkušenosti i s nástroji SQL Developer Data Modeler a SQL 

Developer, které byly využity při návrhu databázového modelu a následné práci s databází. 

Výhodou těchto nástrojů je jejich přehledné a uživatelsky přívětivé prostředí. 

3.2 Uživatelské rozhraní aplikace 

3.2.1 Hlavní okno aplikace 

Při návrhu uživatelského rozhraní byl kladen důraz především na přehlednost, jednoduchost 

ovládání a rychlou orientaci každého nového uživatele v aplikaci. Cílem bylo vytvořit takové 

hlavní menu, ve kterém bude možné snadno přecházet mezi jednotlivými částmi aplikace. 

Hlavní okno aplikace bylo navrženo jako úvodní menu, do kterého se uživatel dostane po 

úspěšném přihlášení do aplikace. Z hlavního okna je následně možné přecházet do jednotlivých 

modulů aplikace například do evidencí hráčů, trenérů, tréninků, disciplinárních opatření hráče, 

zápasů, sportovního vybavení klubu, hráčských smluv nebo do nominací sestav na zápas. 

Součástí aplikace jsou také další funkce, například zasílání notifikací vybraným uživatelům, 

kalendář tréninků, editor návrhu sestav a formací nebo nastavení. Do části nastavení, která 

obsahuje evidenci uživatelských účtů, mají přístup pouze uživatelé s rolí administrátora. 
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V horním panelu v pravé části okna se nachází tlačítko „Režim“, pomocí kterého může uživatel 

přepínat vzhled mezi světlým a tmavým režimem aplikace. Vedle něj je umístěno tlačítko 

„Odhlásit se“, které slouží k odhlášení uživatele z aplikace. Po jeho stisknutí dojde k uzavření 

hlavního okna a zobrazení přihlašovacího formuláře. 

V druhém horním panelu se zobrazuje aktuálně přihlášený uživatel, konkrétně jeho uživatelské 

jméno a v závorce jeho role. Současně je zde zobrazováno také aktuální datum a čas, a to včetně 

hodin, minut a vteřin. 

V hlavním okně aplikace je zároveň zohledněna role přihlášeného uživatele a z ní vyplývající 

oprávnění. Pokud se uživatel pokusí otevřít část aplikace, ke které nemá podle své role přístup, 

aplikace zobrazí informační dialogové okno s upozorněním, že daná role nemá oprávnění 

k přístupu do této části systému. 

 

Obrázek 5: Hlavní okno aplikace ve světlém režimu, zdroj: vlastní zpracování 
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Obrázek 6: Hlavní okno aplikace v tmavém režimu, zdroj: vlastní zpracování 

3.2.2 Světlý a tmavý režim 

Aplikace podporuje dva režimy zobrazení uživatelského rozhraní, a to světlý režim (light mode) 

a tmavý režim (dark mode). Zavedení obou variant zobrazení zvyšuje uživatelský komfort, 

protože umožňuje přizpůsobit vzhled aplikace aktuálním světelným podmínkám 

i individuálním preferencím uživatele. Tmavý režim napomáhá lepší ergonomii zobrazení, 

může snižovat namáhání očí, usnadňuje používání aplikace v prostředí s nízkou intenzitou 

osvětlení a u zařízení s OLED displejem může přispět také ke snížení spotřeby energie. [19] 

Při návrhu tmavého režimu je vhodné používat jako základ tmavě šedou plochu namísto čistě 

černého pozadí. Světlý text na tmavě šedém povrchu je méně kontrastní než na čistě černém 

pozadí, což může působit příznivěji z hlediska zrakového komfortu. [19] 
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3.2.3 Přihlašovací formulář 

 

Obrázek 7: Přihlašovací formulář, zdroj: vlastní zpracování; ikona v uživatelském rozhraní 

převzata z Flaticon [15] 

Přihlašovací formulář byl navržen jako vstupní část aplikace, prostřednictvím které je uživateli 

umožněn přístup do systému. Jeho hlavním účelem je ověření zadaných přihlašovacích údajů. 

Ve formuláři jsou umístěna dvě vstupní pole, a to pro zadání uživatelského jména a hesla. Dále 

je zde umístěno tlačítko pro potvrzení přihlášení a také tlačítko, které umožňuje otevřít a přejít 

do registračního formuláře pro vytvoření uživatelského účtu. 

Po zadání přihlašovacích údajů a stisknutí tlačítka pro přihlášení jsou zadané hodnoty 

zkontrolovány. V případě, že jsou údaje zadány správně, zobrazí se dialogové okno o úspěšném 

přihlášení a je přihlašovací okno zavřeno a je otevřeno hlavní okno aplikace. Současně 

je načtena role přihlášeného uživatele. 

V případě zadání nesprávného uživatelského jména nebo hesla není přístup do aplikace 

umožněn. Uživatel je informován prostřednictvím dialogového okna s odpovídajícím 

upozorněním. Tím je zajištěna okamžitá zpětná vazba o neúspěšném pokusu o přihlášení. 
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Součástí přihlašovacího formuláře je také možnost registrace nového uživatele. Po stisknutí 

daného tlačítka je zobrazen registrační formulář, ve kterém může být vytvořen nový účet pro 

nového uživatele. 

