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Anotace

Prace zajistuje administraci a vyhodnocovani viysledki streleckiyjch soutézi pro nas
klub sebeobranné strelby. Pravidla a zpisob vyhodnocovdani je inspirovan mezi-
ndrodni soutézi IPSC (International Practical Shooting Confederation) a zdvody
typu LOS (Lidovda Obrannd Strelba). Prdice sestivd ze dvou cdsti. Proni cast je
webovd aplikace, kterd obstaravd administrativni ukony soutézi. Druhd cdst prdce
je aplikace pro Android. Tato aplikace dopomdhd rozhodcimu vyhodnocovat prii-
beh soutéze a tréninki na misté kondni akce.

Synopsis

Thesis provides administration and evaluation of shooting competitions and trai-
nings for our Self-defense shooting club. Rules and methods of evaluation are in-
spired by IPSC (International Practical Shooting Confederation) and LOS (Self-
defense shooting) competitions. Thesis consists of two major parts. First part is
web application, which fulfills administrative tasks. Second part consists of appli-
cation for Android mobile phone. This application helps referee to evaluate the
progress of competition or training.

Klicova slova: Strelecka soutéz; Android aplikace; Webova stranka

Keywords: Sport shooting competition; Android application; Web page
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1 Uvod

V ramci naseho streleckého klubu jsou pravidelné poradany tréninky (vzacnéji
i soutéze) praktické stfelby. Za praktickou stfelbu se povazuji situace, kdy je
po ucastnikovi pozadovana pokrocila manipulace se strelnou zbrani. Je naprosto
bézné, ze se po soutézicim pozaduje presun z mista na misto nebo napriklad
nucené prebiti.

Rozhod¢i pripravi jednu a vice tzv. ,stagi“. Stage je scénar jednoho ,kola“
soutéze nebo tréninku. Kazda stage méa pevny pocet tercii. Tyto terce jsou roz-
mistény dle planu rozhodc¢iho po plose strelisté. Stage muze obsahovat zpestieni
napiiklad v podobé stielby z krytu nebo prenos zatéze a dalsi. VysSe zminéné
moznosti jsou opét jen priklady. Vse zalezi na fantazii a kreativité samotného
rozhodéiho pri vymysleni a planovani stagi.

Ucastnici jsou za své vykony ohodnoceni ¢asem. Cilem je mit co nejnizsi
cas. Tedy vytesit stage co nejrychleji s co nejlepsimi zasahy a maximalni snahou
vyhnout se penalizacim pfi plnéni stagi. Je nutné najit vhodny kompromis mezi
presnosti a rychlosti. Nerozvazné nebo uspéchané plnéni stage muze znamenat
casové penalizace a Spatny konecny vysledek.

Kazda stage ma presné definovany pocet hodnocenych zasaht. Je na soutézi-
cim, kolik ndboji na kazdy ter¢ vystreli. Nicméné kazdy dalsi vystrel znamena cas
navic. Jakmile ucastnik ukonci stielbu, rozhoddci zkontroluje jeho zasahy v tercich
a k zakladnimu ¢asu ucastnika pricte penalizace za zasahy a pripadné udélené
procedury.

Samotny ter¢ je rozdélen na tii zény (A — Alfa, C — Charlie, D — Delta). Alfa
¢as navic. Zasah do Charlie zony je druhou nejlepsi moznosti zasahu. Nicméné
uz je k zakladnimu casu ucastnika prictena drobnéjsi penalizace v sekundach.
Obvykle se jedna o 2-3 sekundy. Zasah do Delta zény obnasi penalizaci kolem
3-5 sekund. Nejhorsi moznosti je iplné minuti terce, tedy Ze zasah vibec neni
v terc¢i. V tomto pripadé uz je casova penalizace vysoka. Priklad velkych tercta
s vyznacenymi zonami muzeme vidét na obrazku 1

Pokud je v terci vice zasahu, nez ma stage definovano hodnocenych zasah,
hodnoti se vzdy nejlepsi zasahy. Pokud je stage nastavend na tii hodnocené
zasahy, pricemz tii zasahy budou v Alfa zéné a dalsi t¥i v Delta zéné, rozhod¢ci
bude hodnotit t¥i zasahy v Alfa zéné.

Velikost penalizaci je zcela v kompetenci rozhodciho pri definici stagi. Mtze
se stat, ze ucastnik udéla béhem plnéni stage chybu. Jako priklad mohu uvést
dvé situace. Naptiklad tcastnik splete natizené poradi tercli pii presunu nebo
udéla preslap pri stfelbé zpoza krytu. V tuto chvili rozhod¢éi rozhodne o udéleni
tzv. ,procedury”, tedy trestného casu za pochybeni ticastnika pii plnéni stage.
Procedur muze byt béhem plnéni stage ucastnikovi udéleno i vice. Napriklad
pokud tcastnik splete poradi terci, tak za kazdy vystrel na Spatny ter¢ mu bude
udélena procedura.

Pokud rozhod¢i usoudi, Ze si nepreje, aby tcastnik dal pokracoval v soutézi,



miuze ucastnika diskvalifikovat. Dtivodem k diskvalifikaci byva napriklad absence
na soutézi. Nicméneé se také muze jednat o zavazné poruseni bezpecnostnich pra-
videl soutéze. Prikladem hrubého poruseni bezpecnosti je situace, kdy ucastnik
(byt i nechténé) namiti zbrani do bezpeéné zény, tedy ohrozi ostatni ucastniky.

Konecné ohodnoceni tcastnika je soucet vsech jeho cCasti ze vSech stagi sou-
téze. Pokud tucastnik nékterou ze stagi nesplni, nemutze byt hodnocen a je dis-
kvalifikovan ze soutéze.

Pokud je soutéz rozdélena na tymy, vylouceni jednoho ¢lena tymu znamena
diskvalifikaci celého tymu ze soutéze. Tym s diskvalifikovanym clenem by byl
zvyhodnén oproti ostatnim tymutm, protoze by ¢as diskvalifikovaného ¢lena nebyl
zapocten.

Obrézek 1: Priklad ter¢d s vyznacenymi zénami.



2 Motivace

Motivaci k vytvoreni prace byl predevsim zajem naucit se zakladni principy prace
s REST API a frameworkem Spring. Snazil jsem se vytvorit rozsahlejsi projekt
sestavajici jak z webového, tak Android klienta. Jednim z mych cilti bylo pochopit
koncept fungovani prihlasovacich systému a jejich bezpecnosti.

Rozhodl jsem se tedy spojit bakalarskou praci s mym konickem — sportovni
stfelbou. Cilem je uleh¢it a urychlit pribéh stieleckych tréninkt a soutézi.

Vysledky téchto akef se oznamuji na misté kondn{ po jejim dokonceni. Ucast-
nici jsou hodnoceni ¢asem, ktery se musi pro kazdého ucastnika slozité pocitat.
K zédkladnimu ¢asu je nutné pripoc¢itat penalizace za zasahy v tercich a za pro-
cedury. Nakonec je nutné vysledné Casy jesté setridit.

Pocitani cast je pro bézného c¢lovéka velmi neprijemné a nepohodlné. Taktéz
lidsky faktor predstavuje riziko chyby. Navic se na vysledky musi dlouho c¢ekat.
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3 Uzivatelska dokumentace

3.1 Webova aplikace
3.1.1 Vstupni stranka

Vzhled vstupni stranky pohledem prihlaseného uzivatele mizeme vidét na ob-
razku 2. V naviga¢nim menu se nachazi logotyp stranek, ktery odkazuje na
uvodni stranku. Na levé strané navigace se nachazi tlacitko ,, Prihldsit se“, které
zobrazi prihlasovaci formular.

V prihlasovacim formuldre uzivatel zada sviij email a heslo pro ptihlaseni.
Pokud tcet nema, muze si ho zalozit zvyraznénym odkazem v tomto formulari.

