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ANOTACE

Cilem prace je navrhnout a implementovat moderni informacni systém pro spravu sportovniho
fotbalového klubu. Systém umozni efektivni spravu tréninkovych skupin, hraca, trenért,
tréninkd a zépast. Systém dale umozni trenériim navrhovat sestavy tymu na zapas naptiklad
podle individualnich vykonovych statistik hrace, zdravotniho stavu apod. Systém bude
umoziovat piistup k jednotlivym funkcim podle roli. Soucésti prace bude také analyza
stavajicich feSeni, navrh architektury aplikace, vybér vhodnych technologii a testovani

vysledné implementace.

KLiCOVA SLOVA

Informacni systém, fotbalovy klub, hraci, trenéfi, tréninky, zapasy
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.
KEYWORDS

Information system, football club, players, coaches, training, matches
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UvVoD

Cilem této bakalaiské prace je navrh a implementace informacniho systému pro spravu
amatérského nebo stiedné velkého fotbalového klubu. Systém slouzi k evidenci a sprave hraci,
trenérd, tréninkd, zapast, nominaci na zépasy, kontraktt hracud, disciplinarnich opatieni
a sportovniho vybaveni. Data jsou uchovavana na jednom mist¢, coz zajistuje efektivni spravu
a snadny pfistup k informacim. Tyto informace jsou pro chod klubu kli¢ové a jejich spravna

organizace ma piimy vliv na efektivitu fizeni klubu.

V mensich a amatérskych klubech jsou tyto ¢innosti Casto feSeny napiiklad pomoci papirové
evidence. Tento zpiisob je Casto nepiehledny a nachylny k chybam. V disledku toho muzZe

dochazet k chybam v planovani tréninkli nebo k nedostatecné informovanosti hra¢t a trenérti.

Z toho divodu je prace zamétfena na vyvoj informacniho systému pro spravu sportovniho
fotbalového klubu, jehoz cilem je fesit tyto problémy. Téma bylo zvoleno také na zakladé
osobni zku$enosti, jelikoz jsem se dlouhodobé¢ vénoval fotbalu a ptisobil v riiznych fotbalovych
klubech jako hrac. Diky tomu jsem mél moznost nahlédnout do fungovéni klubu a jeho

organizacni struktury.

V ramci prace byla nejprve provedena analyza funk¢nich a nefunkénich pozadavki
navrhovaného systému. Na zdklad€ této analyzy byl vytvofen ERD diagram databazového

modelu a nasledné také rela¢ni model databaze.

Navrhovany informacni systém si klade za cil nabidnout uzivatelsky pfivétivy a jednoduchy
systém pro cilové uzivatele. UZivatelé mohou mit moznost vyhleddvani v jednotlivych
zaznamech, napiiklad filtrovani hra¢t podle poctu vstielenych goli nebo sefazeni dat vzestupné
¢i sestupné. Soucasti systému je také moznost zasilani notifikaci hra¢tim, naptiklad o zruSeni

tréninku nebo svolani schuze.

Na zékladé uzivatelskych roli je mozné pracovat s rliznymi typy dat. Aplikace umoziiuje
pfidavani, odebirdni, Gpravy a filtrovani zdznami v souladu s oprdvnénimi konkrétniho

uzivatele.

Pti navrhu a vyvoji bylo rozhodnuto vyuzit framework WPF, ktery umoziiuje tvorbu grafickych
desktopovych aplikaci. Jako programovaci jazyk byl vybran C# s platformou .NET 8.0. Pro
spravu a ukladani dat byl vyuzit databazovy systém Oracle.
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1 TEORETICKA CAST
1.1 Co je fotbalovy klub

Fotbalovy klub je pravnicka osoba zalozena za ticelem organizace fotbalu. Na amatérské tirovni
ma vétSinou formu spolku. V cele klubu obvykle stoji pfedseda nebo vybor a soucasti klubu je
také jeho vlastni organizacni struktura. Tu tvoifi naptiklad vedeni klubu, trenéfti, lékafi,

manazefti, hraci a realizacni tym. [1]

Fotbalovy klub sdruzuje hrace i fanousky fotbalu a jeho cilem je soutézit v riiznych ligach
a turnajich. Ve svété fotbalu predstavuje fotbalovy klub zakladni prvek a jeho existence je
nezbytna pro organizaci fotbalovych zapasii na vSech urovnich. Obvykle je sloZen z fady tymi,

které soutézi v riiznych vekovych kategoriich. [1]

Soucasti fotbalového klubu je také jeho vlastni identita a symbolika, naptiklad klubové barvy,
logo nebo hymna. Tyto prvky poméhaji vytvaret pocit soundlezitosti a loajality mezi hraci,
fanousky a dal$imi ¢leny klubu. Klub mize mit také vlastni zdzemi, naptiklad tréninkovéa htisté,
stadion, sportovni halu nebo dalsi sportovni vybaveni, které slouzi k tréninku i potradani

domacich zapasi. [1]

Financovéni fotbalového klubu miize byt zajisténo z piispévkll hracl, ¢lenskych prispévki,
dotaci Narodni sportovni agentury, podpory samosprav, sponzoringu nebo reklamy. Fotbalovy
klub mize byt amatérsky nebo profesiondlni podle toho, zda jsou jeho hraci za své plisobeni
placeni. Profesionalni kluby maji obvykle vétsi financni prostfedky a lepsi vybaveni, coZ jim
umoznuje pusobit na vy$§i urovni. Aby se klub mohl ucastnit oficidlnich soutézi

organizovanych FACR, musi byt jejim ¢lenem. [1]

Fotbalové kluby maji vyznamné postaveni také ve spolec¢nosti. PfinaSeji fanouskiim radost
a zabavu, spojuji komunity lidi ve méstech 1 mensich obcich a zaroven davaji mladym hra¢tim
prostor pro rozvoj jejich fotbalovych dovednosti a talentu. Fotbalovy klub proto neptedstavuje
pouze sportovni organizaci, ale také spolecensky fenomén, ktery ma ve spole¢nosti své pevné

misto. [1]
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1.1.1 Historie fotbalovych klubt

Sheffield FC je povazovan za nejstarsi dosud existujici fotbalovy klub na svété. Tento anglicky
klub byl zalozen v roce 1857 a jeho vyznam nespociva pouze v tom, jak hluboko saha jeho
historie, ale také v jeho pfinosu k vyvoji samotného fotbalu. Pfipominan je zejména proto,

ze patiil mezi prvni kluby, které se podilely na vytvareni hernich pravidel. [2]

Se Sheffield FC jsou spojovana takzvana Sheffield Rules, ktera predstavovala dtlezity krok pti
formovani fotbalovych pravidel do podoby, jakou zndme dnes. Ptestoze uz klub nepatii mezi
nejznaméjsi tymy pochézejici ze Sheffieldu, z historického hlediska ma mimotadné postaveni.
Anglie je zaroven oznaCovana za kolébku fotbalu, protoze pravé zde se tento sport postupné

vyvijel a sjednocoval. [2]

V Ceské republice se za nejstarsi klub povazuje FK Lougeni 1893. Za po¢atek jeho existence je
povazovan rok 1893, kdy loucenské muzstvo odehrdlo prvni oficialni fotbalové utkani na
Ceském uzemi. Tento zapas se konal 18. dubna 1893 v Praze na Cisaiské louce, kde Loucen

nastoupila proti némecké Regatté a prohrala 0:5. [3]

Prvni oficidlni utkdni v roce 1893 tak ptedstavovalo vyznamny meznik nejen pro samotnou
Loucen, ale také pro historii ¢eského fotbalu. Loucensky tym tehdy nastoupil v Cerveno-
modrych pruhovanych dresech a FK Loucen 1893 tak zaujima v ceském fotbale vyznamné

historické postaveni. [3]

1.2 Hraéské pozice a role

Fotbalové hracské role se neomezuji pouze na zakladni rozdéleni na obrance, zaloZniky
a utocniky, ale dale se rozliSuji podle konkrétniho postaveni a ukolll v hernim systému.
Na krajich htist¢ mohou nastupovat naptiklad halfbekové nebo wingbekové, tedy hraci
vyuzivani v rozestaveni se tfemi stopery. Pokud je jejich ¢innost vice zaméfena smérem
doptedu, pouzivd se spiSe oznaceni wingbek. Specifickou variantou této role je také
invertovany bek, ktery v obranné fazi ziistdva krajnim obrancem, zatimco pfi Gtoceni se

piesouva do prostoru stiedniho zaloznika. [4]

Vyznamné rozdily se objevuji také u zédloznikd. Defenzivni zédloznik, oznacovany jako
»sestka®, plisobi hloubéji pied stopery a jeho tlohou je pfedevsim zastavovat soupetovy akce

a zaroven pomahat se zakladanim utoku. [4]
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Na tuto roli navazuje ,,osmicka“, ktera se rovnéz pohybuje ve sttedu pole, ale zasahuje do hry
na vEétSim prostoru a puisobi vice smérem doptedu. Tato role je spojovana s typem box-to-box,
tedy se zdloznikem, ktery se pohybuje od jednoho pokutového tzemi ke druhému a predstavuje

motor muzstva. [4]

Dalsi specifickou roli je ,,desitka®, tedy hrac¢ nastupujici v zaloze pod hrotovym tuto¢nikem.
Tato pozice je spojena piedevSim s ofenzivnimi ukoly, tvorbou hry a vysokou mirou herni
kreativity. V krajnich prostorech se pak uplatituje role kiidla, kterou lze chapat jako post
kiidelniho uto¢nika nebo ofenzivniho krajniho zaloznika podle zvoleného rozestaveni.
V uto¢né linii se dale rozlisuje klasicka ,,devitka®, od niz se ofekava predevsim zakonceni

a vstielené goly, a faleSnd devitka, kterd se castéji stahuje pro mic¢ do zalozniho prostoru. [4]

1.3 Prehled existujicich informacnich systémii

Ve fotbalovém prostfedi existuje fada aplikaci, jejichz spoleénym cilem je zptehlednit
informace o tymech, hrac¢ich, utkanich a zjednodusit orientaci v rozpisu a vysledcich. Rozdily
spoCivaji zejména v tom, ze nckteré aplikace maji primarni ucel pro fanousky a jiné aplikace
spiSe pro kluby. Mezi Casto vyuzivané aplikace patii napiiklad SportEasy, FotbalCZ,
TeamFeePay, Tymuj nebo Livesport.

V nasledujicich podkapitolach budou vybrané systémy strucné piedstaveny a porovnany podle
toho, jaké funkce nabizeji, pro jaky typ uzivateli jsou nejvhodnéjsi a jak se liSi od

navrhovaného informacniho systému.

1.3.1 FotbalCZ
FotbalCZ je mobilni aplikace Fotbalové asociace Ceské republiky. V obchodech Google Play
a App Store je dostupna pod jednotnym nazvem FotbalCZ. Nova aplikace byla vytvotena jako

nove vysledkove fesSeni, které ma byt oproti predchozim verzim rychlejsi a prehledné&jsi. [5]

V prvni fazi nabizi aplikace zeyména kompletni vysledkovy piehled napfi¢ vSemi oficialnimi
soutézemi a kategoriemi muzll, Zen 1 mladeze. Zaméfuje se tedy predevsim na vysledkovy
servis a rychlé zobrazeni informaci o ¢eském fotbalu. Aplikace je vhodnd zejména pro
uzivatele, ktefi sleduji ¢esky fotbal a cht&ji mit vysledky a zékladni informace snadno dostupné

v mobilnim telefonu. [5] [6]
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Do budoucna se pocita s dal§im rozsifovanim funkci. FACR uvadi, ze aplikace ma byt postupné
doplnéna naptiklad o rozsifené statistiky, moznost sledovani zivych pienost. Nové aplikace ma
oproti starSim verzim pfinést pravidelnéjsi aktualizace, vétsi prehlednost a Sirsi vysledkovy

servis. [5] [6]

Na rozdil od platformy FotbalCZ je navrhovany informacni systém zameétfen predevSim
na spravu konkrétniho fotbalového klubu. Umoznuje planovani tréninka, evidenci sportovniho
vybaveni, grafickou tvorbu navrhu sestav i zasilani notifikaci, naptiklad o zruSeni tréninku nebo

konani schiize. Pracuje také s uzivatelskymi rolemi a opravnénimi.

