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Abstract

The subject of my bachelor thesis is create an application for managing a virtual
ice hockey team and the following competition in so-called Fantasy league. Besides
competitioning in Fantasy league the application provides information about the
First Czech Hockey League in the form of articles. The theoretical part of this thesis
deals with possible realizations of project Fantasy league, programing technologies
and question of security of web application. In this part is also description of Fantasy
league as competition with virtual team and necessary things, which Fantasy league
has to fulfill. The practical part of this thesis focuses especially on description of
implementation of the whole system. Besides descriptioning of web application is
also in this part the structure of database, question of security and testing.

Abstrakt

Předmětem mé bakalářské práce je vytvořeńı webové aplikace umožňuj́ıćı správu
virtuálńıho hokejového týmu a následnou soutěž v tzv. Fantasy lize. Kromě soutě-
žeńı ve Fantasy lize poskytuje aplikace informace o 1. hokejové lize formou článk̊u.
Teoretická část práce se zabývá možnými realizacemi projektu Fantasy ligy, progra-
movaćımi technologiemi a problematikou bezpečnosti webové aplikace. V této části
je také uveden popis Fantasy ligy, jakožto soutěže s virtuálńım týmem a nezbytné
náležitosti, které Fantasy liga muśı splňovat. Praktická část se zaměřuje předevš́ım
na popis implementace celého systému. Kromě popisu webové aplikace je zde také
uvedena struktura databáze, otázka zabezpečeńı a testováńı.
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3.4 Možnosti zabezpečeńı . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 8
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6.4 Články . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 33
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Př́ıloha B 54
Tabulky a grafy . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 54



Seznam zkratek

AJAX Asynchronous JavaScript and XML
CSS Cascading Style Sheets
DOM Document Object Model
FB Fantasy body
FL Fantasy liga
HTML HyperText Markup Language
HTTP HyperText Transfer Protocol
KHL Kontinentálńı hokejová liga
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1 Úvod

Ćılem bakalářské práce je naprogramovat webovou aplikaci, která umožňuje vir-
tuálńı správu hokejového týmu a následnou soutěž s t́ımto virtuálńım týmem v re-
álném hokejovém světě (tzv. Fantasy ligy). Rozhodl jsem se implementovat tento
projekt, protože v současné době je soutěžeńı s virtuálńımi týmy velice populárńı.
Fantasy ligy jsou realizovány v nejr̊uzněǰśıch kolektivńıch sportech (předevš́ım ledńı
hokej a fotbal) a v širokém spektru lig a soutěž́ı.

Právě d́ıky velké rozš́ı̌renosti mezi sporty jsem při realizaci tohoto projektu kladl
d̊uraz na to, aby se projekt mohl snadno aplikovat na r̊uzné typy lig a sport̊u. Ale
vzhledem k tomu, že nejpopulárněǰśı Fantasy ligy jsou z hokejového prostřed́ı (at’
už v České republice nejvyšš́ı hokejová soutěž Tipsport Extraliga nebo v zahranič́ı
NHL1 a KHL2), tak jsem tento projekt zpracoval čistě hokejově. Snažil jsem se
ale dodržet fundamentálńı myšlenku, že projekt lze snadno aplikovat na jiné typy
hokejových lig a soutěž́ı.

Daľśım z ćıl̊u bakalářské práce je vytvořit administračńı režim a v rámci něho
také redakčńı systém. Redakčńı systém se bude předevš́ım starat o proces vytvořeńı
a publikace článk̊u a informaćı o 1. hokejové lize. Administrace projektu bude sloužit
ke správě hráč̊u, klub̊u, zápas̊u a článk̊u.

Z celkového hlediska by celý projekt měl sloužit jako samostatná a ucelená
webová aplikace, která umožńı uživatel̊um soutěžeńı ve Fantasy lize, poskytne jim
informace o 1. hokejové lize a dále umožńı administrátorovi snadnou správu a kon-
trolu nad webovou aplikaćı.

V rámci bakalářské práce bych si dále chtěl vyzkoušet realizovat webovou aplikaci
větš́ıho rozměru a zužitkovat znalosti a zkušenosti načerpané během studia na ZČU.
Součást́ı zadáńı je také testováńı aplikace reálnými uživateli a źıskáńı zpětné vazby
na základě testováńı.

1Národńı hokejová liga - liga hraj́ıćı se ve Spojených státech a v Kanadě
2Kontinentálńı hokejová liga - liga hraj́ıćı se převážně v Ruské federaci
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2 Fantasy liga

Fantasy liga (dále jen FL) je hra, ve které vystupuj́ı hráči jakožto manažeři, kteř́ı
si buduj́ı sv̊uj vlastńı tým. S t́ımto týmem soutěž́ı proti ostatńım Fantasy manažer̊um
na základě statistik, generovaných reálnými hráči, hraj́ıćı v reálných klubech v re-
álný čas. Nejčastěǰśı varianta FL je transformace reálných statistik na Fantasy body,
které slouž́ı jako porovnávaćı kritérium při soutěžeńı jednotlivých Fantasy manažer̊u
a jejich týmů.

Z popisu je zřejmé, že se FL muśı oṕırat o již existuj́ıćı a prob́ıhaj́ıćı reálnou ligu.
Důležité je tady slovo prob́ıhaj́ıćı, protože FL a vybraná reálná liga muśı prob́ıhat
současně. Pokud by se realizovala FL na již odehranou ligu (soutěž), tak ztraćı FL
smysl, nebot’ by již byly k dispozici statistiky. Jednoduše by se stačilo pod́ıvat na
výsledky jednotlivých hráč̊u a podle toho si tým vytvořit. Právě to, že uživatel nev́ı,
jak zápasy proběhnou (a také hraje roli náhoda), dává FL smysl.

2.1 Fantasy tým

FL nemá smysl pro individuálńı sporty, protože neexistuj́ı žádné individuálńı
sporty, které jsou dlouhodobého charakteru. Dlouhodobé trváńı je také jedńım ze
základńıch a povinných předpoklad̊u FL. Právě proto se FL nejčastěji propojuje
s kolektivńımi sporty (předevš́ım ledńı hokej a fotbal), protože tyto kolektivńı sporty
jsou dlouhodobého charakteru. Reálné fotbalové či hokejové kluby soutěž́ı s týmem.
Tým můžeme popsat jako množinu hráč̊u, kteř́ı háj́ı př́ıslušnost klubu a za tento
klub nastupuj́ı k utkáńım. Zpravidla v klubu existuje generálńı manažer, který je
zodpovědný za složeńı týmu a také nepř́ımo za (ne)úspěch klubu.

Uživatelé FL si na takového virtuálńıho generálńıho manažera hraj́ı a také vy-
tvář́ı sv̊uj tým a jsou také zodpovědńı za (ne)úspěch svého týmu. Velký rozd́ıl mezi
reálnou ligou a FL spoč́ıvá v tom, že každý Fantasy manažer má k dispozici všechny
hráče figuruj́ıćı v dané lize1.

Každý hráč (lépe řečeno virtuálńı podoba hráče v systému) má svoji cenu, za
kterou je možné ho angažovat. Ve většině FL existuje také platový strop. Platový
strop se může chápat jako finančńı částka, přes kterou se nesmı́ ceny hráč̊u dostat.
Smyslem platového stropu je zabránit uživatel̊um angažovat jen ty nejlepš́ı hráče
v celé lize a udělat FL co nejreálněǰśı.

1Z toho vyplývá, že v několika r̊uzných Fantasy týmech může být ten samý hráč. Tato situace
v reálné lize samozřejmě nemůže nastat
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2.2 Fantasy body a statistiky

Jak již bylo řečeno, tak rozhoduj́ıćı faktor pro úspěch ve FL je źıskat co nej-
v́ıce Fantasy bod̊u. V této části se jednotlivé FL diametrálně rozcházej́ı. Předevš́ım
srovnáme-li fotbal a ledńı hokej z hlediska statistik, tak dojdeme k závěru, že se
poč́ıtaj́ı a generuj́ı zcela odlǐsné statistiky a z tohoto hlediska jsou si tyto dva sporty
velice vzdáleny. FL se ale lǐśı i v rámci jednoho sportu. Př́ıkladem může být ledńı ho-
kej. Ve vrcholovém ledńım hokeji (např. NHL) se v současné době produkuje velké
množstv́ı statistik. Naproti tomu v 1. české hokejové lize jsou generovány pouze
základńı statistiky (góly, asistence na gól, trestné minuty, čas na ledě, statistika
pozitivńı a negativńı účasti na ledě při vstřeleném gólu).

Se statistikami jsou pevně svázané Fantasy body. Každá statistika se transfor-
muje na Fantasy body, podle předem známého transformačńıho procesu. Je zcela na
autorovi FL, jakým zp̊usobem se statistiky na body převáděj́ı, nebot’ na to neexistuj́ı
žádná pevná pravidla - pouze doporučeńı (inspirace) od již existuj́ıćıch FL.

2.3 Vytvářeńı týmu a pr̊uběh hry

Je třeba si uvědomit, že každý virtuálńı Fantasy manažer netvoř́ı jeden tým
na začátku hry. Tak jak liga prob́ıhá (zpravidla po jednotlivých hraćıch kolech)
lze změnit sestavu před každým hraćım dnem. Některé FL maj́ı striktně omezený
počet změn v sestavě za týden, jiné FL Fantasy manažery t́ımto zp̊usobem nijak
neomezuj́ı. Hrańı ve FL funguje zpravidla tak, že uživatel nejprve odhadne výkony
hráč̊u na začátku sezony a poté (až se odehraj́ı prvńı kola) postupuje na základě
dosavadńıch předvedených výkon̊u, aktuálńı formy a zraněńı hráč̊u. Zejména je třeba
věnovat zvýšenou pozornost zraněńı hráč̊u, protože když bude ve virtuálńı sestavě
hráč, který je reálně zraněný, tak nemůže přinést žádné Fantasy body.

V některých FL také existuje možnost si zvolit při vytvářeńı nebo úpravě sestavy
kapitána a asistenta. Virtuálńıho kapitána (resp. asistenta) lze chápat jako hráče,
kterému se násob́ı jeho Fantasy body celoč́ıselným koeficientem2. Z toho vyplývá, že
kapitán nebo asistent (při vhodném zvoleńı) je schopný źıskat v́ıce bod̊u. Nicméně při
špatné volbě může být tato funkce kontraproduktivńı. Z pohledu hrańı je ale volba
kapitána (asistenta) d̊uležitá a často je to rozd́ılový faktor mezi Fantasy manažery

2Např́ıklad u tohoto projektu je pro kapitána koeficient 3 a u asistenta koeficient 2.
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3 Možnosti realizace Fantasy ligy

Z předchoźı kapitoly by měl čtenář źıskat obecnou informaci a celkovou představu
o Fantasy lize. Nyńı budou popsány možnosti realizace a možné př́ıstupy k imple-
mentaci systému Fantasy ligy.