Po vstupu na tvodni stranku ma uzivatel zobrazené dvé tabulky. Prvni zob-
razuje naplanované soutéze. Druhd zobrazuje vyhodnocené soutéze, kterych se
uzivatel zucastnil. Pokud uzivatel prihlasen neni, druhé tabulka bude prazdna.

Pokud na stranku nahlizi ptihlaseny uzivatel, misto tlacitko pro prihlaseni
bude zobrazeno jméno prihlaseného uzivatele. Najede-li prihlaseny uzivatel kur-
zorem na své jméno, zobrazi se mu dalsi moznosti.

e Detaily o uctu
e Odhléseni se

o Prehled uzivateli — Tato moznost se zobrazi pouze uzivateli, ktery patii
mezi administratory.

Pokud je uzivatel prihlaseny, v obou tabulkdch se mu zpristupni tlacitko
, Detail“.

Pr1i kliknuti na toto tlac¢itku v prvni tabulce planovanych soutézi se uzivateli
zobrazi stranka s detailem zvolené nadchazejici soutéze. Zde ma uzivatel moznost
se na soutéz zapsat (dokud neni dosazena maximalni kapacita). Pokud je uzivatel
na soutézi jiz zapsany, mize se odepsat.

Druha tabulka obsahuje vyhodnocené a ukoncené soutéze, kterych se prihla-
seny uzivatel zucastnil nebo je hodnotil. Pti kliknuti na tlacitko , Detail“ u dané
soutéze v této tabulce se uzivateli zobrazi vysledkova listina této soutéze

Na pravé strané pod jménem prihlaseného uzivatele se nachézi tlacitka ,, Vy-
tvorit soutéz”. Zde si prihlaseny uzivatel muze vytvorit svou vlastni soutéz. Tla-
¢itko uzivatele presméruje na formulatr pro vytvoreni soutéze.

11



KMFC Assistant Vit Rehik =

Planované soutéze
I T N T

Moje soutéz 2 Timpo, Olomouc patek 20. cervna 2025 Prvni Prvak
Team Attack Kielov. Na Fortu VII nedéle 20. Gnora 2022 Vit Rehdk
Bl o Praha Biery 290 finor 203 Vit Rehak

Vase historie

I N IS T R

KMEFC Cup Kielov stieda 2. dervna 2021 Prvni Prvék
Tour de Headshot Pekelné doly sobota 3. Eervence 2021 Milan Rehak
Skupinovka Olomouc pondeli 5. ¢ervence 2021 Vit Rehak
Viditelnost Mars patek 2 dervence 2021 Vit Rehik
Skupinova soutez Timpo Olomouc nedéle 23. biezna 2023 Vit Rehak

Obrézek 2: Vstupni stranka pohledem prihldseného uzivatele

3.1.2 Vytvoreni soutéze

Na této strance si prihlaSeny uzivatel mize nadefinovat a vytvorit svoji soutéz.
Neprihlaseny uzivatel bude presmérovan na stranku tvodni.
Formular obsahuje nasledujici povinné udaje:

o Nazev — Nazev soutéze, pod kterym se soutéz ostatnim uzivatelim objevi
v tabulce nachazejicich soutézi.

o Misto konani — Misto konani soutéze.

e Datum konéni — Datum konéni soutéze. Soutéz musi byt vytvorena mini-
malné 48 hodin jejim konanim a samoziejmé datum nesmi byt v minulosti.

e Rozdéleni do tymu — Urcuje, zda se jedna o soutéz na jednotlivce nebo na
skupiny.

o Pocet ucastniki — Maximalni pocet ticastnikii pro soutéze jednotlivet.
e Pocet tymi — V pripadé tymové soutéze urcuje, kolik tymu bude soutézit.

o Maximalni pocet tcastnikl v kazdém tymu — Pocet ¢lenti v kazdém tymu.
Pocet je pro vSechny tymy jednotny, vSechny tymy maji stejny pocet ¢lenii.

12



Nasleduje tabulka pro definice stagi. Kazda soutéz musi mit minimalné jednu
stage. Uzivatel, ktery soutéz vytvari definuje pocet sekund za jednotlivé zasahy
zon a penalizace. Podle téchto idaji se potom budou vyhodnocovat stage v mo-
bilni aplikaci vlastnika soutéze.

Vlastnosti stagi jsou nasledujici:

o Nazev stage — Nazev stage.
e Pocet tercti — Urcuje pocet terct pro tuto stage.
e Hodnocené zasahy — Urcuje, kolik zasaht se pti vyhodnocovani pocita.

o Penalizace za proceduru — Urcuje, kolik sekund bude v dané stage uzivatele
stat jedna procedura.

o Alpha hit — Pocet vtefin za zasah alfa zény. V naprosté vétsiné pripadu je
pocet sekund 0.

o Charlie hit — Pocet sekund za zasah Charlie zény. Nesmi byt zaporna hod-
nota.

e Delta hit — Pocet sekund za zasah Delta zony. Nesmi byt zaporna hodnota.

o Miss hit — Pocet sekund za tplné minuti terce/chybéjici zasah. Nesmi byt
zapornéa hodnota.

Stage jsou zobrazené v tabulce, kterd je z pocatku prazdna. Novou stage
uzivatel vytvori tak, ze kurzorem klikne na cervené tlacitko. Vzhled vstupni
stranky pohledem prihldseného uzivatele mizeme vidét na obrazku , Vytvorit no-
vou stage“. Po kliknuti bude nové vytvorena stage pridana do tabulky. Ukazku
tI1 nové vytvorenych stagi mizeme vidét na obrazku 3

Upraveni stage funguje tak, ze uzivatel si mysi navoli fadek v tabulce a né-
sledné zadava pozadované informace do formulafe pod tabulkou. Upravy stage
jsou vidét ihned v tabulce.

Stage lze odstranit kliknutim na ¢erny krizek na konci ptislusného radku.

Potvrzeni vytvoreni soutéze se vykona stiskem tlacitka "Ulozit soutéz". V pri-
padé validnich vstupt je soutéz vytvorena a uzivatel je pfesmérovan na tvodni
stranu, kde je jeho soutéz zobrazena. Pokud je néktery ze vstupt nevalidni, bude
uzivatel upozornén hlaskou. Pokud server neakceptuje vytvoreni soutéze (napr.
odstranéni kontrol validity JavaScriptu nebo podsunuti falesného requestu) bude
ze strany serveru navracena odpovidajici vyjimka.

13



Stage
Nizev stage Pocet tercu Hodnocene zasahy Penalizace za proceduru Alpha hit Charlie hit  Delta hit
Stage 1 3 3 10 0 5 10
Stage 2 6 5 20 0 20 30
Stage 3 8 3 10 0 3 6

Nazev stage: | Stage 3

Pocet tercu: | 8

Pocet hodnocenych zasahu: |3
[10
Cas za zasah Alpha zony: |[J

Penalizace za proceduru:

Cas za zasah Charlie zony: |3

Cas za zasah Delta zony: |B

Cas za miss: | ]

ULOZIT SOUTEZ

Obrazek 3: Ukazka vytvorenych stagi v tabulce

3.1.3 Detail nadchazejici soutéze

Po pfesmérovani na stranku detailu soutéze jsou zobrazeny konkrétni detaily
o soutézi. Hned pod navigaci jsou pro uzivatele zobrazeny klicové informace
o soutézi. Je zobrazen nazev soutéze, misto konani, datum konani, zda je soutéz
tymova nebo ne, popis soutéze a rozhodci soutéze.

V pripadé, ze uzivatel neni na soutéz prihlasen, zobrazi se tlacitko pro za-
psani do soutéze ,Zapsat se“ (eventudlné muze byt tlacitek vice, pokud se jedna
o skupinovou/tymovou soutéz). Pro zapsidni soutéze musi uzivatel zaskrtnout
checkbox, kterym stvrzuje, ze souhlasi s podminkami, pravidly a bezpecnost-
nimi pokyny soutéze.

Pokud si vlastnik zobrazi detail své soutéze, ma k dispozici dalsi funkcionality:.
Vlastnik mtze soutéz zrusit, upravit nebo si vytisknout podplirny dokumentacni
arch. Muze také ze soutéze vyloucit zapsaného uzivatele.