3.2.4 Registrační formulář 

 

Obrázek 8: Registrační formulář, zdroj: vlastní zpracování 

Registrační formulář slouží k vytvoření nového uživatelského účtu v systému. Je navržen tak, 

aby uživatel mohl zadat potřebné údaje pro registraci. Ve formuláři se nachází vstupní pole pro 

uživatelské jméno, e-mail, heslo a potvrzení hesla. Součástí formuláře je také tlačítko pro 

dokončení registrace a tlačítko pro návrat zpět na přihlašovací formulář. 

Při vytváření nového účtu jsou zadané údaje ověřovány. Ověřuje se zejména, zda jsou všechna 

povinná pole vyplněna, zda zadané heslo souhlasí s potvrzením hesla a zda uživatelské jméno 

nebo e-mail již nejsou evidovány. Pokud některý z údajů není zadán správně, aplikace zobrazí 

uživateli upozornění v podobě dialogového okna, aby mohl chybně zadané údaje opravit. 
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V případě úspěšného vyplnění všech údajů dojde k vytvoření nového uživatelského účtu, 

kterému je při registraci automaticky přidělena role host. Tuto roli může následně změnit pouze 

administrátor, který může uživateli přiřadit roli hráče nebo trenéra, pokud je daná osoba 

evidována v klubu. Administrátor může roli uživatele změnit také na roli administrátora. 

Uživatel je při registraci prostřednictvím dialogového okna informován o úspěšné registraci 

a automaticky vrácen zpět do přihlašovacího okna, kde se může přihlásit pomocí nově 

vytvořeného účtu. 

3.2.5 Zabezpečení hesel uživatelů 

Při implementaci uživatelských účtů byl kladen důraz také na bezpečné ukládání přihlašovacích 

údajů. Při vytváření nového účtu se zadané heslo neukládá do databáze v čitelné podobě. Pro 

každý účet se nejprve vygeneruje náhodná hodnota salt. Tato hodnota se následně spojí 

se zadaným heslem a z výsledku se vytvoří hash pomocí algoritmu SHA-256. Do databáze 

se pak ukládá pouze výsledný hash hesla a vygenerovaný salt. 

Při přihlášení uživatele se z databáze načte uložený salt a pomocí něj se ze zadaného hesla 

znovu vytvoří hash. Tento nově vytvořený hash se následně porovná s hodnotou uloženou 

v databázi. Pokud se obě hodnoty shodují, jsou přihlašovací údaje správné a uživateli 

je umožněn přístup do aplikace. 

Použití saltu zvyšuje bezpečnost ukládání hesel. I v případě, že by si dva uživatelé zvolili stejné 

heslo, výsledný hash bude díky odlišnému saltu uložen u každého účtu jiný. 
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3.3 Evidence hráčů 

 

Obrázek 9: Hráči okno, zdroj: vlastní zpracování 

Okno Hráči slouží k evidenci a správě hráčů v aplikaci. Jeho hlavní část tvoří tabulka typu 

DataGrid, ve které jsou přehledně zobrazeny evidované údaje o jednotlivých hráčích. 

U každého záznamu jsou uvedeny základní identifikační údaje, kontaktní informace, herní 

pozice, statistické údaje, zdravotní stav a zařazení do tréninkové skupiny. 

V horním ovládacím panelu se nachází ovládací prvky pro práci s evidencí hráčů. Pomocí 

tlačítka „Přidej“ lze otevřít dialogové okno pro vložení nového hráče do systému. Tlačítko 

„Edituj“ slouží k otevření dialogu pro úpravu vybraného hráče z tabulky. Tlačítko „Odeber“ 

umožňuje odstranění vybraného záznamu a tlačítko „Najdi“ otevře dialog pro filtrování hráčů 

podle zadaných kritérií. 

Součástí okna je také ComboBox, pomocí kterého lze filtrovat hráče podle tréninkové skupiny, 

například A-tým, dorost nebo mladší žáci. Po vybrání konkrétní položky jsou v tabulce 

zobrazeni pouze hráči odpovídající vybrané kategorii. Tlačítko „Zpět“ slouží k návratu 

do hlavního okna aplikace. 
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Dále je přístup k tomuto oknu omezen podle role přihlášeného uživatele. Administrátor má plná 

oprávnění, trenér může upravovat, přidávat a odebírat pouze hráče své tréninkové skupiny, 

zároveň si však může zobrazit i ostatní hráče klubu, u nich ale pouze provádět filtrování 

a prohlížení bez citlivých údajů. Hráč má nižší oprávnění, takže může ostatní hráče pouze 

zobrazovat a filtrovat, přičemž rovněž nemá přístup k citlivým osobním údajům. 

V tabulce jsou dále evidovány statistické údaje o hráči, konkrétně počet vstřelených gólů, počet 

žlutých karet a počet červených karet. Tyto statistiky jsou vedeny souhrnně za celou dobu 

působení hráče v klubu, nikoli pouze za aktuální sezónu. 

Na obrázku č.9 je zobrazen stav, kdy je do systému přihlášen uživatel s rolí administrátora. 