3.1 Možná řešeńı

Ve většině realizaćı FL převládá řešeńı prostřednictv́ım webové aplikace tzv.
tenký klient. Můžeme se ale setkat i s variantou tzv. tlustého klienta, kdy se
aplikace nacháźı na straně klienta. Oba tyto př́ıstupy jsou př́ıkladem architektury
typu Klient-server - viz obrázek 3.1.

Architektura Klient-server je založena na principu dvou programů, kdy jeden
program žádá o informaci či službu (klient) a druhý program zpracovává poža-
davky od klienta (server). Klient a server jsou zpravidla odděleni a každý z nich
funguje na jiném zař́ızeńı. Zař́ızeńı mezi sebou komunikuj́ı nejčastěji poč́ıtačovou
śıt́ı. Př́ıkladem toho modelu může být komunikace webového prohĺıžeče (klient)
a webové serveru, který mu odpov́ıdá (server).

Opakem tohoto modelu je model peer-to-peer (p2p) viz obrázek 3.2 , kdy
neexistuje žádný centrálńı server, ale jednotlivý klienti jsou si rovni a vzájemně spolu
komunikuj́ı. Dı́ky tomu neńı jeden stroj přetěžován v d̊usledku velkého množstv́ı
žádost́ı na server.

Problematika tlustého a tenkého klienta se týká modelu Klient-server.
Obě tyto varianty vždy nějakým zp̊usobem komunikuj́ı se serverem. Rozd́ıl spoč́ıvá
v množstv́ı prováděné aplikačńı logiky na straně klienta.

3.1.1 Tlustý klient

V př́ıpadě tlustého klienta je snaha o prováděńı logiky a výpočt̊u z větš́ı části na
straně klienta. Typicky se na straně klienta nacháźı aplikace, která je ve velké mı́̌re
samostatná a ke svému fungováńı potřebuje minimum komunikace se serverem.
Jedná se v podstatě pouze o aktualizace, př́ıpadně nějaké importy, které aplikace
potřebuje. Veškerou práci s daty (např́ıklad výpočty či zobrazováńı) provád́ı aplikace
sama a nezatěžuje server. Tato varianta je vhodná tam, kde je aplikačńı logika
náročná na výkon (např́ıklad složité matematické (grafické) výpočty). Kdyby jeden
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Obrázek 3.1: Model Klient - server (převzato z [4])

Obrázek 3.2: Model Peer-to-peer (převzato z [4])

stroj zpracovával náročnou aplikačńı logiku pro v́ıce uživatel̊u zároveň (tenký klient),
došlo by k jeho přet́ıžeńı a k problémům s t́ım spojené. Nevýhoda tohoto systému
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spoč́ıvá v údržbě programu. Dı́ky tomu, že maj́ı uživatelé aplikaci nainstalovanou,
tak neńı jednoduché š́ı̌rit aktualizace a opravovat potenciálńıch chyby.

V př́ıpadě Fantasy ligy by se jednalo o program, který by si uživatel nainstaloval
a v něm by si vytvářel sestavu a kontroloval svoje výsledky. Takto postavený program
by, z hlediska komunikace se serverem, potřeboval pouze dvě sady informaćı. Za prvé
je nutný ze strany serveru import statistik a za druhé pośılat na server sv̊uj výsledek
(př́ıpadně svoji sestavu). Situace je vidět na obrázku 3.3. Program by zpracoval
statistiky, porovnal z uživatelovou vytvořenou sestavou, transformoval statistiky na
Fantasy body a výsledek by poslal na server.

Server Klientská
aplikace

Import statistik

Výsledek
transformace
statistik

Transformace statistik
do Fantasy bodů

Obrázek 3.3: Možná realizace aplikace v př́ıpadě tlustého klienta

3.1.2 Tenký klient

Tenkého klienta můžeme popsat jako program, který bez serveru v́ıceméně
nemá smysl. Většina aplikačńı logiky se provád́ı na straně serveru a klient v pod-
statě jen interpretuje výsledek práce serveru. Typický př́ıklad tenkého klienta je již
zmı́něný webový prohĺıžeč nebo jakákoliv forma vzdáleného terminálu1. Tato vari-
anta je vhodná tam, kde neńı potřeba žádných složitých výpočt̊u, které by zatěžovaly
server. Všechny webové aplikace jsou př́ıkladem tenkého klienta.

3.2 Statistiky

At’ už se rozhodneme pro jakoukoliv metodu, tak kvalita systému Fantasy ligy
silně záviśı na statistikách. Statistiky jsou nejd̊uležitěǰśı část FL. V současném
světě se např́ıč všemi sporty generuje velké množstv́ı statistik. Tyto statistiky jsou
výsledkem práce nejčastěji větš́ı skupiny lid́ı, protože neńı v silách jedince zvládnout
takovéto množstv́ı statistik.

1Terminálem se mysĺı př́ıstupový bod, přes který vzdáleně (přes LAN či Internet) komunikujeme
s jiným zař́ızeńım
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Statistiky využ́ıvá mnoho tuzemských či zahraničńıch server̊u k poskytováńı in-
formaćı. V př́ıpadě NHL existuj́ı v Severńı Americe firmy, které se př́ımo zabývaj́ı
výrobou statistik a poté tyto statistiky prodávaj́ı zákazńık̊um. V České republice
jsou rovněž firmy, zabývaj́ıćı se touto činnost́ı.

Poskytováńı statistik je ve většině př́ıpad̊u zpoplatněno a tud́ıž statistiky (a jejich
import) představuj́ı největš́ı problém při realizaci systému FL. Pokud tedy chceme
realizovat (bez záštity statistiky vyráběj́ıćı firmy) na statistikách závislý projekt
máme několik variant řešeńı problému:

1. zaplatit si import statistik od firmy zabývaj́ıćı se touto problematikou,

2. manuálně sledovat zápasy a vytvářet statistiky individuálně,

3. stahovat statistiky ze server̊u poskytuj́ıćı statistiky.

Druhý bod v podstatě nepřipadá v úvahu, protože vytvářet statistiky individu-
álně je, při obrovských objemech statistik, takřka nemožné. Nicméně tato varianta
existuje a je to varianta zadarmo.

Třet́ı bod bude detailněji popsán v praktické části, protože přesně t́ımto zp̊u-
sobem projekt funguje. Stejně jako daľśı informace jsou i statistiky umı́stěny na
serveru v HTML2 souborech. Pokud si chceme tyto informace zobrazit, tak pro-
střednictv́ım webového prohĺıžeče si stáhneme soubor a náš webový prohĺıžeč se
již postará o zobrazeńı obsahu. Aplikace si stejně jako webový prohĺıžeč stáhne
HTML soubory a mı́sto jejich zobrazeńı je zpracuje a vyselektuje z nich potřebná
data - tedy statistiky.

Tento bod si ale nese celou řadu problémů. Předevš́ım jde o to, zda je či neńı
tato možnost z právnického hlediska legálńı, protože se zde využ́ıvaj́ı vystavená data
ciźıch webových stránkách. Je ale třeba zd̊uraznit, že pro účely této bakalářské práce,
jej́ıž ćıl neńı vyděláváńı peněz, je tato možnost v pořádku3. Daľśı problém se může
objevit v př́ıpadě změny struktury webu se zdrojem dat.

3.3 Zvolené řešeńı

V předchoźı části jsem analyzoval možná řešeńı implementace systému FL. Roz-
hodl jsem se realizovat projekt jako webovou aplikaci (tenkého klienta). Důvodem

2Hyper Text Markup Language - značkovaćı jazyk pro tvorbu webových stránek. Viz část 4.1
(X)HTML + CSS na straně 13

3V př́ıpadě ostrého nasazeńı (a př́ıpadného výdělku z této činnosti) by byla potřeba minimálně
vzájemná dohoda
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byla skutečnost, že aplikačńı logika neńı z hlediska výkonu náročná. Daľśım d̊uvo-
dem je jednoduchost implementace. Realizovat model tlustého klienta by v podstatě
znamenal vyv́ıjet dva programy a ještě nav́ıc synchronizaci mezi nimi. Mysĺım, že
varianta webové aplikace je pro tento projekt dostatečná a nab́ıźı řešeńı, které záro-
veň splńı zadáńı a zároveň je snadno implementovatelné. Je nutné poznamenat, že
problém statistik neměl na rozhodováńı vliv.

3.4 Možnosti zabezpečeńı

Systém Fantasy ligy neobsahuje žádné citlivé údaje ani peněžité vklady, ale
přesto je třeba jej nějakým zp̊usobem zabezpečit. V této části budou popsány r̊uzné
možnosti autentizace uživatel̊u, zp̊usob ukládáńı hesel do databáze a problematika
zamykáńı sestav.

3.4.1 Zamykáńı sestavy

V popisu zabezpečeńı začneme nejprve od problému, který nepř́ılǐs souviśı s obec-
nou bezpečnost́ı webu. Zamykáńım sestavy je myšleno zablokováńı manipulace s již
uloženou sestavou při reálném hrańı zápas̊u. Zamykáńı sestavy je velice d̊uležité,
protože jinak by mohli uživatelé měnit a uzp̊usobovat sestavu na základě vyv́ıjej́ı-
ćıho se zápasu. V tomto př́ıpadě by Fantasy liga jako hra ztrácela smysl. Zpravidla
je zamykáńı sestavy svázáno s časy utkáńı, kdy má např́ıklad uživatel čas upravit
sestavu jen do 10 minut před zahájeńım prvńıho utkáńı. Uživatel má opět k dispozici
úpravu sestavy až po importu statistik a připsáńı Fantasy bod̊u.

Pod́ıvejme se nyńı na možnosti jak tuto otázku vyřešit. Omezit uživatele z hle-
diska počtu úprav sestavy za den (za týden) by problém nevyřešilo. S omezeńım
úpravy sestavy (např́ıklad pouze 3 změny za týden) se lze setkat v některých exis-
tuj́ıćıch Fantasy ligách, protože pokud se za týden maj́ı odehrát 3 hraćı kola, tak
uživateli by měly stačit 3 změny sestav. Takovéto omezeńı v této bakalářské práci
neńı, protože si mysĺım, že takto navržený systém neńı dostatečně flexibilńı. Může
se stát, že si uživatel vytvoř́ı a ulož́ı sestavu a za nějaký čas zjist́ı, že některý z jeho
hráč̊u nemůže nastoupit (např́ıklad z d̊uvodu zraněńı či disciplinárńıho trestu). Při
omezeńı počtu změn sestavy se toto stává poměrně velkým problémem.