Priklad vzhledu stranky pohledem vlastnika soutéze miizeme vidét na ob-
razku 4

14
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KMFC Assistant Vit Rehak =

Hlavni strianka > Detail Team Attack

Detaily o soutézi

Nazev: Team Attack

Misto konani: Kielov, Na Fortu VII
Datum konani: nedéle 20. Gnora 2022
Rozhodéi: Vit Rehak

Popis soutéze:

description

Skupina 1 - 2/2

Index Jméno Prijmeni

i Milan Rehak
5 Vit Rehak

Skupina 2 - 2/2

Index Jméno Prijmeni

1. Willy Wonka
2 Sedmék  Sedmy

Obrazek 4: Detail soutéze pohledem prihldseného uzivatele

3.1.4 Uprava a zruseni soutéze vlastnikem

Vlastnik méa pravomoc pozménit nebo zrusit svou vypsanou soutéz. Pro ipravu je
vlastnik soutéze presmérovan na stejny formulaf jako pfi jejim vytvoreni. Zruseni
soutéze odepise vSechny zapsané uzivatele a néasledné soutéz smaze z databaze.
Soutéz je odstranéna z navrhovanych soutézi v tabulce na tivodni strané

3.1.5 Detail vyhodnocené soutéze

Pokud soutéz, na kterou se uzivatel zapsal, jiz probéhla a je plné vyhodnocena,
zobrazi se uzivateli vysledky v tabulce na tivodni strance.

Uzivateli se zde zobrazi sefazena vysledna listina. V pripadé soutéze pro jed-
notlivce se zobrazi pouze vysledna listina jednotlived. V pripadé skupinové sou-
téze se zobrazi jak vyslednd listina jednotlivel, tak i vyslednd listina skupin.
Setrazeni dle ¢asu jsou i Gcastnici v kazdé skupiné.

Pod témito idaji se na strance zobrazi také tabulka s diskvalifikovanymi uzi-
vateli. Pokud v soutézi zadné diskvalifikace nenastaly, tato tabulka se nezobrazi.
Na obrazku 5 muzeme vidét vzhled vysledkové listiny soutéze o dvou tymech po
dvou ¢lenech.
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Pokud vlastnik soutéze ucastnika diskvalifikuje, ma dale pravomoc tohoto
ucastnika zablokovat ze vSech svych soutézi. Zablokovany uzivatel soutéze vlast-
nika neuvidi v seznamu a nebude mu umoznéno se na tyto soutéze vlastnika
zapsat.

KMFC Assistant Vit Rehak =

Hlavni strianka = Vysledek Skupinova soutéz
Nazev: Skupinova soutéz

Misto konani: Timpo Olomouc

Datum konani: nedéle 23. biezna 2025
Rozhodei: Vit Rehak

Skupiny

1. Skupina - 00:02:10

Jméno Prijmeni Stagel Stage2 Celkovy éas

Osmy Osmak  00:00:08 00:00:41 00:00:49

Sedmak  Sedmy 00:01 00:00:21 00:01:21

2, Skupina - 00:05:27

Jméno Pfijmeni Stagel S Celkovy cas

Preni Prvik 00:01:03  00:01:33 00:02:36

Druhy  Ucastnik 00:01:33 00.01:18 00:02:51

3. Skupina - 00:07:30

Jméno  PFijmeni Stagel Stage2  Celkovy &as

Patecuk  Patkowity  00:01:01  00:02:14 00:03:15

Tret Prichozi  00:01:13  00:03:02 00:04:15

Jednotlivei
Umisteni Stage 1 Stage2  Celkovy cas
1. Osmy Osmak 00:00:08 00:00:41 00:00:49
2 Sedmdk Sedmy 00:01 00:00:21 00:01:21
g9z Prvni Prvak 00:01:03  00:01:33 00:02:36
4. Druhy Ucastnik ~ 00:01:33  00:01:18 00:02:51
5 Patecnik Patkovity  00:01:01  00:02:14 00:03:15
6. Treti Prichozi 00:01:13  00:03:02 00:04:15

Obrézek 5: Priklad vysledkové listiny soutéze

3.1.6 Zobrazeni idaji o aétu

Na této strance ma uzivatel moznost si zménit jméno, email nebo heslo. Kliknu-
tim na prislusné tlac¢itko mu bude zobrazen formular s pozadovanymi tidaji pro
vykonani zmény.
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Déle je této strance vypsan seznam uzivateli, které ma praveé prihlaseny uzi-
vatel zablokované. Prihlaseny uzivatel ma na této strance moznost zruseni blo-

kovani uzivateli, které si predtim zablokoval.

3.1.7 Stranka pro tisk dokumentace

Vlastnik soutéze si muze vytisknout pomocny formular ke své soutézi. Formu-
1ar obsahuje hodnotici listinu obsahujici vsechny zapsané uzivatele se seznamem
vsech stagi. Kvili omezenym prostorovym moznostem listu papiru pro eventualni
tisk se do jedné tabulky zobrazi maximalné pét stagi. Pokud ma soutéz vice nez
5 stagi, tak bude seznam ticastniki vypsan znovu s dalsimi stagemi. Tohle se déje
pro kazdou pétici stagi. Po navstiveni stranky se sam od sebe otevie uzivateli
formular pro tisk. Na obrazku 6 mtzeme vidét ukazku tabulky pro soutéz o dvou
tymech po dvou clenech v kazdém tymu.

Cas celkem:

Cas celkem:

20.7.2021 Team Attack
Skupina |
Stage 1 Stage 2 Stage 3
Iméno Cas |A|[C|D|M|Proc| Cas [A|[C|D[M]|Proc| Cas [A]|C|D|M]|Proc
Milan Rehik
Vit Rehak
Skupina 2
Stage 1 Stage 2 Stage 3
Jméno Cas |A[C|D[M|Proc| Cas [A[C|[D|M|Proc| Cas [A[C|D|M|Proc
Willy Wonka
Sedmak Sedmy

Obrazek 6: Vystrizek tisknutelné podpurné tabulky pro rozhodé¢iho soutéze
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3.2 Android aplikace

Aplikace pro Android je pomucka pro rozhod¢i soutézi. Rozhod¢imu umozni
rychlé a jednoduché zadavani vstupii, které budou nasledné zpracovany dle defi-
nic soutézi, které si vytvoril na svém uctu ve webové strance.

3.2.1 Aktivita pro prihlaseni

Po prvotnim otevieni aplikace se uzivateli objevi prihlasovaci formular. Zde po-
uzije stejné prihlasovaci udaje, jaké pouziva na webové ¢asti prace. Pokud jsou
prihlasovaci idaje spravné, je uzivatel autorizovan a presunut do hlavniho menu
mobilni aplikace. PTi neldspésné autorizace je zobrazena hlaska o chybnych pri-
hlasovacich tudajich.

3.2.2 Aktivita seznamu soutézi uzZivatele

Po tspésném prihlaseni je uzivatel presunut na tuto aktivitu. Aktivita zobrazuje
seznam vsSech soutézi uzivatele, které si vytvoril. V navigaénim baru je tlacitko
pro synchronizaci se serverem. Po stisknuti tlac¢itka jsou ze serveru stazeny sou-
téze uzivatele a jsou serveru odeslany dosavadni vysledky.

Po rozkliknuti ikony tfech tecek se rozvine kontextové menu, kde se uzivatel
miize z aplikace odhlésit.

Kazda polozka soutéze v seznamu zobrazuje jméno soutéze, obsazeni soutéze,
datum konani a misto. Rozkliknutim konkrétni soutéze ze seznamu uzivatel po-
kracuje do dalsi aktivity, coz je seznam stagi soutéze. Na obrazku mizeme vidét
hlavni menu pohledem ptihlaseného uzivatele, ktery vlastni dvé soutéze. Na ob-
razku 7 vidime hlavni menu pohledem ptihlaseného uzivatele, ktery si zalozil dvé
soutéze a jiz na nich ma zapsané tucastniky.