Profil Utkani Kariéra Pfestupy

Jméno:
Aot

Prijmeni:

¥

S04, 3 ; z 8
sy T€lovychovna jednota

Soucéasny klub:

ID ¢lena: ¥

Vék: 22 et
Registrovan od: k. & N
Clen: Neaktivni

Status: Amatér

Obrazek 1: Profil hrace ukazka z aplikace FotbalCZ, zdroj: vlastni zpracovani (snimek

obrazovky)

1.3.2 Livesport
Livesport je platforma zaméfend na poskytovani zivych sportovnich vysledki, statistik
a dalsich informaci o utkanich. Kromé fotbalu zahrnuje 1 dalsi sporty, naptiklad hoke;j, tenis,

basketbal, volejbal, hazenou nebo baseball. [7]

Ve fotbalové cCasti nabizi pribézné aktualizované vysledky z vice nez 1000 ligovych
a poharovych soutézi. Uzivatelé zde mohou sledovat naptiklad stielce goli, poloCasové

vysledky, cervené karty, tabulky soutézi, program zapast, fotbalové zpravy a prestupy. [7]
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Livesport je dostupny jako webova i mobilni aplikace pro opera¢ni systémy Android a iOS.
Slouzi predevsim jako vysledkovy portal, ktery uzivateliim nabizi zivé sportovni vysledky,
statistiky a dalsi informace o zapasech z rtznych sportovnich odvétvi. Ve fotbalové cCasti
poskytuje prubézné aktualizované vysledky z velkého mnozstvi soutézi, vcetné¢ tabulek,

programu zapas, sttelcti gola, cervenych karet, zprav a prestupt. [7]

& € Fotbal ¥

BE ANGLIE

Manchester Utd

Old Trafford (Manchester)
Kapacita: 75 635
JGRAM TABULKA ZPRAVY PRESTUPY
Brankafi
Bayindir Altay [€
Heaton Tom E&

Lammens Senne
L

m Mee Dermot =@
=

Obranci

Dalot Diogo @
Dorgu Patrick #=

@ Fredricson Tyler =&
5 El

Obrazek 2: Ukazka z aplikace Livesport, zdroj: vlastni zpracovani (snimek obrazovky)

1.3.3 SportEasy
SportEasy je webova a mobilni aplikace pro spravu amatérskych sportovnich tymi a klubt. Je

urcena piedevSim pro trenéry, manazery tymu, hrace a rodice. [8]

SportEasy spojuje administrativni a manazerské funkce pro trenéry i manazery tymu. Aplikace
nabizi nastroje pro organizaci v§ech klubovych akci pomoci sdileného kalendate, hlasovani pro

nejlepSiho hrace zapasu nebo informace o ¢lenech klubu. 8]

SportEasy bylo zalozeno v roce 2012. Dnes ji pouziva ptes 2 milidny uzivatelti v 8 jazycich

ve vice nez 100 zemi. [8]
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Oproti aplikaci SportEasy navrhovany informacni systém rozsifuje spravu tymu o evidenci
hra¢skych kontraktl, a to v€etné vystupni klauzule a kontaktu na fotbalového agenta. Dale
obsahuje editor sestav s moznosti filtrovani hrac¢t podle zdravotniho stavu nebo podle
tréninkovych skupin a grafického rozmisténi hraci na hraci plochu, kterou lze vyuzit pro

taktickou pfipravu nebo navrh sestavy na dalsi zapas.

1.3.4 Tymuj

Tymuj je webova a mobilni aplikace urcend pro organizaci sportovnich tymu. Slouzi ke spraveé
dalezitych informaci na jednom misté, naptiklad termind tréninkl a zapast, seznamu ¢lenti
tymu, dochdzky a tymové komunikace. Aplikace neni zamétena pouze na fotbal, ale obecné na

sportovni tymy. Mobilni aplikace je dostupnd pro operaéni systémy iOS a Android. [9]

Mezi hlavni funkce aplikace patii piehled udélosti, detail jednotlivych akci s mistem a casem
konani a moZnost potvrdit nebo zménit ucast jednim kliknutim. Soucasti systému je také

sledovani dochazky, nasténka, ankety, galerie a soupiska. [9]

Ve srovnani s Tymuj je navrhovany systém rozsifen o evidenci hracskych kontraktl, evidenci

disciplinarnich opatfeni nebo spravu uzivatelskych ucth a roli.

1.3.5 TeamFeePay

TeamFeePay je software urceny pro spravu a rozvoj fotbalovych klubti na amatérské trovni.
Systém je zaméten piimo na potieby fotbalovych klubi a jeho cilem je zjednodusit kazdodenni
administrativu, komunikaci, finance klubu a dalsi ¢innosti spojené s provozem klubu. Platforma
je prezentovana jako feSeni vytvofené pro fotbalové prostfedi a podporované zkuSenostmi

trenérll, hracl 1 dobrovolnikd. [10]

Systém je postaven na dvou hlavnich oblastech, a to na vedeni klubu a jeho rozvoji. V oblasti
provozniho fizeni nabizi naptiklad spravu ¢lenskych poplatkli, klubového obchodu,

komunikace, planovani tréninki a poradani kempii nebo turnajt. [10]

TeamFeePay je dostupny také jako mobilni aplikace pro 10S a Android. Systém je soufasné
prezentovan i prostfednictvim webového rozhrani, které slouzi pro spravu klubu a komunikaci

s uzivateli. [10]

Ve srovnani s aplikaci TeamFeePay mé navrhovany systém naopak vétsi rozsah interni
evidence. Z tohoto diivodu je navrhované feSeni vice zaméteno na interni spravu konkrétniho

fotbalového klubu, zatimco TeamFeePay klade vétsi diiraz na klubovou administrativu.
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2 Analyza
2.1 Analyza pozadavku

Pred zahajenim névrhu a implementace aplikace bylo nejprve provedeno zmapovani

existujicich aplikaci. Nasledné byly stanoveny hlavni cile a pozadavky navrhované aplikace.

Hlavnim cilem prace je navrhnout a implementovat systém pro spravu sportovniho fotbalového
klubu, ktery usnadni evidenci hrac¢i, trenérd, tréninkd, disciplindrnich opatieni, hrac¢skych

kontraktti, sportovniho vybaveni klubu a zapast.

Soucasti systému je také tvorba nominace hracl na zapas a moznost filtrovani hract podle
vybranych kritérii, zejména podle zdravotni zplsobilosti, vstfelenych goéli nebo evidovanych
disciplindrnich opatfeni hrace. Po odehraném zipase umoziiuje systém zapisovat

k nominovanym hrac¢im statistiky ze zapasu.

Dalsim cilem je umoznit préci s uzivatelskymi rolemi, graficky navrh sestavy hracu pro taktické

ucely, zobrazeni kalendéfe s planovanymi tréninky a moznost zasilani oznadmeni uzivatelim.

2.1.1 Funk¢ni pozadavky

Navrhovana aplikace musi umoziovat:

e cvidenci hraca

e evidenci trenérii

e evidenci tréninkli

e evidenci disciplinarnich opatfeni

e evidenci hrac¢skych kontrakti

e cvidenci sportovniho vybaveni

e evidenci zapast

e piidavani, odebirani, editaci a filtrovani evidovanych zaznami

e spravu uzivatelskych uctl pro role administrator, hrac, trenér a host
e piidavani, odebirani, editaci a filtrovani uzivatelskych actl administratorem
e zobrazeni kalendare s planovanymi tréninky

e zapis statistik hrace v odehraném zdpase

e zasilani e-mailovych ozndmeni uZivatelim

e piepinani mezi svétlym a tmavym rezimem
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e graficky editor rozmisténi hraci na hraci plose s moznosti filtrovani podle zvolenych
kritérii

e ulozeni odehranych zapast a planovanych zapast do souboru CSV

e vybér zapasu a nominace hracl pro zapas, ktery se teprve bude hrat

e cvidenci poctu odehranych minut, vsttelenych gola, zlutych a cervenych karet hrace
v zapase

e zafazovani hracl do tréninkovych skupin A-tym, dorost nebo mladsi zaci

registrace nového uzivatele

2.1.2 Nefunk¢ni pozadavky

Navrhovana aplikace musi spliiovat:

e pichledné a uzivatelsky piivétivé rozhrani
e ukladani dat do databaze Oracle

e implementaci v programovacim jazyce C#

2.2 Uzivatelé a jejich role

Pti navrhu aplikace bylo tfeba urcit, kdo budou cilovi uzivatelé navrhovaného systému a jaky
rozsah opravnéni budou mit. Na zakladé toho byly definovany ctyfti role: admin, trenér, hrac
a host. Jednotlivé role se lisi pfistupem k jednotlivym ¢astem aplikace a také moZnosti zobrazit

citlivé tdaje.

Admin ma v aplikaci nejvys§i opravnéni a ma pfistup ke v§em ¢astem aplikace. Soucasné ma
moznost zobrazit 1 citlivé tidaje, naptiklad rodné Cislo hra¢e nebo trenéra. Soucasné¢ ma jako
jedina role pristup do spravy uzivatelskych uétd, kde mize Géty pridavat, odebirat, editovat
nebo filtrovat. Administrator rovnéZ muze jako jediny ménit role jednotlivych uZivateld a tim

jim ptidélovat odpovidajici opravnéni.

Trenér ma pfistup k vétSing€ Casti aplikace souvisejicich se sportovni a organizacni Cinnosti
klubu. V modulu hra¢lh mlze zobrazovat a filtrovat vSechny hrace, pficemz u hract své
tréninkové skupiny mlze zdznamy piidavat, upravovat a odebirat, zatimco u hract ostatnich
skupin je mtlize pouze zobrazovat a filtrovat. V modulu trenérii mlize zobrazovat seznam
trenérl, avSak bez citlivych tdaji. V modulu tréninki ma moZnost pracovat se svymi vlastnimi
tréninky, které mize ptidavat, upravovat, odebirat a filtrovat, zatimco tréninky ostatnich trenérii

muze pouze zobrazovat a filtrovat.
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Dale ma pfistup k modulu disciplinarnich opatieni, k modulu zpast a k modulu nominaci na
zapas, ve kterém miize nominovat hrace na budouci utkani nebo zapisovat statistiky hract v
odehranych zépasech. Soucasti jeho opravnéni je také kalendar tréninkli, v némz se zobrazuji
tréninky jeho tréninkové skupiny. Ma rovnéz piistup k modulu pro zasilani notifikaci a
oznameni uzivatelim nebo vlastnim hraciim a k editoru sestav pro navrhovani taktiky a sestavy.

Trenéfi zajist'uji organizaci tymu a rozhoduji o jeho ptiprave a sestavé.

Hra¢ ma v aplikaci omezenéjsi rozsah opravnéni nez administrator a trenér. Ma pfistup
k modulu hract, kde si miize zobrazovat hra¢e klubu a filtrovat nad nimi, neuvidi vSak jejich
citlivé osobni udaje, jako je rodné ¢islo nebo telefonni ¢islo. Dale ma ptistup k modulu tréninkd,
kde vidi tréninky své tréninkové skupiny, aby mél piehled o jejich popisu, napiiklad zda se
jednd o kondi¢ni a vytrvalostni trénink nebo nacvik obranného bloku. K dispozici ma také
kalendat, ktery umoziuje piehlednéjsi zobrazeni tréninka jeho tréninkové skupiny. Dale hra¢
muze zobrazovat informace o zapasech a nominaci na zapas, vcetné statistik hra¢ti v danych
zapasech. Nema vSak opravnéni provadét Gpravy zdznamu ani piistup k divérnym udajim

ostatnich uzivatelu.

