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1.Uvod

Vyber podniku

Sportovy klub v rozsahu priblizne 50 hracov. Prednostne je systém uréeny pre
Sachovy klub.

Strucné zdévodnenie vyberu podniku

Osobné skusenosti z praxe, zaujem o danu problematiku.

2. Charakteristika vybraného podniku

Ciele podniku

Spravovanie hracov v klube, registrovanie hracov, vytvaranie supisiek,
vytvaranie zostav a vypocitavanie cestovnych nakladov a odmien + zasielanie
potvrdeniek.

Organizacna Struktura

V podniku sa nachadzaju traja aktéri - Hrac¢, Kapitan a Pokladnik. VSetci su
¢lenmi daného Sportového klubu. Hraci sa registruju do daného Sportového
klubu so zdmerom hrat zdpasy. Systém zorad'uje hracov na supiske podla
ratingu. Kapitan podla supisky dalej vytvara zostavu hracov ktori vycestuju na
zapas. Hraci ktori mozu ist sa prihlasia v systéme. Nakoniec pokladnik zadava
do systému pocet prejdenych kilometrov a odmeny za zapas. Systém
vypocitava cestovné naklady podla prejdenych kilometrov x pausalna suma.
Nakoniec systém odosle hracom potvrdenky o prideleni odmien.



3. Aplikacia metodiky MMDIS

3.1 Faza: Uvodna s$tudia

3.1.1 Datova dimenzia - konceptuadlny model tried

class Uvodna studia - Datova dimenzia /

Hraé Evidencia v
s3 registruje klube

vytvori sa
Zostava hracov Sapiska
sa vyplacsajl \
Vytvori na zaklade supisky spracuje
scita
odmeny dieg
Z zo zostavy Kapitan
hracov
urci

Odmeny +

Y Pokladnik
cestovne

Rozpis dopravy
scita cestovne naklady

V danom konceptudlnom modeli tried sa zachytdva vSseobecné fungovanie
Sportového klubu a prepojenie jednotlivych tried.



3.1.2.1 Dimenzia: Procesy - Procesna mapa

e-p Uvodna studia - Dimenzia procesy /

Kapitan

Hraé

'
Y 5 S
Registrovanie

«flows
- hracov do klubu

Planovanie
zaspasov

V procesnej mape sa zachytavaju dva hlavné procesy so vstupmi a vystupmi.
Tieto dva procesy su dalej podrobnejsie rozpisané v diagramoch BPMN.



3.1.2.2 Dimenzia: Procesy - BPMN: Registrovanie hracov do klubu

BPMN BPMN - Registrovanie hracov do klubu/

«Lanex» Hrac

i Vytvorenie registracie

do systemu

Hrad

realizovanie
pochovoru pre
registraciu hraca

Vyhodnotenie
pohovoru
_ | Zaslanie oznamu o
neuspechu

«Lane» Kapitan

Sipiska

Metrika: PocCet registrovanych za obdobie jedného roka - 50 hracov.

Diagram BPMN registrovania hracov do klubu zachytava priebeh registracie a
nasledného pohovoru. Vysledkom tychto procesov je vytvorena supiska.



3.1.2.3 Dimenzia: Procesy - BPMN: Planovanie zapasov

analysis BPMN - Planovanie zapasov 2 /

Zoradovanie hracov
podila ratingu

ie hradov, Odozva hraéov
&i mézu prist na
zapas

Nie

2 Hraé je zaradeny do
zostavy

Supisks Nie

«Lane» Kapitan

Oslovovanie hradov

&i mdzu ist ako Soféri
Vytvorenie zostavy
hraéov

s 5 Séitanie odmien za
Scitanie cestovnych coheania zApast
nakladov

«Lane» Pokladnik

Vyplacanie nakladov
jednotlivym hradom

Hraé

Metrika: Dizka planovania zapasu - 2 tyzdne

Diagram BPMN planovania zapasov zachytdva vyber hrac¢ov do zostavy.
Nasledne sa urcia Soféri, ktori pojdu na zapas. Pokladnik vyplati cestovné
naklady a odmeny hracom.



3.2 Globdalna a detailnd analyza a ndvrh

3.2.1 Konceptudlny model tried IS

class Datova dymenazia - konceptualny model tried IS/

Clen Sportového klubu

Dstum narodenis: date
Meno: string
Priezvisko: string

Hraé Kapitan Pokladnik

Rstirzg ’[1.000”29002 int - Oznadenie druZstva: char + vypocet_cestovneho(): int
Registracia: boolean + vypocet_odmien(): int
Sofér: boolean =

vybrani hradi

Supiska Zostava hracov
Podet hracov [1..20]: int - odmeny+cestovné: int
Podet hracov [1..8]: int
+ Zorad_podla_ratingu() - Soféri_na_zapas[1..2]: int

V konceptualnom modeli tried IS su znazornené triedy s atributmi a funkciami.



3.2.2 Dimenzia funkcie/procesy

3.2.2.1 Model pripadu pouzitia IS

uc Use Case Model /

Registracia hraca Update dat
registracneho

formulara

Pokladm‘k\

Zobrazenie rozhodnutia o
pozvani na pohovor

Hraé

Zasielanie pozvanok

Prihlasenie do
systému

Zobrazenie rozhodnutia o
zaradeni na sipisku

Pridanie hraé na
sapisku

Diagram zobrazuje jednotlivych pouzivatelov informacného systému a ich
interakcie so systémom.