Co otázku zamykáńı sestav řeš́ı, je zablokováńı př́ıstupu na stránku, která se stará
o vytvářeńı a úpravu sestavy. Nejjednodušš́ı zablokováńı př́ıstupu spoč́ıvá v zakázańı
př́ıstupu na základě data a času. Řešeńı je následuj́ıćı. Do proměnných se ulož́ı
požadovaný čas, do kdy mohou uživatelé měnit sestavy (tvz. deadline). Při každém
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př́ıstupu na stránku se ověř́ı, zda současný datum a čas je před nebo za t́ımto
deadlinem. Pokud je současný čas před deadlinem, tak se nic neděje a uživateli je
umožněn př́ıstup. Pokud je po deadlinu, tak je uživateli zakázán př́ıstup.

Možné řešeńı by bylo také pomoćı cookies4, d́ıky kterým by server ověřil, že
uživatel již sestavu upravil a zakázal by daľśı možnost úpravy. Podle [12] je cookie
často použ́ıván pro identifikaci konkrétńıho uživatele.

Cookie je malý soubor (řádově B až jednotky kB), který server ulož́ı na klient̊uv
poč́ıtač. Pokaždé když se stejný uživatel (stroj) připoj́ı na webovou stránku, tak ode-
šle i soubor cookies. Na serveru je možné tyto malé soubory vytvářet a manipuloval
s nimi. Detailněji viz [12] př́ıpadně [13].

Cookies se použ́ıvaj́ı např́ıklad při anketách, kdy je nežádoućı, aby klient hlasoval
v́ıcekrát. Daľśı př́ıklad může být v internetovém obchodě, kde si pomoćı cookies lze
držet nákupńı koš́ık klienta5.

Zakázáńı př́ıstupu může být realizováno r̊uzným zp̊usobem. Jednoduchá varianta
(která je i v tomto projektu) je skryt́ı jakékoliv možnosti si stránku s vytvářeńım
sestavy zobrazit (skrýt odkaz na stránku a přesměrovat jinam v př́ıpadě zobrazeńı
souboru př́ımo - viz část 5.2.2 Implementace zamykáńı sestavy na straně 29).

3.4.2 Autentizačńı metody

V této části budem popsán již obecný problém bezpečnosti webové aplikaci, a sice
autentizace. Autentizace (nebo také autentikace či autentifikace) je proces ověřeńı
uživatelovi identity (podle [11]).

Jednoduché metody autentizace

Nejjednodušš́ı a nejpouž́ıvaněǰśı varianta autentizace je pomoćı hesla. Obecně
mohou existovat r̊uzné možnosti prokázáńı identity (např́ıklad čipová karta, sken
otisku prstu či śıtnice, př́ıpadně kombinace čipové karty a hesla), ale řeš́ıme-li pro-
blematiku autentizace na úrovni webové aplikace, tak je rozumně použitelné pouze
heslo.

4Cookies jsou soubory malé velikosti, které jsou uloženy v prohĺıžeči klienta
5I když na to se v současné době použ́ıvá sṕı̌se session viz část 5.2 Zabezpečeńı aplikace na

straně 28
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Sofistikované metody autentizace

Co se týče složitěǰśıch metod autentizace, tak do této skupiny patř́ı r̊uzné auten-
tizačńı protokoly. Nejznáměǰśı autentizačńı protokol je Kerberos (viz [14] př́ıpadně
dokument RFC41206). Kromě protokolu Kerberos existuj́ı daľśı autentizačńı pro-
tokoly, ale touto problematikou se tato bakalářská práce nezabývá.

3.4.3 Problematika hashováńı a ukládáńı hesel do databáze

Nyńı bude popsána detailněji autentizace pomoćı dvojice: uživatelské jméno
a heslo. Poté, co je uživatel vyzván k zadáńı uživatelského jména a hesla, tak se
spust́ı následuj́ıćı autentizačńı proces.

1. Odesláńı uživatelského jména a hesla na server

V př́ıpadě webové aplikace je interakce s uživatelem nejčastěji zprostředkována
pomoćı formuláře. Po zadáńı uživatelského jména a hesla do formuláře dojde
k přenosu dat na server. Ještě před odesláńım dat na server je možné heslo
nějakým zp̊usobem upravit do nečitelné podoby, aby v př́ıpadě odposlechu
nebylo zneužitu. Úpravu hesla do nečitelné podoby lze v zásadě realizovat
dvoj́ım zp̊usobem: šifrováńı nebo hashováńı.

2. Vytvořeńı tzv. otisku hesla

At’ již na straně klienta nebo na straně serveru dojde k tzv. hashováńı hesla.
Konkrétńı hashovaćı funkce budou popsány ńıže. Obecně u hashovaćı funkce
plat́ı, že se vytvoř́ı s textového řetězce tzv. otisk neboli hash, který si můžeme
představit jako řetězec konstantńı délky v nečitelné podobě.

3. Porovnáńı uživatelského jména a otisku hesla

Pokud již máme otisk hesla (výstup hashovaćı funkce), tak máme všechna
potřebná data nutná k autentizaci. V databázi je uživatel identifikován jako
dvojice (uživatelské jméno,otisk hesla). Tato dvojice v databázi se porovná
s dvojićı údaj̊u, které byly na server odeslány. Pokud jsou dvojice shodné je
uživateli umožněn př́ıstup.

Hashováńı a hashovaćı funkce

V předchoźıch částech jsme se setkali s pojmem hashováńı. Nyńı budou popsány
konkrétńı hashovaćı funkce, obecně platné body u hashováńı a d̊uvody proč je ha-

6https://www.ietf.org/rfc/rfc4120.txt
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shováńı lepš́ı mechanizmus pro ukládáńı hesel než šifrováńı.

Obecně pracuje hashovaćı funkce následuj́ıćım zp̊usobem (převzato z [11]):
Označme H jako hashovaćı funkci, M jako vstupńı řetězec a MD (message digest -
otisk) jako výsledek funkce H. Plat́ı tedy následuj́ıćı vzorec:

MD = H(M) (3.1)

Otisk neboli hash označený jako MD má několik vlastnost́ı:

1. Účinnost: Proces vytvořeńı otisku by neměl být náročný na výpočetńı výkon
procesoru, i za předpokladu existence dlouhé zprávy M

2. Odolnost: Funkce H by měla být jednosměrná a tud́ıž by nemělo být jedno-
duché určit M

3. Odpor v̊uči kolizi: Je nemožné (neproveditelné) z hlediska výpočtu nalézt dvě
r̊uzné vstupńı zprávy M1 a M2 takové, že plat́ı následuj́ıćı:

H(M1) = H(M2) (3.2)

Již bylo řečeno, výstup z hashovaćı funkce má omezenou konstantńı délku. Z toho
plyne, že může existovat otisk, který byl vytvořen dvěma r̊uznými zprávami. Opačná
implikace ale neplat́ı. Nemohou existovat dva r̊uzné otisky, které vznikly ze stejné
zprávy. Daľśı vlastnost́ı hashovaćı funkce je, že při drobné změně zprávy (např́ıklad
výměna jednoho znaku za jiný) dostaneme zcela odlǐsný otisk.

Mezi nejznáměǰśı a nejpouž́ıvaněǰśı hashovaćı funkce patř́ı MD5 (viz např́ıklad
RFC13217) a SHA-1 (viz např́ıklad RFC31748). Funkce MD5 produkuje otisk
o délce 128 bit̊u. SHA-1 produkuje otisk o délce 160 bit̊u (viz [1] nebo uvedené
dokumenty RFC).

Nyńı bude srovnáno šifrováńı a hashováńı pro problematiku ukládáńı hesel.
V obou př́ıpadech nám jde o totéž, a sice o uchováváńı hesel v nečitelné podobě. Po-
kud bychom uvažovali šifrováńı, tak muśıme řešit problematiku kĺıč̊u. Pokud bychom
šifrovali symetrickou šifrou (jeden kĺıč pro šifrováńı a dešifrováńı), tak bychom sice
uložili zašifrovaná hesla, ale měli bychom obousměrnou funkci. Tedy pokud by po-
tenciálńı útočńık źıskal kĺıč, tak by źıskal veškerá hesla v databázi. Asymetrické
šifrováńı (dva kĺıče) je nevýhodné z hlediska rychlosti.

Naproti tomu hashováńı je jednosměrné a pokud by útočńık źıskal nějakým zp̊u-
sobem jedno z hesel, tak nedovede z něho určit ostatńı. Bezpečnost hashováńı se

7https://www.ietf.org/rfc/rfc1321.txt
8https://www.ietf.org/rfc/rfc3174.txt
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nav́ıc lehce zvyšuje tzv. saltem9. Pokud by si někdo vedl tabulku možných hesel
a jejich otisk̊u, tak při jednoduchých heslech typu 12345 může z otisku źıskat heslo.
Ale pokud přidáme salt a např́ıklad za řetězec 12345 přidáme náhodný řetězec na-
př́ıklad

”
rnd“, tak je otisk 12345 a 12345rnd naprosto odlǐsný. Tato jednoduchá, leč

účinná obrana může i jednoduchá hesla ochránit v př́ıpadě źıskáńı otisk̊u.

9Mechanizmus spoč́ıvá v přidáńı tajného řetězce za p̊uvodńı zprávu
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4 Programovaćı technologie

V této kapitole budou popsány veškeré technologie, které byly při programováńı
této bakalářské práce použity.

4.1 (X)HTML + CSS

Hyper Text Markup Language (HTML) je značkovaćı jazyk pro tvorbu webových
stránek. Vývoj tohoto jazyka začal v roce 1990, kdy vznikla verze HTML 1.0. Po-
stupně vznikali daľśı verze HTML a v roce 1998 došlo k vytvořeńı verze XHTML,
kde byla snaha o vzájemné přibĺıžeńı jazyka HTML a jazyka XML1. V současné
době je nejnověǰśı verze HTML 5 (zdroj [18]).

V začátćıch HTML existovaly pouze statické stránky s minimálńım grafickým
obsahem. S postupem doby se ale stávalo nutným zařazeńı grafického obsahu a ne-
bylo př́ılǐs vhodné (přehledné) vše popisovat HTML a tak vznikly kaskádové styly
(CSS ), d́ıky kterým je možné oddělit obsah od vizuálńıho zpracováńı. V současné
době je kladen d̊uraz na to, aby se pomoćı HTML popisoval pouze obsah a pomoćı
CSS jak obsah zobrazit.