Host mé nejnizsi rozsah opravnéni. V aplikaci mé piistup pouze k informacim o zapasech.
Kazdému nové registrovanému uZivateli je automaticky pfifazena role host. Zménu této role
muze provést pouze administrator, ktery tim uzivateli uréi odpovidajici opravnéni. Role host
muze zaroven slouzit i pro uzivatele mimo klub, napiiklad pro fanousky, ktefi si chtéji zobrazit

prehled zapast.

2.2.1 Role-Based Access Control
V aplikaci je fizeni pfistupu feSeno pomoci uZivatelskych roli, které urcuji, k jakym ¢astem

aplikace ma konkrétni uzivatel ptistup.

Model RBAC je zaloZen na pfidélovani opravnéni podle pfedem definovanych roli. Tyto role
obvykle odpovidaji postaveni uzivatele nebo pracovnimu zafazeni v organizaci a nasledn¢ jsou

pfifazovany jednotlivym uZivatelim v systému. [11]

RBAC je model zabezpeceni zaloZeny na tom, Ze opravnéni nejsou piidélovana jednotlivym
uzivatelim samostatnég, ale prostfednictvim roli. Kazdé roli odpovidaji urc¢itd opravnéni, ktera

urcuji uroven piistupu uzivatele v systému. Tento piistup zjednodusSuje spravu piistupu. [12]
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Jak model RBAC funguje:

Role: Obvykle predstavuje sadu opravnéni spojenou s pracovni pozici v organizaci. Role se
pak pfid€luji k jednotlivym uzivateliim. Ptikladem roli je ,,Administrator®, ,,Hrac*, ,, Trenér*

nebo ,,Host“. [12]

Opravnéni: Definuji akce nebo funkce, které mohou uzivatelé provadét v systému. Napiiklad
pouze administrator mize zobrazit citlivé idaje (napf. rodné ¢islo), zatimco ostatni role k nim

pfistup nemaji. [12]
Uzivatelé: Kazdy uzivatel ma pfifazenou roli, kterd urcuje jeho uroven ptistupu. [12]

2.3 Navrh aplikace

Na zaklad¢ predchozich stanovenych pozadavkl a uzivatelskych roli byl navrzen informacni
systém pro spravu sportovniho fotbalového klubu. Aplikace je koncipovana jako desktopova
aplikace v jazyce C# propojend s databazi Oracle. Navrh aplikace se soustfedi na evidenci
klubovych udaji, spravu uzivatelii a uzite¢né funkce, které usnadni préci trenériim a hracim.

Duiraz byl kladen na jednoduché ovladani a na oddéleni opravnéni podle roli.

2.3.1 ERD navrh databazového modelu
Na zéklad¢ stanovenych pozadavka byl navrzen databazovy model aplikace, ktery zachycuje
hlavni entity a vztahy mezi nimi. Piehled téchto vazeb je zndzornén v ERD diagramu

na obrazku ¢&. 3.

Soucasti modelu je také vyuziti supertypu a subtypu. Entita CLEN_KLUBU je nadfazeny typ,
tedy supertyp, ze kterého vychazeji entity HRAC a TRENER. Toto feSeni umoziiuje odd¢lit
spole¢né udaje, které maji hrac a trenér shodné, od udajt specifickych pouze pro jednu z téchto
entit. V entit¢ CLEN_KLUBU jsou proto uloZeny spole¢né atributy, naptiklad rodné Eislo,
jméno, piijmeni, typ Clena a telefonni Cislo. Na tuto entitu pak navazuji entity HRAC
a TRENER, které obsahuji vlastni specifické atributy. U hrace se jedna napiiklad o celkovy
pocet vstielenych goli, pocet Zlutych karet a Cervenych karet nebo pozici, zatimco u trenéra je

evidovana specializace.

V databazi byly vyuzity také triggery souvisejici s kontrolou vazby mezi supertypem
CLEN KLUBU a jeho subtypy HRAC a TRENER. Tyto triggery byly automaticky

vygenerovany nastrojem Data Modeler.
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Obrazek 3: ERD diagram databazového modelu aplikace, zdroj: vlastni zpracovani

2.3.2 Rela¢ni model databaze
Na obrazku €. 4 je zobrazen rela¢ni model, ktery zachycuje tabulky piedstavujici jednotlivé

entity a jejich vazby vychazejici z ptivodniho ERD diagramu.

Na zaklad¢ relaéniho modelu znazornéného na obrazku €. 4 byl nasledné vygenerovan DDL

skript, ktery byl pouzit pro vytvotfeni databazové struktury v prostiedi SQL Developer.

Pti generovani DDL skriptu doSlo k chybam, proto bylo nutné upravit nékteré nazvy cizich
klict. Naptiklad nazev HRACI_DISCIPLINARNI_OPATRENI_FK piekra¢oval maximalni
povoleny pocet znakl, ktery je v databazi Oracle omezen na 30 znakd, a musel byt,

proto zkracen na HRACI_OPATRENI_FK.
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P * idRole INTEGER
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- - * prijmeni VARCHAR?2 (20 CHAR)
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* telefonniCislo  VARCHAR2 (12 CHAR) * datum DATE
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x
rodneCislo_ rodneCislo *
T = . - F * idClenKlubu  INTEGER
P * idUzivatelskyUcet INTEGER Ly _ & TRENINK_PK (idTrenink) A4
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F  CLENOVE_KLUBU_IDCLENKLUBU  INTEGER
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UZIVATELSKY_UCET_ROLE_FK (idRole) * pozice VARCHAR2 (
F * idTreninkovaSkupina INTEGER
F * idZdravotniStav INTEGER

KONTRAKTY
* datumZacatku DATE
* datumKonce DATE
* plat INTEGER
* cisloNaAgenta VARCHAR2 (12)
vystupniKlauzule INTEGER
PF* HRAC_idClenKlubu INTEGER

& HRAC_PK (idClenKlubu)

@& KONTRAKT_PK (HRAC_idClenKlubu)

«& HRACI_CLENOVE_KLUBU_FK (idClenKlubj
«& HRAC_TRENINKOVA_SKUPINA_FK (id Tref
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P * idOpatreni INTEGER .
P * idStav INTEGER
ZDRAVOTNI_STAV * i i
= ukonceniDatumOpatreni DATE U * stavZapasu VARCHAR? (
P * idZdravotniStav INTEGER * duvod VARCHAR? (|
* nazevStav VARCHAR2 F  ZAPAS_idZapas INTEGER & STAV_ZAPASU_PK (idStav)
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* datumNakupu DATE * pocetOdehranychMinut INTEGER * datum DATE
& SPORTOVNI_VYBAVENI_PK (idSportovnivybl * zuteKarty INTEGER ", CEEE VARG
* pocetGolu INTEGER hosteTym VARCHAR2 (304
* cerveneKarty INTEGER "_’F * STAV_ZAPASU_IDSTAV INTEGER
F * HRAC_idClenKlubu INTEGER F * TYP_IDTYPSOUTEZE INTEGER
F * ZAPAS_idZapas INTEGER F * idTreninkovaSkupina INTEGER
@& NOMINACE_NA_ZAPAS_PK (idNominace) @ ZAPAS_PK (idZapas)
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P * idTypSouteze
U * nazevSouteze
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VARCHAR2 (6 CHAR)

& TYP_SOUTEZ_PK (idTypSouteze)
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* vysledek VARCHAR2
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Obrazek 4: Relacni model databazového modelu aplikace, zdroj: vlastni zpracovani
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2.3.3 Integritni omezeni databaze

V databazi byla vyuzita také unikatni omezeni (UNIQUE). Tato omezeni zajist'uji, aby se dané
hodnoty v databazi neopakovaly a byly unikatni. Pfikladem je rodné c¢islo v entité
CLEN_KLUBU, které musi byt pro kazdého ¢lena, tedy pro hrace i trenéra unikatni. Diky tomu

neni mozné zaevidovat stejného hrace nebo trenéra vicekrat se stejnym rodnym ¢islem.

Dalsim piikladem je uzivatelské jméno v UZIVATELSKY UCET, kter¢ musi byt také
unikatni, protoze slouzi k ptihlaSeni do systému. Dal$im unikatnim omezenim je e-mail v téze
entité¢. E-mailové adresa musi byt pro kazdy uzivatelsky tcet jedinecna, protoze slouzi nejen

jako kontaktni 0daj, ale také naptiklad pro zasilani ozndmeni uZzivateliim.

Unikatni omezeni bylo vyuzito také u nékterych ¢iselnikovych tabulek, naptiklad u ndzvu role
v entit¢ ROLE, nazvu typu soutéze v entit¢ TYP_SOUTEZE nebo ndzvu stavu zépasu v entité

STAV_ZAPASU.

Kromé unikatnich omezeni byla v databazi pouzita také aplikovand omezeni (constraints) typu

CHECK, ktera slouZzi ke kontrole hodnot vybranych atributt.

¢ Pro tabulku HRACI byla aplikovana omezeni typu CHECK, konkrétné
Check_pocetCervenychKaret, Check_pocetZlutychKaret a
Check pocetVstrelenychGolu. Tato omezeni zajiSt'uji kontrolu, Ze pocet goli, pocet
zlutych karet 1 pocet Cervenych karet je vzdy vEétsi nebo roven nule.

e Pro tabulku NOMINACE_NA_ZAPAS byla aplikovana omezeni typu CHECK,
konkrétné Check_CerveneKarty, Check_ZluteKarty a
Check_PocetOdehranychMinut. Tato omezeni zajist'uji kontrolu, Ze pocet
odehranych minut, pocet zlutych karet i pocet Cervenych karet daného hrace
nominovaného do zépasu je vzdy vétsi nebo roven nule.

e Pro tabulku KONTRAKTY byla aplikovana omezeni typu CHECK, konkrétné

Check_plat. Tato omezeni zajist'uji kontrolu, ze plat je vzdy vétsi nebo roven nule.

2.3.4 Sekvence a triggery

Pro automatické generovani hodnot primarnich kli¢h se pouzivaji sekvence. Toto feSeni
zajist'uje, Ze pii vkladani novych dat neni nutné identifikatory zadavat ru¢né€. Samotna sekvence
zajiSt'uje pouze generovani nové ¢iselné hodnoty. Aby se tato hodnota automaticky pfiradila do

ptislusného atributu pii vlozeni nového zdznamu, byly v databazi vyuzity triggery.
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3 Implementace

3.1 Pouzité technologie
Pii vyvoji bylo vyuzito vyvojové prostfedi Microsoft Visual Studio 2022. Implementace
systému byla realizovana v programovacim jazyce C# na platformé .NET 8.0. Pro datovou ¢ast

byla pouzita databaze Oracle.

Pro verzovani zdrojovych kéda a prubézné ukladani zmén byl béhem vyvoje vyuzivan systém
Git a platforma GitHub, které umoznily pribézné ukladdni zmén, spravu verzi projektu

a zalohovani zdrojovych kodu.

