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Abstrakt

Cielom tejto prace bolo navrhnif a vytvorif informacény systém pre organizatorov pretekov
agility. Informac¢ny systém je vytvoreny ako webova aplikdcia implementovand v jazyku
Python s vyuzitim frameworku Django a databazovym systémom PostgreSQL. Podstatou
prace bolo zjednodusit organizovanie pretekov agility, poskytnit pretekdrom statistiku vy-
konnosti psa ako aj analyzu vysledkov jednotlivych psov pomocou asociacnych pravidiel.
Uzivatelom poskytuje moznost prepojenia c¢tu s Google i¢tom, ako aj moznost vyuzivania
Google kalendaru. Informacény systém bol Gspesne vytvoreny a otestovany potencidlnymi
pouzivatelmi.

Abstract

The aim of this work was to design and create information system of the Agility Competi-
tion Organizers. The information system was created like web application implemented in
Python language using Django framework and PostgreSQL database system. Final applica-
tion simplifies an organization of agility competitions, provides competitors with statistics
of dog and also analysis of results using association rules. Users can connect their account
with Google account, and also can use Google calendar. Information system was successfully
created and tested by potential users.
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Kapitola 1

Uvod

Cielom tejto prace je vytvorit komplexny moderny informac¢ny systém pre organizatorov
pretekov agility ako aj pre samotnych pretekarov. Agility je kynologicky sSport, kedy pes
pod vedenim psovoda prekonava prekazky na parkure, ktory bol vytvoreny rozhodcom pre
dany beh. Informac¢ny systém by mal organizatorom pretekov ulah¢it samotné organizova-
nie oficidlnych alebo neoficidlnych pretekov. Pretekdrom by mal zaroven poskytntat dobria
spatni vizbu vo forme Statistiky, ale hlavne prehladnejsie prihlasovanie sa na preteky. Nav-
stevnikom stranky, ktor{ este len rozmyslaja, Ze zacnu s agility, systém poskytne na zdklade
preciznej analyzy dat pomocou asocia¢nych pravidiel najvhodnejsie respektivne najuspes-
nejsie plemeno. Samozrejme, samotné plemeno nezarucuje uspech v pretekoch agility, ale
dana analyza moze poskytnit dobri spatnta vazbu pri vybere nového psa.

V kapitole 2 su dokladnejsie vysvetlené principy tvorby webovych aplikacii, zakladné
typy architektuar, ako je starsia klient-server a v sucasnej dobe viac pouzivand a preferovana
trojvrstvova architektira. Dalej st v tejto kapitole predstavené zékladné jazyky a technold-
gie, ktoré st pouzivané pri vyvoji webovych aplikacii. Na tato kapitolu nadvéizuje kapitola
5, v ktorej si podrobnejsie predstavené konkrétne pouzité technoldgie pre implementaciu
informac¢ného systému organizitorov agility - od technoldgii pouzitych na strane serveru
ako je Python a jeho webovy framework Django, cez databazovi vrstvu a konkrétny da-
tabazovy systém PostgreSQL a samotnd prezenta¢nu vrstvu, teda konkrétne uzivatelské
rozhranie. V nasledujtcej kapitole 3 je vysvetlena problematika analyzy dat zo zavodov
pomocou dolovania dat a OLAP analyzy. V tejto kapitole si vysvetlené zakladné metédy
dolovania dat pomocou asocia¢nych pravidiel, zhlukovania a klasifikacie.

Kapitola 4 vysvetluje, ¢o je Agility a zakladné pravidla, z ktorych vychadza zakladna
funkcionalita informac¢ného systému spolu so Statistikou pretekara. V tejto kapitole je zhod-
notené aktualne existujice riesSenie a to je porovnané s webovymi aplikdciami existujicimi
v zahranic¢i. Na tuto kapitolu nadvézuje kapitola 5, v ktorej st rozobraté zdkladné pozia-
davky organizatorov a pretekdrov na dany informacny systém.

Pouzité technolégie pre implementiciu navrhnutého informacného systému s opisané
v kapitole 6. Na tuto kapitolu nadvézuje kapitola 7, v ktorej je rozobraty navrh aplikacie
a kapitola 8, ktord opisuje jej Struktiru a implementaciu jednotlivych casti. Neposlednou
stucastou prace bolo programové a uzivatelské testovanie aplikicie, ktoré je opisané v kapi-
tole 9. Poslednou sucastou testovania bolo aj testovanie analyzy dat pomocou asocia¢nych
pravidiel.

V zaverecnej kapitole 10 st zhodnotené naplnenie hlavnych cielov prace ako aj vyhliadky
do budtcnosti.



Kapitola 2
Principy tvorby webovych aplikacii

Kapitola Principy tvorby webovijch aplikdcii opisuje, ¢o je webova aplikdcia a zakladné
typy architektir informac¢nych systémov. V zavere kapitoly si predstavené a porovnané
najpopulédrnejsie jazyky a technoldgie pre vyvoj webovych aplikacii. Konkrétne technologie
pouzité v ramci vyvoja informacného systému su opisané v kapitole 6.

2.1 Webova aplikacia

Webova aplikacia je aplikdcia poskytovana uzivatelom z webového serveru pomocou inter-
netu, ktord nie je zavisla na zariadeni uzivatela a je spustitelna z akéhokolvek zariadenia
pomocou webového prehliadaca. Aplikdcia bezi na strane serveru, a preto sa webovému
prehliadac¢u hovori aj "tenky" klient (neobsahuje logiku aplikécie).[§]

Jednoduchost a nenarocnost na softvér je taktiez dévodom, preco st v dnesnej dobe
webové aplikicie medzi uzivatelmi Coraz popularnejsie. Pouzivaju sa napriklad pre im-
plementéciu informac¢nych systémov, internetovych obchodov, rezervacnych systémov a
mnoho iného. Konkrétnymi prikladmi pre webové aplikacie st napriklad: www.spotify.com,
www.starbucks.com, www.uber.com.

Webova aplikacia je kombindcia statickych a dynamickych webovych stranok. Staticka
webova stranka sa nemeni, ked si ju uzivatel zobrazi - webovy server odosle stranku webo-
vému prehliadacu, ktory o nu poziadal, bezo zmeny. Kazdému uzivatelovi sa tato stranka
zobrazuje rovnako. Na rozdiel od statickej webovej stranky, dynamicka stranku webovy
server prenechd aplikacnému serveru, ktory zodpoveda za dokoncenie stranky. Aplikacny
server precita kéd na stranke a néasledne modifikuje stranku podla instrukcii v kéde. Vy-
sledkom je staticka stranka, ktort aplika¢ny server odosle naspaf webovému serveru, ktory
ju odosle naspét klientovi (webovému prehliadacu).[7] Princip spracovania statickej a dyna-
mickej stranky je ukdzany na obrazku 2.1. Prikladom dynamickej webovej stranky moze byt
napriklad profil uzivatela, ktory sa kazdému uzivatelovi zobrazi podla toho, aky uzivatel je
prihlaseny - napriklad iné meno, adresa, e-mailova adresa...


http://www.spotify.com
http://www.starbucks.com
http://www.uber.com
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Obr. 2.1: Schéma spracovania statickej a dynamickej webovej stranky. Zdroj: [7]

Vyhody webovych aplikacii
o Aplikacia pracuje na webovom prehliadaci, nezavisle od opera¢ného systému.

o Uzivatel si nemusi ni¢ instalovat, ani dant aplikdciu aktualizovat (aktualizdcie pre-
biehaji na strane serveru).

e Data st ulozené na strane servera, uzivatel k nim ma pristup z akéhokolvek zariadenia.
Nevyhody webovych aplikacii

o Aplikacia vyzaduje internetové pripojenie, od jeho kvality sa odvija rychlost toku dat
a samotna praca s aplikaciou.

e Po vypnuti serveru, alebo ak sa poskytovatel rozhodne aplikaciu dalej neposkytovaft,
uzivatelia k nej stracaja pristup a nemaji dalej moznost vyuzivat tato aplikaciu,
narozdiel od aplikacii, ktoré si uzivatel instaluje na osobnom zariadeni.

e Mozné bezpecnostné rizika ako je napriklad tnik dat v pripade nespolahlivého posky-
tovatela sluzby.

2.2 Architektura

Webové aplikdcie moézu byt struktirované rozne. Architektira popisuje spésob rozdelenia
jednotlivych casti informac¢ného systému medzi serverovou a klientskou stranou. Existuje
viacero druhov architektur, z ktorych najznamejsie a najpouzivanejsie su klient-server ar-
chitektura a trojvrstvova architektira.



2.2.1 Klient-server architekttra

Architektuara klient-server je dvojvrstvova architektira, ktora je jednym z typov architektir
pre informacéné systémy. Vrstvy architektiry, zobrazené na obrazku 2.2, si: klient (aplikdcia
na zariadeni uzivatela), ktory zabezpecéuje uzivatelské rozhranie a aplika¢ni logiku, a server
(databaza), na ktorom su ukladané data. Tieto vrstvy vzajomne po sieti komunikuji a
vymienaju si data: klient kladie poziadavky na server, server posiela klientovi odpovede
(konkrétne data). Ulohou klienta je spracovat uzivatelski poziadavku tak, aby jej porozumel
aj server, a nasledne, po obdrzani odpovede od serveru, spracovat tito odpoved tak, aby
bola zrozumitelna pre uzivatela.[18]

Architektara klient-server je uz v dnesnej dobe zastarana. Naroky na klienta st vysoké,
najmé pre aplika¢ni logiku, ktord obsahuje. Zlozité je aj samotné aktualizovanie klienta.
Nevyhodou je aj problematické spristupnenie aplikdcie pomocou webového prehliadaca.
Postupom ¢asu sa z dvojvrstvovej architektiry vyvinula trojvrstvova architektira, ktord je
opisand v podkapitole 2.2.2.

Obr. 2.2: Schéma architekttry klient-server. Zdroj: [18]

2.2.2 Trojvrstvova architektara

Trojvrstvova architektira, ukdzand na obrazku 2.3, je jedna z najviac pouzivanych archi-
tektur pre webové aplikacie, ktoré pracuju s velkym mnozstvom dat. Sklada sa z troch casti:
prezentacna vrstva, aplikacnd vrstva a datova vrstva. Prezenta¢na vrstva zobrazuje in-
formécie uzivatelovi, vacsinou formou grafického uzivatelského rozhrania. Takisto prijima
poziadavky od uzivatela a moze ich aj kontrolovat - neobsahuje vsak samotné spracovanie
dat.[5, sl. 8] Druhou vrstvou je aplikaénd (funkénd) vrstva, ktord je tvorend nastrojmi
pre generovanie dynamickych webovych stranok. Obsahuje jadro aplikacie, logiku a funkcie,
vypocty a spracovanie dat.[5, sl. 8] Poslednou vrstvou je vrstva datova (databazovd). Zais-
tuje pracu s datami (so systémom riadenia bézy dat) a zdkladné datovo-funkéné opericie,
sliziace na ukladanie, vyber, agregdciu a integritu dét.[17]

Trojvrstvové a viacvrstvové architektiry vyuziva mnoho webovych aplikacii. Ich hlav-
nou vyhodou je oddelenie jednotlivych vrstiev tak, aby neboli na sebe vzajomne zavislé -



vzniknuta aplikicia je robustna. Rozdeluje vykon medzi zariadenie klienta a server. Pozia-
davky na zariadenie klienta st mensie, a z tohto dévodu moze prezentacna vrstva bezaf aj
na menej vykonnych zariadeniach.

Prezentacnivrstva Aplikacni vrstva Datova vrstva

Obr. 2.3: Schéma trojvrstvovej architektury. Zdroj: [17]

2.3 Jazyky a technolégie

Mnoho webovych aplikacii je napisanych priamo v ¢istych programovacich jazykoch ako
je napriklad PHP. Dnes existuje ale mnoho aplika¢nych ramcov, takzvanych framewor-
kov, ktoré znacne zjednodusuju a zautomatizovavaji vyvoj aplikdcie pre programatorov.
Programator ma moznost sa viac zamerat na vyvoj samotnej aplikacie, jeho riesenie je ab-
straktnejSie a kéd prehladnejsi. V nasledujiicej ¢asti st spomenuté jazyky a technoldgie,
ktoré si v dnesnej dobe najpouzivanejsie prave pre vyvoj webovych aplikacii.

