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Streszczenie:

Referat przedstawia projekt oraz implementacje systemu informatycznego,
ktéry wspomoze osoby zajmujace si¢ zarzadzaniem amatorskimi rozgrywkami spor-
towymi. Na rynku istnieja systemy, ktore maja podobna funkcjonalno$¢, jednak sa one
platne i przeznaczone dla wiekszych druzyn sportowych. W pracy zostaly uwzgled-
nione metody projektowania, algorytmy oraz programy uzyte do implementacji opro-
gramowania. Za pomoca powyzszych czynnikow bedzie mozliwe stworzenie systemu,
ktéry usprawni prace 0sob zwiazanych z grami sportowymi.

Stowa klucze: informatyka, zarzadzanie, sport
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Abstract:

The paper presents the design and implementation of the information system,
which will help people dealing with the management of amateur sports competitions.
On the market there are systems that have similar functionality, but they are paying
for major sports teams. Work included design methods, algorithms and programs used
to implement the software. Using the above factors will be possible to create a system
that will streamline the work of people associated with sports games.

Key words: information technology, management, sport

1. Wprowadzenie

System informatyczny ,,ZARS” to oprogramowanie pomagajace administra-
torom zarzadzac¢ druzynami oraz wydarzeniami sportowymi. Celem pracy jest zapro-
jektowanie oraz implementacja prostego narzedzia pozwalajacego na informatyczne
prowadzenie amatorskich rozgrywek sportowych. Wielu ludzi interesuje sie sportem.
Maja oni ulubione kluby sportowe. Niektore z nich sa znane w catym kraju, badz na
$wiecie, a dostep do informacji dotyczacych ich sktadow, terminow rozgrywek itp. jest
powszechnie dostepny. Problem pojawia si¢ wtedy, kiedy mamy do czynienia z lokal-
nymi druzynami, ktére nie sa profesjonalnie zarzadzane. Z pomoca przychodzi system,
ktory rozpowszechni informacje na temat amatorskich druzyn, poprzez strong interne-
towa oraz aplikacje mobilna, przeznaczona na smartphony, z systemem Android. Poza
tym administratorzy beda mieli mozliwo$¢ lepszej organizacji wydarzen sportowych,
poprzez specjalnie zaprojektowany panel administracyjny.

W dalszej czesci artykutu przedstawione zostana podstawowe funkcjonalno$ci
systemu. Zaprezentowane beda: analiza wymagan systemu, narzedzia, diagramy oraz
metody, uzyte do projektowania oraz implementacji aplikacji.
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Rysunek 1. Logo systemu wykonane przy pomocy kreatora 16g OnlineLogoMaker,
dostepnego pod adresem: http://www.onlinelogomaker.com/.

ZARS

Zrodlo: Opracowanie wlasne (przy pomocy generatora 16g OnlineLogoMaker).

2. Technologie i metody wykorzystane w tworzeniu aplikacji
W popularnych systemach dane sa przechowywane w umieszczonej na serwe-
rze bazie danych. Jest to zbior uporzadkowanych, powiazanych ze soba tematycznie
danych zapisanych w pamieci komputeral!l. Umieszczenie bazy na serwerze umozli-
wia zdalne polaczenie si¢ z nia z kazdego miejsca na swiecie z urzadzenia majacego
dostep do sieci Internet. Serwer bazy danych, ktory zostanie uzyty do przechowywania
danych to MySQL. Zostat on wybrany, poniewaz:
a) jest w petni darmowy,
b) jest popularny wsréd serweréw przeznaczonych dla stron internetowych, dzigki
narzedziu phpMyAdmin,
c) jest wydajny,
d) umozliwia szyfrowanie jednej lub wigecej kolumn, a nie catej tabeli.

I Zrédto: http://pl.wikipedia.org/wiki/Baza_danych (dostep: 17.03.2017).
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Rysunek 2. Obrazek przedstawiajacy polaczenie komputeréw z baza danych.

Zrodto: hitp://www.itcourses.eu/images/db.jpg (dostep: 17.03.2017).

Jezyki programowania, ktore zostana wykorzystane do implementacji aplikacji
internetowej to:

a) HTML 5, ktéry umozliwi stworzenie struktury strony,

b) CSS wraz z frameworkiem Bootstrap, umozliwiajacy nadanie nowoczesnego
wygladu stronie,

¢) JavaScript wraz z frameworkiem jQuery, ktéry zdynamizuje strone,

d) PHP, dzigki ktoremu bedzie mozliwa komunikacja z serwerem systemu.

e) SQL, ktory umozliwi komunikacje z serwerem bazy danych.
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Rysunek 3. Grafika prezentujgca wykorzystane technologie.
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HTML ¢ jQuery
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Zrodto: http://www.lagshya.in/images/web2.png dostep 17.03.2017.