Tato role má oprávnění zobrazovat i citlivé osobní údaje hráčů, například rodné číslo. V případě 

přihlášení uživatele s rolí trenér nebo hráč je sloupec obsahující rodné číslo skryt. 

Atribut zdravotní stav vyjadřuje aktuální zdravotní způsobilost hráče. V systému je 

reprezentován hodnotami A nebo N, kde A znamená, že hráč je zdravotně v pořádku, zatímco 

N označuje hráče, který není zdravotně způsobilý. Tento atribut má význam i pro další moduly 

aplikace, protože umožňuje filtrovat hráče podle jejich zdravotního stavu a současně ovlivňuje 

výběr hráčů při tvorbě návrhu sestavy. 

Po výběru konkrétního hráče v tabulce je dále možné pomocí pravého tlačítka myši otevřít 

kontextové menu, které při dostatečném oprávnění uživatele umožňuje zobrazit související 

informace o kontraktu nebo disciplinárních opatřeních daného hráče. Tato funkcionalita slouží 

pouze k rychlému náhledu informací. Samotná editace, přidávání nebo odebírání těchto 

záznamů se provádí samostatně v příslušných evidenčních oknech, například v okně Kontrakty 

nebo Disciplinární opatření. 

 

Obrázek 10: Kontextové menu, zdroj: vlastní zpracování 
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3.4 Evidence trenérů 

Okno Trenéři slouží k evidenci a správě trenérů působících v klubu. Z hlediska návrhu 

i způsobu ovládání vychází toto okno ze stejného principu jako evidence hráčů, aby bylo 

uživatelské rozhraní v celé aplikaci jednotné a pro uživatele snadno ovladatelné. Hlavní část 

okna tvoří tabulka typu DataGrid, ve které jsou přehledně zobrazeny jednotlivé záznamy 

trenérů. 

V evidenci trenérů jsou, podobně jako u evidence hráčů, vedeny především základní osobní 

a kontaktní údaje. Jedná se zejména o identifikační údaje, jako jsou jméno, příjmení a rodné 

číslo, a dále o kontaktní informace, například telefonní číslo. U každého trenéra je tréninková 

skupina, kterou trénuje. Citlivé údaje může zobrazit pouze uživatel v roli administrátora. 

Na rozdíl od evidence hráčů je však u trenérů evidován také údaj, který přímo souvisí s jejich 

odborným zaměřením. Konkrétně se jedná o atribut specializace. 

Specializace vyjadřuje hlavní zaměření, na které se trenér specializuje. Například taktická 

příprava, ofenzivní nebo defenzivní fázi hry, kondiční přípravu, práci s obránci nebo herní 

principy a pressing. 

V horní části okna se nachází ovládací panel s tlačítky „Přidej“, „Odeber“, „Edituj“ 

a „Najdi“, která plní stejnou funkci jako v evidenci hráčů a dalších oken, které jsou popsány 

dále. Pomocí těchto tlačítek může uživatel přidávat nové trenéry, upravovat vybrané záznamy, 

odstraňovat je nebo vyhledávat podle zadaných kritérií. Tlačítko „Zpět“ slouží k návratu 

do hlavního okna aplikace. 

Tabulka DataGrid současně umožňuje pohodlnější práci s evidovanými údaji. Po kliknutí na 

hlavičku zvoleného sloupce lze záznamy seřadit vzestupně nebo sestupně podle hodnot 

v daném sloupci. 

Stejně jako v ostatních částech aplikace jsou i zde při vkládání, filtrování a úpravě údajů 

kontrolována povinná pole a správnost zadaných hodnot. Pokud některý údaj není vyplněn 

správně nebo chybí, aplikace upozorní uživatele prostřednictvím dialogového okna. 
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Obrázek 11: Trenéři okno, zdroj: vlastní zpracování 

3.5 Evidence tréninků 

Okno Tréninky slouží k evidenci a správě plánovaných tréninků v klubu. Toto okno navazuje 

na evidenci trenérů, protože ke každému tréninku je přiřazen konkrétní trenér a také tréninková 

skupina, ve které trénink probíhá. Díky tomu je možné v systému přehledně sledovat, kdo daný 

trénink vede, pro jakou skupinu je určen, kdy a kde se koná a jaké je jeho zaměření. 

Hlavní část okna tvoří DataGrid, ve kterém jsou zobrazeny jednotlivé záznamy tréninků. 

U každého tréninku je evidováno jeho identifikační číslo, příjmení trenéra, rodné číslo trenéra, 

tréninková skupina, datum konání, místo konání a stručný popis zaměření tréninku. 

Popis není povinný údaj. Pokud je vyplněn, vyjadřuje hlavní náplň tréninku, například kondiční 

přípravu, regeneraci, nácvik standardních situací, obranný blok nebo rozvoj kondice 

a vytrvalosti. 

Administrátor má v tomto modulu plná oprávnění, takže může tréninky přidávat, upravovat, 

odebírat i filtrovat. Trenér má po otevření modulu primárně zobrazeny své vlastní tréninky, 

které vede, a nad těmito záznamy může provádět přidávání, úpravy, mazání i filtrování. 