2.3.1 HTML

HTML (Hypertext Markup Language) je znackovaci jazyk pouzivany pre tvorbu webovych
stranok. Umoznuje vytvarat dokumenty obsahujice text, hypertextové odkazy, multime-
didlny a iny obsah, formulare, skripty a metainformacie zobrazitelné vo webovom prehlia-
daci. Jednotlivé HTML elementy opisuje pomocou znaciek (angl. tag) a ich vlastnosti (angl.
attribute). Kazdy element je teda popisany zac¢iatoénou znackou, obsahom a ukoncujicou
znackou, ktord sa od zaciato¢nej znacky 1isi iba lomkou, napriklad <p>0bsah</p> oznacuje
odsek. Znacky ale nemusia byt iba parové, napriklad <hr> vykresli vodorovnu ¢iaru.[30]

2.3.2 CSS

CSS (Cascading Style Sheets) je jazyk pre opis sposobu zobrazenia elementov na strankach
napisanych v HTML, XHTML a XML.[26] CSS poskytuje vicsie moznosti forméatovania
vzhladu webovej stranky ako samotné HTML. Definuje zoznam pravidiel, ktoré sa skladaja
zo selektoru a bloku deklaracii. Selektor urcuje, na ktory element dokumentu sa aplikuja



vlastnosti z bloku deklaracii. Blok deklaracii tvori zoznam dvojic - identifikator vliastnosti a
hodnota vlastnosti, oddelené bodkociarkou. Pravidld mézu urcovat farbu pozadia stranky,
velkost a font pisma, zarovnanie a tak dalej. Jednotlivé pravidla mézu byt pre HTML
dokument definované troma sposobmi:[19]

e pouzitim atribttu style v HTML elemente;
¢ definiciou pravidiel v hlavicke dokumentu v elemente <style>;
e pripojenim externého siiboru pomocou elementu <link> v hlavicke dokumentu.

Pravidla definované v ramci atribatu v konkrétnom HTML elemente platia iba pre dany
element. Zvysné dva spOsoby definuju pravidla pre cely dokument a spravidla tu plati
dedic¢nost - napriklad definovanim fontu pisma v pravidle pre znacku <body>, definujeme
font aj pre vsetky elementy nachadzajice sa v HTML dokumente medzi znackami <body> a
</body>.[19] Pisanie jednotlivych pravidiel pre vSetky elementy v rdamci webovej aplikacie
moze byt zdlhavé a ndrocné. Z tohto dovodu vznikli CSS frameworky, ktoré poskytuju
frond-end programéatorom Stylopisy (angl. stylesheets) s vopred nadefinovanymi pravidlami
pre jednotlivé HTML elementy. Medzi najpoplarnejSie patria: Bootstrap, Tailwind CSS,
Bulma a Foundation.[27]

2.3.3 JavaScript

JavaScript je multiplatformovy, objektovo orientovany skriptovaci jazyk. Bezi na strane kli-
enta vo webovom prehliadaci a je vyuzivany na ovladanie funkcionality webovej stranky -
definuje spravanie, ktoré nastane pri udalosti, ako je napriklad stlacenie tlacidla, vyplne-
nie pola vo formulari, nac¢itanie stranky a tak dalej. Moze bezat ale aj na strane servera,
pomocou multiplatformového prostredia Node.js.[21] Medzi najpopulérnejsie frameworky
implementované v JavaScripte patria: React.js, Vue.js a Angular.js.[23]

Préacu s JavaScriptom ulahéuje kniznica jQuery!, ktoré zjednodusuje manipulaciu s DOM
(Document Object Model) elementami, volania AJAX a spracovanie udalosti. Viacero bez-
nych tuloh, pre ktoré vykonanie je treba dlhy a zlozity JavaScript kéd, obaluje do me-
téd pre jednoduchsie pouzitie. Pouziva forméat $(selektor).akcia(), kde selektor ozna-
¢uje element/y a akcia, oznacuje udalost, ktord nastane po vybrani selektoru, napriklad
("p") .hide () schové elementy so znackou <p>.[20]

Vyssie spomenuté technolégie (HTML, CSS a JavaScript) su pouzivané najmé pre vyvoj
klientskej Casti webovej aplikacie. V nasledujucej Casti tejto kapitoly si preto porovnané
najpopularnejSie programatorské jazyky a frameworky implementované v tychto jazykoch,
ktoré st pouzivané na vyvoj serverovej casti aplikacie:[14]

¢ React.js, Angular.js, Vue.js - implementované v jazyku JavaScript;
e« ASP.NET MVC - implementovany v jazyku C#;

e Ruby on Rails - implementovany v jazyku Ruby;

e Django, Flask - implementovany v jazyku Python;

e Laravel, Symfony - implementovany v jazyku PHP.

"https://jquery.com/
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2.3.4 Laravel

Laravel” je volne $iritelny framework urcéeny na zjednodusenie a zrychlenie vivoja webo-
vych aplikicii pomocou vstavanych funkcii. Je zaloZzeny na navrhovom vzore Model-View-
Controller.[12] Medzi hlavné vyhody Laravelu patri integrécia s aplikdciami a najzndmejsimi
e-mailovymi sluzbami prostrednictvom aplika¢ného programového rozhrania (API), kompa-
tibilita s inymi platformami a kniZznicami tretich stran a automatizacia testovania pomocou
PHPUnit. Medzi nevyhody patri nekompatibilita naprie¢ verziami.[4]

2.3.5 Symfony

Podobne ako Laravel, aj Symfony® je volne siritelny framework zaloZeny na nédvrhovom vzore
Model-View-Controller. Hlavnou vyhodou Symfony je velka komunita vyvojarov a kvalitne
spracovand a jednoducho pochopitelnd dokumentacia. Na rozdiel od Laravelu poskytuje
podporu viacerym databdzam (napriklad Oracle). Nevyhodou moze byt Twig, ndstroj pre
spracovanie Sablon, ktory v porovnani s Blade, ktory pouziva Laravel, neumoznuje znovu-
vyuzitelnost kédu vramci sablon.[4]

2.3.6 Flask

Flask® je volne &iritelny framework, uréeny na vyvoj webov. Hlavnou vyhodou Flasku je
rychlost, jednoduchost a integracia s databazou. Poskytuje programétorovi dostatok nastro-
jov pre vyvoj aplikicie a zaroven mu nechava dostatok kontroly a flexibility pre prispdsobe-
nie si aplikacie podla potrieb uzivatelov. Pontika viacero nastrojov pre pracu so sablénami,
spolu s predvolenym Jinja2. Zaroven vyhodou aj nevyhodou méze byt integricia s databa-
zou. Flask neposkytuje databazovi vrstvu a nespolieha sa na objektovo rela¢né mapovanie
(angl. Object relational mapping, dalej iba ORM). Na druht stranu, integracia s databdzami
typu NoSQL ako je napriklad MongoDB a DynamoDB, je velmi jednoduché. Autentizaciu,
autorizaciu uzivatela alebo zmenu hesla musi programator riesit sam, napriklad pomocou
rozsirenia, akym je napriklad Flask-Security.[11]

2.3.7 Django

Takisto ako Flask, Django’ je volne §iritelny framework, ktory sa pouziva pri vyvoji we-
bovych aplikacii. Na rozdiel od Flasku poskytuje podporu aj pre autentiziciu uzivatela a
ORM - umoznuje pouzivanie databaz typu MySQL, PostgreSQL, SQLite. Je zalozeny na
navrhovom vzore Model-View-Template, ktory vychadza z Model-View-Controller. Posky-
tuje administrativny panel, ktory umoznuje programatorovi, pripadne spravcovi systému
jednoducht manipulaciu s obsahom.[3] Na zdklade vysSie spomenutych vlastnosti bol préve
Django framework vybrany pre implementaciu webovej aplikacii pre organizatorov agility
a podrobnejsie bude popisany v kapitole 6: Pouzité technolégie.

*https://laravel.com/
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Kapitola 3
Metédy analyzy dat

Tato kapitola je zamerand na struc¢né vysvetlenie problematiky analyzy dat pomocou do-
lovania dat a OLAP analyzy. Medzi zdkladné metddy pouzivané na ziskavanie znalosti
z databéazy, ktoré su opisané v tejto kapitole patria: dolovanie asociacnych pravidiel, zhlu-
kovanie a klasifikdcia. Pre samotni analyzu dat zo zavodov bola zvolend metéda dolovania
asociac¢nych pravidiel, u ktorej je vysvetleny aj zdkladny algoritmus Apriori, ktory bol ne-
skor implementovany.

3.1 Dolovanie dat

Ziskavanie znalosti z databazy je dolezita sicast modernych informacénych systémov. V ramci
informac¢nych systémov je uchovavané velké mnozstvo dat, ktoré samotnému uzivatelovi
nemusi mat ziadnu vypovednit hodnotu. Dolovanie netrividlnych, skrytych, respektive skor
nepoznanych a potencialne uzitoénych modelov dat a vzorov z velkého objemu dat reprezen-
tuje ziskavanie znalost{ z dat. Netrividlnost znamena, ze pre ziskanie informécii bolo nutné
pouzit komplikovanejsi pristup ako iba kladenie SQL dotazov nad databazou. Skrytost
znadi, ze ide o modely a vzory, ktoré v datach na prvy pohlad nie je vidiet. Potencionalna
uzitoénost ziskanych znalosti hovori o vyzname modelov a vzorov pre rozhodovanie.[31]

3.1.1 Proces ziskavania znalosti

Je doblezité spomentt, ze dolovanie dat a ziskavanie znalost{ z databazy sa v dnesnej dobe
pouzivaju ako synonymaé, aj napriek tomu, ze dolovanie dat je iba jednym krokom procesu
ziskavania znalosti. Tento proces, zndzorneny na obrizku 3.1, prebieha vo viacerych krokov,
ktoré sa itera¢ne opakuju:[13, Kapitola 1]

1. Cistenie dat. U¢elom tohto kroku je zbavenie sa Sumu a nekonzistentnych dét v da-
tabaze.

2. Integracia dat. V tomto kroku si integrované data pochadzajice z réznych zdrojov.
Castym riesenim je spojit prvé dva kroky a vysledné déta ulozit do datového skladu.

3. Vyber dat. Z databazy su vybrané data, ktoré si relevantné pre tlohy na analyzu.

4. Transformacia dat. Cielom tohto kroku je transformovat a zlicit data do foriem
vhodnych pre dolovanie dat. Niekedy sa tento krok uskutocnuje este skor ako vyber
dat, najma ak sa pouziva datovy sklad. Zaroven sa moze vykonavat aj zjednodusenie
dat, za ucelom vytvorenia mensieho objemu dat bez straty integrity dat.
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5. Dolovanie dat. V ramci tohto kroku st aplikované inteligentné metédy pre extra-
hovanie datovych vzorov.

6. Hodnotenie vzorov. V tomto kroku st hodnotené vzory za ucelom identifikacie
skutoc¢ne zaujimavych znalosti.

7. Prezentacia znalosti. Cielom tohto kroku je vizualizovat a prezentovat ziskané zna-
losti uzivatelom.

\:.\-\':* lL"' .J. L;f' ‘(/

Hodnotenie a w@i‘
0 lC )

prezentacia

Dolovanie Vzory
dat

v
Vybera
transformacia
A

Diatovy
sklad

v
Cistenie a
integracia

Databazy

Obr. 3.1: Proces ziskavania znalosti. Zdroj:[13, Obrézok 1.4]

V nasledujtcej ¢asti kapitoly su predstavené zdakladné metddy dolovania dat a to kon-
krétne dolovanie dat pomocou asocia¢nych pravidiel, zhlukovania a klasifikacie.

3.1.2 Dolovanie asociaénych pravidiel

Ulohou asocia¢nych pravidiel je najst zaujimavé asocidcie alebo korelacie nad velkymi mno-
zinami datovych poloziek. Zakladnd definicia znie: Zvolme si Z = {I1,l5,...,I;,} ako mnozinu
poloziek, D ako mnozinu transakcii, kde kazda transakcia T je neprazdna mnozina polo-
ziek, u ktorej plati, ze T C Z. Kazd4 transakcia m4 svoj identifikitor, nazyvany TID. Dalej
si zvolme A ako mnozinu poloziek. Transakcia T obsahuje A, ak plati A C T'. Asocia¢né
pravidlo je implikdcia A = B, kde ACT,BCZ, A#0,B#0a ANB=1{.
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Je nutné si definovat este dva pojmy, a to konkrétne podporu a spolahlivost. Podpora
X % znamens, ze X % poloziek, obsahuje obe mnoziny poloziek A aj B. Spolahlivost Y %
znamend, ze v Y %, kde sa vyskytuje mnozina poloziek A, sa vyskytuje aj mnozina poloziek
B. Matematicka definicia znie pre oba pojmy nasledovne: asocia¢né pravidlo A = B ma
podporu s v mnozine transakcii D, kde s je percento transakcii v D, ktoré obsahuje
A U B. Asociacné pravidlo A = B mé spolahlivost ¢ v mnozine transakcii D, kde c je
percento transakcii v D, ktoré obsahuje A a tiez B. Tieto dva pojmy sa daju pomocou
pravdepodobnosti definovat nasledovne:

s(A= B) = P(A UB) (3.1)
¢(A= B)=P(B|A)

Pravidla, ktoré splnaju zaroven minimalnu podporu min_s a minimalnu spolahlivost
min__c sa nazyvaju silné. Vo vSeobecnosti sa dé ziskavanie asocia¢nych pravidiel definovat
pomocou dvoch krokov:[13, Kapitola 6]

1. Najdenie vsetkych frekventovanych mnozin. Vsetky tieto frekventované mno-
ziny poloziek sa musia vyskytovat aspon tak Casto, ako vopred urcéend hranica pre
miniméalnu podporu min__s.