V ramci testovani je mozné soutéz oteviit a zacit hodnotit i pred jejim datem
konéani. V ostré verzi aplikace toto nebude mozné a soutéz ptijde hodnotit nejdiive
24 hodin pred jejim konanim.
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31 8O et
KMFC Assistant )

Vase soutéze Vitek Rehak

Soutez: Team Attack  Obsazeni: 4/4

Datum: 20.2.2022 20:22  Misto: Krelov, Na Fortu VII

SouteZ: Skupinovka Obsazeni: 6/6

Datum: 5.7.20219:45 Misto: Olomouc

Soutez: Viditelnost ~ Obsazeni: 5/6

Datum: 2.7.202110:00 Misto: Mars

Soutez: Skupinové soutéz  Obsazeni: 6/6

Datum: 23.3.20255:45 Misto: Timpo Olomouc

Soutez: test Obsazeni: 1/16

Datum: 28.8.202113:56 Misto: Mars

Obréazek 7: Hlavni aktivita pohledem ptihlaseného uzivatele, ktery si zalozil né-
kolik soutézi a jiz na nich jsou zapsani uzivatelé

3.2.3 Aktivita seznamu stagi

Aktivita zobrazi seznam stagi pro danou vybranou soutéz. V seznamu je pro
stage zobrazen jeji nazev a kolik uzivatelt jiz bylo ohodnoceno.

3.2.4 Aktivita seznamu ucastniku

Po rozkliknuti stage v ptredchozi aktivité je zobrazena listina vSech ucastniktl.
Pro kazdého ucastnika je zobrazen jeho index, jméno, prijmeni, celkovy cas za
vsechny stage a ¢as pouze za soucasnou stage.

P1i dlouhém kliknuti nad konkrétnim uzivatelem se otevie kontextové menu
s moznosti diskvalifikace ucastnika. Po stisknuti moznosti diskvalifikovat se ote-
vie nova aktivita. V této aktivité je uzivatel pozadan o zadani divodu diskvalifi-
kace. Po potvrzeni diskvalifikace je uzivatel posunu na konec seznamu a barevné
oznacen jako diskvalifikovany. Pokud se jednd o diskvalifikaci v ramci tymové
soutéze, je diskvalifikovan cely tym. Bylo by totiz vyhodné si diskvalifikovat co
nejvice ¢lent tymu, at se jejich vysledkové casy neakumuluji. Pokud se rozhodci
rozhodne diskvalifikaci zrusit, opét sta¢i dlouhym stiskem kliknout na diskva-
lifikovaného uzivatele a vybrat polozku ,,zrusit diskvalifikaci“. Diskvalifikovany
uzivatel bude navracen do soutéze. V pripadé tymové soutéze bude do soutéze
navracen cely tym.
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V navigacnim menu se nachazi ikony 'fajfky". Pii stisku této ikony je po-
tvrzeno ukonceni soucasné aktivity. Uzivatel je pfesunut o jednu aktivitu nize.
Je tedy navracen zpét na seznam stagi. Druhou polozkou v naviga¢nim menu je
zobrazeni sefazenych vysledkt. Zobrazovat tyto vysledky ma vsak smysl az po
ohodnoceni vsech uzivateli na vsech stagich.

3.2.5 Skoérovaci aktivita pro ohodnoceni Gcastnika

Po rozkliknuti konkrétniho ucastnika soutéze je spusténa ,skorovaci“ aktivita.
Do prvniho boxu se zadava zakladni cas, za ktery tucastnik stage dokoncil. Tento
cas se zadava v sekundach. Je mozné k témto sekunddm doplnit i milisekundy.
Do druhého boxu se zadava pocet procedur, které byly tcastnikovi udéleny.
Podstatnou c¢asti této aktivity je vlastni komponenta predstavujici standardni
velky IPSC ter¢, ktery mtzeme vidét na pravé strané v obrazku 8. Pocet téchto
terc¢ovych komponent je definovany vlastnosti ,,pocet tercti“ u kazdé stage. Uzi-
vatel nyni muze klikanim do komponenty umistovat zasahy. Pokud uzivatel udéla
pri zadavani zésahti chybu, mtze dlouhym kliknutim na dany ter¢ odstranit po-
sledni zasahy. Kazdy dlouhy stisk odstrani posledni zadany zasah. Po vlozeni
zasahti vSech tercl a zadani ¢asu a procedur, uzivatel stiskne ikonu ,fajtky*
v navigacnim menu. V tuto chvili je uzivateli pro soucasnou stage vytvorena
statistika a je vypocten jeho cas za tuto stage. Hodnota je potom pripoctena
k celkového casu tcastnika. Pokud uzivatel nezada néjaky vstup korektné, bude
na to upozornén hlaskou. Pokud uzivatel do terce vlozi méné zasahti, nez je pocet
zasahtt hodnocenych, budou chybéjici zasahy pocitany jako miss (minuté).

31 8@

Milan Rehak

Alpha: 0 Teré 2/3
Charlie: 0 -
Delta: 0

Miss: 0

Obrazek 8: Skutecny ter¢ oproti simulovanému terci v aplikaci
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4 Modely databazi

Jako databéazovy systém byla pro webovou aplikaci zvolena MariaDB. MariaDB
je volné dostupna MySQL relacni databaze. Jako rozhrani mezi databazi a apli-
kaci je pouzita technologie JDBC (Java Database Connectivity).

4.1 Model databaze webové aplikace

CEEE T TR
id id

id int 1L int —11 pL id int = int
first_name varchar name varchar 1_ competition_id int =—— competition_id int
last_name varchar venue varchar —ji—= user_id int name varchar
email varchar owner_id nt team nt ranked_hits int
password varchar team_count n procedure_penalty int
admin boolean max_users nt alpha_hit int
date datetime charlie_hit int
synced boolean wefi== user_id int delta_hit int
description varchar I banned_user_id int miss_hit int

stage_stats disqualifications android_login_tokens

competition_id int competition_id int - - user_id int
user_id it - user_id int token varchar
stage_id int == team int =

alpha_hits nt description varchar

charlie_hits nt

delta_hits nt

miss_hits nt

procedure_count nt

base_time time

total_time time

user_id int ‘—‘

token varchar

dbdiagram.io

Obrazek 9: Diagram databaze Webové ¢asti prace
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4.2 Tabulky databaze webové aplikace
4.2.1 Tabulka users

Tabulka uklada data o registrovanych uzivatelich.

id — ID uzivatele, priméarni kli¢ tabulky.

first__name — Kfestni jméno uzivatele.
o last name — Ptijmeni uzivatele.

o email — Email, kterym uzivateli slouzi pro prihlaseni. Kazdy email musi
byt unikatni, takze tato polozka je stejné jako ID uzivatele primarni klic.

o password — Heslo uzivatele, které mu slouzi k prihlasovani. Ulozené heslo
je samoziejmé zahashované. Pro hashovani hesel v mé préaci byl pouzit
algoritmus BCrypt

o admin — Polozka, ktera urcuje, zda ma uzivatel opravnéni k administrator-
skym akcim. Do téch akei se fadi moznost zobrazeni uzivateli a pripadné
jejich smazani. Administrator ma dale pravomoc upravovat a odstranovat
soutéze uzivatelt.

4.2.2 Tabulka login_ tokens

Tabulka slouzi k ukladani ,tokent* pro ,,remember me* funkcionalitu prihlaso-
vani webové aplikace. Pokud uzivatel poskytne spravny token, je automaticky
prihlasen bez nutnosti zadavat prihlasovaci udaje.

o user_id — ID uzivatele, kterému tento token nélezi.
o token — Nahodné generovany kod, ktery slouzi k autorizaci uzivatele bez

zadéani ptihlasovacich udaju.