Současně má možnost zobrazit také všechny tréninky klubu, u tréninků ostatních trenérů je však 

může pouze prohlížet a filtrovat. Hráč má v modulu pouze náhledové oprávnění, takže si může 

zobrazit tréninky své tréninkové skupiny, nemůže je však měnit. 
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V horní části okna se nachází ovládací panel s tlačítky „Přidej“, „Odeber“, „Edituj“ 

a „Najdi“, která umožňují provádět základní operace nad evidovanými záznamy. Uživatel tak 

může přidávat nové tréninky, upravovat stávající záznamy, odstraňovat je nebo vyhledávat 

podle zvolených kritérií. Tlačítko „Zpět“ slouží k návratu do hlavního okna aplikace. 

 

Obrázek 12: Tréninky okno, zdroj: vlastní zpracování 

Dále je možností zobrazení tréninků pomocí kalendáře. Kalendář slouží jako přehlednější 

způsob zobrazení evidovaných tréninků. Oproti tabulce umožňuje rychle se zorientovat a vidět, 

v jakých dnech jsou tréninky naplánované. V kalendáři se zároveň  zvýrazňuje aktuální den, 

takže je hned vidět dnešní datum. 

Po kliknutí na vybraný den se v pravé části okna zobrazí detail tohoto dne a seznam tréninků, 

které jsou na něj naplánované. U každého tréninku jsou vidět základní informace, například 

místo konání, zaměření tréninku a přiřazený trenér. 

V kalendáři se způsob zobrazení tréninků rovněž liší podle role přihlášeného uživatele. 

Administrátor má možnost přepínat mezi jednotlivými tréninkovými skupinami a zobrazovat si 

tak tréninky vybrané skupiny. Pokud je přihlášen trenér nebo hráč, kalendář se automaticky 

nastaví pouze na jejich vlastní tréninkovou skupinu, takže se jim zobrazují jen tréninky, které 

se vztahují k jejich skupině. 
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Obrázek 13: Kalendář, zdroj: vlastní zpracování 

3.6 Evidence kontraktů 

Okno Kontrakty slouží k evidenci hráčských smluv v systému. V této části aplikace jsou 

vedeny hráčské kontrakty a je možné mít přehled o základních smluvních údajích na jednom 

místě. 

Evidují se zde například informace o tom, od kdy do kdy je kontrakt uzavřen, jaký má hráč 

sjednaný plat, telefonní číslo jeho agenta a výstupní klauzule hráče, pokud je obsažena 

v kontraktu. 

Součástí evidence je ID hráče a jeho jméno a příjmení, díky čemuž je orientace v jednotlivých 

záznamech jednodušší a přehlednější. Telefonní číslo agenta je evidováno z praktického 

důvodu, protože agent zastupuje hráče při jednání o smlouvách, přestupech nebo změnách 

smluvních podmínek. Klub tak má v případě potřeby k dispozici kontakt na osobu, která hráče 

zastupuje. 

Z hlediska ovládání je toto okno navrženo na stejném principu jako předchozí evidenční okna 

v aplikaci. Uživatel podle oprávnění tak může i zde přidávat nové kontrakty, upravovat již 

existující, odstraňovat vybrané kontrakty nebo vyhledávat podle zadaných údajů.  Díky tomuto 

je ovládání v celé aplikaci sjednocené a uživatel se nemusí v každé části systému učit nový 

způsob ovládání. 
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Zároveň je možné v modulu Hráči po výběru konkrétního hráče a otevření kontextového menu 

pravým tlačítkem myši zvolit položku „Kontrakty“, pomocí které se zobrazí náhled údajů o 

kontraktu daného hráče. 

Při vkládání nového kontraktu jsou současně kontrolovány zadané údaje. Ověřuje se například 

správnost zadaného časového intervalu, tedy aby datum začátku kontraktu nebylo pozdější než 

datum jeho ukončení. Pokud tato podmínka není splněna, aplikace uživatele upozorní 

prostřednictvím dialogového okna. Stejným způsobem je uživatel upozorněn i v případě, že se 

pokusí přidat kontrakt hráči, který již v systému evidovaný kontrakt má. 

Tato část systému tak rozšiřuje evidenci hráčů o další důležité informace související s jejich 

působením v klubu. Současně přispívá k tomu, aby byly smluvní informace uchovávány 

přehledně a na jednom místě. 

 

Obrázek 14: Kontrakty okno, zdroj: vlastní zpracování 

3.6.1 Výstupní klauzule 

Součástí evidence hráčských kontraktů v navrhovaném informačním systému je také 

možnost evidovat výstupní klauzuli hráče. Tento údaj je v systému nepovinný, protože ne 

každý hráč ji musí mít ve své smlouvě obsaženou. Pokud je však výstupní klauzule součástí 

kontraktu, lze ji v aplikaci vyplnit a uložit společně s ostatními údaji. Tato možnost současně 

představuje jeden ze specifických prvků navržené aplikace. 
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Ve fotbalovém prostředí se používá termín „Výstupní klauzule“ v souvislosti s hráčskými 

smlouvami mezi hráčem a klubem. Jedná se o jedno z ustanovení, které může být součástí 

smlouvy a které se vztahuje k případnému přestupu hráče do jiného klubu. [20] 