2. Generovanie silnych asociaé¢nych pravidiel z frekventovanych mnozin. Tieto
pravidla musia splnat obe podmienky: podmienku pre minimélnu podporu min_s a
podmienku pre minimalnu spolahlivost min_ c.

Existuje viacero metéd pre dolovanie asocia¢nych pravidiel. Medzi najpouzivanejsie
patri: algoritmus Apriori a metdédy FP stromu. U algoritmu Apriori je ¢asto problémom
generovanie kandidatov, ktorych méze byt velké mnozstvo. Dalsim problémom je nutnost
neustaleho prechadzania databazou. Jednym z moznych rieseni je metéda vzrastu frekven-
tovanych mnozin. Prvou fazou tejto metddy je kompresia databazy reprezentujica frekven-
tované polozky do Struktiry nazyvanej FP-strom (strom frekventovanych mnozin). Tento
strom sa potom rozdeli do podmienecnych FP-stromov, ktoré st vytvorené pre kazdu frek-
ventovanu polozku. Z tychto stromov si potom ziskané frekventované mnoziny.[31, Kapitola
5].

Algoritmus Apriori

Algoritmus Apriori vyuziva pre ziskanie frekventovanych mnozin znalost o skor ziskanych
frekventovanych mnozinach. V kazdej iteracii sa ziskané frekventované k-mnoziny pouzité
pre vygenerovanie (k+1) mnozin. K zvySeniu efektivity algoritmu sa pouziva takzvana Apri-
ori vlastnost, ktora hovori o tom, ze kazda podmnozina frekventovanej mnoziny musi byt
taktiez frekventovana. Tato vlastnost vychadza z faktu, ze pridanie prvku do mnoziny ne-
moze sposobit, ze vzrastla podpora mnoziny.[31, Kapitola 5]

Postup algoritmu Apriori je nasledovny:

1. V ramci prvej iteracie prejdeme celil databazu a pre kazda polozku databdzy vy-
pocitame jej podporu - polozky predstavuju kandiddtov pre frekventovand mnozinu
C1.

2. Stanovime si minimalnu podporu. Nasledne ndjdeme frekventovani mnozinu Ly - ttato
mnozinu tvoria kandidati C'y, ktori spliiaji minimalnu podporu.
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3. Vygenerujeme kandidatov Cy vytvorenim kazdej moznej dvojkombinacii prvkov z mno-
ziny L1, u ktorych nezalezi na poradi prvkov.

4. Vypoé&itame podporu kandidatov z Cy a odstranime kandidatov, ktorf nespliiaji pod-
mienku minimalnej podpory - vznikne nam frekventovana mnozina Ls.

5. Z frekventovanej mnoziny Ly vygenerujeme kandidatov C3 vytvorenim trojprvkovych
mnozin. Ak niektora z podmnozin vytvorenych trojprvkovych mnozin nie je frekven-
tovand v Lo, mdzeme dani mnozinu odstranit z kandidatov Cj.

6. Takto pokracujeme a zvysujeme pocet prvkov v mnozinach kandidatov Cp, az kym
niektora z mnozin C}. nie je prazdna - v tom pripade je mozné algoritmus ukoncit a
za vysledok sa povazuje frekventovand mnozina Lj_1

Pre vygenerovanie asocia¢nych pravidiel z frekventovanych mnozin sa aplikuje rovnica
pre vypocet spolahlivosti:

s(AU B)

(4= B) = P(BIA) = ==

(3.3)

Generovanie asocia¢nych pravidiel prebieha v tychto dvoch krokoch:
e Pre kazdu frekventovani mnozinu [, generuj vsetky jej neprazdne podmnoziny.

o Pre kazdd podmnozinu s, vygeneruj pravidlo s = (I — s) a podla rovnice vypocitaj
jeho spolahlivost. Ak je spolahlivost vyssia ako stanovend minimalna spolahlivost,
potom je pravidlo silné.

Kazdé pravidlo generované z frekventovangch mnozin automaticky spliia podmienku mini-
malnej podpory. [31, Kapitola 5]

3.1.3 Zhlukova analyza

Zhlukova analyza, alebo zjednodusene zhlukovanie, je rozdelovanie mnoziny dat do mensich
podmnozin. Kazda podmnozina sa nazyva kluster a plati, Ze vSetky objekty v jednom
klustri st si vzajomne podobné a zaroven si odlisné od objektov v inych klustroch. Medzi
najznamejsie metédy zalozené na rozdelovani patria k-means a k-medoids. Okrem tychto
metdd sa pouziva hierarchické zhlukovanie a zhlukovanie zalozené na hustote. Medzi menej
pouzivané metody patria metddy zalozené na mriezke, metédy zalozené na modeloch a
met6dy pre zhlukovanie vysoko-dimenzionalnych dat.[31, Kapitola 7]

Met6dy zalozené na rozdelovani

Tieto metédy rozdeluji mnozinu n objektov do k tried, kde k < n, kde kazda trieda k musi
obsahovat aspon jeden objekt. U tychto metdd existuje podmienka, ze objekt moéze patrit
prave do jednej triedy. Vacsina metdd je zalozenych na vzdialenosti. Princip algoritmu spo-
Civa v definovani ur¢itého mnozstva tried k a priradeni prvotnych objektov do tychto tried.
Nasledne st pouzité iterativne relokacéné techniky, ktorych cielom je presuvat objekty z jed-
nej triedy do druhej tak, aby objekty v jednej triede k si boli podobné a zaroven rozdielne
od ostatnych objektov v inych triedach. Najznamejsie algoritmy, ktoré vyuzivaju metédy
zalozené na rozdelovani si k-means a k-medoids. Oba algoritmy pracuji na rovnakom
principe, lisia sa iba vo vybere prvkov - k-means vybera prvky zalozené na centralnom bode
a k-medoids vyberd prvky na zdklade reprezentujiceho objektu.[13, Kapitola 10]
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3.1.4 Klasifikicia a predikcia

Klasifikacia je forma analyzy dat, ktord umoznuje priradovat data na zaklade ich vlastnosti
do konec¢ného poctu tried. Tato analyza mdze pomdct uzivatelom lepSie pochopif vSeobecné
udaje. Predikcia je predpoved istej hodnoty (obecne spojitého charakteru) pre dany objekt
na zdklade jeho vlastnosti.[31, Kapitola 6]

Klasifikacia dat je dvojstupnovy proces, ktory zahrnuje fazu ucenia a fazu testovania
klasifikatora. V prvej faze st z databazy vybrané vzorky dat, ktoré tvoria takzvanu tré-
novaciu mnozinu. U tychto dat pozname, do akej triedy st zaradené. Klasifikator, ktorého
vstupom s data z trénovacej mnoziny, sa pokusa zistif takzvané klasifikacné pravidla,
pomocou ktorych je mozné s urcitou presnostou priradit konkrétny objekt do danej triedy.
V druhej faze prebieha testovanie klasifikatora pomocou takzvanej testovacej mnoziny. Tes-
tovaciu mnozinu tvoria data, u ktorych takisto pozname triedu kam patria, ale zaroven
su to data ktoré by nemali byt obsiahnuté v trénovacej mnozine. Pomocou klasifikdtora
su tieto data priradené do tried, pricom vdaka znalosti skutoc¢nej triedy je mozné vyhod-
notit percentualnu uspesnost klasifikdtora, a jeho vhodnost pouzitia na klasifikovanie dat,
u ktorych nie je zname, do ktorej triedy patria.[31, Kapitola 6]

Medzi najznamejsie metddy klasifikacie patri klasifikdcia pomocou rozhodovacich stro-
mov a Bayesovska klasifikacia. Klasifikidcia pomocou rozhodovacich stromov je zalozena na
vytvoreni rozhodovacieho stromu, ktory predstavuje graf stromovej struktury, kde kazdy
vnutorny uzol reprezentuje test hodnoty istého atribiitu a koncové uzly (listy) reprezentuju
triedu, do ktorej je dany objekt klasifikovany. Vyhodou rozhodovacieho stromu je jednodu-
chost prevodu na klasifikacné pravidla. Narozdiel od klasifikdcie pomocou rozhodovacich
stromov, Bayesovska klasifikacia je zalozena na Statistike. Pre novi vzorku dat bude podla
Statistickych metod uréené, s akou pravdepodobnostou patri do jednotlivych tried. Vzorka
je napokon zaradenda do tej triedy, pre ktoru je najvicsia pravdepodobnost, Ze sa v danej
triede tato vzorka nachadza.[31, Kapitola 6]

3.2 Datové sklady a OLAP analyza

Datové sklady a OLAP analyza tvoria vyznamnu Cast pri ziskavani{ znalosti z databaz. Tieto
informéacie mozu byt pouzité k detekcii podvodov, riadeniu vyrobnych procedir a mnoho
iného.

Datové sklady (angl. data warehouses) zovSeobecnujui a zjednocuju déta vo viacrozmer-
nom priestore. Poskytuju architektiru a nastroje pre manazérov firiem pre systematické
organizovanie, pochopenie a vyuzitie dat pre ulahcéenie rozhodovania v zdvaznych otazkach.
Jednoducho povedané, datovy sklad je datové ulozisko, ktoré je spravované oddelene od
prevadzkovych databaz organizacie. Konstrukcia datovych skladov zahfna Cistenie dat, in-
tegraciu a transformaciu dat. Navyse, datové sklady poskytuju nastroje online analytického
spracovania (dalej iba OLAP) na interaktivnu analyzu mnohorozmernych dat.

OLAP analyza vo vseobecnosti oznacuje proces dopytovania textovych a ¢iselnych dat
z datovych skladov pre analytické icely. Pomocou nej je manazér podniku schopny vytvarat
rozne scenare pre skiimanie alternativnych moznosti rozhodovania sa vo vedeni a smerovani
firmy a vyhodnotit ich vhodnost a zmysel. Dalej poskytuje moznost previest komplexné
vypocty za ucelom hladania vzorov v détach.[13, Kapitola 4] OLAP analyza je castou
stcastou takzvanych Business Intelligence aplikacii, ktoré predstavuja informacné systémy
pre podporu planovania v oblastiach podnikového manazmentu.
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Kapitola 4

Agility

V nasledujicej kapitole bude opisany Sport agility, jeho vznik a zdkladné pravidla pre
organizaciu pretekov. V ramci tejto kapitoly je spomenuty uz existujuci informacny systém
pre organizaciu oficidlnych pretekov agility pre Slovenski republiku a nésledne je porovnany
s uZ existujicimi informaénymi systémami v zahranié{ a to konkrétne v Ceskej republike a
v Rakusku, kde sa pretekov agility zacastnuje velké mnozstvo slovenskych pretekarov.

4.1 Histoéria agility

Agility ako Sport vzniklo v sedemdesiatych rokoch dvadsiateho storocia v Anglicku. Prvé
oficialne agility skusky sa konali v roku 1980. Z Anglicka sa agility rychlo rozsirilo do celého
sveta.[6, Kapitola 2]

Agility je urcené pre akykolvek tim (dvojica pes a psovod), bez ohladu na vek a pohlavie
psa a psovoda. Pes bez obojka a vodzky prekonava na povel psovoda prekazky. Od psovoda
sa vyzaduju rychle reakcie a premyslené vedenie psa.[2]

Na Slovensku sa zacalo agility rozvijat zaciatkom devéitdesiatich rokoch dvadsiateho sto-
rocia zalozenim prvého klubu agility v Bratislave s ndzvom Slovensky klub agility (SKA).
Neskor zacali vznikat kluby agility po celom Slovensku, takzvané Miestne kluby agility
(MKA). Po urcitej dobe vznikla Asocidcia Slovenskijch Klubov Agility (ASKA), ktoré za-
stresuje vSetky kluby agility na Slovensku, stanovuje pravidla pre registraciu novych klubov,
skusobny a sutazny poriadok agility a v neposlednom rade aj pravidla organizécie pretekov
agility.[1]

4.2 Pravidla agility

Existuje niekolko medzinarodnych kynologickych organizacii, z nich mé kazda svoje vlastné
pravidla. Kazd4 narodna organizacia ma pravo si pravidla prisposobit. V zakladnych pra-
vidlach sa ale viac-menej neliSia. Moze sa menit vyska prekazok, pocet velkostnych alebo
vykonnostnych kategorii, pripadne si zachované prekazky, ktoré v inych krajinidch neexis-
tuju alebo sa dalej nepouzivaju.[6, Kapitola 3]. Preto je dolezité prihliadat na aktuélne
platné pravidld stanované narodnou organizaciou, ktorou na Slovensku je ASKA.
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Vseobecné pravidla

Pravidla spomenuté v tejto casti kapitole st platné ako pre oficidlne, tak neoficidlne preteky
s mensimi rozdielmi a bolo nutné na ne prihliadat pri samotnom navrhu a implementacii
informac¢ného systému.