4.2 PHP

PHP: Hypertext Preprocessor je skriptovaćı jazyk, který se použ́ıvá pro vývoj
dynamických webových aplikaćı. Na rozd́ıl od JavaScriptu se vykonává na straně
serveru a je to dnes nejpouž́ıvaněǰśı jazyk pro vývoj webových aplikaćı.

4.3 JavaScript

JavaScript je interpretovaný programovaćı jazyk pro web, který spolupracuje
s HTML [20]. Je zpracováván na straně klienta a tvoř́ı základ např́ıklad pro jQuery
a AJAX. Dnes je JavaScript téměř nepostradatelný pro webové aplikace.

1EXtensible Markup Language - obecný značkovaćı jazyk.
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4.4 Knihovna jQuery

Podle [1] je knihovna jQuery bezplatná open-sourcová (software s otevřeným
zdrojovým kódem) JavaScriptová knihovna, která zajǐst’uje velké množstv́ı metod
a funkćı, které čińı programováńı v JavaScriptu snadněǰśı. Mimo toho jsou metody
testovány např́ıč všemi webovými prohĺıžeči, tud́ıž je zajǐstěna funkčnost ve většině
prohĺıžeč̊u. Tyto dva aspekty jsou hlavńımi d̊uvody pro to, že jQuery dnes využ́ıvá
v́ıce než polovina z 10 000 nejnavštěvovaněǰśıch webových stránek.

4.4.1 jQuery UI

jQuery UI je sada uživatelských rozhrańı, efekt̊u, ovládaćıch prvk̊u (widget̊u)
a motiv̊u postavené na vrcholu Javascriptové knihovny jQuery (převzato z [2] a [3]).
Uživatelské rozhrańı tohoto typu je typické svoj́ı jednoduchost́ı a minimálńım roz-
sahem kódu. V následuj́ıćıch částech budou popsány jednotlivé ovládaćı prvky vy-
skytuj́ıćı se v této bakalářské práci. Pro úplnou informaci o prvćıch této knihovny
viz [2] nebo [3]. Podle [1] se sada uživatelských rozhrańı děĺı do čtyř skupin: motivy,
widgety (katalogy, panel karet, kalendář a daľśı), interakce (draggable, droppable,
resizable a daľśı)a efekty (barevné animace a daľśı).

Je třeba poznamenat, že práce se všemi prvky jQuery UI je velice podobná.
Obecně plat́ı následuj́ıćı (viz ukázka kódu 4.1):

$("selector").metodaWidgetu ({

/* nepovinn á nastaven ı́*/

});

Ukázka kódu 4.1: Obecná práce s prvky jQuery UI

Pod selectorem si můžeme představit nejčastěji <div> element v HTML, který
chceme zobrazit jako jQuery widget. Metoda widgetu urč́ı jaký widget se má použ́ıt.
A nepovinné nastaveńı či parametry již uzp̊usobuj́ı widget podle přáńı uživatele.

Draggable a Droppable

S popisem jednotlivých widget̊u a interaktivńıch prvk̊u začneme u systému, na
kterém stoj́ı vytvářeńı sestavy. Základ tvoř́ı HTML soubor, kde je třeba mı́t elementy
(nejčastěji elementy <div>), které budou systém Drag and Drop tvořit. Poté již
stač́ı definovat (bud’ ve stejném nebo v odděleném souboru), které z nich budou tzv.
draggable a které droppable. Jako př́ıklad použit́ı tohoto systému bude uveden
následuj́ıćı př́ıklad (ukázka kódu 4.2 - zdroj [2]).
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<link rel="stylesheet" href="//code.jquery.com/ui /1.11.4/ themes/

smoothness/jquery -ui.css">

<script src="//code.jquery.com/jquery -1.10.2. js"></script >

<script src="//code.jquery.com/ui /1.11.4/ jquery -ui.js"></script >

...

...

<script >

$(function () {

$( "#draggable" ).draggable ();

$( "#droppable" ).droppable ({

drop: function( event , ui ) {

$( this )

.addClass( "ui-state -highlight" )

.find( "p" )

.html( "Dropped!" );

}

});

});

</script >

...

...

<div id="draggable" class="ui-widget -content">

<p>Drag me to my target </p>

</div >

<div id="droppable" class="ui-widget -header">

<p>Drop here </p>

</div >

...

...

Ukázka kódu 4.2: Ukázka Drag and Drop

V př́ıkladu jsou vynechány nepodstatné informace a jsou nahrazeny tečkami. Je
vidět, že vlastnosti draggable a droppable jsou umı́stěny nad elementy <div> defino-
vané ńıže v HTML. Draggable je zde použito v nejjednodušš́ı variantě bez volitelných
parametr̊u. U droppable je zde i událost po přesunut́ı a

”
upuštěńı“ draggable objektu.

Tato funkce pouze přepne styl elementu <div> na světlou (vysv́ıcenou) barvu a na-
jde v HTML dokumentu prostřednictv́ım DOM 2 element <p> a v něm změńı obsah
z

”
Drop here“ na

”
Dropped!“.

Na př́ıkladu je vidět i jednoduchost použ́ıváńı jQuery a jeho interakci s HTML.
Je třeba zd̊uraznit, že v tomto projektu je implementace Drag and Drop složitěǰśı
a bude popisována v kapitole Implementace systému Fantasy ligy.

2Document Object Model - přistupováńı k element̊um XML (XHTML) a zobrazováńı či změna
obsahu element̊u (detailněji viz [8], př́ıpadně [9])
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Accordion

Tento ovládaćı prvek si můžeme představit jako seskupováńı velkého množstv́ı
informaćı do logických skupin (např́ıklad seskupit hráče do jednotlivých týmů). Dı́ky
tomuto widgetu lze značně ušetřit mı́sto, protože v jednu chv́ıli je zobrazena pouze
jedna část z celku a zbytek je reprezentován pouze názvem skupiny. Jak již název
napov́ıdá, tak tento ovládaćı prvek připomı́ná harmoniku. Př́ıklad widgetu ukazuje
ukázka kódu 4.3.

<link rel="stylesheet" href="//code.jquery.com/ui /1.11.4/ themes/

smoothness/jquery -ui.css">

<script src="//code.jquery.com/jquery -1.10.2. js"></script >

<script src="//code.jquery.com/ui /1.11.4/ jquery -ui.js"></script >

...

<script >

$(function () {

$( "#accordion" ).accordion ();

});

</script >

...

<div id="accordion">

<h3>Section 1</h3>

<div >

<p>Text ... </p>

</div >

<h3>Section 2</h3>

<div >

<p>Text ... </p>

</div >

</div >

Ukázka kódu 4.3: Ukázka widgetu Accordion

Předchoźı př́ıklad (zdroj [2]) opět ukazuje jednoduchost použit́ı jQuery.

Tabs

Ovládaćı prvek Tabs je z velké části podobný předchoźımu widgetu. Rozd́ıl spo-
č́ıvá pouze v tom, že Accordion připomı́ná harmoniku a Tabs připomı́ná panel karet
(záložek), na který jsme zvykĺı z nejr̊uzněǰśıch programů. Uživatel klikne na poža-
dovanou záložku a ta zobraźı sv̊uj obsah. Jediný rozd́ıl oproti předchoźımu př́ıkladu
spoč́ıvá v úpravě jQuery, kdy mı́sto .accordion(); použijeme .tabs();
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Progressbar

Tento ovládaćı prvek je pouze zobrazovaćı a uživatel jej může měnit pouze expli-
citně. Žádným zp̊usobem nelze na lǐstu kliknout a změnit tak jej́ı hodnotou. S lǐstou
zobrazovaćı pr̊uběh operace se lze setkat např́ıklad při stahováńı či koṕırováńı sou-
bor̊u. Př́ıklad tohoto velice jednoduchého widgetu je vidět na ukázce kódu 4.4 (zdroj
[2])

<link rel="stylesheet" href="//code.jquery.com/ui /1.11.4/ themes/

smoothness/jquery -ui.css">

<script src="//code.jquery.com/jquery -1.10.2. js"></script >

<script src="//code.jquery.com/ui /1.11.4/ jquery -ui.js"></script >

...

<script >

$(function () {

$( "#progressbar" ).progressbar ({

value: 37

});

});

</script >

...

<div id="progressbar"></div >

Ukázka kódu 4.4: Ukázka widgetu Progressbar

Stač́ı pouze zavolat .progressbar(); a poté zadat č́ıslo od 0 do 100 do parametru
value, které reprezentuje údaj v procentech.

4.5 AJAX

AJAX je zkratka pro Asynchronous JavaScript and XML (Asynchronńı JavaScript
a XML). Jedná se o takový systém komunikace mezi klientem a serverem, kde pro-
b́ıhá přenos dat bez nutnosti znovunačteńı webové stránky. Aby mohl systém fungo-
vat, tak všechny současné webové prohĺıžeče poskytuj́ı tzv. XMLHttpRequest objekt,
který se použ́ıvá pro pośıláńı Ajaxové žádosti na webový server a následné odpovědi
s požadovanými daty (převzato z [1]).

Na obrázćıch 4.1 a 4.2 je vidět srovnáńı standardńı HTTP komunikace se serve-
rem a AJAXu.

Typickým př́ıkladem tohoto systému je našeptávač (k viděńı např́ıklad u vy-
hledávače Google). Jakmile uživatel naṕı̌se část textu, tak už jsou zobrazeny pod
textovým polem pravděpodobné varianty ćılového textu. Našeptávač funguje tak,
že pokaždé, když uživatel stiskne klávesu, tak se pomoćı XMLHttpRequest přenese
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>

>

>>

>>

Webový server Aplikační server Databázový server
Klient - webový prohlížeč

HTTP žádost (request)

HTTP odpověď
(response)
nová stránka

Obrázek 4.1: Standardńı přenos pomoćı HTTP protokolu (vlastńı tvorba na základě
obrázku z [1])

Obrázek 4.2: Ukázka AJAXu a jeho komunikace se serverem (zdroj [17])

současná část textu na server a server podrob́ı tuto část textu analýze a vyhledává
podle toho v databázi či v jiném zdroji dat. Pravděpodobné varianty vraćı klientovi
a data jsou pomoćı JavaScriptu zobrazena do textového pole.

Daľśı informace (včetně př́ıklad̊u a zdrojových kód̊u) lze na nalézet na [10]. Ob-
jekt prohĺıžeče XMLHttpRequest má sadu vlastnost́ı a metod, které se při práci
s t́ımto objektem využ́ıvaj́ı (specifikaci a ukázky zdrojových kód̊u lze nalézt na [16]).
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5 Implementace systému Fantasy ligy

5.1 Popis aplikace

Vše, co uživatel potřebuje k ovládáńı aplikace je webový prohĺıžeč. Vzhledem
k tomu, že FL je závislá na konkrétńı reálné lize, tak úspěch silně záviśı na tom, kdy
uživatel začne hrát. Ideálńı př́ıpad je, pokud se uživatel zaregistruje před začátkem
soutěže. Nicméně v aplikaci neńı nijak omezeno, kdy se uživatel registruje.