Výstupní klauzule představuje předem stanovenou finanční částku, za kterou může hráč z klubu 

odejít. Tato částka je sjednána při uzavírání smlouvy mezi klubem a hráčem, případně také za 

účasti hráčova agenta. [20] 

Pokud jiný fotbalový klub projeví o hráče zájem, může výstupní klauzuli aktivovat zaplacením 

stanovené částky. Tím se zahájí další jednání o přestupu a o nových smluvních podmínkách 

hráče. [20] 

Po uhrazení výstupní klauzule může hráč jednat s novým klubem o své nové smlouvě, aniž by 

jeho stávající klub mohl samotnému přestupu zabránit. [20] 

Pro fotbalové kluby je výstupní klauzule také výhodná zejména pro ochranu investic. Klub má 

v takovém případě předem stanovenou minimální částku, kterou v případě odchodu hráče získá, 

a může tak lépe chránit svou přestupovou i finanční strategii. [20] 

3.7 Evidence disciplinárních opatření 

Okno Disciplinární opatření slouží k evidenci kázeňských postihů udělených hráčům. V této 

části aplikace jsou vedeny informace o uložených opatřeních, jejich důvodu, době ukončení, 

o tom, kterému hráči bylo opatření uděleno, a případně také o tom, zda bylo uděleno 

v souvislosti se zápasem. Pokud bylo opatření uděleno během zápasu, je možné jej navázat také 

na konkrétní utkání pomocí ID zápasu. 

Disciplinární opatření může být uděleno jak v souvislosti se zápasem, tak i mimo něj. Mimo 

zápas se může jednat například o pozdní příchod na trénink, neomluvenou absenci, porušení 

klubových pravidel nebo špatnou životosprávu. Pokud je opatření uděleno v zápase, může být 

jeho důvodem například nesportovní chování, pozdní příchod na zápas, vulgární chování vůči 

rozhodčímu nebo napadení soupeře. 

Z hlediska ovládání je toto okno navrženo na stejném principu jako předchozí evidenční okna 

v aplikaci, takže uživatel podle oprávnění může i zde jednotlivé záznamy přidávat, upravovat, 

odstraňovat a vyhledávat. Stejně jako v ostatních evidencích je možné záznamy v tabulce také 

řadit vzestupně nebo sestupně podle zvoleného sloupce. 
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Zároveň lze v modulu Hráči po výběru konkrétního hráče otevřít pravým tlačítkem myši 

kontextové menu a zvolit položku „Disciplinární opatření“, která zobrazí náhled opatření 

daného hráče. 

3.8 Evidence sportovního vybavení 

Okno Sportovní vybavení slouží k evidenci základního sportovního vybavení, které je 

majetkem klubu a je využíváno při trénincích, zápasech a další klubové činnosti. V této části 

aplikace jsou vedeny základní informace o jednotlivých položkách vybavení, například jejich 

název, velikost a datum nákupu. Jedná se například o dresy, kopačky, tréninkové kužely a další 

vybavení, které klub vlastní a používá pro sportovní účely. 

Z hlediska ovládání je toto okno navrženo na stejném principu jako předchozí evidenční okna 

v aplikaci. Uživatel tak může podle svého oprávnění jednotlivé záznamy přidávat, upravovat, 

odstraňovat a vyhledávat. 

Při vkládání nebo editaci záznamu je současně kontrolována správnost zadaných údajů. U data 

nákupu se ověřuje, aby nebyla zadána budoucí hodnota, tedy datum, které ještě nenastalo. 

Pokud tato podmínka není splněna, aplikace uživatele upozorní prostřednictvím dialogového 

okna. 

Tato část systému slouží k tomu, aby měl klub přehled o sportovním vybavení, které vlastní 

a používá. Evidence tak usnadňuje orientaci v jednotlivých položkách a umožňuje mít základní 

informace o klubovém vybavení přehledně na jednom místě. 

3.9 Evidence uživatelských účtů 

Součástí aplikace je také část Správa uživatelských účtů, která slouží k evidenci a správě 

registrovaných uživatelů v systému. Do této části aplikace má přístup pouze uživatel s rolí 

administrátora. Důvodem je to, že se zde pracuje s uživatelskými účty, jejich rolemi a dalšími 

údaji, které mají vliv na oprávnění jednotlivých uživatelů v systému. 

V této části aplikace je možné přidávat nové uživatelské účty, upravovat již existující, odebírat 

je nebo vyhledávat podle zadaných údajů. Z hlediska ovládání je tato část navržena na stejném 

principu jako ostatní evidenční okna, aby bylo ovládání v celé aplikaci jednotné a přehledné. 

Při vytváření nového účtu se kromě základních údajů také vybírá role uživatele. Pokud je 

vytvářen účet pro uživatele s rolí hráč nebo trenér, je nutné také zadat jeho ID. To se následně 

ověřuje v tabulce hráčů nebo trenérů. 
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Pokud se v systému nenachází hráč nebo trenér s odpovídajícím ID, aplikace uživatele upozorní 

prostřednictvím dialogového okna a účet není možné tímto způsobem vytvořit. 