4.2.3 Tabulka android_ login__ tokens

Tabulka slouzi k ukladani verifikac¢nich ,tokeni“ pro mobilni aplikaci. Tyto to-
keny slouzi k autorizaci uzivatele pri pozadavku na synchronizaci mobilni apli-
kace s webovym serverem.

o user_id — ID uzivatele, kterému tento token nélezi.

o token — Vygenerovany textovy retézec.
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4.2.4 Tabulka competitions

Tabulka obsahuje zakladni data o jednotlivych soutézich

id — Predstavuje ID soutéze. Polozka je automaticky inkrementovany pri-
marni KIlic.

name — Jméno soutéze.
venue — Misto konani soutéze.

owner_id — ID uzivatele, ktery tuto soutéz zalozil. Tento uzivatel je tedy
hlavni rozhoddi.

date — Datum konani soutéze.
synced — Polozka, ktera znaci zda je soutéz dokoncena.

description — Popis soutéze, pravidel a bezpecnostnich pokynt.

4.2.5 Tabulka stages

Do tabulky jsou ukladany data o jednotlivych stagich soutézi.

id — Predstavuje ID stage. Polozka je automaticky inkrementovany pri-
marni KIlic.

name — Jméno stage
ranked_hits — Poc¢et hodnocenych zasahti pro vSechny terce ve stagi.

alpha_hit — Penalizace zasahu Alfa zony v sekundach. Je jedind oblast
zasahu, kterd muze mit zapornou hodnotu.

charlie hit — Penalizace za zasah Charlie zény v sekundach.
delta_hit — Penalizace za zasah delta zény v sekundach.

miss hit — Penalizace za chybéjici zasah v sekundach.

4.2.6 Tabulka stage_ stats

Tabulka uklada data o prubéhu plnéni stage ticastniky soutézi.

competition id — ID soutéze, se kterou je tato statistika spojena.
user_id — ID uzivatele, se kterém je tato statistika propojena.
stage id — ID stage, se kterou je tato statistika propojena.

alpha_ hits — Pocet zasaht v alfa zéné.
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e charlie hits — Pocet zasahu v Charlie zéné.

o delta_ hits — Pocet zésahii v delta zoné.

o miss_hits — Pocet zasahi, které minuly terc.
o procedure count — Pocet udélenych procedur.

« base time — Cas v sekundach, za ktery byla stage dokon¢ena. Neobsahuje
zapoctené procedury a zasahy.

o total time — Celkovy cas, kde jsou zapocteny jak penalizace zasaht, tak
penalizace za procedury dle definice dané stage.

4.2.7 Tabulka registrations

V této tabulce jsou ulozeny jednotlivé registrace uzivatelti na soutéze.

id — ID registrace.

user id — ID uzivatele, které se prihlasil na soutéz.

competition id — ID soutéze, na kterou se uzivatel prihlasil.

team — Cislo skupiny/tymu, do které se soutézici ptihlasil.

4.2.8 Tabulka disqualifications
Tabulku obsahuje data o diskvalifikaci uzivateli ze soutézi.
o user_id — ID uzivatele, ktery byl diskvalifikovan.
o competition id — ID soutéze, ze které byl uzivatel diskvalifikovan.

o description — Duvod, pro¢ byl uzivatel diskvalifikovan ze soutéze.

4.2.9 Tabulka user _bans

Tabulka uklada data o blokacich mezi uzivateli na webu. Pokud si uzivatel nékoho
zablokuje, tak zablokovany uzivatel neuvidi vypsané soutéze tohoto uzivatele
a nebude se na né moci zapsat.

o user_id — ID uzivatele, ktery byl diskvalifikovan.
o competition id — ID soutéze, ze které byl uzivatel diskvalifikovan.

o description — Duvod, pro¢ byl uzivatel diskvalifikovan ze soutéze.
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4.3 Model databaze aplikace pro Android

Pro perzistentni ukladani dat v mobilni aplikaci jsem zvolil technologii ROOM.
ROOM je abstrakéni vrstva nad SQLite databazi.

Model databdze pro Android je zjednodusenou verzi modelu pro webovou
aplikaci. Chtél bych upozornit na zménu. Uzivatelé zapsani na soutézich pravé
prihldseného uzivatele jsou nyni oznacovani jako Participants. Tabulka users
uklada data o pravé prihlaseném uzivateli v Android aplikaci.

id int

id int id int id nt

first_name index nt name competition_id

last_name first_name venue name varchar

login_token varchar last_name team_count n ranked_hits
max_Users nt procedure_penalty
date datetime alpha_hit

competition_id int id int delta_hit

participant_id int competition_id int miss_hit

stage_id int participant_id int

alpha_hits nt team

charlie_hits

delta_hits nt

procedure_count nt competition_id int

base_time time participant_id int

total_time time team int
description varchar

dbdiagram.io

Obrazek 10: Diagram databaze pro Android aplikaci
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4.4 Tabulky databaze mobilni aplikace
4.4.1 Tabulka users

Tato tabulka uklada data o pravé prihlaseném uzivateli v mobilni aplikaci. Ta-
bulka nikdy nema vice nez jeden tadek.

e id — ID pravé prihlaseného uzivatele.
o first name — Kfestni jméno uzivatele.
o last name — Ptijmeni uzivatele.
e login_ token — Token, kterym se uzivatel autorizuje pri pozadavku na syn-
chronizaci se serverem.
4.4.2 Tabulka Participants

Tato tabulka popisuje uzivatele, kteri jsou prihlaseni na soutézich, které vytvoril
pravé prihlaseny uzivatel v Android aplikaci.

id — ID uzivatele, priméarni kli¢ tabulky

index — Polozka pro zachovani poradi, ve kterém se uzivatelé na soutéz
prihlasili.

first__name — Kfestni jméno uzivatele.

lastname — Prijmeni uzivatele.

4.4.3 Tabulka competitions

Tabulka uklada data o soutézich prihlaseného uzivatele.

o id — Predstavuje ID soutéze. Polozka je automaticky inkrementovany pri-
marni KIlic.

e name — Jméno soutéze.
e venue — Misto kondni soutéze.

o owner id — ID uzivatele, ktery tuto soutéz zalozil. Tento uzivatel je hlavni
rozhodci.

e date — Datum konani soutéze.
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4.4.4 Tabulka stages

Tabulka je totozna s tabulkou databdze webového serveru.

id — Predstavuje ID stage. Polozka je automaticky inkrementovany pri-
marni KIlic.

name — Jméno stage.
ranked_hits — Poc¢et hodnocenych zasahti pro vSechny terce ve stagi.

alpha_hit — Penalizace zasahu Alfa zony v sekundach. Je jedind oblast
zasahu, kterd mize mit zapornou hodnotu.

charlie hit — Penalizace za zasah Charlie zény v sekundach.
delta_hit — Penalizace za zasah delta zény v sekundach.

miss hit — Penalizace za chybéjici zasah v sekundach.

4.4.5 Tabulka stage_ stats

Tabulka uklada data o jednotlivych statistikach uzivatell na soutézich.

competition id — ID soutéze, se kterou je tato statistika spojena.
user_id — ID uzivatele, se kterym je tato statistika propojena.
stage id — ID stage, se kterou je tato statistika propojena.
alpha_ hits — Pocet zasaht v alfa zéné.

charlie hits — Pocet zasaht v Charlie z6né.

delta_ hits — Pocet zasahti v delta zoné.

miss_ hits — Pocet zasahti, které minuly terc.

procedure_count — Pocet udélenych procedur.

base time — Cas v sekundach, za ktery byla stage dokonéena. Neobsahuje
zapoctené procedury a zasahy.

base time — Zakladni Cas, tedy ¢as od startu do konce plnéni stage.

total time — Celkovy cas, kde jsou zapocteny jak penalizace zasahu, tak
penalizace za procedury.
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4.4.6 Tabulka registrations

Tabulka je totozné s tabulkou registrations v modelu Webové aplikace.
e id — ID registrace
o participant_id — ID ucastnika, které se prihlasil na soutéz.
o competition id — ID soutéze, na kterou se uzivatel prihlasil.

o team — Cislo skupiny/tymu, do které se soutézici ptihlasil.
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5 Programatorska dokumentace

5.1 Architektura prace

Na obrazku 11 mtzete vidét diagram predstavujici architekturu préace. Zakladem
je webovy server vytvoreny ve frameworku Spring. Klienti se serverem komunikuji
pomoci HTTP pozadavki, na které server odpovida. Server pfijiméa pozadavky
od webového klienta a Android klienta. Pozadavek webového klienta je zpra-
covavan podle MVC (Model-View—Controller) modelu. Pfi obdrzeni pozadavku
z Android klienta server odpovida po autorizaci klienta odeslanim pozadovanych

dat ve formatu JSON.