Po registraci čeká uživatele prvotńı vytvořeńı sestavy a poté se již hra v podstatě
toč́ı v cyklu, jehož jedna iterace je doba mezi jednotlivými hraćımi dny. Situaci
znázorňuje obrázek 5.1. Modře jsou vyznačeny aktivity uživatele a černě aktivity
aplikace nezávislé na uživateli. Tento cyklus provád́ı uživatele po celou dobu Fantasy

ček
ání
na
výs
ledk
y u
tká
ní transformace na Fantasy body

kontrola výsledků uživatelem

Vytvoření
sestavy

Import
statistik

Uzávěrka
hracího
dne

Obrázek 5.1: Cyklus aplikace

ligy. Zejména je d̊uležitá kontrola výsledk̊u. Pro úspěch ve hře je velice d̊uležité (až
téměř nezbytné) sledovat výsledky a pr̊uběhy zápas̊u, zjǐst’ovat zraněńı jednotlivých
hráč̊u a momentálńı formu. Nyńı budou rozebrány jednotlivé elementy v obrázku.

5.1.1 Vytvářeńı sestavy

Na tuto část aplikace je třeba klást velký d̊uraz, nebot’ je to v podstatě jediná uži-
vatelem upravovatelná (editovatelná) součást aplikace. Měla by být dobře vypadaj́ıćı
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a uživatelsky př́ıvětivá. Vytvářeńı sestavy je řešeno pomoćı javascriptové knihovny
jQuery UI (jQuery User Interface), umožňuj́ıćı tvořit jednoduchá uživatelská
rozhrańı na úrovni webové aplikace. Vytvářeńı sestavy je složeno ze čtyř ovládaćıch
prvk̊u (tzv. widget̊u) z knihovny jQuery UI:

� interakčńı systém Drag and Drop (táhni a pust’ - detailněji viz část 4.4.1
jQuery UI - Draggable a Droppable na straně 14),

� widget Accordion (zobrazeńı seskupených dat - detailněji viz část 4.4.1 jQuery
UI - Accordion na straně 16),

� widget Progressbar (informačńı lǐsta o pr̊uběhu akce - detailněji viz část 4.4.1
jQuery UI - Progressbar na straně 17),

� widget Tabs (zobrazeńı pomoćı karet - detailněji viz část 4.4.1 jQuery UI -
Tabs na straně 16).

Kombinace těchto čtyř prvk̊u umožńı vytvářet sestavy př́ıvětivým a dobře vy-
padaj́ıćım zp̊usobem. Práce s jednotlivými ovládaćımi prvky z knihovny jQuery UI
je jednoduchá (až na systém Drag and Drop, který je lehce komplikovaný). Mód
vytvářeńı sestavy je vidět na obrázku 5.2. Jsou zde vidět všechny čtyři ovládaćı
prvky z jQuery UI. V levé části rozev́ıraćı seznam všech hráč̊u seskupených do jed-
notlivých týmů (Accordion). V horńı části se nacháźı stav rozpočtu a lǐsta, která
zobrazuje procentuálńı mı́sto pod platovým stropem (Progressbar). Sestava sestává
ze 3 formaćı a jednoho brankáře. Aby se nemuselo řešit složité pozicováńı 15 hráč̊u
a jednoho brankáře, je na jednotlivých kartách vidět pouze ta aktuálně zobrazená
formace pěti hráč̊u a zbývaj́ıćı dvě jsou schované (Tabs).

Systém Drag and Drop lze na statickém obrázku jen těžko znázornit. Na obrázku
jsou vidět prázdné a obsazené dresy. Ty symbolizuj́ı mı́sta, kam lze umı́stit hráče
(Droppable). Aby se hráč mohl do toho mı́sta dostat, je třeba si zvolit hráče v ka-
talogu a poté prostřednictv́ım tlač́ıtka myši ho

”
vźıt a táhnout“ na ćılovou pozici.

Každý hráč toto
”
táhnut́ı“ podporuje (Draggable). Na obrázku je vidět konečná fáze,

kdy už je hráč v bĺızkosti Droppable mı́sta a stač́ı pouze pustit tlač́ıtko myši a hráč
je přidán. Za všimnut́ı stoj́ı, že jednou přidaný hráč již ztráćı schopnost Draggable,
aby nešel přidat znovu (na obrázku je vyznačen zelenou barvou).

Na tzv. droppable mı́stě je po umı́stěńı hráče vidět několik údaj̊u. Dres symboli-
zuje tým, za který hráč hraje. Dále je zde vidět jméno, cena hráče (která se odeč́ıtá
od rozpočtu), tlač́ıtko

”
Zrušit“ a hráčova fotografie. V tomto projektu je fotografie

u všech hráč̊u prázdná, nebot’ by mohl v př́ıpadě nasazeńı reálných fotek nastat
problém s autorskými právy. Pokud se aplikace dostane do ostrého provozu, tak je
možné fotky doplnit.
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Obrázek 5.2: Roster management - vytvářeńı sestav

5.1.2 Import statistik

Tato část aplikace je do jisté mı́ry automatická a podléhá administrátorovi.
Žádná interakce či př́ımé ovládáńı uživatelem se nepředpokládá. Problém statistik
již byl částečně popsán v analýze problémů (konkrétně viz 3.2 Statistiky na straně
6). Jak již bylo řečeno, tak bez statistik z reálné ligy nemá FL smysl. Funkčnost
FL záviśı nejenom na statistikách jako takových, ale předevš́ım na jejich následné
transformaci na Fantasy body.

Import

Při analýze jsem uváděl tři možná řešeńı problému statistik. Řešeńı pomoćı zpo-
platněného importu by bylo ze všech nejjednodušš́ı a nejlepš́ı. V rámci bakalářské
práce jsem se ale mimo jiné chtěl zabývat i možnostmi, jak využ́ıvat data z jiných
server̊u. Proto jsem se rozhodl implementovat třet́ı bod v analýze, a sice stahováńı
statistik ze serveru. Pro tento projekt byl jako primárńı zdroj informaćı a statistik
použit server hokej.cz. Import statistik lze rozdělit na následuj́ıćı podúlohy:

1. Nalezeńı a stažeńı požadovaných soubor̊u se statistikami na serveru
Tento bod silně záviśı na serveru. Pokud nebudou soubory vhodně členěné a
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snadno k nalezeńı, může tento bod představovat velký problém1. Nalezeńı sou-
bor̊u muśı provést administrátor. V př́ıpadě serveru textbfhokej.cz je to reali-
zováno tak, že existuje jeden soubor, kde se lze přeṕınat mezi jednotlivými koly
podle parametr̊u URL2 Podle parametru URL se automaticky vybere požado-
vané hraćı kolo a soubor se stáhne. Stažený soubor obsahuje kompletńı kolo
a odkazy na jednotlivé zápasy. V cyklu se projdou všechny zápasy a stáhnou
se jednotlivé soubory zápas̊u. V těchto souborech jsou kromě jiných informaćı
také již požadovaná data se statistikami. Za stahováńı je zodpovědná sada
funkćı jazyka PHP3 curl (detailněji viz [5] či př́ıpadně [19]), zejména funkce
curl exec() (viz [6]). Na obrázku 5.4 je vidět zdroj dat ze serveru hokej.cz.

2. Nalezeńı ve staženém souboru požadovaná data - statistiky
Nyńı když je soubor uložen na disku a je k dispozici je nutné z něj extrahovat
ta správná data. Pro extrakci a hledáńı v souboru byl využit soubor (knihovna)
simple html dom.php (převzato z [3]) Dı́ky tomu to souboru je možné hle-
dat v HTML souborech na základě DOM 4 Ukázka práce z touto knihovnou
je vidět na obrázku 5.3. Je vidět, že jednoduchým zp̊usobem můžeme hledat
a přistupovat k jednotlivým element̊um html souboru.

Obrázek 5.3: Ukázka práce se Simple HTML DOM parserem (převzato z [4])

Tyto dva body se provedou vždy po odehráńı jednoho hraćıho dne (kola). Pokyn
k jejich provedeńı vydá administrátor v administraci systému. Nicméně je možné tuto
úlohu naplánovat a zautomatizovat tak systém importu. Pokud již máme k dispozici
požadovaná data (statistiky), tak může zač́ıt proces transformace na Fantasy body.

1Je nutné poznamenat, že pokud se změńı struktura webu, ze kterého se statistiky automaticky
stahuj́ı, tak je třeba se tomu přizp̊usobit. Proto zd̊urazňuji, že toto řešeńı neńı ideálńı a pro nasazeńı
v ostrém provozu neńı př́ılǐs vhodné.

2Uniform Resource Locator - specifická adresa umı́stěńı na Internetu
3PHP: Hypertext Preprocessor - jazyk pro psańı dynamických webových aplikaćı
4Document Object Model viz [8]
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Obrázek 5.4: Zdroj dat z webu hokej.cz

Transformace statistik na Fantasy body

Z hlediska Fantasy bod̊u se statistiky děĺı na tři skupiny:

1. Hráčské statistiky
Do této skupiny patř́ı pro diváka ty nejzaj́ımavěǰśı statistiky. Tuto skupinu
tvoř́ı: vstřelené góly, asistence, tabulka pravdy (+/-)5, střely na bránu a tzv.
Radegast index6. Veškerá transformace na Fantasy body zde spoč́ıvá v násobeńı
statistiky koeficientem (v závislosti na tom, jestli je hráč útočńık či obránce

5statistika pozitivńı či negativńı účasti na ledě při vstřeleném či obdrženém gólu
6Statistika převzata z oficiálńıch statistik hokejové Tipsport Extraligy. Radegast index charak-

terizuje bojovnost hráče a zahrnuje zblokované střely a hity. Poč́ıtá se následuj́ıćım zp̊usobem. RI
= (+/-) + (počet hit̊u) + 2(počet zblokovaných střel)
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může být r̊uzný koeficient). Následovat bude přesný výčet všech transformaćı.
Pro útočńıky:

FB goly = goly · 7 (5.1)

Pro obránce:

FB goly = goly · 10 (5.2)

Daľśı statistiky se již pro obránce i útočńıky poč́ıaj́ı stejně.