Tato kombinace byla zvolena zejména proto, ze je vhodna pro vyvoj desktopovych aplikaci

a umoziiuje pomérné snadné propojeni aplikace s databazi i grafickym uzivatelskym rozhranim.
Ve Visual Studiu pomoci spravce balicku NuGet byly pouzity externi knihovny:

e Extended.Wpf.Toolkit
e FontAwesome.WPF

e Oracle.ManagedDataAccess.Core

Program je mozné chapat jako zapis urcitého postupu feSeni problému v programovacim jazyce,
kterému pocita¢ rozumi. Tento postup vychazi z algoritmu, tedy z jednoznacné stanoveného
navodu, jak dany problém vyfesit. Programovaci jazyk pak slouZi k pfevodu tohoto postupu do
podoby srozumitelné pocitaci. V ptipad¢ jazyka C# je vyvoj zarovei spojen s platformou .NET,

ktera poskytuje prostiedky pottebné pro tvorbu aplikaci. [13, s. 16—-17]

Vyvojoveé prostiedi Microsoft Visual Studio zaroven usnadiiuje praci s projektem, jednotlivymi
soubory 1 celkovou strukturou feSeni, a proto je vhodnym nastrojem pro samotny vyvoj
programu. Jeho jednotlivé nastroje jsou reprezentovany okny, kterd lze otevirat, pfesouvat,

minimalizovat a zavirat podobné jako v prostfedi Microsoft Windows. [13, s. 17]

v _cr

1 objekty. Mezi né patii naptiklad lambda vyrazy nebo syntaxe pro zapis integrovanych dotazi,

ktera je podobna dotazovacim jazykim, jako jsou SQL a XQuery. [14, s. 19]

Pro nékteré grafické prvky uzivatelského rozhrani byly vyuzity ikony ze sluzby Flaticon. Ikony
byly pouzity v souladu s licenénimi podminkami sluzby Flaticon a s povinnou atribuci pro
bezplatnou licenci. [15]
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3.1.1 Framework WPF a Windows Forms

Pro grafické uzivatelské rozhrani byl vyuzit framework WPF (Windows Presentation
Foundation). Umoziiuje vytvaret moderné piisobici GUI aplikace. WPF poskytuje komplexni
sadu funkci pro vyvoj aplikaci. Mezi jeho dllezité vlastnosti patii podpora jazyka XAML, stylu,
Sablon a animaci. Diky tomu je vhodny pro tvorbu aplikaci, u kterych je kladen vétsi diraz

na vzhled a ptizptuisobeni uzivatelského rozhrani. [16]

Jako alternativa prichézel v uvahu framework Windows Forms. Ten je rovnéz urCen pro tvorbu
desktopovych aplikaci, ale je zalozen vice na ovladacich prvcich operacniho systému Windows.
Oproti tomu WPF vyuziva odlisny zplsob vykreslovani rozhrani a je postaven na technologii

DirectX. Diky tomu poskytuje vétsi moznosti upravy vzhledu aplikace. [17]

Vyhodou frameworku WPF je vyssi flexibilita pii ndvrhu uzivatelského rozhrani. Umoziuje
vytvéafet vice pfizpusobené a vizualné propracované aplikace. Vyznamnou roli zde hraje také
jazyk XAML. WPF dale podporuje tvorbu responzivnéjsich a interaktivnéjSich uZzivatelskych
rozhrani, véetn¢ animaci a grafickych efektii. To je vhodné zejména pro aplikace, u kterych je

dalezita prehlednost, modernéjsi vzhled a vétsi moznosti grafického ptizptisobeni. [17]

Na druhou stranu mé framework Windows Forms také své vyhody. Jedna se o zavedenou,
stabilni a osvédcenou technologii. Jeho vyhodou je jednodussi navrh béznych formulafovych
aplikaci a ve srovnani s WPF také rychlejsi vyvoj jednodusSiho uzivatelského rozhrani.
Z tohoto diivodu byva vhodny hlavné pro mensi aplikace, u kterych neni kladen tak velky diraz

na pokrocilé grafické moZnosti. [17]

Nevyhodou WPF oproti Windows Forms miiZe byt vyssi sloZitost a del§i doba potiebna k jeho
osvojeni. Naopak nevyhodou Windows Forms jsou mensSi moZnosti pfizptisobeni vzhledu

aplikace a mensi flexibilita pfi navrhu slozitéjSiho uzivatelského rozhrani. [17]

Ve Windows Forms se pojem formular pouzivéa jako oznaceni pro okno aplikace. Formular
tak predstavuje hlavni okno programu a stejné se oznacuji i dals$i okna vyss§i urovné nebo
dialogova okna. Zakladem vétSiny téchto aplikaci  je tfida odvozend od
System.Windows.Forms.Form, jejiZ instance tvoifi hlavni okno programu a piebird fadu

vlastnosti i metod pro praci s formulafem. [18, s. 92]
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Dalsi podstatnou soucasti aplikaci Windows Forms je tfida Application z jmenného prostoru
System.Windows.Forms. Ta obsahuje statickou metodu Run, kterd zajistuje spusSténi a béh

aplikace. [18, s. 92]

Pro navrhovany informacni systém byl proto zvolen framework WPF, protoze 1épe odpovidal
pozadavkim na modernéj$i vzhled aplikace, v€tSi moznosti Gpravy uzivatelského rozhrani

a implementaci svétlého a tmavého rezimu.

3.1.2 Databaze Oracle
Pro datovou ¢ast byla pouzita databaze Oracle Database, ktera je provozovana v prostiredi
Oracle Cloud Infrastructure jako sluzba Autonomous Database. Databaze nebézi lokaln¢

na pocitaci, ale na cloudové instanci, ke které se aplikace pfipojuje vzdaleng.

Pro navrZeni databdzového modelu byl vyuZit nastroj Oracle SQL Data Modeler. Po navrzeni
modelu byl pomoci néstroje vygenerovan SQL skript (DDL skript), ktery néasledné slouzil

k vytvoreni databazového schématu.

Databaze Oracle byla zvolena z diivodu mych ptfedchozich zkuSenosti s timto databazovym
systémem. Soucasné jiz jsem mél zkuSenosti i s nastroji SQL Developer Data Modeler a SQL
Developer, které¢ byly vyuzity pfi navrhu databdzového modelu a nasledné praci s databazi.

Vyhodou téchto nastroji je jejich piehledné a uzivatelsky privétivé prostiedi.

3.2 Uzivatelské rozhrani aplikace

3.2.1 Hlavni okno aplikace
Pfi navrhu uZzivatelského rozhrani byl kladen diraz predevS§im na piehlednost, jednoduchost
ovladani a rychlou orientaci kazdého nového uZzivatele v aplikaci. Cilem bylo vytvofit takové

hlavni menu, ve kterém bude mozné snadno ptfechazet mezi jednotlivymi ¢astmi aplikace.

Hlavni okno aplikace bylo navrzeno jako uvodni menu, do kterého se uzivatel dostane po
usp&sném piihlaSeni do aplikace. Z hlavniho okna je nasledné mozné prechazet do jednotlivych
modulti aplikace naptiklad do evidenci hraci, trenéri, trénink, disciplinarnich opatieni hrace,
zapasu, sportovniho vybaveni klubu, hrac¢skych smluv nebo do nominaci sestav na zapas.
Soucasti aplikace jsou také dalsi funkce, naptiklad zasilani notifikaci vybranym uZzivatelim,
kalendar tréninkt, editor navrhu sestav a formaci nebo nastaveni. Do Casti nastaveni, ktera

obsahuje evidenci uzivatelskych uctl, maji ptistup pouze uzivatelé s roli administratora.
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V hornim panelu v pravé ¢asti okna se nachazi tlacitko ,,Rezim“, pomoci kterého mtize uzivatel
prepinat vzhled mezi svétlym a tmavym rezimem aplikace. Vedle néj je umisténo tlacitko
,»Odhlasit se“, které slouzi k odhlaSeni uzivatele z aplikace. Po jeho stisknuti dojde k uzavieni

hlavniho okna a zobrazeni ptihlaSovaciho formulafe.

V druhém hornim panelu se zobrazuje aktuadlné ptihlaSeny uzivatel, konkrétné jeho uZzivatelské
jméno a v zavorce jeho role. Soucasné je zde zobrazovano také aktudlni datum a Cas, a to véetné

hodin, minut a vtefin.

V hlavnim okné aplikace je zaroveil zohlednéna role pfihlaSeného uZzivatele a z ni vyplyvajici
opravnéni. Pokud se uzivatel pokusi oteviit ¢ast aplikace, ke které nema podle své role ptistup,
aplikace zobrazi informacni dialogové okno s upozornénim, ze dand role nema opravnéni

k pristupu do této ¢asti systému.

Informaéni systém fotbalového klubu m odhisitee

L Utivatel: ales (Admin) [T 16.03.2026 & 214704

o | Hrad o | Trenéii Trénin o | Disciplingrnf opateni
'y - by ( m | Dscipliériop
— Evidence hraéd — Evidence trenérd . Planovéni a evidence tréninkd — Tresty udélené hracim
e
Zapa: Nominace sestavy na zapas Sportovni vybaveni Smlous
® pasy & vy P: @ | P v || vy
Strucné vysledky zapast Evidh zapasy a planované zépasy — Evidence a sprava klubového wybaveni — Hratské smlouvy, vystupni klauzule a kontakt
jako y podie kritéri naagenta
A
' o o - \
o | KalendaF Nastaveni Notifikace Editor sestav
& &
Planovani a prehled tréninkd — Udivatelske cty Zasiléni notifikaci dlendim kiubu Priprava a uprava hernich sestav.

Obrazek 5: Hlavni okno aplikace ve svétlém rezimu, zdroj: vlastni zpracovani
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Informacni systém fotbalového klubu m Odhigsit se
Hlavni menu
4 Uiivatel: ales (Admin) T 16.03.2026

o Hraéi ° Trenéfi Tréninky a Disciplinarni opatfeni

e Zépasy Nominace sestavy na zépas Sportovni vybaveni Smlouvy

Kalendaf Nastaveni . Notifikace Editor sestav

Obrézek 6: Hlavni okno aplikace v tmavém rezimu, zdroj: vlastni zpracovani

3.2.2 Svétly a tmavy reZim

Aplikace podporuje dva rezimy zobrazeni uzivatelského rozhrani, a to svétly rezim (light mode)
a tmavy rezim (dark mode). Zavedeni obou variant zobrazeni zvySuje uzivatelsky komfort,
protoze umoziuje prizpusobit vzhled aplikace aktudlnim svételnym podminkam
1 individudlnim preferencim uZivatele. Tmavy reZim napomahd lepSi ergonomii zobrazeni,
muze snizovat namahani o¢i, usnadiiuje pouzivani aplikace v prostfedi s nizkou intenzitou

osvétleni a u zafizeni s OLED displejem mize pfispét také ke sniZeni spotfeby energie. [19]

Pfi ndvrhu tmavého rezimu je vhodné pouzivat jako zdklad tmavé Sedou plochu namisto Cisté
cerné¢ho pozadi. Svétly text na tmaveé Sedém povrchu je méné kontrastni neZ na Cisté cerném

pozadi, cozZ mliZe piisobit ptiznivéji z hlediska zrakového komfortu. [19]
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3.2.3 PrihlasSovaci formular

Vitejte zpeét

Pfihlaste se do informaénfho systému klubu

UZivatelské jméno

-m Piihlasit se

Nemate tcet? Registrovat se

Obrazek 7: PiihlaSovaci formuléf, zdroj: vlastni zpracovani; ikona v uzivatelském rozhrani

prevzata z Flaticon [15]

Ptihlasovaci formulaf byl navrzen jako vstupni ¢ast aplikace, prosttednictvim které je uzivateli

umoznén piistup do systému. Jeho hlavnim ucelem je ovéieni zadanych ptihlasovacich udaji.

Ve formulafi jsou umisténa dvé vstupni pole, a to pro zadani uzivatelského jména a hesla. Dale
je zde umisténo tla¢itko pro potvrzeni pfihlaSeni a také tlacitko, které umoziuje otevtit a prejit

do registra¢niho formulafe pro vytvoreni uzivatelského uctu.

Po zadani pfihlaSovacich udajl a stisknuti tlacitka pro pfihlaSeni jsou zadané hodnoty
zkontrolovany. V ptipadé¢, Ze jsou udaje zadany spravné, zobrazi se dialogové okno o uspé€Sném
piihlaSeni a je pfihlaSovaci okno zavieno a je otevieno hlavni okno aplikace. Soucasné

je nactena role prihlaseného uzivatele.