Ucast

Zucastnit sa pretekov mozu psy vsetkych plemien s preukazom pdévodu alebo bez neho,
bez ohladu na vek a pohlavie. Pre ticast na oficidlnych pretekov, tim (pes a psovod) musi
mat vystaveny vykonnostny zosit. Jeden psovod moze startovat v jeden den aj s viacerymi
psami. S jednym psom ale mo6zu v ramci réznych pretekov pretekat viaceri psovodi, pokial
maju vystaveny vykonnostny zosit. Pre tic¢ast na neoficidlnych pretekov sa vykonnostny
zoSit od pretekarov nevyzaduje.[2]

Vyskové kategoérie

Existuja tri vyskové kategorie, rozdelené na zaklade nameranej vysky psa v kohatiku: Small
(S) pre psy s vyskou menej nez 35 cm, Medium (M) pre psy s vyskou viac ako 35 cm a
zéroven mensou ako 43 cm a Large (L) pre psy s vyskou 43 cm a viac.[2]

Hodnotenie behov

Okrem standardného hodnotenia behu podla ¢asu sa rataja aj trestné body. Trestné body
moze pretekar ziskat za chybu, odmietnutie a prekrocenie standardného casu. Za chyby
a odmietnutia ziskava pretekar po 5 trestnych bodov, za prekrocenie standardného casu
(daného rozhodcom) ziskava pretekar za kazdud stotinu 0,01 trestného bodu. Okrem trest-
nych bodov méze byt pretekar diskvalifikovany (napr. po prekroceni maximalneho ¢asu, po
ziskani 3 odmietnuti, prekondvanie prekazok v nesprdvnom poradi a podobne). Pri jednot-
livych behoch Agility a Jumping sa pouziva nasledovné hodnotenie:[2]

e Vyborne: 0 az 5,99 trestnych bodov spolu.

¢ Velmi dobre: 6 az 15,99 trestnych bodov spolu.

e Dobre: 16 az 25,99 trestnych bodov spolu.

¢ Bez ohodnotenia: 26 a viac trestnych bodov spolu.

« Diskvalifikacia.

4.2.1 Oficialne preteky

V rédmci oficidlnych pretekov sa konaji viaceré typy sutazi. Existuju skisky (rozdelené do
vykonnostnych kategérii) a otvorené preteky pre vSetky timy (Open Agility - OA, Open
Jumping - OJ).

4.2.2 Organizator

Organizatorom pretekov agility moéze byt pravnicka i fyzickd osoba, ktorda menuje garanta
akcie. Organizatorom pretekov je preto vo vacsine pripadov klub agility. Garant akcie je
organizatorom poverend osoba, ktord zaisfuje organizaciu akcie od jej pripravy az po jej
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vyhodnotenie. Organizator ma pravo zmenit termin, pripadne zrusit akciu. Takisto ma
pravo odmietnut akikolvek prihldsku bez udania dévodu.[2]

Vykonnostny zosit

Oficidlnych pretekov agility sa mo6zu zucastnit len tie timy, ktoré maju vystaveny vykon-
nostny zosit. O jeho vystavenie ziada psovod vybor ASKA. Platnost vykonnostného zosita
za¢ina dovisenim osemnésteho mesiaca veku psa a po zapisani kohutikovej vysky a vyskovej
kategoérie psa.

Vykonnostny zosit je neprenosny a obsahuje nasledujtice idaje: meno a priezvisko pso-
voda, adresa bydliska, rok narodenia, prislusnost klubu v ASKA, jednoznac¢né identifika¢né
¢islo vykonnostného zosita, meno psa, plemeno, ddtum narodenia psa, ¢islo mikrocipu, teto-
vacie ¢islo psa, ¢islo SPKP, vysku v kohutiku psa, datum merania a meno a podpis rozhodcu,
ktory dané meranie vykonal a datum vydania.[2]

Vykonnostné kategoérie

Existuju tri hlavné vykonnostné kategérie (A1, A2, A3). Kazda kategéria m4 inti ndroc¢nost
(napriklad A1 mé Tahsie parkiry ako A2) a prestup medzi kategériami je podmieneny
splnenim uréitych podmienok.

Vykonnostna kategéria Al

Kategéria je otvorena pre vsetky timy, ktoré maju vystaveny vykonnostny zosit. Timy,
ktoré zabehli beh Al trikrat s hodnotenim vyborne u dvoch réznych rozhodcov na ofi-
cidlne uznanych pretekoch, mézu prestupit do vykonnostnej kategérie A2. Po prestupe do
vykonnostnej kategérie A2 uz tim nemdze Startovat vo vykonnostnej kategorii Al.[2]

Vykonnostna kategéria A2

Mozu sa jej zicastnit iba timy, ktoré splnili podmienky prestupu z vykonnostnej kategérie
A1l do A2. Pre postup z kategérie A2 do kategérie A3 je potrebné trikrat zabehnit beh A2
s hodnotenim vyborne u minimalne dvoch réznych rozhodcov. Tieto tri behy A2 musia byt
bez trestnych bodov, a zaroven sa tim v tychto behoch musi umiestnit do tretieho miesta.[2]

Vykonnostna kategéria A3

Mozu sa jej zicastnit iba timy, ktoré splnili podmienky prestupu z vykonnostnej kategérie
A2 do A3. Timu je vydana A3 karta, ktora slizia na zaznamenavanie bodov pre titul A3
Sampiéna. Aby pes dosiahol titul A3Champion musi ziskat sto bodov a miniméalne 10x sa
umiestnit na prvych troch miestach u miniméalne dvoch réznych rozhodcov. Body ziskava
iba v pripade, Ze sa umiestnil do treticho miesta (vratane) bez trestnych bodov. Pocet
bodov, ktoré tim ziskal, sa rovna poctu pretekarov, ktorych porazil. Tim, ktorému bola
vydand A3 karta, nesmie sitazit v nizsich vykonnostnych kategériach.[2]

4.2.3 Neoficidlne preteky

Neoficidlne preteky sa od tych oficidlnych lisia najmé v poziadavkach na organizovanie a
podmienkach tcasti. Organizovat ich mdze ktokolvek. Zucastnit sa neoficidlnych pretekov
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moze taktiez ktokolvek, pretekar nemusi mat vystaveny vykonnostny zosit. Hodnotenie
behov je rovnaké ako v pripade oficidlnych pretekov.

4.3 Existujace rieSenie

KedZe agility sa na profesionalnej irovni na Slovensku behéva uz niekolko rokov, v roku 2013
vznikol sticasny agility portal, wuw.agilityportal.sk/sk/. Agilityportal zastresuje vac¢sinu
klubov na Slovensku, ktoré organizuja oficidlne preteky. Moznost organizacie neoficidlnych
pretekov sucasny portal neumoznuje. Stranka presla mensimi zmenami zaciatkom roku
2021, ale jedna sa skor o zmeny vzhladové ako funkéné.

Kazdy pretekar si vytvara uzivatelsky tcet, v ktorom ma pridanych psov, s ktorymi
tvori tim. Ak s jednym psom tvori tim viacero pretekarov, tento pes sa v systéme nachadza
hned niekolkokrat duplicitne. Uzivatel nema moznost sa pozrief na konkrétne vysledky psa
zo vSetkych pretekov bez ohladu na pretekara, s ktorym pes bezal. Portal ma aj dalsie
nedostatky: pretekar nevidi preteky, ktorych sa zGcastnil v minulosti a ani ich vysledky.
Nema k dispozicii ani zakladnu statistiku vykonnosti psa. Uzivatel nevidi najnovsie pridané
preteky na tivodnej stranke a nema moznost vyhladat si konkrétne preteky, uzivatelov, psov,
pripadne klubov alebo rozhodcov. Takisto nemé moznost si icet prepojit s Google uctom,
pripadne zaplatit preteky organizatorovi.

Ako je vidiet nizsie na obrazku 4.1, uzivatel vidi iba zdkladné informacie o psovi, ktoré
tam sdm nahral - nema moznost vidiet vysledky pretekov, ktorych sa dany pes zicastnil,
ani ziadnu Statistiku vykonnosti tohto psa. Tito stranku psa vidi iba prihlaseny uzivatel,
ktory ma daného psa nahratého v profile, neprihlaseny alebo iny uzivatel nevidi ani tieto
zékladné informécie o Tubovolnom psovi.

Zoznam mOjiCh psov Ugivatel / Zoznam psov

¢ Upravit
Larry (SMALLA3)

8 Datum narodenia: 10. jin 2013

& Cislo VZ: 5K 1149/1
I Mikrogip: 941000015370406
I Tetovanie

I SPKP:

Obr. 4.1: Zobrazenie psa na portale www.agilityportal.sk/sk/

4.4 Zahranicné portaly agility
Oficidlne preteky Agility neexistuju iba na Slovensku, ale po celom svete. Kazda krajina

ma svoje organizaciu, ktord tento Sport zastresuje. V poslednej casti tejto kapitoly st spo-
menuté dva informacéné systémy existujice v zahranic¢i, konkrétne v Ceskej republike a
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v Rakusku. Tieto dva informacné systémy boli vybrané najmé vdaka blizkosti ku Sloven-
sku a velkej Ucasti slovenskych pretekarov na pretekoch v tychto krajinach. Oba systémy
su komplexnejsie a poskytuju pretekarom viac funkcii v porovnani s existujicim riesenim.

Ceské republika: KACR

Pre organizaciu pretekov agility v Ceskej republike existuje databéza agility www.kacr.info/.
Uzivatelia tohto systému moézu vyhladévat (¢i uz inych uzivatelov, preteky alebo aj kluby),
takisto si vedia pozriet vysledky psov a minulych pretekov. Pretekar vidi prehladne vo svo-
jom profile jednotlivé behy a vysledok v ramci toho behu (umiestnenie, ¢as, trestné body,
postupova rychlost...).

Na tento zdkladny systém nadvézuje druhy, www.agistats.cz/, ktory poskytuje detail-
nejsie prehlady vysledkov psa/psovoda a réznu podrobni Statistiku z pretekov. Sucastou
tejto stranky sa aj obecné Statistiky - prehladnd statistiky vzhladom na plemeno psa, Sta-
tistika rozhodcov a vSeobecné statistky pretekov.

Na obrazku 4.2 je vidiet zobrazenie konkrétneho psa na tychto dvoch portaloch. VIavo
vidime vsetky vykonnostné zosity s danym psom spolu s vysledkami daného psa, vpravo je
mozné vidiet zobrazenie toho istého psa spolu so zakladnou Statistikou jeho vykonnosti.

Registrace Prihlaseni Hledani zavodu Hledat agilitaky

Damisi Diandra Damisi Diandra
Plemeno: Australsky ovéak
Datum narozeni: 21.09. 2014

Pohlavi: pes
Kohoutkova vyska: 50.0
Velikost: L Umisténi Dobihavost Rychlost

Priukazy

o 1. misto: 4x Max: 5.6 m/s
150015 (L), Zuzana Jaskova ) 3.7%
(19717 (L), Vendula Skienaiikova 2. misto: 7x ISTYCH BEHU Avg: 4.35m/s
3. misto: 6x Min: 2.97 m/s

Vysledky
Horka nad Moravou - Havliczech XXII., 05. 12. 2020

2Zk. 1, Zuzana Jaskova: 2/12,40.09s, 5.0tr. b., 4.04 m/s

2ZK. 3, Zuzana Jaskova: 4/12, 45.48 s, 5.0 tr. b., 4.07 m/s

Obr. 4.2: Vlavo zobrazenie konkrétneho psa na www.kacr.info, vpravo zobrazenie toho
istého psa na www.agistats.cz

Rakusko: Dognow

V Rakusku existuje webova aplikicia Dognow, www.dognow.net/ ktora zahfna aj iné typy si-
tazi so psom ako agility. Uzivatelom takisto poskytuje moznost vyhladania pretekov (podla
organizatora, ddtumu, a iného), zobrazenia vysledkov pretekov a zdkladnej Statistiky pre-
tekara. Okrem tychto zdkladnych funkcii takisto zobrazuje mapu pretekov, pre uzivatela
kalendar s prihlasenymi pretekmi, pri jednotlivych pretekoch poskytuje moznost uzivatelovi
poslat spravu organizatorovi, prehladné filtre pre zobrazenie uz prihlasenych /registrovanych
pretekarov na preteky a tak dalej.
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Kapitola 5

Analyza poziadavok

V tejto kapitole st definované poziadavky organizatorov, pretekarov ale aj neregistrova-
nych uzivatelov na informacny systém. Poziadavky na systém boli vytvorené na ziklade
dotaznika a na zdklade rozhovorov s viacerymi pretekarmi agility, ktori existujici agili-
typortal pouzivaji. Dotaznik bol zdielany hlavne na Facebooku prostrednictvom skupiny
Agility komunita SR. Prebiehal najméa v mesiacoch oktober a november a zicastnilo sa ho
56 Tudi, naprie¢ vSetkymi vekovymi kategériami. Na zaklade dotaznika je jasné, Ze skoro
vSetci opytani doteraz vyuzivaju existujuci agility portal.