FB asistence = asistence · 5 (5.3)

FB plusminus = plusminus (5.4)

FB strely =
strely

2
(5.5)

FB radegastIndex = radegastIndex (5.6)

2. Brankářské statistiky
Tyto statistiky se týkaj́ı brankář̊u a jsou lehce rozsáhleǰśı. Rozd́ıl oproti před-
choźımu bodu spoč́ıvá v tom, že ne všechny statistiky se násob́ı koeficientem.
Konkrétně se jedná o statistiku úspěšnosti zákrok̊u, kdy se převod na Fan-
tasy body provád́ı tabulkově (viz obrázek 5.5). Daľśı statistiky u brankář̊u lze
popsat jako

”
podmı́nkové statistiky“ - tedy body se připoč́ıtaj́ı za splněńı ur-

čitých podmı́nek.
V př́ıpadě čistého konta brankář vydělá 15 bod̊u
V př́ıpadě v́ıtězného zápasu brankář vydělá 2 body
V př́ıpadě odehrańı v́ıce než 40 minut brankář vydělá 3 body
V př́ıpadě zahájeńı zápasu brankář vydělá 3 body

Ostatńı brankářské statistiky se již převád́ı zp̊usobem uvedeným v předchoźım
bodu.

FB obdrzene goly = obdrzene goly · (−1) (5.7)

FB vstrelene goly = vstrelene goly · 30 (5.8)

FB asistence = asistence · 10 (5.9)

FB zakroky =
zakroky

10
(5.10)

3. Obecné statistiky
Tyto statistiky jsou společné pro všechny hráče a brankáře. Tyto statistiky
se (podobně jako úspěšnost zákrok̊u u brankář̊u) transformuj́ı pomoćı tabulky
(viz obrázek 5.6). Je třeba znovu připomenout, že v tomto projektu figuruj́ı
pouze základńı statistiky. Tud́ıž tabulky na převod vhazováńı a odehraných
minut se v tomto projektu nevyužij́ı, nicméně převod této statistiky je k dis-
pozici.
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Obrázek 5.5: Tabulka pro transformaci úspěšnosti zásah̊u na Fantasy body

Obrázek 5.6: Tabulka obecných statistik pro všechny hráče

Chyběj́ıćı hráči

Při importu statistik se může stát, že nastouṕı hráč, který nemuśı být v data-
bázi. Tato skutečnost se může stávat poměrně často, protože za reálný klub může
nastoupit např́ıklad junior nebo hráč z nižš́ı soutěže. Tato věc je běžná i v takových
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soutěž́ıch jako je NHL. Nicméně z pohledu programováńı aplikace toto představuje
problém. Pokud hráč neexistuje v DB, tak se mu nemohou připsat statistiky ani
Fantasy body.

Řešeńım by bylo vytvořit širš́ı databázi. Ale stejně bychom problém nevyřešili,
protože by se dř́ıve či později našel nějaký hráč, který prostě v databázi nebude.

Tento problém jsem vyřešil tak, že v př́ıpadě importováńı statistiky hráče, kte-
rého systém nezná, se vytvoř́ı záznam v databázi a vlož́ı se pouze jméno a př́ıjmeńı
a statistiky. V daném čase toho systém v́ıc o hráči nev́ı. Systém v tomto př́ıpadě
vytvoř́ı (pokud je již vytvořen tak pouze otevře) soubor missing players.txt, který
signalizuje administrátorovi, že byl do DB přidán tento hráč. Na administrátorovi
je, aby hráče upravil (tj. vyplnil výšku, váhu, národnost, klub) a přidal do katalogu
hráč̊u, aby byl již pro př́ı̌st́ı kolo připraven. Usoudil jsem, že tento zp̊usob řešeńı
je v podstatě jediný možný, protože pokus o jakoukoliv automatizaci by byl velice
těžký (ne-li nemožný úkol), protože se může jednat o hráče, který nebude figurovat
ani na oficiálńıch webových stránkách klub̊u.

Situace je znázorněna na obrázku 5.7. V tomto př́ıpadě při importu systém neznal
tři hráče a vytvořil si jejich záznam v tabulce hráč̊u. Na obrázku je také vidět, že
systém zná pouze jméno a odvedený výkon ve formě statistik. Jak již bylo řečeno,
tak následovat muśı zásah administrátora a ručńı vyplněńı chyběj́ıćıch údaj̊u.

Obrázek 5.7: Obsah tabulky hráč̊u po importu statistik neznámých hráč̊u

5.1.3 Uzávěrka hraćıho dne

Uzav́ıráńı hraćıho dne je z hlediska implementace jednodušš́ı než vytvářeńı sestav
nebo import statistik. Tuto část lze charakterizovat konečnou fázi cyklu, kdy se vše
připrav́ı na následuj́ıćı pr̊uběh (iteraci). Uzávěrka se muśı postarat o následuj́ıćı:

� aktualizovat uživatelské rozpočty a ceny jednotlivých hráč̊u,

26



� zkoṕırovat všechny uživatelské sestavy na daľśı hraćı kolo,

� aktualizovat hodnotu hraćıho dne v souboru config.php.

Aktualizace rozpočt̊u a cen hráč̊u je př́ımý krok po transformaci statistik na
Fantasy body. Systém najde všechny uživatele, kteř́ı měli hráče v sestavě a promı́tne
vydělané Fantasy body na finančńı odměnu na základě následuj́ıćıho vzorce.

Finance = Fantasy body · 5000 (5.11)

Za každý Fantasy bod se źıskává 5 000 virtuálńıch KČ. Stejný vzorec plat́ı i pro
zvyšováńı ceny hráč̊u. Vypoč́ıtané peńıze se následně přičtou do rozpočtu uživatel̊um
a k ceně jednotlivým hráč̊um.

Daľśı d̊uležitý bod, o který se tato část stará jsou uživatelské sestavy. Při regis-
traci si uživatel vytvoř́ı prvotńı sestavu (tzn. na začátku má prázdnou soupisku).
V každém daľśım odehraném kole se sestava zkoṕıruje a uživatel pouze sestavu
upravuje (nevytvář́ı ji znovu). 7 Koṕırováńı je řešeno na úrovni databáze, kdy se
vlož́ı znovu všechny existuj́ıćı sestavy a aktualizuje se u nich sloupeček udávaj́ıćı se
kterým hraćım dnem je sestava svázána.

Posledńı elementárńı úprava spoč́ıvá v aktualizaci hodnoty v souboru config.php.
V tomto souboru se nacháźı pouze definované konstanty pro práci s databáźı a pak
právě č́ıslo udávaj́ıćı počet odehraných hraćıch dn̊u (kol). Tento údaj je d̊uležitý
zejména pro zobrazováńı statistik a výsledk̊u uživatele v uživatelské části, kdy pro-
b́ıhá zobrazováńı od nejmladš́ıho data po nejstarš́ı. Dále pak tento údaj využ́ıvá
titulńı strana, která podle něj zobrazuje př́ı̌st́ı zápasy (viz obrázek 5.8).

7Pokud chce uživatel zač́ıt od prázdné sestavy, má možnost pomoćı tlač́ıtka
”
Zrušit vše“
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Obrázek 5.8: Domáćı obrazovka uživatele

5.2 Zabezpečeńı aplikace

5.2.1 Autentizace do systému

Pro přihlašováńı do systému Fantasy ligy je vyžadována základńı autentizačńı
metoda pomoćı dvojice: přihlašovaćı jméno (login) a heslo (password). V systému
neńı žádným zp̊usobem hĺıdána obt́ıžnost hesla (délka hesla, počet velkých a malých
znak̊u a počet speciálńıch znak̊u).
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Proces přihlašováńı a hashováńı

Jakmile uživatel zadá uživatelská jméno a heslo, tak se přenesou HTTP8 proto-
kolem (konkrétně metodou post) data na server. Na serveru dojde k zahashováńı
hesla pomoćı hashovaćı funkce MD5 (problematika hashováńı a MD5 byla vysvět-
lena v části 3.4.3 Problematika hashováńı a ukládáńı hesel do databáze).

Hashováńı hesla by bylo také možné na straně klienta (pomoćı skriptovaćıho
jazyka JavaScript). Dı́ky tomu by byl systém bezpečněǰśı, protože by se poč́ıtačovou
śıti nepřenášelo heslo v otevřeném textu (tzv. plaintext).

Poté se login porovná s loginem a hash hesla porovná s hashem uvedeným v data-
bázi. Pokud oba údaje souhlaśı, je uživateli umožněn vstup do systému a je přesmě-
rován na svoji domovskou stránku (homepage). Je třeba ještě dodat, že ID uživatele
je na serveru drženo v tzv. sessions a tud́ıž se uživatel nemuśı při pohybu v uživatel-
ské sekci opakovaně přihlašovat. Podle [15] je session (neboli relace) zp̊usob uložeńı
informace (v proměnných) které mohou být použity na v́ıce stránkách. V podstatě
se jedná o ukládaćı mı́sto na straně serveru9. Sessions mohou být např́ıklad využity
v internetovém obchodě jako nákupńı koš́ık nebo (jako v tomto projektu) pro držeńı
přihlášeného uživatele.

Uchováńı hashe hesla v databázi je také vhodné z d̊uvodu bezpečnosti. V př́ı-
padě útoku na databázi a źıskáńı údaj̊u má potenciálńı útočńık k dispozici pouze
hash hesla a ne heslo samotné. Otázkou je samozřejmě bezpečnost a prolomitelnost
hashováńı, ale to neńı ćılem této bakalářské práce.

5.2.2 Implementace zamykáńı sestav

Ve Fantasy lize z hlediska bezpečnosti existuje daľśı problém, a sice uzamykáńı
sestavy. Uživatel má pouze omezený čas k tomu, aby svoji sestavu upravil a připravil
se tak na následuj́ıćı kolo. Uživatel je seznámen s uzávěrkou sestavy pomoćı časovače,
který uvid́ı na své domovské stránce (viz obrázek 5.8). Časovač odpoč́ıtává čas až
do 60 minut před začátkem prvńıho utkáńı. Po uplynut́ı tohoto časového limitu je
uživateli zablokována jakákoliv možnost manipulace se sestavou. Sestava bude opět
odemknuta až po importu statistik a připsáńı bod̊u.

Uzamykáńı muśı být ned́ılnou součást́ı všech Fantasy lig, nebot’ uživatel by mohl
sledovat utkáńı a na základě toho měnit a přizp̊usobovat sestavu. V takovém př́ıpadě
by Fantasy liga neměla smysl.