V přehledu uživatelských účtů jsou zobrazeny základní údaje o registrovaných uživatelích, 

konkrétně uživatelské jméno, role, e-mail, údaj o posledním přihlášení a v některých případech 

také rodné číslo. Díky tomu má administrátor rychlý přehled o tom, jaké účty jsou v systému 

evidovány a jaká oprávnění jsou k nim přiřazena. 

Na obrázku č. 15 jsou zobrazeny ukázkové údaje použité pro potřeby demonstrace aplikace. 

Uvedené e-mailové adresy, rodná čísla a další osobní údaje nejsou reálné. 

 

Obrázek 15: Správa uživatelských účtů, zdroj: vlastní zpracování 

Součástí práce s uživatelskými účty je také možnost odesílání notifikací vybraným uživatelům 

prostřednictvím e-mailu. Uživatel může ze seznamu registrovaných účtů označit jednoho 

nebo více příjemců, zadat předmět zprávy a obsah zprávy a následně e-mail odeslat. Tato funkce 

může sloužit například pro informování o zrušení tréninku, změně tréninku, konání schůze nebo 

jiném důležitém oznámení v rámci klubu. 

Současně umožňuje i hromadný výběr příjemců podle jejich role nebo podle konkrétní 

tréninkové skupiny. Lze tak například jedním krokem označit všechny hráče, všechny trenéry, 

administrátory nebo hráče vybrané tréninkové skupiny, například A-týmu, dorostu nebo 

mladších žáků. Součástí této funkcionality je také možnost vyhledání konkrétního uživatele 

podle uživatelského jména. 
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Odesílání notifikací je realizováno z oficiální klubové e-mailové adresy. Zpráva je odeslána 

jako automatické oznámení z informačního systému klubu. Součástí e-mailu je také 

doplněná informační část, která příjemce upozorňuje, že se jedná o automaticky odeslanou 

zprávu a že na tento e-mail nemá odpovídat. 

Při odesílání jsou současně prováděny základní validace zadaných údajů. Ověřuje se například, 

zda byl vybrán alespoň jeden příjemce, zda není prázdný předmět zprávy a zda je vyplněn také 

samotný text zprávy. 

 

Obrázek 16: Okno pro odesílání notifikací, zdroj: vlastní zpracování; ikona v uživatelském 

rozhraní převzata z Flaticon [15] 
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3.10 Evidence zápasů 

Okno Zápasy slouží k evidenci jednotlivých utkání v systému. V této části aplikace jsou 

vedeny základní informace o zápasech, například datum konání, soutěž, domácí tým, hostující 

tým, stav zápasu, tréninková skupina, výsledek a souhrnné údaje o počtu žlutých a červených 

karet. Díky tomu je možné mít přehled o již odehraných i plánovaných zápasech na jednom 

místě. Současně je také možné jednotlivé zápasy rozlišit podle konkrétní tréninkové skupiny, 

například A-týmu, dorostu nebo mladších žáků. V evidenci zápasů jsou údaje o žlutých 

a červených kartách vedeny pouze souhrnně za celé utkání. Přiřazení karet, vstřelených gólů, 

odehraných minut a dalších statistik ke konkrétnímu hráči se provádí až v evidenci nominací 

na zápas, kde lze tyto údaje zapsat u hráče nominovaného do daného utkání. 

Z hlediska ovládání je toto okno navrženo na stejném principu jako ostatní evidenční okna 

v aplikaci. Uživatel podle oprávnění tak může zápasy přidávat, upravovat, odstraňovat 

a vyhledávat podle zadaných údajů. Součástí této části aplikace je také možnost uložit 

evidované údaje do souboru CSV. 

Evidence zápasů má význam především z hlediska přehledu o sportovní činnosti klubu. 

Uživatel tak může snadno zjistit, které zápasy již byly odehrány, které se teprve budou hrát 

a jaké základní údaje se k nim vztahují. Tato část systému současně navazuje na evidenci 

nominací hráčů na zápas. 

 

Obrázek 17: Zápasy okno, zdroj: vlastní zpracování 
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3.10.1 Evidence nominací na zápas 

Na evidenci zápasů navazuje část aplikace určená pro nominaci hráčů na konkrétní utkání. 

Toto okno slouží k tomu, aby bylo možné vybrat hráče pro daný zápas a současně podle stavu 

zápasu doplnit i další údaje, které se k nominaci vztahují. 

Při vytváření nominace uživatel nejprve vybírá konkrétního hráče a konkrétní zápas. V případě, 

že je vybrán zápas, který se teprve bude hrát, lze hráče do nominace zařadit a při výběru využít 

také doporučující filtry. Pomocí těchto filtrů je možné zobrazit pouze zdravotně způsobilé 

hráče, skrýt hráče s aktivním disciplinárním opatřením, zobrazit hráče, kteří již vstřelili alespoň 

jeden gól, nebo hráče seřadit podle statistik. Tyto volby usnadňují výběr vhodných hráčů pro 

připravované utkání a současně mění nabídku hráčů v seznamu pro výběr. 