5.1 Organizator agility

7 56 Tudi, ktori sa zucastnili dotaznika, patrilo 12 k organizatorom pretekov agility. 8 Tudi
zvolilo moznost, Ze organizuju oficidlne preteky, 1 clovek organizuje neoficidlne preteky a
3 organizuju aj oficidlne aj neoficidlne preteky. Z dotaznika vyplyva, Ze organizatori by
najviac privitali tieto funkcie:

e Spatna vizba po pretekoch. Viac ako polovica organizatorov by privitala moznost
spatnej viazby od uzivatelov (pretekarov) k pretekom.

e Nahravanie vysledkov po pretekoch. Organizatori by privitali moznost nahratia
vysledkov pretekov do systému.

e MozZnost kontaktovat pretekarov. Polovica organizitorov by mala zdujem o moz-
nost kontaktovania pretekarov.

Zakladna funkcionalita, ktorou je najmé pridanie samotnych pretekov a uprava informé-
cif, pripadne zrusenie pretekov, sa v dotazniku nenachadzala, je implicitna pre organizatora
a automaticky sa s nou pocitalo pri vyvoji informa¢ného systému.

5.2 Pretekar agility

Na zvysné otdzky z dotazniku mohli odpovedat aj organizatori (kedze Casto st aj oni sami
pretekdrmi). Z dotaznika vyplyva, ze vacsina uzivatelov hodnoti aktudlny agilityportal ako
dostacujuci s urcitymi vyhradami. Najcastejsi problém bol, Ze stranka je castokrat ne-
funkénd, neprehladnd, prihlasovanie na preteky je zlozité, informacie si neiplné a chybaja
zédkladné funkcionality (elektronicky vykonnostny zosit, vysledky behov a iné).
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V dotazniku Iudia odpovedali na viacero otazok ohladom funkcionality systému. Na hlavnej
stranke by privitali najmé tieto nové funkcie:

o Vyhladavanie. Az 77 % Iudi by privitalo vyhladdvanie pretekov/pretekarov/psov.

e Najnovsie pridané preteky. Az 65 % uzivatelov by v ramci hlavnej stranky chcelo
vidiet aj naposledy pridané preteky. Pretekov sa na Slovensku sice neorganizuje vela,
ale je dolezité, aby uzivatelia videli nové preteky a ziadne pri rozhodovani prihlasit sa
neprehliadli.

e Mapa pretekov. Az 60 % opytanych by privitalo, keby si v rdmci webovej apliké-
cii vedeli zobrazit mapu Slovenskej republiky spolu s vyznacenim miestom konania
nadchédzajicich pretekov.

VysSie vymenované nové funkcie by mali dopliiat uz existujticu funkcionalitu, ako je zobra-
zenie nadchadzajicich pretekov a klubov.

V dalsej otazke respondenti vyberali informécie, ktoré povazuju za dolezité a mali by sa
nachadzat pri kazdych pretekoch. Nasledujtce informécie boli vybrané aspon polovicou res-
pondentov: zdkladné informécie (ddtum konania, miesto konania - adresa a GPS), vyska
startovného (a ako sa meni vzhladom na pocet psov), kto je organizdtorom a garantom
akcie, kto je rozhodca (rozhodcov méze byt viac), program pretekov (v den konania, ¢as
zaciatku jednotlivych kategérii a behov) a doplnujice dokumenty (propozicie). Pri mieste
konania by pretekari ocenili, ak by bol spomenuty terén, na ktorom sa pretekd (trava/umeld
trava/piesok), pripadne ¢i sa preteka v hale alebo vonku. Délezitou informdciou je urcite aj
o aky typ pretekov ide (open/skusky /neoficidlne preteky), pripadne aké typy jednotlivych
behov st organizované (v ramci jednych pretekov moézu byt napr. otvorené behy aj skusky).
Zo statistickych udajov pri zobrazeni pretekov by uzivatelia privitali prehladné zobrazenie
prihldsenych a zaplatenych pretekdrov podla vyskovej kategoérie (S/M/L) a vykonnostnej
kategorie (A1/A2/A3). Po uskutocéneni pretekov by 79 % respondentov privitalo zobrazenie
vysledkov.

Nésledne opytani odpovedali v dotazniku na nové funkcie k prihlasenym pretekom:

o Platba za preteky. Skoro 80 % pretekarov by privitalo moznost zaplatit preteky.

« Kontaktovanie organizatora. Skoro polovica opytanych by privitala mat moznost
priamo kontaktovaf organizatora, napriklad z dévodu poslania ziadosti o platbu na
mieste.

e Prepojenie s Google i¢tom. Tretina respondentov by privitala moznost mat icet
prepojeny priamo s Google a vyuzivat jeho funkcionalitu - najmé kalendar pre zobra-
zenie pretekov.

e Zmena kategérie. Pri zmene tidajov o psovi, konkrétne jeho vykonnostnej kategorii,
by niektori opytani privitali, aby sa automaticky zmenila aj kategoria v uz prihlase-
nych pretekoch.

Viacero uzivatelov malo problém pri aktudlnom agilityportale s tym, Ze je velmi nepre-
hladny. Casto, ked bol uzivatel novy, nevedel ako vybrat psa s ktorym sa registruje na
preteky (nutné kliknif na fotku psa), nemal moznost vidiet prehladne vyfiltrované timy
danej vyskovej alebo vykonnostnej kategorie.

Posledna c¢ast dotaznika bola zamerand najma na statistické idaje z pretekov, ktoré zauji-
maju jednotlivych pretekarov. Najcastejsie pretekarov zaujimalo:
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o Statistika umiestnenia. A7 84 % respondentov by zaujimala Statistika umiestnenia
- pocet kolkokrat sa dany pes umiestnil na danom mieste (prvé/druhé /tretie miesto),
pripadne rozmedzie miest (do piateho miesta).

e Rychlost. Takmer 80 % respondentov by privitalo aj prehladnui Statistiku rychlosti
psa - jeho priemernad rychlost, maximalnu rychlost, najmensiu rychlost.

o Dobiehavost. Viac ako 75 % opytanych zaujima Statistika dobiehavosti - kolko pre-
tekov dany pes tspesne dobehol a nebol diskvalifikovany.

e Trestné body. Takmer 60 % pretekirov by zaujimala Statistika trestnych bodov -
kolko trestnych bodov bolo za chyby, kolko za odmietnutia a kolko za cas.

e« Body na A3Champion. Cielom kazdého pretekara je ziskat titul A3 Sampién. Na
to ale potrebuje nazbierat sto bodov. Viac ako 68 % respondentov by preto privitalo
keby mohli v ramci Statistiky vidiet, kolko bodov ziskali na A3 Sampiona.

Vsetky Statistiky vyssie spomenuté budi iplné len v pripade, Ze pretekar sa nezicastnuje na
ziadnych pretekoch v zahranic¢i. Ak sa pretekar takychto pretekov zucastnuje, tieto preteky
nie st vramci informac¢ného systému spracovavané a do sStatistiky psa sa nezaratavaju.
Body na A3Championa sa rataju takisto aj zo zahranicia. Ak pretekar dosiahne tento titul
aj vdaka bodom zo zahraniéia, titul mu vramci systému vie pridelif len spravca systému.

5.3 Neregistrovany uzivatel

Neregistrovany uzivatel bude mat moznost prezerania si pretekov, pripadne mapy prete-
kov, vyhladavania pretekov/psa/rozhodcov a tak dalej. Takisto si moze prezerat Statistiku
jednotlivych psov ako je Statistika jeho umiestnenia, dobiehavosti a zobrazenie mnohych
dalsich zaujimavych faktov ako je pocet nazbieranych trestnych bodov, Cas straveny na
parkudre, pocet prekonanych prekazok a mnoho iného. Takisto si neregistrovany uzivatel
moze zobrazit analyzu najuspesnejSich plemien, v ramci ktorej vidi kombinaciu vlastnosti
psov, ktoré sa najcastejsie umiestniovali na prvych 5 miestach.

5.4 Diagram pripadov pouzitia
Na zaklade analyzy poziadavkov popisanych v tejto kapitole bol vytvoreny diagram pripa-

dov pouzitia zobrazujuci typy uzivatelov informacéného systému a ich zakladni funkciona-
litu. Vytvoreny diagram je znazorneny na obrazku 5.1.
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Zobrazenie Statistiky psa

Zobrazenie analyzy

Zobrazenie pretekov
Odhlasenie sa z pretekov

Vyhladanie pretekov, psov,
rozhodcowv...

Neregistrovany uZivatel

Naskenovanie QR kédu platby _C)_

Pridanie psa (vytvorenie timu)
Pridanie / upravenie pretekov

Pridanie rozhodcu _CD_

Kontaktovanie pretekarov

Prezeranie mapy pretekov
Prihlasenie sa na preteky

Kontaktovanie organizatora
pretekov

A

Registrovany uZivatel

Pridanie spatnej vazby k
pretekom
Potvrdenie prihlasky

Pridanie vysledkov pretekov

A

Organizator/Garant
pretekov

Spravovanie prihlasenych
pretekarov

A

Upravenie rozhodcu I Pridanie klubu

Spravca systému

Obr. 5.1: Diagram pripadov pouzitia
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Kapitola 6

Pouzité technolégie

V nasledujicej kapitole si opisané pouzité technoldgie pre vyvoj informac¢ného systému.
V ramci kapitoly je predstaveny zdkladny navrhovy vzor softvéru, Model-View-Controller
a Model-View-Template, ktory z neho vychadza. Dalej st spomenuté a opisané technoldgie
pouzité na vyvoj serverovej casti (back-end), databdzovej vrstvy a klientskej casti (front-
end).

6.1 Architektonicky vzor

Architektonicky vzor obecne definuje rozlozenie zlozitejSej aplikacie do mensich logickych
celkov, ktoré spolu vzajomne komunikuja. Ich hlavnym cielom je poméct vyvojarovi pri
navrhu aplikacie.

6.1.1 Model-View-Controller

Model-View-Controller, dalej iba MVC, je architektira, ktord rozdeluje aplikdciu do troch
nezavislych ¢asti - datovy model aplikdcie (model), uzivatelské rozhranie - pohlad (view) a
riadiaca logika - kontroler (controller), tak, ze modifikicia jednej ¢asti ma len minimdlny
vplyv na Casti ostatné.

Ako je mozné vidief na obrazku 6.1, hlavnou tlohou modelu je sprava dat - ¢i uz
samotnych tdajov, ktoré sa prenasaju medzi pohladom a riadiacou logikou, alebo ini logiku
tykajicu sa spracovania dat. Ulohou pohladu je spracovanie dt pre zobrazenie uzivatelovi
- vytvorenie uzivatelského rozhrania, s ktorym moze uzivatel pracovat. Kontroler funguje
ako rozhranie medzi pohladom a modelom, manipuluje s modelmi a renderuje pohlady.[28]

Dotaz
_—
&7 Controller Model
Data

Data

Odp Ovey
Uzivatel \

View
Obr. 6.1: Schéma MVC architektary
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6.1.2 Model-View-Template

Model-View-Template, dalej iba MVT, je podobna architektira ako MVC, ktorej sa drzi
framework Django. Na rozdiel ale od MVC, MVT neobsahuje kontroler - jeho funkciu plni
samotné Django. M4 takisto tri nezavislé ¢asti - model, pohlad (angl. view) a Sabléna (angl.
template). Na obrazku 6.2 mozeme vidiet schému tejto architektury a ako jednotlivé casti
medzi sebou spolupracuju.

Model, podobne ako pri MVC, spravuje data a obsahuje logicku struktiru celej apli-
kacie. Data s reprezentované v databaze, ako je napr. MySQL, PostgreSQL a tak dalej.
Pohlad, na rozdiel od pohladu v MVC, obsahuje biznis logiku, pomocou ktorej spolupracuje
s modelom a renderuje Sablény, prijima HTTP poziadavky (angl. HT'TP requests) a odo-
siela HTTP odpovede (angl. HTTP responses). Najvacsim rozdielom medzi MVC a MVT
architekttirou je prave sablona a mapovanie URL adries na prislusné pohlady, ktoré vyko-
néva samotny server. Sabléna sa sprava ako prezentacna vrstva, je to prakticky HTML kéd,
ktory renderuje data. Obsah tychto siiborov méze byt bud staticky, alebo dynamicky.[9]

& o @ o Mo

Utzivatel’ Django server View

N

Obr. 6.2: Schéma MVT architektiry

U Template

6.2 Back-end

Back-end, alebo serverova cast, je samotné jadro aplikéicie, ktord definuje funkcionalitu
webovej stranky. Pri webovych aplikdciach bezi va¢sinou na strane serveru, ale moéze bezat
aj na klientskej strane - ak je klient "hruby'. Informacny systém bol implementovany vo
frameworku Django a cela logika aplikicie sa nachadza prave na strane serveru - zariadenia
uzivatelov systému predstavuju "tenkého" klienta. Na serverovej strane bezi aj databaza,

konkrétne bola pouzita databéza PostgreSQL, ktora je popisana v dalsej podkapitole.