V ptipadé zadani nespravného uzivatelského jména nebo hesla neni pfistup do aplikace
umoznén. UZivatel je informovan prostiednictvim dialogového okna s odpovidajicim

upozornénim. Tim je zajiSténa okamzZita zpétna vazba o netispéSném pokusu o piihlaSeni.
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Soucasti prihlasovaciho formulafe je také moznost registrace nového uzivatele. Po stisknuti
daného tlacitka je zobrazen registra¢ni formulaf, ve kterém miize byt vytvoien novy ucet pro

nového uzivatele.

3.2.4 Registra¢ni formular

REGISTRACE

Vytvorit ucet
Vypliite registracni udaje

UZivatelské jméno

Heslo

Potvrzen( hesla

S

Zpét na prihlaseni

Obrazek 8: Registra¢ni formulaf, zdroj: vlastni zpracovani

Registracni formulaf slouzi k vytvoteni nového uzivatelského tctu v systému. Je navrzen tak,
aby uzivatel mohl zadat potfebné udaje pro registraci. Ve formulafi se nachazi vstupni pole pro
uZzivatelské jméno, e-mail, heslo a potvrzeni hesla. Soucasti formulafe je také tlacitko pro

dokonceni registrace a tlacitko pro navrat zpét na ptihlasovaci formular.

Pfi vytvéfeni nového Uctu jsou zadané tidaje ovérovany. Ovétuje se zejména, zda jsou vSechna
povinna pole vyplnéna, zda zadané heslo souhlasi s potvrzenim hesla a zda uzZivatelské jméno
nebo e-mail jiz nejsou evidovany. Pokud néktery z udaji neni zadan spravné, aplikace zobrazi

uzivateli upozornéni v podobé dialogového okna, aby mohl chybné zadané udaje opravit.
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V ptipadé uspesného vyplnéni vSech udaji dojde k vytvoreni nového uzivatelského uctu,
kterému je pfi registraci automaticky ptidélena role host. Tuto roli miiZze ndsledné zménit pouze
administrator, ktery miize uzivateli ptifadit roli hrace nebo trenéra, pokud je dand osoba

evidovana v klubu. Administrator muze roli uzivatele zménit také na roli administratora.

Uzivatel je pfi registraci prostfednictvim dialogového okna informovan o UspéSné registraci
a automaticky vracen zpét do ptihlasovaciho okna, kde se muze pfihlasit pomoci nové

vytvofeného uctu.

3.2.5 Zabezpeceni hesel uzivateli

Pti implementaci uzivatelskych ucti byl kladen diiraz také na bezpecné ukladani ptihlasovacich
udajt. Pii vytvareni nového uctu se zadané heslo neuklada do databéze v citelné podobé. Pro
kazdy ucet se nejprve vygeneruje ndhodna hodnota salt. Tato hodnota se nasledné spoji
se zadanym heslem a z vysledku se vytvofi hash pomoci algoritmu SHA-256. Do databaze

se pak ukladé pouze vysledny hash hesla a vygenerovany salt.

Pti ptihlaSeni uzivatele se z databaze nacte ulozeny salt a pomoci néj se ze zadaného hesla
znovu vytvoii hash. Tento nové vytvoreny hash se nasledné porovna s hodnotou uloZenou
v databazi. Pokud se ob¢ hodnoty shoduji, jsou piihlaSovaci udaje spravné a uzivateli

je umoznén piistup do aplikace.

Pouziti saltu zvySuje bezpec¢nost ukladani hesel. I v ptipad¢, Ze by si dva uZivatelé zvolili stejné

heslo, vysledny hash bude diky odliSnému saltu uloZen u kazdého Uctu jiny.
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3.3 Evidence hraca

&) Hraci - - [m]
D Jméno Piijmeni Rodné &islo Telefon Pozice Goly 7K CK Zdravotnistax  Tréninkova skupini
3 Adam Kucera 1308272415 420604193875 Defenzivni zaloznil 2 3 0 A Mladsi zaci
13 Daniel Jelinek 0502239471 420739281654 Stoper obrance 1 4 0 A A-Tym
5 David Dvorak 0809143561 420725418309 Ofenzivni zéloznik 9 0 0 A Dorost
6 Filip Kral 0702214783 420736205481 Hrotovy Gtocnik 15 1 4 A Dorost
1 Jan Novak 9803121842 420731582146 BrankaF 1 1 1 A A-Tym
8 Jan Prochézka 0009186137 420608452917 Ofenzivn( krajni ok 1 9 4 A A-Tym
15 it Simek 0306082641 420731960482 Levy obrénce 0 0 0 A A-Tym
1 Lukés Marek 9607301849 420734820615 Brankar 0 0 0 A A-Tym
7 Martin Horék 0106055924 420777314862 Twirce hry zaloznil 16 1 0 N A-Tym
12 Michal Kolar 0204118362 420721594308 Pravy KFideln( dto¢ 13 0 0 N A-Tym
10 Petr Blaha 9901047258 420702163548 Box-to-box zélozni 1 0 0 A A-Tym
14 Radek Pokorny 0409171586 420703418295 Tworivy zaloznik 1 4 4 A A-Tym
17 Sebastian Urban 1205193718 420605287143 Brankaf 0 0 0 N Miadsf zaci

Obrazek 9: Hraci okno, zdroj: vlastni zpracovani

Okno Hraci slouzi k evidenci a spravé hract v aplikaci. Jeho hlavni ¢ast tvoti tabulka typu
DataGrid, ve které jsou piehledné zobrazeny evidované udaje o jednotlivych hracich.
U kazdého zdznamu jsou uvedeny zékladni identifikani udaje, kontaktni informace, herni

pozice, statistické udaje, zdravotni stav a zafazeni do tréninkové skupiny.

V hornim ovladacim panelu se nachazi ovladaci prvky pro praci s evidenci hraci. Pomoci
tlacitka ,,Pridej* lze otevtit dialogové okno pro vlozeni nového hrace do systému. Tlacitko
»Edituj*“ slouzi k otevieni dialogu pro Upravu vybraného hrace z tabulky. Tlacitko ,,Odeber
umoznuje odstranéni vybraného zaznamu a tlacitko ,,Najdi otevie dialog pro filtrovani hraca

podle zadanych kritérii.

Soucasti okna je také ComboBox, pomoci kterého 1ze filtrovat hrace podle tréninkové skupiny,
naptiklad A-tym, dorost nebo mladSi Zaci. Po vybrani konkrétni polozky jsou v tabulce
zobrazeni pouze hraci odpovidajici vybrané kategorii. Tlacitko ,,Zpét* slouzi k navratu

do hlavniho okna aplikace.
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Dale je ptistup k tomuto oknu omezen podle role pfihlaSeného uzivatele. Administrator ma plna
opravnéni, trenér mize upravovat, pridavat a odebirat pouze hrace své tréninkové skupiny,
zaroven si vSak muze zobrazit i ostatni hrac¢e klubu, u nich ale pouze provadét filtrovani
a prohlizeni bez citlivych tdajii. Hra¢ ma nizs§i opravnéni, takze mize ostatni hrace pouze

zobrazovat a filtrovat, pficemz rovnéz nema pfistup k citlivym osobnim tidajam.

V tabulce jsou déle evidovany statistické idaje o hraci, konkrétné pocet vstielenych goli, pocet
zlutych karet a pocet Cervenych karet. Tyto statistiky jsou vedeny souhrnné za celou dobu

pusobeni hrace v klubu, nikoli pouze za aktudlni sezonu.

Na obrazku €.9 je zobrazen stav, kdy je do systému pifihlaSen uzivatel s roli administratora.
Tato role ma opravnéni zobrazovat i citlivé osobni udaje hraci, naptiklad rodné Cislo. V piipadé

prihlaseni uzivatele s roli trenér nebo hrac je sloupec obsahujici rodné ¢islo skryt.

Atribut zdravotni stav vyjadiuje aktudlni zdravotni zplsobilost hrace. V systému je
reprezentovan hodnotami A nebo N, kde A znamena, ze hrac je zdravotné v potadku, zatimco
N oznacuje hrace, ktery neni zdravotné zptisobily. Tento atribut ma vyznam i pro dal§i moduly
aplikace, protoze umoziiuje filtrovat hrace podle jejich zdravotniho stavu a soucasné ovliviiuje

vybér hraci pii tvorbé navrhu sestavy.

Po vybéru konkrétniho hrafe v tabulce je didle mozné pomoci pravého tlacitka mysi oteviit
kontextové menu, které pii dostatecném opravnéni uZivatele umoziuje zobrazit souvisejici
informace o kontraktu nebo disciplindrnich opatfenich dané¢ho hrace. Tato funkcionalita slouzi
pouze k rychlému nahledu informaci. Samotnd editace, ptfidavani nebo odebirani téchto
zdznamu se provadi samostatné v ptislusnych eviden¢nich oknech, naptiklad v okné Kontrakty

nebo Disciplinarni opatfeni.

Martin Horak 0106055924 420777314862 Tvarce hry zalh

Jan Prochazka 0009186137 420608452917 Ofenzivni kraj
Kontrakty ‘ |

Petr Bléha Disciplinarni opatient 163548 Box-to-box zdl

Lukas Marek 9607301849 420734820615 Brankar

Michal Kolar 0204118362 420721594308 Pravy Kridelni

Obrazek 10: Kontextové menu, zdroj: vlastni zpracovani
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3.4 Evidence trenéri

Okno Trenéri slouzi k evidenci a spravé trenérti pisobicich v klubu. Z hlediska névrhu
1 zpusobu ovladani vychézi toto okno ze stejného principu jako evidence hraci, aby bylo
uzivatelské rozhrani v celé aplikaci jednotné a pro uzivatele snadno ovladatelné. Hlavni ¢ést
okna tvofi tabulka typu DataGrid, ve které jsou piehledné zobrazeny jednotlivé zaznamy

trenéru.

V evidenci trenérii jsou, podobné jako u evidence hract, vedeny predevsim zakladni osobni
a kontaktni udaje. Jedna se zejména o identifikacni udaje, jako jsou jméno, piijmeni a rodné
¢islo, a déle o kontaktni informace, naptiklad telefonni ¢islo. U kazdého trenéra je tréninkova

skupina, kterou trénuje. Citlivé idaje mlze zobrazit pouze uzivatel v roli administratora.

Na rozdil od evidence hraci je vSak u trenérti evidovan také udaj, ktery pfimo souvisi s jejich

odbornym zamétfenim. Konkrétné se jednd o atribut specializace.

Specializace vyjadiuje hlavni zaméfeni, na které se trenér specializuje. Napiiklad takticka
ptiprava, ofenzivni nebo defenzivni fazi hry, kondi¢ni ptfipravu, praci s obranci nebo herni

principy a pressing.

V horni ¢asti okna se nachazi ovladaci panel s tlacitky ,,Pridej“, ,,Odeber®, ,,Edituj*
a ,,Najdi®, kterd plni stejnou funkci jako v evidenci hract a dalSich oken, které jsou popsany
dale. Pomoci téchto tlacitek miZe uzZivatel pridavat nové trenéry, upravovat vybrané zdznamy,
odstranovat je nebo vyhledavat podle zadanych kritérii. Tlacitko ,,Zpét* slouzi k navratu

do hlavniho okna aplikace.

Tabulka DataGrid soucasné umoziuje pohodlnéjsi praci s evidovanymi udaji. Po kliknuti na
hlavicku zvoleného sloupce lze zaznamy seradit vzestupné nebo sestupné podle hodnot

v daném sloupci.