Pokud je vybrán zápas, který již byl odehrán, lze u nominovaného hráče doplnit i statistické 

údaje vztahující se k tomuto utkání. Jedná se například o počet odehraných minut, počet 

vstřelených gólů, počet žlutých karet a počet červených karet. V případě zápasu, který se teprve 

bude hrát, tyto hodnoty nelze vyplňovat, protože ještě nejsou známy. 

Tato část systému tak propojuje evidenci zápasů s individuální evidencí výkonu hráčů 

v jednotlivých utkáních. Současně umožňuje vytvářet nominace nejen na základě ručního 

výběru, ale i s využitím doporučených filtrů. 
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Obrázek 18: Přidání nominace na zápas, zdroj: vlastní zpracování; ikona v uživatelském 

rozhraní převzata z Flaticon [15] 

3.11 Editor sestav 

Součástí aplikace je také Editor sestav, který slouží k návrhu rozestavení hráčů na hrací ploše. 

Tato část systému umožňuje trenérům lépe promýšlet taktiku, rozestavení hráčů a celkovou 

podobu sestavy pro konkrétní zápas. 

V levé části okna je zobrazen seznam hráčů, kteří odpovídají zadaným filtrům. Hráče je možné 

filtrovat například podle tréninkové skupiny, zdravotního stavu, disciplinárního opatření nebo 

podle minimálního počtu vstřelených gólů. Díky tomu lze při tvorbě sestavy pracovat pouze 

s hráči, kteří splňují zvolená kritéria a přicházejí v úvahu pro nasazení do utkání. 

Vybraní hráči mohou být následně umísťováni na hrací plochu, kde je možné vytvářet konkrétní 

rozestavení. Hráče lze na hřiště přidat, přesouvat je podle potřeby nebo je pravým tlačítkem 

myši z hrací plochy odebrat. Tím je možné vytvářet různé varianty sestav a formací. Tato část 

aplikace tak umožňuje názorně připravit rozestavení mužstva a usnadňuje trenérovi 

rozhodování o tom, kteří hráči nastoupí a na jakých pozicích budou v zápase rozmístěni. 

Součástí editoru jsou také funkce pro vyčištění filtrů a vymazání hrací plochy. Uživatel tak 

může rychle upravit stávající návrh nebo začít vytvářet novou variantu sestavy od začátku. 
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Tato část systému má význam především z praktického hlediska, protože umožňuje vizuálně 

promyslet taktiku a připravit možné rozestavení hráčů pro konkrétní utkání. Editor sestav tak 

doplňuje ostatní části aplikace o možnost grafického návrhu hráčské sestavy. 

 

Obrázek 19: Editor sestav, zdroj: vlastní zpracování 

3.12 Využití nástrojů umělé inteligence 

Při zpracování jsem využil nástroj umělé inteligence ChatGPT jako podpůrný konzultační 

nástroj při řešení dílčích technických a programátorských problémů. Veškerý návrh systému, 

implementace aplikace, odborné části práce, analýzy i závěry jsou výsledkem mé vlastní práce. 

3.13 Problémy řešené při implementaci 

Jedním z problémů bylo připojení aplikace k databázi Oracle. Příčinou byla nevhodně zvolená 

knihovna nainstalovaná prostřednictvím správce balíčků NuGet ve vývojovém prostředí 

Visual Studio. Kvůli tomu se aplikace k databázi nepřipojovala korektně. Problém byl vyřešen 

nahrazením původního balíčku správným balíčkem Oracle.ManagedDataAccess.Core, který 

je určen pro komunikaci aplikací v jazyce C# s databází Oracle. 

Další problém nastal při generování DDL skriptu v nástroji Oracle SQL Data Modeler, což bylo 

podrobněji zmíněno již v analýze. Bylo nutné upravit některé názvy cizích klíčů, protože 

překračovaly maximální povolenou délku. 
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3.14 Vytvoření instalačního balíčku aplikace 

Po dokončení implementace aplikace bylo potřeba zajistit také její snadnou instalaci. Z tohoto 

důvodu byl vytvořen instalační balíček, který umožňuje aplikaci jednoduše nainstalovat. 

Pro vytvoření instalačního souboru bylo využito rozšíření Visual Studio Installer Projects ve 

vývojovém prostředí Visual Studio. Pomocí tohoto rozšíření byl vytvořen samostatný 

instalační projekt, jehož výsledkem je instalační balíček ve formátu MSI. 

Výsledkem této části práce je funkční instalační balíček, který umožňuje aplikaci snadno 

nainstalovat i mimo vývojové prostředí Visual Studio. Tím se zvyšuje praktická použitelnost 

vytvořeného systému. 
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4 Testování 

V rámci práce bylo provedeno především uživatelské testování aplikace. Aplikace byla 

odzkoušena několika uživateli, kteří si prakticky vyzkoušeli její hlavní části a funkce. Cílem 

testování bylo ověřit, zda aplikace funguje správně, zda jsou jednotlivé části přehledné a jestli 

je její ovládání dostatečně jednoduché a srozumitelné. 