6.2.1 Python

Python je vysokoturoviiovy, skriptovaci, objektovo orientovany programovaci jazyk ktory ma
siroké pouzitie. Pouziva sa napriklad na: vyvoj webu (serverova cast), vyvoj softvéru, rozne
matematické vypocty a analyza dat a iné.[25]

Python ma viacero verzii, starsia, Python 2, je nekombalititna s verziou 3, a od zaciatku
roka 2020 uz nie je dalej oficidlne podporovand. V ramci prace je preto pouzity Python 3,
konkrétne verzia 3.8.8, ktorej planovand podpora ma skoncif v roku 2024. Kompatibilita
naprie¢ podverziami (napriklad 3.7 a 3.8) byva vic¢sinou zarucené a bezproblémova.
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Medzi najpopularnejsie frameworky pre tvorbu webovych aplikacii patria: Django, Tur-
boGears, Flask a Bottle.[24]

6.2.2 Django

Django je vysokouroviiovy webovy framework implementovany v jazyku Python, ktory
umoznuje rychly vyvoj bezpeénych a udrzatelnych webovych aplikacii. Je zaloZeny na archi-
tektire MVT. Obsahuje objektovo relacny mapovaé (angl. object-relational mapper), ktory
sprostredkovava komunikéciu medzi ddtovymi modelmi (definovanymi ako triedy v jazyku
Python) a relacnou databazou.[22]

Na obrazku 6.3 je znazornené spracovanie HTTP poziadavku pomocou frameworku
Django. Dand HTTP poziadavka je preposland prislusnému pohladu (definovany podla URL
adresy v stibore urls.py), ktory poziadavku spracuje a posiela HTTP odpoved uzivatelovi.

HTTP URL adresy
poziadavka (urls.py)

Preposlanie poziadavky
prislusnému pohl'adu

Model Pohl'ad HTTP

> . E— >
(models.py) Pregitaj / zapis (views.py) odpoved (HTML)

data T

Sablona
(<nazov>.html)

Obr. 6.3: Spracovanie HI'TP poziadavky Djangom.

Django ako framework poskytuje napriklad tieto komponenty:

serializaCny a valida¢ny systém pre formuléare, ktory automaticky preklada data medzi
HTML formuldrom a hodnotami vyhovujicimi databéze;

sablénovy systém, ktory pouziva dedi¢nost (podobne ako pri objektovo orientovanom
programovani);

interny komunikacny systém, ktory umoznuje komponentom aplikicie vzajomne ko-
munikovat prostrednictvom preddefinovanych signalov;

internaciondlny systém, vratane prekladov Django komponentov do réznych jazykov;

rozhranie pre jednotkové testovanie.

6.2.3 PostgreSQL

PostgreSQL', takisto zndme ako Postgres, je objektovo relaény databazovy systém, ktory je
pouzity pre ukladanie dat na serverovej strane o uzivateloch (pretekarov a organizatorov),

"https://www.postgresql.org/
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o psoch a samotnych pretekoch. Je to volne siritelny softvér, ktory postupne vyvija skupina
programatorov po celom svete. Pre potreby prace bola pouzitda najnovsia verzia - 13.2.
Oproti ingym databdzovym systémom (ako je napr. MySQL, MariaDB a tak dalej), poskytuje
navyse aj iné funkcie a ddtové typy - format JSON, ktory PostgreSQL spracovéava ako stipec
(a pristupuje k nemu pomocou indexu), XML datovy typ, UUID pre lepsie spracovanie ID
v rdmci tabulky a mnoho dalSieho. Na rozdiel od MySQL poskytuje uzivatelovi moznost
ulozit datum a cas aj v lokalnom casovom pasme - MySQL vzdy konvertuje tento ¢as do
UTC.[15]

6.2.4 Amazon Web Services

Amazon Web Services® (dalej iba ako AWS), poskytuje webové sluzby, takzvané on-demand
clound computing. Je to typ sluzby, kedy st vypoctové zdroje pridelené na zaklade potreby.
V ramci webovej aplikacie bolo zvolené prave AWS pre umiestnenie databézy a stiborov (ako
su profilové fotky uzivatelov, fotky psov, siiborov s vysledkami alebo propoziciami pretekov
a tak dalej). Hlavnou vyhodou je ro¢na bezplatna sluzba a dostacujice velké tlozisko pre
subory a databédzu tejto webovej aplikacie.[10]

Amazon Simple Storage Service

Amazon Simple Storage Service® (dalej iba Amazon S3) poskytuje tlozisko pre zélohova-
nie dat, zhromazdovanie a analyzu suborov. Poskytuje jednoduchi uzivatelski podporu
pre organizovanie a spravu dat. Funguje na principe buckets, teda takzvanych vedier, kde
konkrétne vedro skladuje déta pre konkrétnu aplikaciu.[10] Amazon S3 Bucket poskytuje
ulozisko pre neobmedzeny pocet objektov (dokumentov, obréazkov a tak dalej), na prvy rok
do velkosti 5 GB zadarmo. Pre potreby aplikicie a vzhladom na to, ze v rdmci aplikacie
nie st uchovéavané ziadne citlivé subory, je pristup k vedru verejny.

Amazon Relational Database Service

DalSou sluzbou AWS, ktord je pouzitd v ramci webovej aplikicie, je Amazon Relational
Database Service'. Poskytuje podporu pre viacero databdzovych systémov, ako je napr.
MySQL, PostgreSQL, Amazon Aurora, MariaDB a iné.[10] Pouzivatelom poskytuje jedno-
duchy nastroj pre vytvorenie a spravu databdzy, automatické alebo manualne zalohovanie
databazy, automaticki detekciu porich a zotavenie z nich. V ramci prvého roku zadarmo
poskytuje 750 hodin pouzivania mesacne a 20 GB velké ulozisko pre data a takisto 20 GB
ulozisko pre zalohy databézy.

6.2.5 Heroku

Heroku® je cloudova platforma PaaS (Platform as a Service), ktora podporuje niekolko
programovacich jazykov ako napriklad Python, PHP, Java, Node.js, Ruby a iné. Webové
aplikacie, ktoré funguji na Heroku serveri, maji unikatnu doménu, ktord je pouzivana
k smerovaniu HTTP poziadaviek k spravnym kontajnerom, takzvanym dynom. Aplikacia je
umiestnend na Heroku server pomocou sluzby Git.[29] V rdmci préce je pouzité Free verzia,

*https://aws.amazon.com/
Shttps://aws.amazon.com/s3/
“https://aws.amazon.com/rds/
Shttps://www.heroku.com/
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ktord poskytuje dostato¢né moznosti, aj napriek pomalSej rychlosti nacitavania aplikacie.
Aplikaciu je mozné najst na adrese www.agility-bc.herokuapp.com/.

6.3 Front-end

Front-end, alebo klientska cast, je interaktivna cast aplikicie pristupné uzivatelom. Tato
cast webovej aplikacie je implementovana v ramci Djangovho jazyku sablén, ktory vyuziva
HTML a CSS komponenty.

6.3.1 Bootstrap

Bootstrap® je bezplatny, volne Siritelny a jeden z najpopularnejsich frameworkov, ktory
kombinuje HTML, CSS a JavaScript prvky. Poskytuje navrhové Ssablény pre formulére,
tlacidla, naviga¢ny panel, modalne okna a rézne iné komonenty webovej stranky. Existuje
mnoho sablén, ktoré spajaju tieto jednotlivé komponenty a vytvaraju zakladné uzivatelské
rozhranie v jednom $tyle. V ramci webovej aplikacie pre organizatorov agility bola pouzita
jedna z volne dostupnych tém Bootstwatch’, konkrétne téma Flatly.

6.4 DalSie pouZité technolégie

Okrem technolégii pouzitych na strane serveru a na klientskej strane, boli pouzité aj tech-
nolégie pre verzovanie a zalohovanie zdrojového kédu programu Git a jeho webova sluzba
Github a webova aplikicia pre lepsie manazovanie ¢asu a tloh v rdmci vyvoja informacného
systému (Trello). Tieto technoldgie st strucéne opisané v nasledujicich podkapitolach.

6.4.1 Github

Git je bezplatny, volne Siritelny verzovaci systém. V ramci vyvoja webovej aplikacie bola
pouzité jeho webova sluzba Github®. Poskytuje moznosti zalohovania a verzovania projektu.
Okrem iného bol vyuzity aj na zalohovanie zdrojového kddu pre webovi aplikaciu - odkial
zdrojovy kod cCerpalo Heroku pre nacitanie a beh aplikacie.

6.4.2 Trello

Pre lepsi prehlad nad réznymi podalohami jednotlivych casti webovej aplikacie bola pouzita
aplikdcia pre planovanie - Trello?. V ramci tejto aplikdcie sa daji vytvarat nastenky a
vramci nich rézne stipce. Aplikécia bola pouzivany najmé na sledovanie jednotlivych tloh
patriacich do konkrétnej ¢asti aplikacie - jeden stipec predstavoval jednu cast aplikacie, ako
napriklad: uzivatel, pes, preteky a tak dalej.

Shttps://getbootstrap.com/
"https://bootswatch.com/
Shttps://github.com/
Shttps://trello.com/
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Kapitola 7

Navrh systému

Nasledujtca kapitola sa venuje samotnému navrhu systému ktory vznikal na zdklade po-
ziadaviek uzivatelov, definovanych v kapitole 5. V ramci kapitoly je opisand pouzita archi-
tektara, datovy navrh pomocou ER diagramu. V poslednej Casti tejto kapitoly je opisany
navrh uzivatelského rozhrania, ktory je ur¢eny priméarne pre desktopové zariadenia - ale
aplikdcia moze byt vyuzivana aj na mobilnych zariadeniach.

7.1 Architektara systému

V kapitole 2 boli predstavené najpouzivanejsie typy architektiar webovych aplikacii. Vzhla-
dom na potreby uzivatelov, ako je moznost sa prihlasovat na dané preteky z akéhokolvek
zariadenia a na samotnd nenarocnost na dané zariadenia uzivatela, bola zvolend troj-
vrstvova architektira.

Trojvrstvova architektira bola zvolend najmé pre jej moznost oddelif jednotlivé vrstvy
aplikdcie. Databéazovy server (ddtova vrstva) funguje prostrednictvom Amazon Web Servi-
ces - Relational Database Service centralne, pre vSetkych uzivatelov - uchovava si v ramci
jednej databazy informécie o vSetkych uzivateloch, psoch, vytvorenych timoch, pretekoch a
tak dalej. Samotna aplikacia je umiestnena na serveri Heroku, kde je zdrojovy kod impor-
tovany z verzovacieho systému Github - pri nahrati novej verzie na Github, je tato verzia
hned prelozend a importovana na Heroku - ktoré predstavuje aplika¢ni vrstvu. Samotna
prezentacnd vrstva je koncové zariadenie uzivatela - webovy prehliadac.

Samotné aplikacia je implementovand v Djangu a drzi sa architektonického vzoru Model-
View-Template. Princip tohto architektonického vzoru je priblizeny v kapitole 6.

7.2 ER diagram

Entitno-vztahovy diagram, dalej iba ER diagram (z angl. entity-relationship diagram) je
konceptudlny model, ktory sa pouziva pre ndvrh a zndzornenie objektov - entit a vztahov
medzi nimi v systéme. Entity, takisto ako vztahy, m6zu mat rézne vlastnosti - atributy.
Medzi zdkladné prvky okrem uz spomenutych prvkov patri aj entitna mnozina - mnozina
entit rovnakého typu, ktord mé rovnaké atributy a vztahova mnozina - mnozina vztahov
rovnakého typu.[16, sl. 15]

V nasledujucich sekciach budt postupne priblizené jednotlivé entitné mnoziny a vztahy
medzi nimi. Celkovy ER diagram sa nasledne nachédza v prilohe B.
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Pes - Tim - Osoba

Hlavnymi entitnymi mnozinami nachadzajicimi sa v informa¢nom systéme st pes a osoba.
Entitnd mnozina Osoba mdze predstavovat viacero uzivatelov webovej aplikicie - ¢i uz
samotného pretekara alebo organizatora pretekov. Oba typy os6b mdézu v rdmci informac-
ného systému vykonavat viacero funkcif - a jedna a ta istd osoba mdze organizovat preteky
a zaroven sa ich aj zicastnovat. Pretekov sa ale nezucastiiuje samotné osoba/pes, ale Tim,
ktory spolu tvoria. V ramci jedného timu moze byt iba jeden pes a jedna osoba - pretekar.
Jeden pes/pretekar moézu byt ale ¢lenmi viacerych timov - preto bol zvoleny vztah 1 ku 1..%.
Tim zacina vo vykonnostnej kategorii Al, nasledne sa moéze posuvat do vyssich kategorii
(A2/A3). Datum a cas tejto zmeny kategoérie je v systéme uchovivany.