WEBOVY KLIENT

b
</>
HTML

L
<>
css

JS

VIEW (Nahled)

HTTP
POZADAVEK

WEBOVY SERVER DATABAZE
e I
spring JORC
MariaDB
Thymeleaf
| Model

CONTROLLER  —

1)

JSON

HTTP POZADAVEK [

l DATA 0 SOUTEZICH

ANDROID KLIENT DATABAZE
ROOM
ABSTRAKENT
VRSTVA %QLM
anNnd>30ID

Obrazek 11: Architektura prace
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5.2 Webova ¢ast
5.2.1 Spring MVC

Pro tvorbu webové aplikace je vyuzit model MVC, ktery Spring nabizi. Prvnim
krokem je vytvoreni tzv. controlleru. Controller je vytvoren tak, Ze tridé (na-
zvéme ji ExampleController) pridélime anotace @Controller. V takto anotované
tfidé muzeme nyni na jednotlivé metody anotacemi namapovat tzv. URL en-
dpointy. Anotaci uréime i typ metody HTTP pozadavku. Mezi metody HTTP
pozadavki se fadi GET, POST, UPDATE, DELETE. Zadné dva endpointy ne-
smi mit stejnou metodu a URL.

@GetMapping

@PostMapping

@QPutMapping

@DeleteMapping

Jako argument pro tyto anotace se zadava konkrétni url endpointu. V ukéazce
nize to je ,,/namepage®. Priklad jednoduchého controlleru muzeme vidét ve zdro-
jovém kédu 1. Po spusténi webového serveru (v zdkladni verzi Springu je inte-
grovany Tomcat) bude webovy server odposlouchavat pozadavky od klientu.

Controller zpracovava data a miize je zadat do tzv. modelu. Model uchovava
zadand data pro vytvoreni pohledu (view). Data zanikaji po vytvoreni nahledu
pro klienta.

View je nahled, ktery je zobrazen uzivateli. V mé praci vyuzivam technolo-
gii Thymeleaf pro vytvareni a zpracovani nahledu pomoci dynamickych HTML
sablon. Vice k Thymeleafu v kapitole 5.2.3.
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@Controller
public class ExampleController {

@GetMapping (" /namepage")
public String getNamePage (Model model,
HttpServletRequest request) {

// Pristup k session klienta. Parametr create urcuje,
// zda mé& byt session vytvorena, pokud neexsituje.

// Pokud existuje, bude to proménné session uloZena.
// Jinak proménnd session bude null.

HttpSession session = request.getSession(false);

// VloZeni udaje do session
session.setAttribute ("lastVisited", "namePageController");

// ... préce s daty
//
//

// Vkladani dat do modelu
model.addAttribute ("name", "Jmeno");
model.addAttribute ("surname", "Prijmeni");

// Vraci ndzev Sablony pro zpracovani
return "page";

// presmerovani na jiny controller
// return "redirect:/namepage"

Zdrojovy koéd 1: Ukazka velmi jednoduchého controlleru

5.2.2 HttpSession

Session je velmi uziteénd technologie pro dlouhodobéjsi propojeni mezi webo-
vym serverem a klientem. Session umoznuje ukladani dat o klientovi. Data jsou
dostupna dokud se klient neodpoji. Data tedy jsou dostupna navzajem mezi
jednotlivymi controllery. To je zasadni rozdil oproti dattim uloZenych v modelu.
Data v modelu nejsou zachovany a zanikaji po zpracovani HTML sablony. Session
zanikd, pokud se klient odpoji (vypne prohlize¢) nebo je klient delsi dobu neak-
tivni.

Velkou vyhodou je, ze klient nema pristup primo k uchovavanym dattm.
Data jsou uloZena na strané serveru a klient s nimi nemtize pfimo manipulovat.
Je tedy od téchto dat odstinén. Klient mé na své strané pouze cookie, ktera
obsahuje identifikac¢ni token aktualni session. Server klienta autentizuje pomoci
tohoto ,,session id“ tokenu. Klient s existujici session tedy s pozadavkem posle
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tento identifikac¢ni token, server ho prijme a vi, se kterymi konkrétnimi daty
pracovat.
V moji praci session pouzivam velmi casto, zejména v oblasti prihlasovani.

5.2.3 Zpracovani HTML sablony technologii Thymeleaf

Thymeleaf umoznuje zpracovavat sablony nahledu pro uzivatele. Napriklad na
uvodni strance ,index“ jsou klientovi zobrazena data na zakladé situace a pod-
minek. Pokud uzivatel neni prihlaseny, neuvidi detaily o soutézich. Pokud pri-
hldSeny je, tyto detaily se mu zobrazi. Sablona ma pfistup k datim uloZenjm
v aktudlnim modelu a k dattim ulozenych pfimo v session. Thymeleaf je velmi
uzite¢ny napriklad pro vytvareni tabulek s dynamickym obsahem (promeénlivy
pocet sloupci/fadku apod.). Veskeré Sablony se nachazi v slozce resources/tem-
plates.

5.2.4 Prace s databazi

V mé praci je pro webovou cast jako databazovy systém vyuzita MariaDB.
Pro komunikaci mezi webovou aplikaci je vyuzito standardni JDBC rozhrani.
Pro praci s databazi jsou pripraveny ,DBManager® tridy. Pro kazdy objekt re-
prezentujici tabulku je tedy vytvorena odpovidajici DBManager t¥ida, ktera za-
jistuje volani dotazii a praci primo s databazi.

Veskeré dotazy jsou predpripravené pomoci tiidy PreparedStatamenet. Do-
tazy jsou tedy pevné definované a nikdy nejsou skladany jako textovy retézec.
Pokud by byl dotaz skladan jako textovy retézec, objevuje se riziko SQL Injection
utoku.

5.2.5 Komunikace mezi serverem a klientem

Klient a server mezi sebou komunikuji skrze tzv. requesty. Klient odesle po-
zadavek na server. Server ho zpracuje a odesle odpoved. Odesilani a prijimani
pozadavkl na strané webového klienta je zaopatfeno rozhranim Fetch. Fetch
rozhrani nahrazuje starsi ttidu XMLHttpRequest. Do téla pozadavku je vlozena
metoda pozadavku a parametry, které chceme serveru odeslat. Nasledné je zavo-
lanim funkce Fetch a pozadavek odeslan na zadanou URL. Je nutné poznamenat,
ze ,fetch® je asynchronni funkce a musi se s ni podle toho zachézet. Ukazku ode-
slani pozadavku na server vidime ve zdrojového kédu 2
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// Priklad odeslani requestu na server
async function sendRequest (username, password) {

// Zadéni adresy a konkrétniho endpointu pozadavku
// URL je glob&lné definovand promé&nnd IP adresy
// kde server pravé bézi

let requestUrl = url + "/process";

// Inicializace téla requestu

let body = new URLSearchParams ({
"username’ : username,
"password’ : password

1)

// Odesléani poZadavku
await fetch(requestUrl, {method:"POST", body:body})
.then (response => {
// Je odpoved’ OK (200)°?

if (response.status != 200) {
alert ("Doslo k vyJjimce");
return;

// Presmérovani na jinou stranku

// po Uspedné a spravné odpovédi serveru

if (response.redirected) {
window.location.href = response.url;

)i

Zdrojovy kéd 2: Ukazka odeslani pozadavku pomoci Fetch API
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5.2.6 Prihlasovaci systém a moznost zachovani prihlaseni

Po zadani prihlasovacich idaji uzivatelem do prislusného formulare bude vytvo-
fen pozadavek, ktery bude s témito tidaji odeslan na server. Pokud jsou tdaje
spravné, bude klientovi navracena session s jeho daty a bude presmérovan na
uvodni stranku. Pokud jsou udaje Spatné, server navrati vyjimku cislo 401 -
UNAUTHORIZED. Toto prihlaseni je aktivni do té doby, dokud se uzivatel ne-
vypne prohlize¢ nebo se neodhlési.