Testování se zaměřilo například na přihlášení a registraci do systému, správné zobrazování 

hlavního okna aplikace po přihlášení a také na zobrazení údajů podle role přihlášeného 

uživatele. Dále byla ověřována funkčnost jednotlivých evidenčních částí aplikace, konkrétně 

evidence hráčů, trenérů, tréninků, disciplinárních opatření, kontraktů, sportovního vybavení, 

zápasů, nominací na zápas a uživatelských účtů. 

U těchto částí bylo testováno především přidávání, úprava, odebírání a vyhledávání záznamů. 

U evidence zápasů byla současně ověřena také funkce pro uložení údajů do souboru CSV. Dále 

bylo testováno řazení údajů v tabulkách vzestupně a sestupně podle jednotlivých sloupců 

a správná funkčnost dialogových oken při potvrzení operací nebo při chybně zadaných údajích. 

Součástí testování bylo také ověření kalendáře tréninků, editoru sestav, zasílání notifikací 

a přepínání mezi světlým a tmavým režimem aplikace. U editoru sestav bylo ověřováno 

filtrování hráčů, jejich přidávání na hrací plochu, přesouvání i odebírání. U správy 

uživatelských účtů bylo testováno také správné přiřazení rolí. 

Uživatelé při testování kladně hodnotili především přehledné a intuitivní uživatelské rozhraní 

aplikace, možnost přepínání mezi světlým a tmavým režimem a také kalendář plánovaných 

tréninků, který usnadňuje orientaci v termínech. Pozitivně byl hodnocen i celkový vzhled 

aplikace a jednoduchost ovládání jednotlivých částí systému. 

Během testování se současně objevily i podněty na další možná rozšíření systému. Uživatelé 

by například uvítali možnost odesílat notifikace přímo z evidence hráčů nebo trenérů, aniž by 

bylo nutné přecházet do samostatného okna určeného pro jejich zasílání. Do budoucna by bylo 

rovněž možné zvážit rozšíření systému o evidenci kontraktů také u trenérů. 

Na základě provedeného testování bylo potvrzeno, že aplikace je funkční a použitelná pro 

běžnou práci. 
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ZÁVĚR 

Cílem bakalářské práce bylo navrhnout a implementovat informační systém pro správu 

sportovního fotbalového klubu. Tento cíl se podařilo splnit. V teoretické části byly nejprve 

shrnuty základní poznatky týkající se fotbalového klubu, hráčských rolí a vybraných 

existujících aplikací používaných ve fotbalovém prostředí. Následně byla provedena analýza 

požadavků, návrh databázového modelu a uživatelských rolí a poté samotná implementace 

aplikace. 

V rámci práce byly splněny hlavní stanovené cíle. V práci byl popsán také důvod volby 

frameworku WPF namísto Windows Forms a byla zařazena i problematika výstupní klauzule 

v souvislosti s evidencí hráčských kontraktů. Součástí práce bylo rovněž uživatelské testování, 

při němž si několik uživatelů prakticky vyzkoušelo hlavní části systému. Testování potvrdilo, 

že aplikace je funkční a použitelná pro běžnou práci. 

Výsledkem práce je funkční desktopová aplikace vytvořená v jazyce C# s využitím frameworku 

WPF a databáze Oracle. Systém umožňuje evidenci hráčů, trenérů, tréninků, zápasů, 

disciplinárních opatření, hráčských kontraktů, sportovního vybavení a uživatelských účtů. 

Součástí aplikace je také zařazování hráčů do tréninkových skupin, editor sestav, nominace na 

zápas, zasílání notifikací uživatelům a možnost přepínání mezi světlým a tmavým režimem. Při 

tvorbě nominace nebo sestavy lze hráče filtrovat například podle zdravotního stavu, podle 

existence disciplinárního opatření nebo podle počtu vstřelených gólů. Aplikace také rozlišuje 

přístupová oprávnění podle jednotlivých uživatelských rolí. Praktickým přínosem práce je také 

vytvoření instalačního balíčku, který umožňuje aplikaci snadno nainstalovat a používat i mimo 

vývojové prostředí. 

Současně se během testování objevily i podněty na další rozšíření systému. Do budoucna by 

bylo možné například zjednodušit zasílání notifikací tak, aby bylo možné odesílat zprávy přímo 

z evidence hráčů nebo trenérů bez nutnosti přecházet do samostatného okna. Přínosné by mohlo 

být také doplnění dalších funkcí souvisejících s organizací chodu klubu. Vytvořený systém tak 

představuje vhodný základ pro další rozvoj a praktické využití v prostředí fotbalového klubu. 
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PŘÍLOHA A: Databázový model aplikace 

Soubor obsahující ERD diagram i relační model databáze aplikace, určený k otevření v 

prostředí Oracle SQL Data Modeler. Zdroj: vlastní zpracování. 

PŘÍLOHA B: DDL skript databáze 

DDL skript použitý pro vytvoření databázového schématu aplikace. Zdroj: vlastní zpracování. 

PŘÍLOHA C: Instalační balíček aplikace 

Instalační balíček aplikace. Zdroj: vlastní zpracování. 

PŘÍLOHA D: Zdrojové soubory aplikace 

Zdrojové soubory vytvořené aplikace. Zdroj: vlastní zpracování. 

 