1 je vtime 1.% Tim Osoba
PK|ID 0.* je vtime 1
~ PK | ID PK | ID
Cislo €ipu _
Cislo vykonnostného zositu Meno
Détum narodenia
, Vykonnostna kategoria Priezvisko
Vyska
Body na A3CH Stat
Meno Titul A3Ch: i
itul ampion Email
Prezyvka .
Zmena Al-> A2 Telefénne &islo
Zmena A2-> A3
Plemeno Fotka
Krajina pévodu
Preukaz povodu
Pohlavie
Cislo tetovania
Cislo SPKP
Fotka

Obr. 7.1: Vztah medzi psom, osobou a timom, ktor{ spolu tvoria

Osoba - Klub

Kluby st organizacie, ktoré zdruzuju pretekarov. Jedna osoba méze byt ¢lenom iba jedného
klubu, pocet ¢lenov klubu ale nie je vobec obmedzeny (vztah 1 ku 0..*), ¢len klubu méze byt
zéroven jeho zakladatelom (atribut zalozil), z ktorej funkcie mu plynie viacero opravneni
ako je napriklad uprava informécii o klube. Klub moze mat viacero zakladajucich ¢lenov.

Osoba Kilub
! PK | ID Je ¢lenom PK | ID
Meno Zalozil Nazov
Priezvisko Adresa
0.* 1
Stat Webova stranka
Email Popis
Telefénne &islo Logo
Fotka

Obr. 7.2: Vztah medzi osobou a klubom
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Pohar - Preteky - Beh - Rozhodca

Kazdy beh rozhoduje prave jeden rozhodca, ale rozhodca moze rozhodovat viacero behov
(vztah 1 ku *). Rozhodca ale v rdmci informac¢ného systému nemd ziadne funkcie a teda je
modelovany zvlast od entitnej mnoziny Osoba. Kazdé vyskova kategoria psov beha rovnaky
parkir, s rovnakou dizkou a prekézkami - moze sa ligit v postupovej rychlosti, maximéalnom
a Standardnom case. Z tohto dévodu st tieto atribity uchovavané zvlast pre kazda vyskova
kategoriu. Kazdy beh musi byt sicastou nejakych pretekov - v rdmeci jednych pretekov moze
byt niekolko rozdielnych behov, ale beh sa moéze konat iba ako sucast jednych pretekov
(vztah 1 ku 1..%). Viaceré preteky mozu ale nemusia byt sticastou pohara (vztah 1 ku 1..%).

Beh Preteky
1.* obsahuju 1
PK | ID PK | ID
Nazov Nazov
Dizka parkiru Adresa
Rozhodca
Vykonnostné kategoria | 1~ rozhoduje 1 GPS stradnice
PK | ID

Pocet prekazok Déatum konania (zaciatok)

Meno
Typ (OA/OJ/Skuskallné) Priezvisko Datum konania (koniec)
. ... Datum prihlasovania (zaciatok)
Standardny ¢as [S | M| L] Stat

Email Datum prihlasovania (koniec)

Maximalny ¢as [S | M| L] .
a1y Telefonne &islo Kontakt - email
Postupova rychlost

[SIM]|L] Kontakt - telefonne &islo

Fotka
Vysledky [S|M]|L] Terén

Datum Webova stranka

Kryta hala / Vonku

Typ (Oficialne / Neoficialne)

Max pocet timov
Pohar

1 je sugastou 1.* Startovné
PK | ID

Startovné pre ¢lenov klubu
Nazov

Propozicie
Déatum konania (zaciatok)

Popis

Déatum konania (koniec)

Obr. 7.3: Vztah medzi pretekom, behmi v rdmci neho, poharom a rozhodcom

Tim - Preteky - Beh

Tim sa moze prihlasit na viacero pretekov, a takisto v ramci jednych pretekov méze byt pri-
hlasenych viacero timov (vztah 0..* ku 0..*) - tento vztah m4 aj viacero atribitov vzhladom
na stav prihlasky. Druhym, rovnako délezitym vztahom, je vztah medzi entitnymi mnozi-
nami Tim a Beh - BeZal. V ramci tejto vztahovej mnoziny si v databdze ulozené udaje
o vysledku daného timu, ktory bezal uz konkrétny beh. Jeden tim mohol bezat viacero
behov, takisto jeden beh mohlo bezat viacero timov - vztah 0..* ku 0..*.
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0.*
Bezal Tim
PK | ID — PK | ID
Umiestnenie Cislo vykonnostného zositu
0.*
Postupova rychlost Vykonnostna kategoria Prihlasil sa
Cas Body na A3CH PK | ID
Trestné body - ¢as Titul A3Champion Potvrdené
Chyby Zmena A1-> A2 .
Zaplatené
Odmietnutia Zmena A2-> A3
Trestné body - celkovo QR kéd platby
Hodnotenie Spétnd vézba
Diskvalifikacia 0.*
Body na A3Champion Preteky
PK | ID
0.*
Beh Nazov
PK | ID Adresa

Nazov GPS stradnice

Dizka parkuru Déatum konania (zaciatok)

Vykonnostna kategoria 1. obsahujii 1 Déatum konania (koniec)

Datum prihlasovania (zaciatok)

Obr. 7.4: Vztah medzi pretekmi, behom a timom, ktory sa danych pretekov zucastnuje

Preteky - Osoba - Klub

Poslednou siucastou ER diagramu je organizacia pretekov - preteky moze organizovat fy-
zickd osoba, pripadne klub. Pre kazdé preteky sa urcuje prave jedna fyzicka osoba, ktora
dané preteky garantuje - jedna osoba médze garantovat viacero pretekov (vztah 0..* ku 1).
Jedna osoba/klub moéze organizovat viacero pretekov, pricom preteky maji prave jedného
organizatora (vztah 0..* ku 1).

Osoba
PK | ID
Meno
Priezvisko
Preteky Stat
PK | ID Email
0.* organizuje 1
Nézov Cislo
Adresa Fotka
0.* garantuje 1
GPS stradnice
Datum konania (zaciatok)
Déatum konania (koniec) Klub
Datum prihlasovania (zaciatok) PK | ID
0.* 1
Nazov
Adresa
Webova stranka
Popis
Logo

Obr. 7.5: Vztah medzi pretekmi, osobou a klubom
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7.3 Navrh uzivatelského rozhrania

Poslednou ¢astou navrhu aplikacie bol navrh uzivatelského rozhrania. Hlavnym cielom vyvi-
janého uzivatelského rozhrania bola prehladnost a jednoduchost. Vysledny navrh bol z tohto
dovodu konzultovany s pretekdrmi a organizatormi agility, pre ktorych je dana aplikacia
vyvijana.

Na obrazku 7.6 sa nachaza navrh tvodnej stranky, ktord zobrazuje uzivatelovi vsetky
potrebné informaéacie. V hornej casti stranky sa nachadza naviga¢ny panel, prostrednictvom
ktorého ma uzivatel moznost sa preklikntut na preteky a zobrazif si kluby. V pravej Casti
naviga¢ného panela sa nachadza vyhladavanie a ak uzivatel nie je prihladseny, ma moznost
sa prihlasit, pripadne sa registrovat. Ak uzivatel ma vytvoreny ucet a je prihlaseny, vidi
menu, prostrednictvom ktorého mé moznost sa prekliknit na svoj profil, pripadne pridat
nového psa alebo preteky. V hlavnom tele stranky vidi uzivatel banner, pomocou ktorého
sa tiez vie prekliknut k pretekom. Pod tymto bannerom sa nachadzaju dve tabulky - jedna
tabulka, ktord zobrazuje nadchadzaju preteky a druha tabulka, ktord zobrazuje najnovsie
pridané preteky.

(oo} Aglty

Preteky  Kiiby Prihlésil’ sa Registrovet’ sa

Najpizsie Preiek.\/

Najnoviie pre‘feky

Daturn
ma Corena Cup RSDC 5.maj Majove skusky RSDC

1mﬂ} Eméj MSE Pujlrh]' Adlstar \md!] Corena Cup RsDC
Smaj Majove skasky RSDC Lmaj 3me) MSR Agity Allstor

Obr. 7.6: Navrh hlavnej stranky
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Kapitola 8

Implementacia

V nasledujticej kapitole bude opisan implementacia webovej aplikicie tak, aby spliiala po-
ziadavky organizatorov pretekov Agility aj samotnych pretekarov. Najskor bude opisana
implementacia serverovej Casti, pre ktoru bol zvoleny programovaci jazyk Python 3 spolu
s jeho frameworkom Django. Nasledne bude opisana klientska c¢ast, ktora je vytvorena
pomocou Sablénovacieho jazyka poskytnutého frameworkom Django spolu v kombindcii
s HTML znackovacim jazykom, kaskddovymi stylmi (CSS) a skriptovacim jazykom JavaSc-
ript a jeho kniznicou JQuery.

8.1 Struktira aplikacie

Aplikécia pozostava z viacerych mensich casti, ktoré spolu vzajomne komunikuji a spolu-
pracuju. Kazdd mensia cast - aplikacia mé na starosti jednu ¢ast vyslednej aplikacie. Okrem
priecinkov, ktoré predstavuja jednotlivé ¢iastkové aplikicie, je eSte hlavny priec¢inok, ktory
spusta celi aplikaciu. Adresarova struktira aplikacie vyzerd nasledovne:

o /agility__main/ - aplikdcia, ktord mé na starosti zadkladna funkcionalitu ako je vy-
hladavanie, kontaktny formular a hlavnt stranku. V ramci adresara templates okrem
Sablon pre vyssie spomenuté stranky, obsahuje tiez aj zakladnu sablénu, ktora rozsi-
ruju jednotlivé sablony aplikécii.

o /bc__project/ - hlavny prie¢inok, ktory vznikol pri vytvoreni Django projektu (ap-
likacie).

— /bc__project/____init____.py - prazdny stbor, slizi na oznacenie prie¢inku ako
baligek (angl. package).

— /bc__project /asgi.py

— /bc__project /settings.py - hlavny subor celej aplikacie. Slizi na zahrnutie

vSetkych aplikacii, nastaveni pre databazu, pre ulozisko siborov a vsetky ostatné
nastavenia potrebné pre bezproblémové fungovanie aplikécie.

— /bc__project /urls.py - tento stibor obsahuje vSetky URL adresy aplikécie (pri-
padne zahrnuje vSetky URL vSetkych aplikacii).

— /bc__project /wsgi.py - spolu so stiborom asgi.py obsahuji vsetky potrebné
informéacie a nastavenia pre funkénost aplikdcie na serveroch, ako je napriklad
Apache a iné.
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/clubs/ - tato aplikdcia zahfna logiku ohladne klubov - vytvorenie nového klubu,
upravenie existujiceho, zobrazenie klubu a iné funkcie.

/competitions/ - aplikicia obsahuje funkcionalitu pre vytvorenie a tipravu pretekov,
prihldsenie timov, kontakovanie organizatora/pretekdrov a mnoho iného.

/cups/ - aplikicia zahfnia jednoduchu logiku pre zaradenie aplikdcie do pohéara, zo-
brazenie pretekov v ramci jedného pohdra a iné.

/dog/ - jedna z najdélezitejsich aplikacii vyvijaného systému. Tento balicek obsahuje
funkcie pre pridanie nového psa, vytvorenie timu, zobrazenie profilu psa spolu s jeho
vysledkami a tak dalej.

/judge/ - tato aplikdcia zahrnuje funkcionalitu ohladne rozhodcov - pridanie nového
rozhodcu, upravenie uz existujiceho rozhodcu, zobrazenie rozhodcu spolu s pretekmi,
ktoré rozhodoval/bude rozhodovat a tak dalej.

/run/ - v rdmci jedného preteku méze byt hned niekolko behov - a presne pre tieto
behy slizi aplikacia run. V tomto balicku sa nachadza logika za pridanim nového
behu - spolu s nahratim alebo manudlnym zadanim vysledkov jednotlivych timov.