P1i zaskrtnuti checkboxu v prihlasovacim formulaii ,,Zachovat prihlaseni*
bude klientovi pri tspésném prihlaseni odesldana cookie, kterda bude obsahovat
verifikacni token pro tohoto uzivatele. Pokud tedy uzivatel ukon¢i spojeni a opét
navstivi stranky webové aplikace, bude tento token pouzit k jeho autorizaci
a bude opét prihlasen bez nutnosti opét zadavat email a heslo. Tato cookie je
odstranéna, pokud se uzivatel odhlasi.

5.2.7 Synchronizace soutézi s Android klientem

Pri pozadavku android klienta na synchronizace obdrzi server od klienta tyto
polozky:

token — Identifika¢ni token uzivatele prihlaseného na Android klientovi.
e ids — VSechny id soutézi, které ma uzivatel pravé stazené.

« stageStats — VSechny statistiky vSech soutézi, které patii prihlasenému uzi-
vateli.

 disqualifications — VSechny diskvalifikace ze vsech soutézi, které jsou u kli-
enta pritomny.

Server ovéri token a spoji si s nim uzivatele. Nésledné probéhne kontrola,
zda uzivatel ma opravnéni pro dané soutéze. Je nutné tuto kontrolu udélat, aby
se vynalézavy uzivatel nepokousel podstrkavat statistiky a diskvalifikace do cizich
souteézi.

Vsechny tyto udaje jsou doruceny v formatu JSON. Server pomoci Parser
trid ziska data z JSON1. Pokud je vyse zminéna kontrola v poradku, server vlozi
(existujici aktualizuje) prijaté statistiky do databaze. Nésledné je aktualizovan
stav diskvalifikaci. Jako posledni krok je kontrola vyhodnoceni vSech soutézi,
které jsou pritomny u Android klienta. Soutéz je povazovana za vyhodnocenou,
pokud kazdy nediskvalifikovany tcastnik méa zaznam statistiky u kazdé stage.
Napriklad soutéz s patnacti ucastniky a tfemi stagemi je vyhodnocend v mo-
menté, kdy od klienta ptijde 45 statistik (45 instanci tfidy stageStat). Pokud mé
soutéz diskvalifikované ucastniky, je pocet potiebnych statistik snizen. Pokud
ma soutéz tri diskvalifikované icastniky a tii stage, je pocet potiebnych statistik
snizen o 9. Jiz existujici statistiky diskvalifikovanych tcastnikt nejsou pocitany.
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Ve chvili, kdy méa soutéz potrebny pocet statistik, je oznacena jako vyhod-
nocend a zobrazi se na webové strance vsem zucastnénym uzivatelim (a rozhod-
¢imu) v tabulce historie soutézi na ivodni strance webu. Uzivatel, ktery byl dané
soutéze soucasti, si muze zobrazit jeji vysledky.

Klientovi je odeslana odpovéd v podobé instance t¥idy AndroidSynchronize-
Reponse. Klientovi jsou odeslany aktualni informace o soutézich, které vlastni.
Déle data o uzivatelich prihlasenych na soutéze aktualné prihlaseného uzivatele
(tedy rozhod¢iho), registrace ucastniku (tedy jeden ticastnik muze byt prihlaseny
na vice soutézich aktuédlné prihlaseného uzivatele), data o stagich, data o diskva-
lifikacich a existujici statistiky téchto soutézi.

Data jsou nasledné vlozena do databaze Android aplikace. Aplikace si né-
sledné tyto data zpracuje a slozi pomoci SQL dotazi do odpovidajicich tiid
a objektl urcenych pro spravnou funkci aplikace.
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5.2.8 Struktura projektu

Na obrazku 12 miuzeme vidét strukturu projektu webového serveru. Jako vy-
vojové prostredi bylo vyuzito intelliJ IDEA. V néasledujicich odstavcich popiSi
jednotlivé balicky obsahujici tiidy zajistujici spravnou funkci mobilni aplikace.

v [ IPSCAssistant C\Users\vicce\ldeaProjects\IPSCAssistant

2 main
W java
i com thesis.ipscassistant
» appeconfig
» controllers
» coreohjects
? dbmanagers
» utility
! IpscassistantApplication
» META-INF
~ [UZ resources
o static
» ss
? Jjavascript
? templates
© application.properties
> test
2 target
= gitignore
= desktop.ini
e HELP.md
m |PSCAssistant.iml
» [l mariadb-java-client-2.6.2 jar
VAW

rvw.cmd

pom.xml

# Ml External Libraries

2 Y Scratches and Consoles

Obrazek 12: Struktura projektu webové aplikace

o appconfig — TTidy obsahujici konfigurace frameworku Spring.

o controllers — Tridy predstavujici jednotlivé controllery. Obsahuje i cont-
rollery pro zpracovavani dotazi z Android klienta.

o coreobjects — TTidy predstavujici jednotlivé ¢asti soutézi.
o dbmanagers — Tridy urcené pro praci s databazi.
o utility — TTidy urcené pro dekdédovani dat z JSONTL.

o static — Pevné dané zdroje pro webovou stranku. Obsahuje CSS stylovani
a nékolik JavaScript soubort.
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» templates — Obsahuje HTML Sablony pro zpracovani technologii Thyme-
leaf.

o pom.xml — Obsahuje centralni seznam knihoven a nastaveni pro Maven.

5.3 Aplikace pro Android
5.3.1 Knihovna Volley

Jednd se o knihovnu zajistujici rozhrani pro prijimani a odesilani Http poza-
davki na server. Tridy jsou obsazeny v balicku RequestServices a obstaravaji
odesilani a prijimani HT'TP pozadavkt. Pozadavky opét funguji asynchronné.
V momenté, kdy je dorucena odpovéd ze serveru, je puvodni volajici t¥idé pres
callback delegovano, ze pozadavek je dokonceny. Volajici t¥ida si nyni odpovéd
zpracuje.

5.3.2 Prihlasovaci systém

Aplikace pro android je urcena jako pomtcka pro rozhodciho soutéze. Stielnice,
kde se tyto soutéze konaji, jsou velmi c¢asto na odlehlych mistech nebo v pri-
padé podzemnich strelnic nékolik metri pod zemi. Signél tedy nemusi byt vzdy
dostupny. Aplikace je zamyslena tak, aby se obesla bez internetového pripojeni.
Internetové pripojeni je potiebné pouze na prihlaseni uzivatele a na synchronizaci
stavu soutézi se serverem na pozadavek uzivatele.

Pro autorizaci pozadavku je pouzit vyse zminény android _login  token,
ktery uzivatel od serveru obdrzi pri tspésném prihlaseni. Kazda synchronizace
se verifikuje timto tokenem.

Po spusténi aplikace je vzdy kontrolovano, jestli jsou pritomna data o prihla-
seném uzivateli. Pokud ne, je zobrazena prihlasovaci obrazovka. Pokud ano, je
uzivatel presunut do hlavniho pfehledu svych soutézi (hlavniho menu).