Stejn¢ jako v ostatnich Castech aplikace jsou i zde pii vkladani, filtrovani a upravé udaja
kontrolovana povinna pole a spravnost zadanych hodnot. Pokud néktery tdaj neni vyplnén

spravné nebo chybi, aplikace upozorni uzivatele prostfednictvim dialogového okna.
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| | I _ zpat

ID Jméno Pijmeni Rodné &islo Telefon Specializace Tréninkovd skupina
61 Petr Novotny 7803151234 420777123456 Taktika a hernf systém Dorost

62 Martin Dvorak 6909282345 420776234567 Ofenzivni faze hry Mladsi Zaci

63 Jan Kucera 8201123456 420775345678 Trénink mladeze A

64 Tomas Prochazka 7506044567 420774456789 Standardni situace A

65 Milan Svoboda 8802215678 420773567890 Hlavni trenér A-tymu A

66 Radek Cerny 7109106790 420772678901 Defenzivni organizace A

67 David Kolaf 7908077891 420771789012 Analyza vykonu A

Obrazek 11: Trenéti okno, zdroj: vlastni zpracovani

3.5 Evidence tréninku

Okno Tréninky slouzi k evidenci a sprave planovanych tréninka v klubu. Toto okno navazuje
na evidenci trenérti, protoze ke kazdému tréninku je pfifazen konkrétni trenér a také tréninkova
skupina, ve kter¢ trénink probihé. Diky tomu je mozné v systému piehledné sledovat, kdo dany

trénink vede, pro jakou skupinu je urcen, kdy a kde se kona a jaké je jeho zaméteni.

Hlavni ¢ast okna tvofi DataGrid, ve kterém jsou zobrazeny jednotlivé zdznamy tréninkda.
U kazdého tréninku je evidovéno jeho identifikacni ¢islo, pfijmeni trenéra, rodné ¢islo trenéra,

tréninkova skupina, datum konani, misto konéni a struény popis zaméfeni tréninku.

Popis neni povinny udaj. Pokud je vyplnén, vyjadiuje hlavni napln tréninku, naptiklad kondic¢ni
pfipravu, regeneraci, nacvik standardnich situaci, obranny blok nebo rozvoj kondice

a vytrvalosti.

Administrator ma v tomto modulu plnd opravnéni, takze mlize tréninky ptidavat, upravovat,
odebirat i filtrovat. Trenér mé po otevieni modulu priméarné zobrazeny své vlastni tréninky,
které vede, a nad témito zdznamy muze provadét pridavani, Gpravy, mazani i filtrovani.
Soucasné ma moznost zobrazit také vSechny tréninky klubu, u trénink ostatnich trenérti je vSak
muze pouze prohlizet a filtrovat. Hra¢ ma v modulu pouze ndhledové opravnéni, takZe si mlize

zobrazit tréninky své tréninkové skupiny, nemiiZe je v§ak ménit.
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V horni Casti okna se nachazi ovladaci panel s tlacitky ,,Pridej“, ,,Odeber®, ,Edituj*
a ,Najdi*, kterd umoziuji provadét zakladni operace nad evidovanymi zdznamy. Uzivatel tak
muze pridavat nové tréninky, upravovat stavajici zdznamy, odstraiiovat je nebo vyhledavat

podle zvolenych kritérii. Tlacitko ,,Zpét* slouzi k navratu do hlavniho okna aplikace.

@ =
\ Vaechny tréninky h Zpét
ID trénink Prijmeni Tréninkova skupina Datum Misto Popis

50 Novotny Dorost 21.05.2026 Lhota - hfisté Obranny blok
22 Dvorak Mladsi Zaci 23.05.2026 Tréninkové hristé Sila - core a stabilita
40 Dvorak Mladsi Zaci 01.07.2026 Uméla tréva - hiigté Modelovy zépas 11v11
29 Horak Mladsi Zaci 08.03.2026 Umelka Zakoncenf - strelba a centry
23 Kucera A 16.04.2026 Tréninkové histé Herni situace 3v3 a 5v5
32 Kucera A 15.03.2026 Umelka Herni model - vystavba hry
38 Kucera A 29.03.2026 Umelka Drzeni mice pod tlakem
25 Svoboda A 27.02.2026 Telocvicna Regenerace a mobilita

Obrazek 12: Tréninky okno, zdroj: vlastni zpracovani

Dale je moznosti zobrazeni tréninkii pomoci kalendare. Kalendar slouzi jako ptehlednéjsi
zpusob zobrazeni evidovanych trénink. Oproti tabulce umoziuje rychle se zorientovat a vidét,
v jakych dnech jsou tréninky naplanované. V kalendafi se zaroven zvyrazituje aktudlni den,

takZe je hned vidét dneSni datum.

Po kliknuti na vybrany den se v pravé ¢asti okna zobrazi detail tohoto dne a seznam tréninkd,
které jsou na né&j naplanované. U kazdého tréninku jsou vidét zakladni informace, napiiklad

misto konéni, zaméteni tréninku a pfifazeny trenér.

V kalendafi se zplsob zobrazeni tréninkd rovnéZ lisi podle role ptfihlaSen¢ho uZivatele.
Administrator ma moznost ptepinat mezi jednotlivymi tréninkovymi skupinami a zobrazovat si
tak tréninky vybrané skupiny. Pokud je pfihlaSen trenér nebo hrag, kalendat se automaticky
nastavi pouze na jejich vlastni tréninkovou skupinu, takZe se jim zobrazuji jen tréninky, které

se vztahuji k jejich skupiné.
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() Kalendar — o X

s s o -
Kalendar tréninka Vybrany den
Kliknéte na den a vpravo uvidite tréninky ¢tvrtek 16. 4. 2026
B Duben 2026 5 Tréninkova skupina:
Po Ut St Gt Pa So Ne
Tréninky
30 31 1 2 3 4 5
Tréninkoveé hristé
Herni situace 3v3 a 5v5
Trenér: Kuera
6 7 8 9 10 11 12 Skupina: A
13 14 15 - 17 18 19
20 21 22 23 24 25 26
27 28 29 30 1 2 3
4 5 6 7 8 9 10

Obrazek 13: Kalendaf, zdroj: vlastni zpracovani

3.6 Evidence kontraktu

Okno Kontrakty slouzi k evidenci hra¢skych smluv v systému. V této ¢asti aplikace jsou
vedeny hrac¢ské kontrakty a je mozné mit prehled o zakladnich smluvnich tdajich na jednom

miste.

Eviduji se zde naptiklad informace o tom, od kdy do kdy je kontrakt uzavien, jaky ma hrac¢
sjednany plat, telefonni Cislo jeho agenta a vystupni klauzule hrace, pokud je obsazena

v kontraktu.

Soucasti evidence je ID hrace a jeho jméno a ptijmeni, diky ¢emuz je orientace v jednotlivych
zaznamech jednodussi a piehlednéjsi. Telefonni Cislo agenta je evidovano z praktického
divodu, protoze agent zastupuje hrace pfi jednani o smlouvach, piestupech nebo zménach
smluvnich podminek. Klub tak ma v ptipad¢ potieby k dispozici kontakt na osobu, ktera hrace

zastupuje.

Z hlediska ovladani je toto okno navrZeno na stejném principu jako piedchozi evidenc¢ni okna
v aplikaci. UZivatel podle opravnéni tak miiZze i zde pfidavat nové kontrakty, upravovat jiz
existujici, odstraiiovat vybrané kontrakty nebo vyhledavat podle zadanych udajt. Diky tomuto

je ovladani v celé aplikaci sjednocené a uzivatel se nemusi v kazdé ¢asti systému ucit novy

zpusob ovladani.
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Zaroven je mozné v modulu Hraci po vybéru konkrétniho hrace a otevieni kontextového menu
pravym tla¢itkem mysi zvolit polozku ,,Kontrakty, pomoci které se zobrazi nadhled udaji o

kontraktu daného hrace.

Pti vkladani nového kontraktu jsou soucasné kontrolovany zadané udaje. Ovétuje se napiiklad
spravnost zadaného ¢asového intervalu, tedy aby datum zacatku kontraktu nebylo pozdéjsi nez
datum jeho ukonceni. Pokud tato podminka neni splnéna, aplikace uzivatele upozorni
prostfednictvim dialogového okna. Stejnym zptisobem je uzivatel upozornén i v pfipad¢, ze se

pokusi pfidat kontrakt hraci, ktery jiz v systému evidovany kontrakt ma.
Tato ¢ast systému tak rozsifuje evidenci hract o dalsi dilezité informace souvisejici s jejich
pusobenim v klubu. Soucasné pfispivd k tomu, aby byly smluvni informace uchovavany

prehledn€ a na jednom miste.

@ —
| | 1 1 2pit
ID hrace Datum od Datum do Plat Tel.¢islo agenta Vystupni klauzule Hrag
Filip Kral
6 01.01.2026 31.12.2026 35000 420777245981
Jan Prochazka
8 01.04.2026 30.09.2026 42000 420776318452 80000
Petr Blaha
10 01.02.2026 01.05.2027 28000 420604917235
Lukds Marek
11 01.10.2025 01.08.2026 50000 420732481906 120000
Daniel Jelinek
13 01.01.2026 16.05.2028 47000 420725663148 60000

Obrazek 14: Kontrakty okno, zdroj: vlastni zpracovani

3.6.1 Vystupni klauzule

Soucasti evidence hraéskych kontrakti v navrhovaném informacnim systému je také
moznost evidovat vystupni klauzuli hrace. Tento udaj je v systému nepovinny, protoZe ne
kazdy hrac ji musi mit ve své smlouveé obsazenou. Pokud je vSak vystupni klauzule soucésti
kontraktu, 1ze ji v aplikaci vyplnit a uloZit spole¢n¢ s ostatnimi idaji. Tato moZnost soucasné

ptredstavuje jeden ze specifickych prvkl navrzené aplikace.
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Ve fotbalovém prostiedi se pouziva termin ,,Vystupni klauzule* v souvislosti s hra¢skymi
smlouvami mezi hrac¢em a klubem. Jedna se o jedno z ustanoveni, které¢ miize byt soucasti

smlouvy a které se vztahuje k pfipadnému ptestupu hrace do jiného klubu. [20]

Vystupni klauzule ptedstavuje predem stanovenou finan¢ni ¢astku, za kterou mitize hra¢ z klubu
odejit. Tato ¢astka je sjednana pii uzavirani smlouvy mezi klubem a hra¢em, ptipadn¢ také za

ucasti hracova agenta. [20]

Pokud jiny fotbalovy klub projevi o hrace zajem, mtize vystupni klauzuli aktivovat zaplacenim
stanovené Castky. Tim se zahdji dalsi jednani o pfestupu a o novych smluvnich podminkach

hrage. [20]

Po uhrazeni vystupni klauzule mtize hra¢ jednat s novym klubem o své nové smlouve, aniz by

jeho stavajici klub mohl samotnému pfestupu zabranit. [20]

Pro fotbalové kluby je vystupni klauzule také vyhodna zejména pro ochranu investic. Klub ma
v takovém ptipadé predem stanovenou minimalni ¢astku, kterou v piipad¢€ odchodu hrace ziska,

a miiZe tak 1épe chréanit svou piestupovou i financni strategii. [20]

3.7 Evidence disciplinarnich opati'eni

Okno Disciplinarni opatieni slouzi k evidenci kazenskych postiht udélenych hracim. V této
¢asti aplikace jsou vedeny informace o ulozenych opattenich, jejich diivodu, dobé ukonceni,
o tom, kterému hrac¢i bylo opatfeni udé¢leno, a ptipadné také o tom, zda bylo udéleno
v souvislosti se zdpasem. Pokud bylo opatieni udéleno béhem zapasu, je mozné jej navazat také

na konkrétni utkani pomoci ID zapasu.