8HyperText Transfer Protocol - protokol pro transport HTML dokument̊u
9Na rozd́ıl od cookies, kdy jsou informace drženy na straně klienta
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Zablokováńı je realizováno tak, že se skryje odkaz na úpravu sestavy a mı́sto
něj je zobrazena informace o zablokováńı sestavy10. Je třeba rozlǐsit kde se uživatel
zrovna v době uzamykáńı nacháźı. Pokud se uživatel nacháźı v módu úpravy sestavy,
tak je přesměrován z této sekce. Přesměrováńı bude fungovat i pokud uživatel obejde
odkaz a zadá do URL řádku ve webovém prohĺıžeči př́ımo název souboru, který je
spojen s módem úpravy sestavy.

10dynamické ukryt́ı a zobrazeńı je realizováno pomoćı knihovny jQuery a jeho metod hide() a
show()
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6 Databáze

V této části bude popsána struktura databáze. Celkově se v databázi nacháźı
15 tabulek. Z d̊uvodu přehlednosti budou uvedeny jednotlivé tabulky a relace po
smysluplných částech, které vždy tvoř́ı menš́ı celek.

6.1 Hráči a kluby

Informace o hráč́ıch a klubech jsou uloženy v následuj́ıćıch třech tabulkách:
1 czech league players, 1 czech league clubs a inactivity types. Tabulka
inactivity types slouž́ı jako č́ıselńık a obsahuje typy ukončeńı hráčova p̊usobeńı v lize1.

Obrázek 6.1: Struktura tabulek uchovávaj́ıćı informace o hráč́ıch a klubech

1Typy ukončeńı v lize jsou následuj́ıćı. Hráč ukončil kariéru, hráč je dlouhodobě zraněný a hráč
odešel do zahranič́ı
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6.2 Zápasy a statistiky

Zápasy a statistiky jsou nejrychleji přibývaj́ıćı informace v systému. Řádově se
jedná o import přibližně 300 údaj̊u za jeden hraćı den. Informace jsou v databázi
jsou uloženy ve čtyřech tabulkách: 1 czech league statistics, 1 czech league matches,
game over types a 1 czech league match statistics.

Strukturu ukazuje obrázek 6.1. Tabulka 1 czech league match statistics je zde
pouze jako spojovaćı tabulka. Tabulka game over types obsahuje typy ukončeńı zá-
pasu (normálńı hraćı doba, prodloužeńı, nájezdy).

Obrázek 6.2: Struktura tabulek uchovávaj́ıćı informace o zápasech a statistikách

6.3 Vytvářeńı sestavy

Pro vytvářeńı sestavy je k dispozici tabulka 1 czech league rosters. Co se týče
sloupečk̊u, tak z tohoto hlediska je tato tabulka nejrozsáhleǰśı. V této tabulce se
nacházej́ı sestavy na jednotlivé hraćı dny vytvořené jednotlivými uživateli. S uži-
vatelem je tabulka v relaci s tabulkou users. Tabulka users je také nezbytná pro
přihlašováńı do systému. Situaci ukazuje obrázek 6.3
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Obrázek 6.3: Struktura tabulek uchovávaj́ıćı informace o sestavách

6.4 Články

Vytvářeńı a správu článk̊u zabezpečuj́ı tři tabulky: articles, files a autors. Ta-
bulka autors udržuje informace u autorech článk̊u. Kombinace tabulek articles a files
uchovává vše potřebné k vytvářeńı a čteńı článk̊u.
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Obrázek 6.4: Struktura tabulek uchovávaj́ıćı informace o článćıch a autorech

6.5 Testováńı

Pro testovaćı mód bylo třeba vytvořit pouze dvě jednoduché tabulky, které mezi
sebou nemaj́ı žádný vztah. Jedná se o tabulky testers a testers report. Do tabulky
testers report se ukládaj́ı výsledky testováńı.

Obrázek 6.5: Struktura tabulek u testovaćıho módu
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7 Testováńı

Tato kapitola se zaměř́ı na bod zadáńı týkaj́ıćı se testováńı aplikace reálnými
uživateli. Testováńı aplikace prob́ıhalo pr̊uběžně při tvorbě této bakalářské práce.
Pr̊uběžné testováńı (formou laděńı) měly za ćıl odhalit potenciálńı chyby předevš́ım
v módu vytvářeńı sestavy, který je pro funkčnost celého projektu zásadńı. Tato kapi-
tola nicméně popisuje závěrečnou fázi testováńı, a sice testováńı reálnými uživateli.

7.1 Testovaćı mód

Za účelem realizace testováńı reálnými uživateli je k dispozici testovaćı mód,
který je do jisté mı́ry samostatná aplikace. Mód simuluje funkčnost celého projektu
a zahrnuje následuj́ıćı části1.

1. Výběr hraćıho kola
Vzhledem k tomu, že tento projekt byl dokončen až po odehráńı 1. hokejové
ligy, tak počet kol byl z celkového počtu 52 zkrácen na 5. Je třeba si uvědomit,
že počet hraćıch dn̊u je z hlediska testováńı nepodstatný a na testováńı počet
hraćıch dn̊u ani konkrétńı výběr hraćıho dne nemá vliv.

2. Vytvořeńı sestavy na toto hraćı kolo
Toto bych si dovolil označit za nejd̊uležitěǰśı část testováńı. Tester zde muśı
vytvořit sestavu a v testovaćım scénáři má uvedeno, aby se předevš́ım zaměřil
na systém Drag and Drop. V systému je také nutné otestovat potenciálńı
logické chyby (např́ıklad aby brankář nešel přǐradit na mı́sto obránce a daľśı
chyby tohoto typu)

3. Kontrola dosažených výsledk̊u se zvolenou sestavou
Po vytvořeńı sestavy se uživatel dozv́ı výsledek. Zobraźı se naprosto stejný
výsledek jako kdyby již uživatel soutěžil ve Fantasy lize. Tato část testováńı
má předevš́ım za úkol otestovat přehlednost a úplnost prezentace výsledk̊u.

4. Vyplněńı testovaćıho dotazńıku
Posledńı část testováńı je pouze źıskáńı zpětné vazby od testera formou webo-
vého formuláře.

Srovnáme-li testovaćı mód a celou aplikaci Fantasy ligy, tak, vynecháme-li v apli-
kaci Fantasy ligy databázi a celkově ukládáńı statistik a výsledk̊u, jsou do jisté mı́ry

1Detailńı popis včetně obrázk̊u bude uveden v př́ıloze 8 Uživatelská dokumentace
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totožné. Testovaćı mód tedy umožńı zobrazeńı výsledk̊u
”
online“, tj. bez použit́ı

databáze. Zápasy a hraćı kola jsou jediné věci, ke kterým je databáze nutná.

7.2 Shrnut́ı výsledk̊u

V této části budou zobrazeny a následně diskutovány výsledky test̊u. Testováńı
provádělo 11 tester̊u. Na základě dotazńıku, který vyplnili na závěr testováńı, jsou
k dispozici následuj́ıćı údaje.

Design webu ohodnotilo 8 tester̊u jako
”
Výborný“ a 3 jako

”
Docela dobrý“.

Zbývaj́ıćı možnosti (
”
Pr̊uměrné“ a

”
Nevyhovuj́ıćı“) nezvolil žádný z tester̊u (viz

Graf 1 v sekci Př́ıloha B - Tabulky a grafy na straně 54).

Co se týče přehlednosti výsledk̊u na základě zvolených sestav, tak 8 tester̊u zvolilo
možnost

”
Vše přehledné a jasné“ a 3 testeři zvolili

”
Nepř́ılǐs přehledné, ale orientace

celkem dobrá“. Možnost
”
Nepřehledné a nejasné“ nezvolil žádný z tester̊u (viz Graf

2 v sekci Př́ıloha B - Tabulky a grafy na straně 54).

Zaj́ımavé bylo zjǐstěńı, kolik zkušenost́ı s jinými Fantasy ligami měli jednotlivý
testeři. Mezi testery necelá polovina zvolila možnost

”
Nehraji žádnou FL“. Vı́ce než

polovina tester̊u již zkušenosti s FL měla a 4 zvolili možnost
”
Hraji hokejovou FL“

a 2 zvolili možnost
”
Hraji fotbalovou i hokejovou FL“. Možnosti

”
Hraji jinou FL“

a
”
Hraji fotbalovou FL“ nikdo nezvolil (viz Graf 3 v sekci Př́ıloha B - Tabulky a grafy

na straně 55).

Posledńı graficky zpracovaný výsledek testováńı se týká chyběj́ıćıch doplňuj́ıćıch
statistik. Otázka zněla, jak moc Vám vadila absence některých statistik. Mezi testery
převládal názor, že chyběj́ıćı statistiky nepředstavuj́ı problém. Na tuto otázku zvolilo
7 tester̊u odpovědělo

”
Nevadilo. Mysĺım, že základńı statistiky stač́ı“ a 4 Nevadilo,

i když s nimi by to bylo lepš́ı. Zbývaj́ıćı možnosti
”
Vadilo a postrádal jsem je“

a
”
Vadilo a je to d̊uvod proč bych to nehrál“ nezvolil žádný z tester̊u (viz Graf 5

v sekci Př́ıloha B - Tabulky a grafy na straně 55).

Zaznamenané vážněǰśı problémy

Při vytvářeńı sestavy se dva testeři setkali s t́ım, že po přidáńı hráče se ukazatel
stavu peněz dostal na nulu, ačkoliv rozpočet ukazoval ještě značnou částku. Po
obnoveńı stránky a vymazáńı všech hráč̊u se již tento problém neobjevil.
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8 Závěr

Ćılem této bakalářské práce bylo naprogramovat webovou aplikaci Fantasy ligy.
Podařilo se mi implementovat systém takovým zp̊usobem, že lze systém snadno
aplikovat na jiné hokejové ligy. Jediné, co je potřeba dodat je zdroj statistik, hráče
a informace o dané lize. V rámci př́ıpravy jsem podnikl pr̊uzkum v oblasti Fantasy
lig a źıskané poznatky jsem využil při návrhu a realizace bakalářské práce.

Vytvořeńı redakčńıho a administračńıho režimu se zdařilo a při realizaci byl
kladen d̊uraz na to, aby autoři článk̊u ani administrátor nemuseli být programátory,
a přesto mohli systém ovládat.

Při testováńı několik tester̊u postrádalo některé prvky, na které byli z jiných
webových aplikaćı zvykĺı. Konkrétně se jedná o absenci vlastńıho řazeńı hráč̊u při
vytvářeńı sestavy a připomı́nky k systému Drag and Drop.

Testováńı bakalářské práce se podle mého názoru zdařilo. Testováńı přineslo řadu
připomı́nek a drobných chyb, ale podle mého názoru ćılem bakalářské práce neńı vy-
tvořit software, který je 100% funkčńı na prvńı pokus. Předevš́ım jde o to vyzkoušet
si celý proces vývoje od specifikace až po uvedeńı na trh. A testováńı (a následná
oprava chyb, které testováńı odhalilo) je ned́ılnou součást́ı tohoto procesu vývoje.