3.2.2.2 Detailna Specifikacia pripadov pouzitia

Ndazov: Registracia hraca
Jedinecné ID : UC 001

Strucny opis: Hrac sa registruje ako zaujemca o zaradenie na supisku, pricom
vyplnuje registracny formular. Po vyplneni odosiela dany formular do systému,
kde sa kontroluju zadané udaje. Ak nejaké udaje chybaju, alebo je zly format,
atd’. , potom sa znova zobrazi dany formular.

Aktér: Hrac

Vstupné podmienky: dostupna stranka
Zakladny tok:

1.hrac vyberie registracny formular

2. systém zobrazi registracny formular

3. hrac vyplni potrebné udaje pre registraciu
4. systém skontroluje spravnost udajov (Alt 1)
5. systém zobrazi nahlad

6. systém vyzve hraca na potvrdenie

7. hrac potvrdi registraciu

Alternativny tok:

Alt 1 udaje nie su spravne

4.1 znovu zobrazenie Udajov

4.2 oprava chybnych udajov

4.3 tok sa vrati do 4 hlavného toku

Vystupné podmienky: zaregistrovany hrac



Nazov: Zadanie udajov pre vypocet cestovnych nakladov
Jedinecné ID: UC 002

Strucny opis: Pokladnik vybera zo zostavy, ktori hraci boli Soféri. Nasledne
systém tychto hracov vyselektuje a zobrazi. Pokladnik danym Soférom vyplni
Udaje o prejazdenej vzdialenosti a nasledne udaje potvrdi. Systém
aktualizovanu supisku prevezme a skontroluje zadané udaje. Ak su udaje
nespravne, znovu zobrazi vyselektovanych Soférov. Pokial su udaje spravne,
systém vypocita cestovné a nasledne Soférom zasle potvrdenky o prideleni
cestovného.

Aktér: Pokladnik

Vstupné podmienky: Zobrazena zostava hracov

Zakladny tok:

1. Pokladnik vyberie ktori hraci boli Soféri

2.systém vyselektuje danych Soférov zo zostavy
3.pokladnik zada Soférom prejdent vzdialenost

4.systém kontroluje korektnost udajov (Alt 1)

5.systém vypocita cestovné naklady na zaklade vzdialenosti a pausalnej sumy
6. systém zasle Soférom potvrdenie o prideleni cestovného
Alternativny tok:

Alt 1 udaje nie su spravne

4.1 znovu zobrazenie udajov

4.2 oprava chybnych udajov

4.3 tok sa vrati do 4 hlavného toku

Vystupné podmienky: odoslané potvrdenky o prideleni cestovného
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3.2.2.3 Stavovy diagram IS

stm State diagram - supiska /

.{ L .‘ )
/Sortovanie /5

Oslovovanie dalsich hradov

\
\’

Ukonéenie oslovovania

V diagrame su zachytené zmeny stavu supisky.
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3.2.2.4 Activity diagram IS - registracia hraca:

act Activity diagram /

Vypinenie registraéného Odoslanie registracie Polurienie ndosianks
0 formulara
2
I
Je formular spravny?
Ano Nie
®< Q £
Zobrazenie registracie

E

@

w

>

@

Kontrola registracného
formulara éi st udaje
spravne {format)

l Prijatie formulara

V diagrame je detailne rozpisana interakcia hraca so systémom pri registrovani

hraca do klubu.
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3.2.2.5 Activity diagram IS - vypocet cestovnych nakladov:

act Activity diagram - vypocet cestovnych nakladov /

Vyber hracov ktori boli
Soféri

Vyplnenie udajov o Potvrdenie zadanych
prejdenej vzdialenosti adajov

x
i
°
o
3
o
o
tivs
Zobrazenie
\ vyselektovanych hracov
Nie
AR B
Su udaje spravne? Kontrola zadangch
udajov (format)
E
@
®
=
2}

Vypocet cestovného

Zaslanie potvrdenky
danym hracom

V diagrame je zobrazena detailna interakcia pokladnika so systémom.
Dochadza k vypoctu cestovnych nakladov, ktoré budu vyplatené Soférom.
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3.2.3 Volitel'na dimenzia

3.2.3.1 Pouzivatelské rozhranie - registracia hraca:

ui Volitelna dimenzia - pouzivatelske rozhranie /

Registracia
Prosim vyplfite registraény formular

Rok narodenia: Rok

«

[Registrovsny na zvize d

[Vodiés'(é opravnenie sk.B (]

Potvrdenie registracie

Prosim skontrolujte zadané Udaje

Mario: zadané meno

Priezvisko: zadané priezvisko

Rok narodenia: |zadanjrok v |

[Registrovsny na zvéze (stav) ("]

[Vodiésk.é opravnenie sk. B (stav) F]

Potvrdenie odoslania

Pri registracii hrac vypiia formular, ktory odosiela do systému. Nésledne

systém prijme formular, a zobrazi ho vyplneny pre moznu korekciu udajov. Ked'
hrac potvrdi odoslanie, systém skontroluje spravnost udajov, pricom ak su zIé,

znovu zobrazuje vyplneny formular pre korekciu dat.
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