Disciplinarni opatfeni miize byt udéleno jak v souvislosti se zdpasem, tak i mimo n¢j. Mimo
zapas se muze jednat napiiklad o pozdni ptichod na trénink, neomluvenou absenci, poruSeni
klubovych pravidel nebo Spatnou Zivotospravu. Pokud je opatfeni udéleno v zapase, mize byt
jeho ditvodem naptiklad nesportovni chovani, pozdni pfichod na zapas, vulgarni chovani viici

rozhod¢imu nebo napadeni soupefe.

Z hlediska ovladani je toto okno navrZeno na stejném principu jako pfedchozi eviden¢ni okna
v aplikaci, takze uzivatel podle opravnéni mize i zde jednotlivé zaznamy piiddvat, upravovat,
odstrafiovat a vyhledavat. Stejné¢ jako v ostatnich evidencich je mozné zaznamy v tabulce také

tfadit vzestupné nebo sestupné podle zvoleného sloupce.
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Zaroven lze v modulu Hraci po vybéru konkrétniho hrace otevfit pravym tlacitkem mysi
kontextové menu a zvolit polozku ,,Disciplindrni opatieni®, kterd zobrazi nahled opatieni

daného hrace.

3.8 Evidence sportovniho vybaveni

Okno Sportovni vybaveni slouzi k evidenci zadkladniho sportovniho vybaveni, které je
majetkem klubu a je vyuzivano pii trénincich, zapasech a dalsi klubové ¢innosti. V této ¢asti
aplikace jsou vedeny zékladni informace o jednotlivych polozkéch vybaveni, naptiklad jejich
nazev, velikost a datum nakupu. Jedna se naptiklad o dresy, kopacky, tréninkové kuzely a dalsi

vybaveni, které klub vlastni a pouzivé pro sportovni ucely.

Z hlediska ovladani je toto okno navrzeno na stejném principu jako piedchozi eviden¢ni okna
v aplikaci. UZivatel tak miize podle svého opravnéni jednotlivé zaznamy ptidavat, upravovat,

odstraniovat a vyhledavat.

Pfi vkladani nebo editaci zdznamu je soucasné kontrolovana spravnost zadanych tdaji. U data
nakupu se ovéiuje, aby nebyla zadana budouci hodnota, tedy datum, které jesté nenastalo.

Pokud tato podminka neni splnéna, aplikace uzivatele upozorni prostiednictvim dialogového

okna.

Tato ¢ast systému slouZzi k tomu, aby mél klub piehled o sportovnim vybaveni, které vlastni
a pouziva. Evidence tak usnadiiuje orientaci v jednotlivych polozkach a umoznuje mit zakladni

informace o klubovém vybaveni prehledné na jednom mist¢.

3.9 Evidence uzivatelskych ucti

Soucasti aplikace je také ¢ast Sprava uzivatelskych uéta, kterd slouzi k evidenci a spraveé
registrovanych uZivatelll v systému. Do této Casti aplikace ma pfistup pouze uZivatel s roli
administratora. Dlivodem je to, Ze se zde pracuje s uZivatelskymi Ucty, jejich rolemi a dal§imi

udaji, které maji vliv na opravnéni jednotlivych uzivateli v systému.

V této Casti aplikace je moZzné pridavat nové uzivatelské ucty, upravovat jiz existujici, odebirat
je nebo vyhledavat podle zadanych tdajti. Z hlediska ovladani je tato ¢ast navrZzena na stejném

principu jako ostatni eviden¢ni okna, aby bylo ovladani v celé aplikaci jednotné a piehledné.

Pti vytvafeni nového uctu se kromé zakladnich udaja také vybird role uzivatele. Pokud je

vytvaren ucet pro uzivatele s roli hra€ nebo trenér, je nutné také zadat jeho ID. To se nasledné

7 v o

ovetuje v tabulce hracl nebo trenért.
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Pokud se v systému nenachézi hra¢ nebo trenér s odpovidajicim ID, aplikace uzivatele upozorni

prostiednictvim dialogového okna a ticet neni mozné timto zpiisobem vytvofit.

V ptehledu uzivatelskych uctd jsou zobrazeny zakladni udaje o registrovanych uzivatelich,
konkrétn¢ uzivatelské jméno, role, e-mail, udaj o poslednim ptihlaSeni a v né¢kterych ptipadech
také rodné ¢islo. Diky tomu ma administrator rychly piehled o tom, jaké Gcty jsou v systému

evidovany a jaka opravnéni jsou k nim piifazena.

Na obrazku ¢. 15 jsou zobrazeny ukazkové tdaje pouzité pro potifeby demonstrace aplikace.
Uvedené e-mailové adresy, rodna Cisla a dalsi osobni tidaje nejsou realné.
@ |

Sprava uzivatelskych ucti

Piehled registrovanych uZivateld v systému.

\ 1 | | pét

Seznam uzivatelskych Getd

UZivatelské jméno Role E-mail Posledni prihlaseni Rodné cislo
martinHorak Hrac horak@seznam.cz 26.03.2026 19:22 0106055924
petrBlaha Hrac blaha@seznam.cz 26.03.2026 19:23 9901047258
novotny Trener petrNovotny@gmail.com 26.03.2026 19:24 7803151234
atys Host host@fotbal.cz 12.03.2026 22:28
ales Admin st72870@upce.cz 26.03.2026 18:35

Obrazek 15: Sprava uzivatelskych Gétt, zdroj: vlastni zpracovani

Soucasti prace s uZivatelskymi Ucty je také moznost odesilani notifikaci vybranym uZivatelim
prostiednictvim e-mailu. UZivatel miZe ze seznamu registrovanych U¢tl oznacit jednoho
nebo vice piijemctl, zadat predmét zpravy a obsah zpravy a nasledné e-mail odeslat. Tato funkce
muZe slouzit naptiklad pro informovani o zruSeni tréninku, zméné tréninku, konéani schiize nebo

jiném dilezitém oznadmeni v ramci klubu.

Souc€asné umoziuje 1 hromadny vybér piijemct podle jejich role nebo podle konkrétni
tréninkové skupiny. Lze tak napiiklad jednim krokem oznacit vSechny hrace, vSechny trenéry,
administratory nebo hrace vybrané tréninkové skupiny, naptiklad A-tymu, dorostu nebo
mladsich Zaka. Soucasti této funkcionality je také moznost vyhledani konkrétniho uzivatele

podle uzivatelského jména.
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Odesilani notifikaci je realizovano z oficidlni klubové e-mailové adresy. Zprava je odeslana
jako automatické oznameni z informac¢niho systému klubu. Soucasti e-mailu je také
doplnénd informacni Cast, kterd pfijemce upozoriuje, Ze se jedna o automaticky odeslanou

zpravu a ze na tento e-mail nemé odpovidat.

P11 odesilani jsou soucasné provadény zakladni validace zadanych tdaji. Ovétuje se napiiklad,
zda byl vybran alesponi jeden piijemce, zda neni prazdny predmét zpravy a zda je vyplnén také

samotny text zpravy.

{2} Notifikace X

Prijemci
Vyberte viechny nebo vyhledejte konkrétnf uZivatelské jméno: Predmét
Pozvénka na klubovou schizi

[ vaichni hragi [) A-Tym [ Dorost [] Mladsi zaci

Zprava
[] vichni trenéfi [¥] Administratofi
[ trener Dobryldeny
] hrac zveme Vas na klubovou schiizi, kterd se
. uskuteéni dne 5. 4. 2026 od 18:00 v
] admin Klubovné SK UPCE,
V] ales

Na schiizi budou projednény organizacni
[ host zéleitosti klubu a plan daldich aktivit.
Prosime o véasny pfichod.

Dékujeme

Notifikace

Odeslete e-mail vybranym uZivatelim

Ce T

Obrazek 16: Okno pro odesilani notifikaci, zdroj: vlastni zpracovani; ikona v uzivatelském

rozhrani ptevzata z Flaticon [15]
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3.10 Evidence zapasu

Okno Zapasy slouzi k evidenci jednotlivych utkani v systému. V této Casti aplikace jsou
vedeny zadkladni informace o zapasech, naptiklad datum konani, soutéz, domaci tym, hostujici
tym, stav zapasu, tréninkova skupina, vysledek a souhrnné udaje o poctu zlutych a ¢ervenych
karet. Diky tomu je mozné mit piehled o jiz odehranych i planovanych zdpasech na jednom
misté. Soucasné je také mozné jednotlivé zapasy rozlisit podle konkrétni tréninkové skupiny,
napiiklad A-tymu, dorostu nebo mladSich zakli. V evidenci zdpast jsou udaje o zlutych
a cervenych kartdch vedeny pouze souhrnné za celé utkani. Pfifazeni karet, vstielenych goli,
odehranych minut a dalSich statistik ke konkrétnimu hraci se provadi az v evidenci nominaci

na zépas, kde lze tyto udaje zapsat u hra¢e nominovaného do dané¢ho utkani.

Z hlediska ovladani je toto okno navrzeno na stejném principu jako ostatni evidenéni okna
v aplikaci. Uzivatel podle opravnéni tak miize zépasy piidavat, upravovat, odstraiiovat
a vyhledavat podle zadanych Udaji. Soucasti této casti aplikace je také moznost ulozit

evidované udaje do souboru CSV.

Evidence zdpasi ma vyznam ptedevSim z hlediska piehledu o sportovni Cinnosti klubu.
Uzivatel tak miZe snadno zjistit, které zapasy jiz byly odehrany, které se teprve budou hrat
ajaké zakladni udaje se k nim vztahuji. Tato Cast systému soucasné navazuje na evidenci
nominaci hra¢li na zapas.

@ ==

| vzichni - Zpét

1D zdpasu Datum Souté# Tréninkovd skupi  Doméci tym Hosté Stav zdpasu Vysledek Zluté karty Cervené karty

9 02.02.2026 LIGA A-Tym FK Kolin SK UPCE ODEHRANO 2:1 1 2

8 30.03.2026

5 23.02.2026

10 26.04.2026

POHAR

LIGA

POHAR

A-Tym
Dorost

Mlad3i Zaci

SK Radim

SKUPCE

SK UPCE

SKUPCE
SK Krakovany

FK Tynec nad Labem

BUDE SE HRAT

ODEHRANO 411 2

BUDE SE HRAT

Obrazek 17: Zapasy okno, zdroj: vlastni zpracovani

45



3.10.1 Evidence nominaci na zapas
Na evidenci zapasu navazuje ¢ast aplikace urc¢ena pro nominaci hrac¢i na konkrétni utkani.
Toto okno slouzi k tomu, aby bylo mozné vybrat hrace pro dany zapas a soucasn¢ podle stavu

zapasu doplnit i dalsi tidaje, které se k nominaci vztahuji.

Pti vytvareni nominace uzivatel nejprve vybird konkrétniho hrace a konkrétni zapas. V ptipadeé,
Ze je vybran zapas, ktery se teprve bude hrat, 1ze hrace do nominace zatadit a pfi vybéru vyuzit
také doporucujici filtry. Pomoci téchto filtrGi je mozné zobrazit pouze zdravotné zpusobilé
hréace, skryt hrace s aktivnim disciplinarnim opatienim, zobrazit hrace, ktefi jiz vstielili alespon
jeden gol, nebo hrace setadit podle statistik. Tyto volby usnadniuji vybér vhodnych hraci pro

pfipravované utkani a souasné¢ méni nabidku hraci v seznamu pro vybeér.

Pokud je vybran zapas, ktery jiz byl odehran, 1ze u nominovaného hrace doplnit i statistické
udaje vztahujici se k tomuto utkdni. Jedna se naptiklad o pocet odehranych minut, pocet
vstielenych goll, pocet zlutych karet a pocet Cervenych karet. V piipad¢ zapasu, ktery se teprve

bude hrat, tyto hodnoty nelze vypliovat, protoze jesté nejsou znamy.