5.3.3 Android ROOM

Android ROOM je abstrakéni vrstva nad SQLite databazi. Veskeré trvalé ukla-
dani dat je vykonavano skrze tuto technologii. ROOM se velmi dobte pouziva,
protoze ho lze pomoci anotaci relativné jednoduse ovladat. Trida AppDatabase
obsahuje konfiguraci ROOMu. V této t¥idé jsou nadefinovany entity, se kterymi
se bude pracovat. Dale se definuji TypeConverter tiidy. ROOM totiz dokaze
ukladat pouze cisla a textové Tetézce. Takze napriklad pro ulozeni data nebo
casu je nutné definovat tzv. , TypeConverter®. Priklad zdrojového kédu pro Ty-
peConverter tiidy LocalTime mtizeme vidét ve zdrojovém kodu 3
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public class LocalTimeTypeConverter {

@TypeConverter
public static LocalTime toLocalTime (String localTimeString) {
if (localTimeString == null) {
return null;
} else {

return LocalTime.parse (localTimeString);

@TypeConverter
public static String toLocalTimeString(LocalTime localTime) {
if (localTime == null) return null;

else return localTime.toString();

Zdrojovy kod 3: Ukédzka kédu vlastniho TypeConverteru

Konkrétni dotazy jsou definovany v tzv. ,DAQO® interface tiidach. DAO je
rozhrani pro databazi. Umoznuje definovat operace bez toho, aby byla odhalena
samotna databéaze. Vsechny pouzivané DAO abstraktni tiidy musi byt deklaro-
vany v AppDatabase tridé. Priklad zdrojového kédu DAO tridy muzeme vidét
zde 4.

@Dao

public interface LoginTokenDAO {

@Query ("SELECT % FROM login_tokens")
public List<LoginToken> getAllLoginTokens();

@Insert (onConflict = OnConflictStrategy.REPLACE)
void insertLoginToken (LoginToken loginToken) ;

@Query ("DELETE FROM login_tokens")
void removeAllTokens () ;

}
Zdrojovy kod 4: Priklad DAO abstraktni tfidy pro ukladani a ziskavani tridy
login_ token z databaze
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Volani téchto dotazii pro ziskani konkrétnich dat maji na starosti t¥idy s kon-
covkou DBExecutor. Dotazy nelze volat z hlavniho vldkna, protoze hrozi zasek-
nuti Ul dokud nebude dotaz dokoncen. Pro zavolani dotazu ve vedlejsim vlakné
jsou vyuzity tiidy ExecutorService a Callable. Pomoci tfidy ExecutorService je
vytvoreno samostatné vlakno, které bude vykonavat funkci zadanou v Callable.
Po dokonceni vypoctu vlakna jsou data vydana hlavnimu vlaknu. Ptiklad pouziti
muzeme vidét v zdrojovém kédu 5

public static void insertDisqualification(final Context context,
final Disqualification disqualification) {

ExecutorService executorService = Executors.
newSingleThreadExecutor () ;
Callable<Boolean> callable = new Callable<Boolean> () {
@Override
public Boolean call() throws Exception ({
AppDatabase database = AppDatabase.getDatabase (context);
database.disqualificationDAO() .insertDisqualification (

disqualification);
return true;

bi

try |
executorService.submit (callable) .get ();

} catch (ExecutionException e) {
e.printStackTrace();

} catch (InterruptedException e) {
e.printStackTrace();

}

Zdrojovy kod 5: Priklad pouvziti tridy ExecutorService a Callable pro provedeni
dotazu na databazi
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5.3.4 Struktura projektu Android aplikace

Pro vytvoreni aplikace pro Android bylo vyuzito vyvojové prostiedi Android Stu-
dio. Na obrazku 13 mizeme vidét strukturu projektu. V nasledujicich odstavcich
popisi obsah a vyznam jednotlivych balickt a slozek.

¥ = |PSCAssistant C\Users\vicce\AndroidStudioProjects\|
» .gradle
L Jidea
¥ Wz app
> build

| 2
>
>
[
>
>
>
[

Obrazek 13: Struktura projektu v Android studiu

e activities — Obsahuje zdrojové kody aktivit pro ovladani Android aplikace.
« constants — Obsahuje statickou ttidu s konstantami pro cely projekt.

o core — Obsahuje tiidy reprezentujici jednotlivé objekty klicové pro pribéh
soutézi a spravnou funkci aplikace.

e coreobjectparsers — Obsahuje tiidy zodpovédné za kdédovani a dekdédovani
formatu JSON.
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coreobjectdaos — Obsahuje DAO tridy pro ,coreobjects® tridy.

database — Obsahuje konfiguracni t¥idu pro ROOM databazi a t¥idy DBExecu-
tor, které jsou zodpovédné za volani dotazu.

utility — Pomocné tridy, obsahuje napiiklad adaptéry pro RecyclerView
prvky nebo vyse zminéné tiidy TypeConverter.

res — Obsahuje zdroje a layouty aktivit a riznych typt menu.
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Zaveér

Vysledkem této prace je mobilni a webova aplikace. Webova aplikace zaopatiuje
administrativni ¢ast. Hlavnimi funkcionalitami jsou sprava uzivatelskych uct1,
zakladani soutézi, moznost se na soutéz zapsat, prehled nadchazejicich soutézi
a zobrazeni vysledkt soutézi. Vlastnikovi soutéze je na webu dale umoznéno jeho
soutéz upravit, zrusit a vytisknout si pomocnou dokumentace pripravenou pro
danou jeho soutéz.

Mobilni aplikace slouzi rozhod¢imu pri hodnoceni soutéze v terénu. Umozni
uzivateli se prihlasit, synchronizovat své soutéze se serverem a ulozit jejich stav
na server. Po ohodnoceni vSech uzivateli na vSech stagich je soutéz povazované
za dokoncéenou a zobrazi se na webové strance ve vyhodnocenych soutézich.

V budoucnu bych se rad vénoval vylepseni uzivatelského rozhrani webové
aplikace a implementaci dalsich nastavitelnych parametri soutézi tak, aby byla
aplikace co nejvice univerzalni.
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Conclusions

The result of this thesis is mobile phone and web application. Web application
fullfils the role of administrative tasks. Main features for web application are
management of user accounts, login system, creation of competitions by users,
the possibility to enlist and cancel enlistment, general overwiew of upcoming
competitions and the possibility to display result of already evaluated and fin-
ished competition user was enlisted to. Furthermore, owners of competitions can
manage their competitions, edit them, cancel them and print support chater for
their competitions.

Android application helps the referee (the owner of the competition) to eval-
uate the competition at the spot of venue. User can login, sychronize his com-
petitions with server and save the current state of competition. Competition is
considered as evaluated and finished when all participants have been evaluated
in all stages. Server then automatically evaluates if the competition is finished.
If it is finished, participating users can see the results of the competition on
webpage.

In the future, I would like to improve the user interface. Furthermore, I
would like to implement additional possibilities in competition creation to make
the application as universal as possible.
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A Pristup k webové aplikaci

Webova aplikace bude dostupnd na adrese zde. Instalace webové aplikace je tedy
nutna pouze v pripadé, pokud si prejete webovou aplikaci nainstalovat lokalné

vvvvv

jiz naplnéna ukazkovymi daty.

Pokud si budete prat nainstalovat webovy server na Vase zarizeni, postupujte
prosim podle instrukei obsazenych v souboru readme.txt na DVD.

Ptihlasovaci idaje ukazkovych uzivateli mizeme vidét nize. Samoziejmeé si
miizete zalozit i vlastni tcet.

Uzivatel ,Prvni Prvak®

e email: a@a.cz

e heslo: aaaaa
Uzivatel ,,Druhy Druhak*

e email: b@b.cz
e heslo: bbbbb
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bin/
Adresar obsahuje spustitelny .jar soubor webové aplikace. Soubor mé v sobé
integrovany Tomecat server a vSechny potiebné knihovny. Webovy server je
tedy ihned to spusténi v provozu.

doc/
Obsahuje text prace ve formatu .pdf vytvoreny s pouzitim zavazného stylu
KI PiF UP v Olomouci pro zavérecné prace véetné vsech priloh a vSechny
soubory potfebné k vygenerovani PDF dokumentu textu (v ZIP archivu),
tj. zdrojovy kod textu, vlozené obrazky apod.

src/
Adresar obsahuje vsechny zdrojové kédy aplikace pro Android a webové
aplikace.

readme.txt
Instrukce pro instalaci a spusténi webové aplikace a instalaci Android apli-
kace.

install/

Adresar obsahuje instalacni soubor Android aplikace, instalator databazo-
vého systému MariaDB a instalator JRE 16.
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