Se systémem Drag and Drop jsem neměl v̊ubec žádné zkušenosti. Usoudil jsem,
že pro vytvářeńı sestavy je tento systém velmi vhodný a proto mu byla věnována
velká pozornost. Ačkoliv testeři objevili několik nedostatk̊u, jsem přesvědčen, že se
mi podařilo vytvořit př́ıjemné prostřed́ı pro vytvářeńı sestav.

Co se týče návrh̊u na vylepšeńı, tak v prvńı řadě bych zanalyzoval výsledky
testováńı a na základě toho bych realizoval změny, předevš́ım v systému Drag and
Drop, který je z hlediska uživatele nejd̊uležitěǰśı. Bohužel jsem se přesvědčil, že neńı
jednoduché dostat do systému statistiky a pro vytvořeńı Fantasy ligy, která má
potenciál uspět v ostrém provozu, je nutné opř́ıt se o nějakou společnost či firmu,
zabývaj́ıćı se sportovńı problematikou.

Mysĺım, že se mi podařilo úspěšně splnit všechny body zadáńı a vytvořit tak
robustńı, funkčńı a dobře vypadaj́ıćı webovou aplikaci.
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Př́ıloha A

Uživatelská dokumentace

Administrátorská část

Vzhledem k tomu, že webová aplikace zprostředkovává dlouhodobou soutěž, je
administračńı část velice d̊uležitou součást́ı projektu. Administrace je realizována
tak, aby správce (administrátor) soutěže nemusel být programátor. Vše je rozděleno
na podstránky a sekce. Po přihlášeńı do administrace se zobraźı odkazy pro vstup
do jednotlivých sekćı administrace. Situace je vidět na obrázku 1, str.:40.

Obrázek 1: Administrace Fantasy ligy
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Nyńı si rozebereme jednotlivé podsekce.

1. sekce - Vytvořit nového hráče
Tato sekce se stará o vytvořeńı nového hráče. Nezbytná součást projektu je
množina hráč̊u, která muśı být v systému př́ıtomna před začátkem soutěže, aby
uživatelé měli z čeho vyb́ırat. Pokud by bylo nutné na začátku nebo v pr̊uběhu
sezóny vytvořit nového hráče, tak je zde právě tato sekce. Sekce je vidět na
obrázku 2, str.:41.

Obrázek 2: Administrace Fantasy ligy - vytvořeńı nového hráče

2. sekce - Spravovat hráče
Tato sekce obsahuje všechny existuj́ıćı hráče v aplikaci. Je to v podstatě seznam
hráč̊u a operace, které se s t́ımto seznamem daj́ı provádět. Operace s hráči
jsou následuj́ıćı: Upravit, Změnit klub a Vyřadit hráče. Pro lepš́ı vyhledáváńı
je k dispozici vyhledáváńı podle jména, kde je implementován našeptávač (po-
moćı AJAX). Sekce je vidět na obrázku 3, str.:42.

3. sekce - Spravovat neaktivńı hráče

Tato sekce se od předchoźı lǐśı pouze t́ım, že obsahuje seznam již nehraj́ıćıch
hráč̊u. Je zde i možnost hráče opětovně zařadit mezi aktivńı. Sekce je vidět na
Obrázku 4, str.:42.
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Obrázek 3: Administrace Fantasy ligy - správa hráč̊u

Obrázek 4: Administrace Fantasy ligy - správa neaktivńıch hráč̊u

4. sekce - Spravovat kluby

Tato sekce má na starost správu klub̊u. Je zde možnost změnit veškeré infor-
mace, které se o klubu uchovávaj́ı. Sekce je vidět na obrázku 5, str.:43

5. sekce - Spravovat články

Tato sekce má na starost správu článk̊u. Je zde možnost Odstranit článek
a vytvářet nové autory. Sekce je vidět na obrázku 6, str.:43
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Obrázek 5: Administrace Fantasy ligy - správa klub̊u

Obrázek 6: Administrace Fantasy ligy - správa klub̊u

6. sekce - Nastaveńı utkáńı

V této sekci prob́ıhá nastavováńı utkáńı. Administrátor nastav́ı jednolitvé zá-
pasy a hraćı dny. Sekce je vidět na obrázku 7, str.:44.

7. sekce - Výsledky a statistiky utkáńı

V této sekci prob́ıhá nastavováńı statistik a výsledk̊u. Po odehráńı zápasu má
administrátor možnost vyplnit manuálně statistiky. Po vyplněńı všech statistik
dojde k uzavřeńı hraćıho dne a prob́ıhá transformace statistik do Fantasy bod̊u.
Sekce je vidět na obrázku 8, str.:44.
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Obrázek 7: Administrace Fantasy ligy - správa utkáńı

Obrázek 8: Administrace Fantasy ligy - správa statistik

8. sekce - Import statistik

Posledńı sekce umožňuje administrátorovi import statistik - tedy automatické
vyplněńı statistik. V sekci stač́ı jen kliknout na požadované kolo jehož statis-
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tiky chce administrátor stáhnout (předt́ım muśı být vytvořená utkáńı v da-
tabázi - sekce Nastaveńı utkáńı). Po importu dojde k uzavřeńı hraćıho dne
a proběhne transformace statistik do Fantasy bod̊u. Sekce je vidět na obrázku
9, str.:45.

Obrázek 9: Administrace Fantasy ligy - správa statistik

Uživatelská část

Tato část je již veřejná a uživatel̊um př́ıstupná. Po registraci a přihlášeńı uživatele
se zobraźı úvodńı obrazovka (obrázek 10, str.:46). Je zde shrnut́ı těch nejd̊uležitěǰśıch
informaćı. V uživatelské sekci je menu (podobně jako v administraci). Pro uživatele
nejd̊uležitěǰśı položky jsou Moje statistiky a Moje sestava. Ostatńı položky jsou
pouze informačńıho charakteru.

Moje sestava

Tato sekce umožňuje uživateli vytvářet a měnit sestavu. Sekce je vidět na obrázku
11, str.:47. Na levé straně je katalog hráč̊u, kde má uživatel k dispozici všechny hráče.
Nahoře je ukazatel zbývaj́ıćıho rozpočtu. Zbytek obrazovky vyplňuj́ı již vybrańı
hráči.

Přidáváńı hráč̊u do sestavy je prováděno technikou Drag & Drop1.

1Táhni a pust’. Technika spoč́ıvá v kliknut́ı a držeńı myši nad objektem a ten t́ımto zp̊usobem
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Obrázek 10: Fantasy liga - domov uživatele

Moje statistiky

Druhá pro uživatele d̊uležitá sekce je sice informačńıho charakteru, ale zde jsou
umı́stěny statistiky a Fantasy body hráč̊u nacházej́ıćı se v uživatelově sestavě. Sekce
je vidět na obrázku 12, str.:47. Sekce je realizována tak, že každý hráč má svoji
vlastńı tabulku, kde v prvńım řádku jsou reálné statistiky z utkáńı a ve druhém od-
pov́ıdaj́ıćı Fantasy body. V posledńıch dvou sloupečćıch jsou informace d̊uležité pro
uživatele. Jednak o kolik stoupla cena hráče a jednak kolik bod̊u uživateli vydělal2.

přesunout a poté ho pustit na nové mı́sto.
2Na obrázku je informace, že uživatel obdržel 84 bod̊u z d̊uvodu, že tento hráč byl kapitán a

kv̊uli tomu se body násob́ı 3x
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Obrázek 11: Fantasy liga - vytvářeńı sestav

Právě na základě těchto bod̊u prob́ıhá soutěž.

Obrázek 12: Fantasy liga - moje statistiky
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Články

V této sekci vid́ı uživatel všechny vytvořené články. Je zde vidět titulek článk̊u,
který slouž́ı jako odkaz pro otevřeńı celého článku. Dále je malý obrázek a úvodńıch
několik slov článku. Sekce je vidět na obrázku 13, str.:48. Detail článku pak na
obrázku 14, str.:48

Obrázek 13: Fantasy liga - články

Obrázek 14: Fantasy liga - detail článku
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Kluby

Zde si může uživatel prohĺıžet informace o jednotlivých klubech. Sekce je vidět
na obrázku 15, str.:49.

Obrázek 15: Fantasy liga - kluby

Statistiky

Kromě již popisované sekce Moje statistiky se v této sekci nacháźı prohĺıžeńı
statistik a Fantasy bod̊u. V obou sekćıch má možnost uživatel vyhledávat a řadit
tabulky podle uvážeńı. Statistiky jsou vidět na obrázku 16 na straně 50. Fantasy
body pak na obrázku 17 na straně 51.
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Obrázek 16: Fantasy liga - statistiky

Pravidla a bodováńı

Tato sekce pouze shrnuje pravidla soutěže a popisuje transformaci statistik na
Fantasy body
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Obrázek 17: Fantasy liga - Fantasy body hráč̊u

Autorská část

Tato část slouž́ı pro vytvářeńı a úpravu článk̊u. Autor muśı být vytvořen ad-
ministrátorem. Ten mu přiděĺı defaultńı heslo, které by si měl autor pomoćı volby
Změnit heslo změnit. Sekce je vidět na obrázku 18, str.:52. Autor má možnost vy-
tvořit nový článek nebo stávaj́ıćı upravit. Úprava článku je vidět na obrázku 19,
str.:52. Autor má zde k dispozici editor, pomoćı něhož snadno lze formátovat text.
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Obrázek 18: Fantasy liga - moje články

Obrázek 19: Fantasy liga - detail článku

Testovaćı část

Tuto část využ́ıvaj́ı testeři a tato část v konečném d̊usledku při nasazeńı do
ostrého provozu zmiźı. Sekce je vidět na obrázku 20, str.:53. Testovaćı mód zcela
samostatně provede testera od úvodu až po dotazńık. Č́ıst dotazńıku je vidět na
obrázku21, str.:53.
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Obrázek 20: Fantasy liga - testovaćı mód

Obrázek 21: Fantasy liga - část dotazńıku
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Př́ıloha B

Tabulky a grafy

8

3

Výborné

Docela dobré

Graf 1: Design webu

8

3

Nepř́ılǐs přehledné ale orientace celkem dobrá
Vše přehledné a jasné

Graf 2: Přehlednost webu
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4

2

5

Hraji hokejovou FL
Hraji fotbalovou i hokejovou FL
Nehraji žádnou FL

Graf 3: Zkušenosti tester̊u

7

4

Nevadilo. I když s nimi by to bylo lepš́ı
Nevadilo. Mysĺım že základńı statistiky stač́ı

Graf 4: Chyběj́ıćı statistiky
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