Tato cast systému tak propojuje evidenci zapasi s individudlni evidenci vykonu hrach
v jednotlivych utkanich. Soucasné¢ umoziuje vytvaret nominace nejen na zakladé rucniho

vybéru, ale i s vyuzitim doporucenych filtrt.
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s} Phidani nominace X

Hraé Krdl Filip | Goly: 15 v
Zapas  SKRadim vs SKUPCE v
Zobrazit jen zdravotné zplsobilé hrace (A)
[[] skryt hréée s aktivnim opatfenim

Doporuceni hrddlh ]y 2; yieff dali, alesport 1 g6l
[ sefadit hrace podle statistik

Stav zdpasu  BUDE SE HRAT

Pocet odehranych minut 0 5
Pocet goli =
ve 37 s .

Pridani nominace otet Hutjeh karet o
Vyberte hride a zépas.

Pokud je zapas odehrany, zadejte statistiky Potet Cervenych karet 0 %
hréce v tomto zépase.

Pokud se zapas teprve bude hrat, miZete Pridat

navrhnout nominaci podle zvolenych kritérii.

Obrazek 18: Pfidani nominace na zapas, zdroj: vlastni zpracovani; ikona v uZivatelském

rozhrani ptfevzata z Flaticon [15]

3.11 Editor sestav

Soucasti aplikace je také Editor sestav, ktery slouZi k navrhu rozestaveni hract na hraci plose.
Tato ¢ast systému umoznuje trenérim lépe promyslet taktiku, rozestaveni hraci a celkovou

podobu sestavy pro konkrétni zapas.

V levé ¢asti okna je zobrazen seznam hracu, ktefi odpovidaji zadanym filtrim. Hrace je mozné
filtrovat naptiklad podle tréninkové skupiny, zdravotniho stavu, disciplinarniho opatieni nebo
podle minimalniho poctu vstelenych goli. Diky tomu Ize pii tvorbé sestavy pracovat pouze

s hraci, ktefi splituji zvolena kritéria a pfichazeji v tvahu pro nasazeni do utkani.

Vybrani hraci mohou byt nasledné umistovani na hraci plochu, kde je mozné vytvaret konkrétni
rozestaveni. Hrace lze na hfisté ptidat, pfesouvat je podle potfeby nebo je pravym tlacitkem
mys$i z hraci plochy odebrat. Tim je mozné vytvaret riizné varianty sestav a formaci. Tato ¢ast
aplikace tak umozZfiuje nazorné piipravit rozestaveni muzstva a usnadiuje trenérovi

rozhodovani o tom, ktefi hraci nastoupi a na jakych pozicich budou v zapase rozmisténi.

Soucasti editoru jsou také funkce pro vyc€isténi filtr a vymazani hraci plochy. Uzivatel tak

muze rychle upravit stavajici navrh nebo zacit vytvaret novou variantu sestavy od zacatku.

47



Tato Cast systému mé vyznam piedevsim z praktického hlediska, protoze umoziuje vizualné
promyslet taktiku a pfipravit mozné rozestaveni hract pro konkrétni utkdni. Editor sestav tak
dopliuje ostatni ¢asti aplikace o moznost grafického navrhu hracské sestavy.

@ Editor sestav —_— - o X

Editor sestav

Filtruj hrace a pretahuj je na hraci plochu.

Tréninkova skupina Zdravotni stav Disciplinarni opatfeni Min. gély

e ” 8 ” e i ° Vet

Hradi Hristé
Dvojklikem piidas hrace na hfisté. Na plochu miZes hrace piesouvat mysi a pravym klikem je odebrat.

Novak

Kucera

Dvorak

Kral

Prochézka

Blaha

Marek

Jelinek

Pokorny

Simek

Obrazek 19: Editor sestav, zdroj: vlastni zpracovani

3.12 Vyuziti nastroji umélé inteligence
Pti zpracovani jsem vyuzil néstroj umélé inteligence ChatGPT jako podplrny konzultaéni
nastroj pti feSeni dil¢ich technickych a programatorskych problémi. Veskery navrh systému,

implementace aplikace, odborné ¢asti prace, analyzy i1 zavéry jsou vysledkem mé vlastni prace.

3.13 Problémy feSené pii implementaci

Jednim z problémi bylo pfipojeni aplikace k databazi Oracle. Pfi¢inou byla nevhodné zvolena
knihovna nainstalovand prostfednictvim spravce balicki NuGet ve vyvojovém prostiedi
Visual Studio. Kviili tomu se aplikace k databazi neptipojovala korektn¢. Problém byl vyieSen
nahrazenim ptvodniho balicku spravnym balickem Oracle.ManagedDataAccess.Core, ktery

je urcen pro komunikaci aplikaci v jazyce C# s databazi Oracle.

Dalsi problém nastal pii generovani DDL skriptu v nastroji Oracle SQL Data Modeler, coz bylo
podrobnéji zminéno jiz v analyze. Bylo nutné upravit né€které nazvy cizich kli¢a, protoze

prekracovaly maximalni povolenou délku.
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3.14 Vytvoreni instala¢niho balicku aplikace
Po dokonceni implementace aplikace bylo potieba zajistit také jeji snadnou instalaci. Z tohoto

davodu byl vytvoren instalaéni baliek, ktery umoziuje aplikaci jednoduse nainstalovat.

Pro vytvoreni instalacniho souboru bylo vyuzito rozsifeni Visual Studio Installer Projects ve
vyvojovém prostiedi Visual Studio. Pomoci tohoto rozsifeni byl vytvofen samostatny

instalacni projekt, jehoz vysledkem je instalacni bali¢ek ve formatu MSI.

Vysledkem této Casti prace je funkc¢ni instalacni balicek, ktery umoznuje aplikaci snadno
nainstalovat i mimo vyvojové prostfedi Visual Studio. Tim se zvySuje praktickd pouzitelnost

vytvotrené¢ho systému.
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4 Testovani

V ramci prace bylo provedeno piedevSim uZivatelské testovani aplikace. Aplikace byla
odzkousena nékolika uzivateli, ktefi si prakticky vyzkouseli jeji hlavni ¢asti a funkce. Cilem
testovani bylo ovétit, zda aplikace funguje spravng, zda jsou jednotlivé ¢asti piehledné a jestli

je jeji ovladani dostate¢né jednoduché a srozumitelné.

Testovani se zamétilo naptiklad na piihlaSeni a registraci do systému, spravné zobrazovani
hlavniho okna aplikace po piihlaSeni a také na zobrazeni idajii podle role ptihlaseného
uzivatele. Dale byla ovéfovana funk¢nost jednotlivych evidencnich casti aplikace, konkrétné
evidence hraci, trenérd, tréninkd, disciplindrnich opatfeni, kontraktl, sportovniho vybaveni,

zapasi, nominaci na zapas a uzivatelskych ucta.

U téchto c¢asti bylo testovano piedevsim ptidavani, Giprava, odebirani a vyhledavani zaznam.
U evidence zapasu byla soucasné ovétena také funkce pro ulozeni iidajii do souboru CSV. Dale
bylo testovano tfazeni udaji v tabulkdch vzestupné a sestupné podle jednotlivych sloupct

a spravna funkénost dialogovych oken pfi potvrzeni operaci nebo pii chybné zadanych udajich.

Soucasti testovani bylo také ovéfeni kalendafe tréninkt, editoru sestav, zasilani notifikaci
a pfepinani mezi svétlym a tmavym reZimem aplikace. U editoru sestav bylo ovéfovano
filtrovani hrach, jejich pfidavani na hraci plochu, pfesouvani i odebirani. U spravy

uzivatelskych ucta bylo testovano také spravné prifazeni roli.

Uzivatelé pfi testovani kladn€ hodnotili pfedev§im piehledné a intuitivni uzivatelské rozhrani
aplikace, moZnost pfepinani mezi svétlym a tmavym rezimem a také kalendar planovanych
tréninkd, ktery usnadiiuje orientaci v terminech. Pozitivné byl hodnocen i celkovy vzhled

aplikace a jednoduchost ovladani jednotlivych Casti systému.

Bé&hem testovani se soucasné objevily 1 podnéty na dal§i mozna rozsifeni systému. UZivatelé
by napftiklad uvitali moznost odesilat notifikace ptimo z evidence hraci nebo trenérd, aniz by
bylo nutné ptechdzet do samostatného okna urceného pro jejich zasilani. Do budoucna by bylo

rovn&Z mozné zvazit rozSifeni systému o evidenci kontrakti také u trenérti.

Na zéklad¢ provedeného testovani bylo potvrzeno, ze aplikace je funk¢ni a pouzitelnd pro

béZnou praci.
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ZAVER

Cilem bakaléaiské prace bylo navrhnout a implementovat informacni systém pro spravu
sportovniho fotbalového klubu. Tento cil se podafilo splnit. V teoretické casti byly nejprve
shrnuty zakladni poznatky tykajici se fotbalového klubu, hracskych roli a vybranych
existujicich aplikaci pouzivanych ve fotbalovém prostiedi. Nasledné byla provedena analyza
pozadavki, ndvrh databdzového modelu a uzivatelskych roli a poté samotnd implementace

aplikace.

V ramci prace byly splnény hlavni stanovené cile. V praci byl popsan také divod volby
frameworku WPF namisto Windows Forms a byla zafazena i problematika vystupni klauzule
v souvislosti s evidenci hraé¢skych kontraktli. Soucasti prace bylo rovnéz uzivatelské testovani,
pfi némz si nékolik uzivatell prakticky vyzkousSelo hlavni ¢4sti systému. Testovani potvrdilo,

ze aplikace je funk¢éni a pouzitelna pro béZznou préci.

Vysledkem prace je funkéni desktopova aplikace vytvotend v jazyce C# s vyuZitim frameworku
WPF a databdze Oracle. Systém umoziiuje evidenci hraca, trenérli, tréninkl, zapasi,
disciplinarnich opatfeni, hrac¢skych kontraktii, sportovniho vybaveni a uzivatelskych uctu.
Soucasti aplikace je také zarazovani hract do tréninkovych skupin, editor sestav, nominace na
zapas, zasilani notifikaci uZivatelim a moznost pepinani mezi svétlym a tmavym reZimem. Pti
tvorb& nominace nebo sestavy lze hrace filtrovat naptiklad podle zdravotniho stavu, podle
existence disciplinarniho opatteni nebo podle poctu vsttelenych goli. Aplikace také rozliSuje
piistupova opravnéni podle jednotlivych uZivatelskych roli. Praktickym pfinosem prace je také
vytvoreni instala¢niho balicku, ktery umoziuje aplikaci snadno nainstalovat a pouzivat i mimo

vyvojoveé prostiedi.

Soucasné se béhem testovani objevily 1 podnéty na dalsi rozsifeni systému. Do budoucna by
bylo moZzné napiiklad zjednodusit zasilani notifikaci tak, aby bylo mozné odesilat zpravy ptimo
z evidence hract nebo trenérii bez nutnosti prechazet do samostatného okna. Pfinosné by mohlo
byt také doplnéni dalSich funkci souvisejicich s organizaci chodu klubu. Vytvoieny systém tak

pfedstavuje vhodny zéklad pro dal$i rozvoj a praktické vyuziti v prostfedi fotbalového klubu.
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PRILOHA A: Databazovy model aplikace

Soubor obsahujici ERD diagram 1 relacni model databaze aplikace, urCeny k otevieni v

prostiedi Oracle SQL Data Modeler. Zdroj: vlastni zpracovani.

PRILOHA B: DDL skript databaze

DDL skript pouzity pro vytvoreni databazového schématu aplikace. Zdroj: vlastni zpracovani.
PRILOHA C: Instalaéni bali¢ek aplikace

Instala¢ni balic¢ek aplikace. Zdroj: vlastni zpracovani.

PRILOHA D: Zdrojové soubory aplikace

Zdrojové soubory vytvorené aplikace. Zdroj: vlastni zpracovani.
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