Oprogramowanie uzyte do implementacji systemu:

a) Eclipse Oxygen™, wraz z wtyczka HTML oraz PHP, umozliwiajacy napisanie
kodu aplikacji,

b) XAMPPE!, ktory zawiera serwery: WWW Apache, PHP 7.1 oraz MySQL,

¢) Google Chrome!® — przegladarka internetowa umozliwiajaca testowanie apli-
kacji.
W przypadku aplikacji mobilnej oraz desktopowa(Administracyjna) wybor

padt na jezyk Java.

3. Funkcjonalno$ci systemu
3.1. Aplikacja mobilna
Aplikacja mobilna nie bedzie przeznaczona do jakichkolwiek dziatan admini-
stracyjnych. Bedzie ograniczata si¢ do zwyktych uzytkownikow.
a) Przegladanie tabel, statystyk, terminarzy — Uzytkownik bedzie mogt bez ogra-
niczen przeglada¢ aktualnie trwajace rozgrywki, informacje o uczestniczacych
w nich druzynach, ich sklady oraz aktualne tabele ligowe.
b) Zglaszanie Druzyn oraz zawodnikéw do juz istniejacych — Bedzie istniala
mozliwos¢ zglaszania druzyn poprzez proste i intuicyjne formularze zaréwno

2 Zrodlo: https://eclipse.org/
3 Zrodlo: https://www.apachefriends.org/pl/index.html
4+ 7Zrodlo: https://www.google.pl/chrome/browser/desktop/
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z poziomu aplikacji mobilnej jak i webowej (Szerzej opisane w czesci webo-

wej).

c) Sekcja ,,Ulubione Druzyny” — kazdy z uzytkownikéw posiadajacych konto
bedzie mial mozliwos¢ dodania pewnych druzyn do ,,ulubionych”. Efektem
bedzie wyswietlanie informacji tylko o tych druzynach, jak i otrzymywanie
powiadomien o nadchodzacych meczach.

d) Wyszukiwanie meczéw — Uzytkownik po zaakceptowaniu lokalizacji GPS
bedzie mogt sprawdzi¢ gdzie odbywaja sie mecze najblizej jego aktualnej
pozycji. W przypadku posiadania ,,Ulubionych druzyn” priorytetem beda
mecze wiasnie tych druzyn.

e) Mozliwos¢ szybkiego kontaktu z administracja poprzez prosty do wypehienia
formularz.

Powyzsze funkcjonalnosci beda mozliwe dla uzytkownikow zalogowanych.
Dla uzytkownikéw nieposiadajacych konta kluczowa funkcja bedzie zalozenie konta.
Jezeli jednak gos¢ bedzie chcial pozosta¢ gosciem, jego mozliwos$ci zostana ograni-
czone do przegladania tabel oraz statystyk.

Aplikacja Desktopowa bedzie natomiast przeznaczona tylko do uzytku admi-
nistratoréw, a postronny uzytkownik nie posiadajacych uprawnien administratora nie
bedzie mégt sie do niej zalogowaé. Gléwnymi funkcjami aplikacji beda wigc:

a) Przyjmowanie wiadomosci od uzytkownikéw i ewentualne odpowiadanie na
nie.

b) Rozpatrywanie prosb o rejestracje.

¢) Rozpatrywanie prosb zgtoszen druzyn — Przede wszystkim ma to na celu unie-
mozliwienie zgloszenia druzyn o nazwach powszechnie uznawanych za obraz-
liwe i/lub wulgarne.

d) Uaktualnianie wynikow spotkan, statystyk, terminarzy itp.

e) Uaktualnianie systemu rozgrywek na dany sezon — wybor czy rozgrywki maja
mie¢ system ligowy, pucharowy czy tez inny.

f) Edycja istniejacych uzytkownikow, ewentualnie usuwanie ich.

g) Jak latwo zauwazy¢ funkcje administracyjne w wiekszo$ci opieraja si¢ na
wykorzystaniu i manipulowaniu danymi z bazy danych, dlatego tez w omawia-
nym projekcie baza danych traktowana jest priorytetowo.

3.2. Aplikacja desktopowa
Aplikacja Desktopowa bedzie natomiast przeznaczona tylko do uzytku admi-
nistratoréw, a postronny uzytkownik nie posiadajacych uprawnien administratora nie
bedzie mogt sie do niej zalogowaé¢. Gtownymi funkcjami aplikacji beda wiec:
a) Przyjmowanie wiadomosci od uzytkownikdéw i ewentualne odpowiadanie na
nie.
b) Rozpatrywanie présb o rejestracje.
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¢) Rozpatrywanie prosb zgtoszen druzyn — Przede wszystkim ma to na celu unie-
mozliwienie zgloszenia druzyn o nazwach powszechnie uznawanych za obraz-
liwe i/lub wulgarne.
d) Uaktualnianie wynikow spotkan, statystyk, terminarzy itp.
e) Uaktualnianie systemu rozgrywek na dany sezon — wybdr czy rozgrywki maja
mie¢ system ligowy, pucharowy czy tez inny.
f) Edycja istniejacych uzytkownikéw, ewentualnie usuwanie ich.
Jak tatwo zauwazy¢ funkcje administracyjne w wigkszosci opieraja sie na
wykorzystaniu i manipulowaniu danymi z bazy danych, dlatego tez w omawianym
projekcie baza danych traktowana jest priorytetowo.

3.3. Aplikacja sieciowa
Wymagania funkcjonalne:

Po stronie uzytkownika niezalogowanego (gos$cia):
a) mozliwos¢ stworzenia konta,
b) podglad tabel, statystyk, terminarzy, druzyn oraz ich sktadow,
¢) opcjonalne przypomnienie hasta do konta uzytkownika poprzez odpowiedz na
sekretne pytanie ustalone przy rejestracji.

Po stronie uzytkownika zalogowanego:
a) mozliwo$¢ zglaszania druzyny do rozgrywek,
b) sekcja,,Ulubione druzyny” gdzie wyswietlane bede informacje tylko o meczach
ulubionych druzyn,
c) kontakt z administracja poprzez tatwe do wypetniania formularze.

Po stronie administratora:
a) usuwanie uzytkownikow, tamiacych regulamin,
b) konserwacja oraz testowanie nowych funkcjonalnosci systemu.

Po stronie moderatora:
a) administracja wydarzeniami sportowymi (dodawanie, usuwanie, modyfikacja),
b) zarzadzanie druzynami sportowymi.

4. Diagramy opisujace dzialanie systemu
Zdefiniowanie wymagan systemowych oraz zaprojektowanie diagraméw UML
w znacznym stopniu utatwiaja wspolprace projektantéw i programistéw aplikacji. Do
najbardziej popularnych diagraméw UML naleza:
1) diagram zwiazkow encji — ERD, ktory opisuje relacje pomiedzy tabelami bazy
danych.
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Rysunek 4. Diagram ERD systemu.
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2) diagram przypadkéw uzycia — Use Case Diagram, demonstrujacy przypadki uzy-
cia danej funkcji, przez uzytkownika systemu.

Rysunek 5. Diagram przypadkéw uzycia dla aplikacji sieciowe;j.
®
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Rysunek 6. Diagram przypadkoéw uzycia dla aplikacji Administracyjnej.
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Jak wida¢ na diagramie aplikacji administracyjnej nie jest uwzgledniony zaden
inny uzytkownik niz administrator. Jest to spowodowane tym, ze uzytkownik nie
bedacy administratorem nie zaloguje si¢ do aplikacji.

3) diagram przeplywu danych — DFD, ktdry przedstawia przeplyw danych w syste-
mie.

Rysunek 7. Diagram DFD.
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5. Interfejs uzytkownika
Ponizej zamieszczone zostaly szkice planowanego interfejsu aplikacji siecio-
wej oraz mobilnej. Umieszczone zostaly zrzuty z takich ekrandw jak : Strona glowna
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witryny, Ekranu powitalnego aplikacji mobilnej, Logowania, Gtéwnego ekranu uzyt-
kownika oraz Przyktadowego widoku ekranu ligowego.

Rysunek 8. Strona gléwna witry

Ws2ystko zrobisz jednym Kiiknieciem.
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Rysunek 9. Ekran powitalny oraz logowania.
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Rysunek 10. Ekran gléwny uzytkownika oraz przykladowy widok tabeli.
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6. Mozliwos$ci rozwoju tematu oraz wnioski

Omawiany projekt zawiera wiekszos¢ elementéw do osiggnigcia zamierzonego
celu. Istnieje jednak kilka mozliwosci rozwoju tego tematu w przysziosci. Pierw-
szym oraz podstawowym jest konwersja aplikacji mobilnej na smartfony z syste-
mem Windows Phone oraz 10S. Do osiagnigcia tego celu niezbedne byloby uzycie
jezykow takich jak Objective C oraz C#. Poza tym waznym aspektem mozliwym do
rozbudowy sa sporty. Omawiany projekt przeznaczony jest do sportéw zespotowych,
z duzym naciskiem na pitke nozna. W przysztosci mozna by rozwinac temat o sporty
indywidualne. Wymagatoby to znacznej rozbudowy bazy danych o kolejne moduty,
a spowodowane byloby to tym, ze kazdy sport indywidualny rzadzi si¢ swoimi pra-
wami i o ile np. w tenisie liczy si¢ ilos¢ wygranych punktéw, gemow oraz setow,
o tyle w biegach liczy sie osiagniety czas. Kolejna mozliwoscia rozwoju mogtoby by¢
zaimplementowanie modulu zarzadzania druzyna przez treneréw, co skutkowatoby
utworzeniem nowego typu uzytkownikow jakim bylby trener, ktory moglby zarzadza¢
swoja druzyna poprzez np. ustalanie harmonogramu treningéw oraz informowanie
o tym poprzez powiadomienia przekazywane za pomoca aplikacji mobilnej. Ostat-
niag mozliwoscia rozwoju mogloby by¢ nawigzanie w dalszej przysztosci wspdtpracy
z mniejszymi zwiazkami sportowymi w celu wykorzystania aplikacji w rozgrywkach
zawodowych. Grupa docelowo moglyby by¢ tutaj sporty mniej popularne takie jak np.
hokej na trawie albo unihoke;j.
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