/userAccount/ - v ramci tejto aplikdcie je definovand vsetka aplikacnd logika, ktora
implementuje uzivatela - registracia a prihldsenie, zobrazenie profilu (spolu so vset-
kymi jeho funkciami), obnovenie hesla a tak dalej.

manage.py - subor, ktory slizi pre spustenie aplikacie z prikazového riadku v ramci
localhostu pomocou prikazu manage.py runserver. Jeho prostrednictvom sa takisto
nahravaji zmeny do databazy. Tento sibor bol vygenerovany automaticky pri vytvo-
reni Django projektu, pocas implementacie aplikacie s nim nebolo manipulované.

requirements.txt - subor, ktory obsahuje vsetky potrebné Python balicky spolu
s ich verziami - tento sibor sa pouziva aj v rdmci umiestnenia aplikdcie na server
Heroku

runtime.txt - takisto sibor, ktory je potrebny pre beh aplikicie na serveri Heroku
- obsahuje potrebnu verziu programovacieho jazyku Python.

Jednotlivé aplikacie maju rozne funkcie na zdklade toho aké funkcie vyslednej aplikéacie
splnaju. Kazda aplikdcia mé viac-menej rovnakid Struktiru a to nasledovni (ukézané na
struktire balicku competitions):

/competitions/templates/competitions - v ramci kazdého balicku sa nachadza
adresar templates, v ktorom je dalsi adresar, ktory sa nazyva rovnako ako aplikacia.
Toto slizi najmé pre jednoduchost zdielania kédu sablény medzi réznymi aplikdciami.

/competitions/____init___ .py - slizi na oznacenie adresiara ako Python balicek.

/competitions/admin.py - v rdmci tohto stiboru si registrované jednotlivé modely
(tabulky) pre Django administratora - k tomu maju pristup uzivatelia s rolou admin.

/competitions/apps.py - obsahuje konfigurdciu aplikacie.

/competitions/filters.py - slizi na definovanie tried, podla ktorych s filtrované
jednotlivé udaje v tabulkach modelu.
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o /competitions/forms.py - obsahuje formuldre, ktoré si pouzité v ramci aplikicie.
MbzZe obsahovat formulédre, ktoré obsahuju atribity podla modelu (tabulky, do ktorej
sa dané tdaje z formuldra ukladaji) alebo aj vlastné definované formulére s vlastnymi
atribtitmi (ktoré nededia z modelu).

o /competitions/models.py - v tomto stibore s ako triedy definované jednotlivé ta-
bulky databazy - spolu s ich atribttmi. Okrem toho sa m6zu v tomto stibore nachadzat
rozne funkcie pre dany model.

o /competitions/signals.py - funkcie v tomto sibore slizia na upravenie/doplnenie
udajov pred/po uloZeni instancie modelu.

o /competitions/urls.py - slizi na ulozenie URL adries aplikacie - a spusta jednotlivé
funkcie v stibore views.py (podla toho, akd URL adresa je nacitavand).

o /competitions/views.py - funkcie, ktorych tlohou je nacitanie spravnej Sablony,
pripadne presmerovanie na int funkciu, spracovanie formularov a iné funkcie.

8.2 Serverova cast (Back-end)

Ako bolo spomenuté na zaciatku tejto kapitoly, pre implementaciu serverovej ¢asti aplikacie
bol zvoleny Python framework Django a pre ulozenie dat bol zvoleny databiazovy systém
PostgreSQL. V tejto podkapitole je popisand implementéicia databdzy, autentizicia uziva-
telov, prepojenie s Google tc¢tom, integracia Google kalendara a Google map a ziskavanie
asocia¢nych pravidiel pre analyzu uspesnych plemien.

8.2.1 Databaza

Od prvotného navrhu systému bola schéma databazy niekolkokrat upravované, vzhladom na
uvedomenie si novych informacii, ktoré st potrebné, aby boli uchovavané v ramci aplikacie.
Ako bolo spomenuté v kapitole 6, databaza je umiestnend na serveri AWS a samotna
aplikacia bezi na serveri Heroku. Z tohto dévodu bolo nutné definovat v sibore settings.py
potrebnu konfigurdciu, pre pripojenie sa na databézu.

Definicia jednotlivych tabuliek databazy sa nachadza v stboroch models.py. Kazda
tabulka je definovana ako trieda. Kazda trieda obsahuje implicitne definovany atribut -
takzvany primarny kIa¢ tabulky. Primarny kIGc¢ je celé ¢islo, ktoré sa kazdou vzniknutou
instanciou modelu inkrementuje o 1. Tento atribut je unikatny v ramci triedy. Na priklade
zdrojového kédu 8.1 je ukdzand definicia tabulky Tim. Je tu mozné vidiet, ako prebieha
definicia cudzieho kltcu (angl. foreign key), ktorym sa odkazujeme na objekt uloZeny v od-
kazovanej tabulke - prakticky to znamena ulozenie si primarneho klica daného objektu
z odkazovanej tabulky ako kltc¢u cudzieho. Pri definicii tohto cudzieho kIti¢a nesmieme za-
budnif definovat, ¢o sa stane, ak je odkazovany objekt vymazany. V tomto konkrétnom
priklade sa nastavi hodnota cudzieho klti¢u na NULL - uz neodkazujeme na konkrétneho
pretekara alebo psa, ale stéle si v databaze uchovavame informaciu o existencii tohto timu
(najmé z dovodu uchovania vysledkov). Nie vzdy musi byt zvolend tdto moznost - méze byt
zvolend moznost, kedy sa vymazi vSetky zdznamy zavislej entity (prikaz models.CASCADE).
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from django.db import models
from django.core.validators import MaxValueValidator

from userAccount.models import Account
from competitions.models import Competition

class Team(models.Model):
competitor = models.ForeignKey(Account, null = True, on_delete = models
.SET_NULL)
dog = models.ForeignKey(Dog, null=True, on_delete=models.SET_NULL)

numberWB = models.CharField(max_length=15, unique=True)

performanceCategory = models.CharField(max_length=7, choices=
PERFORMANCE_CATEGORY, default=’A1’)

pointsA3CH = models.PositiveIntegerField(default=0, validators=[
MaxValueValidator(100)]

changeA1A2 = models.DateTimeField(blank=True, null=True)

changeA2A3 = models.DateTimeField(blank=True, null=True)

Vypis 8.1: Implementéacia tabulky Tim

8.2.2 Uzivatel a autentizacia uzivatela

Pre uchovavanie si informéacii o pretekiaroch a uzivatelov bola vytvorena vlastna trieda
Account. Vlastna trieda pre uzivatela bola zvolena najmé z dévodu uchovania viacerych in-
formacii o uzivatelovi, ktoré trieda User neposkytuje. Takisto vyhodou definovania vlastnej
triedy bola moznost definovat e-mail ako atribit potrebny pre prihlasenie a tym sa uistit,
Ze tento atribut bude v ramci databdzy unikatny.

Uzivatelia sa prihlasuji pomocou e-mailovej adresy a hesla. Pre autentizaciu uziva-
tela poskytuje Django zdkladné funkcie v balicku django.contrib.auth. Okrem moznosti
vytvorenia klasického i¢tu, maji uzivatelia moznost sa prihlasit pomocou Google tc¢tu (pri-
padne prepojit uz existujici ucéet s Google tétom), ¢o je implementované pomocou kniznice
django-allauth, ktord umoznuje prihldsenie, registraciu a autentizdciu uzivatelov pro-
strednictvom tuc¢tov aplikacii tretich stran. Google poskytovatel pouziva protokol OAuth2,
vdaka ktorému uzivatel nemusi zdielat svoje prihlasovacie iidaje do aplikéicie Google s vyvi-
janou webovou aplikdciou. Pre umoznenie prepojenia uétu s Google i¢tom, bolo potrebné
vytvorit projekt v ramci Google Developers a nasledne ulozif konfiguracné informacie -
ID klienta a tajny kIac¢ klienta, do tabulky Social application a definovat potrebné tidaje
v stibore settings.py.

Iba uzivatel, ktory ma rolu admin, ma pravo upravovat informécie o akomkolvek preteku,
klube a tak dalej. Ostatni uzivatelia mézu upravovat informacie o pretekoch iba v pripade
ak s organizatorom alebo garantom, pripadne zakladatelom klubu, ktory preteky organi-
zuje. Tieto opravnenia su definované pomocou niekolkych dekoratorov, ktoré su definované
v stibore agility_main/decorators.py. Na ukazke zdrojového kédu 8.2, je mozné vidiet
definiciu dekoratora, ktory kontroluje, ¢i prihlaseny uzivatel je zakladatelom klubu alebo
pripadne ma rolu is_admin, ktord znadi, Ze je spravcom celého systému.
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from django.shortcuts import redirect
from django.contrib import messages

def founder_club(view_function):
def wrapper(request, *args, **kwargs):
if request.user.founderClub or request.user.is_admin:
return view_function(request, *args, **xkwargs)
else:
messages.warning(request, ’Uzivatel nema dostatocne opravnenia
upravovat informacie o~klube.’)
return redirect(’profileClub’, *args, **kwargs)
return wrapper

Vypis 8.2: Implementacia dekoratora @founder_ club

8.2.3 Pohlady

Pohlady st funkcie, ktoré prijimaji HTTP poziadavky a vracajit HTTP odpovede. Vsetky
pohlady st definované v prislusnych siboroch views.py v adresaroch jednotlivych aplika-
cii. Django umoznuje programéatorom dva sposoby definovania pohladov - pomocou funkcii
alebo pomocou tried. Vzhladom na vyvijant aplikdciu a samotni zlozitost niektorych tloh,
ako je napriklad spracovanie dvoch formuldrov z jednej stranky, boli zvolené pohlady de-
finované pomocou funkcii. Pre konzistenciu kédu st vsetky pohlady definované rovnakym
spbsobom.

Na ukazke kédu 8.3 je mozné vidiet definiciu pohladu, ktory je zavolany po zadani
URL adresy aplikacie. Je vidiet, ze funkcia prijima HTTP poziadavku, nasledne definuje
potrebné informécie, ktoré su zobrazované na hlavnej stranke uzivatelovi a odovzdava ich
sabléne pomocou slovnika context.

Na podobnom principe, ako ukazka kédu 8.3 si definované vsetky pohlady tvorené
v ramci aplikacie. V pripade spracovania formulara sa data vyplnené vo formulari ziskavaja
z HTTP poziadavky poslanej v premennej request zadanim konkrétnej metddy, s ktorou
bol dany formular definovany, napriklad request.POST. Nahrané obrazky, pripadne rézne
dokumenty, st ziskavané z formuldra pomocou prikazu request.FILES.

from django.shortcuts import render, redirect
from competitions.models import Competition

def home(request):

competitions_new = Competition.objects.filter(startDate__gte=date.today
()) .order_by(’startDate’) [:5]

competitions_created = Competition.objects.filter(createdDate__lte=date
.today()) .order_by(’createdDate’) [:5]

context = {
’competitions’: competitions_new,
’competitions_created’: competitions_created

}

return render(request, ’homepage/homepage.html’, context)

Vypis 8.3: Implementacia domovskej stranky
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Mapovanie URL adries na pohlady

Ako bolo ukazané na obrazku 6.3, mapovanie URL adries na pohlady sa nachidza v stubo-
roch urls.py. Na priklade 8.4 je vidiet mapovanie URL adries aplikéacie, ktora spracovava
domovsku stranku, vyhladavanie a kontaktny formular. Mapovanie jednotlivych URL adries
vyzerd nasledovne: najskor, je zadefinovana samotna URL adresa, nasleduje argument, kto-
rym sa vola konkrétna funkcia pohladu a nasledne volitelny argument, ktory pomenovava
konkrétnu URL adresu.

Aby hlavna aplikacia spolupracovala so vsetkymi ostatnymi ¢iastkovymi aplikdciami, je
potrebné v hlavnej aplikacii, v adresari bc_project, zahrntaf v sibore urls.py vsetky si-
bory s definovanymi URL adresami. Definicia prebieha podobne ako je ukdzané na priklade
8.4, len s tym rozdielom, Ze nie st volané konkrétne pohlady, ale st zahrnuté stubory, ktoré
definuja tieto URL adresy, napriklad: path(’’, include(’agility_main.urls’)).

from django.urls import path
from agility_main import views

urlpatterns = [
path(’’, views.home, name=’home’),
path(’search/’, views.search, name=’search’),
path(’contact/’, views.contact, name=’contact’),

Vypis 8.4: Mapovanie konkrétnych URL adries

8.2.4 Google API

Okrem prepojenia uzivatelského ¢tu maju uzivatelia moznost vidiet preteky aj pomocou
Google kalendara a zobrazit si mapu nadchadzajicich pretekov, pripadne mapu miesta
konania sa konkrétnych pretekov. Obe tieto funkcie st implementované pomocou Google
APT!.

U Google kalendira, implementovaného pomocou Google Calendar APIZ, mé uzivatel
moznost zobrazit si na svojom profile Google kalendar so vsetkymi nadchiadzajicimi pre-
tekmi. Pre moznost pracovat s Google kalendarom bolo nutné povolit autorizaciu pomocou
OAuth 2.0.

Pre implementéciu Google map pre zobrazenie pretekov alebo miesta konania pretekov,
bolo potrebné pouzit Maps JavaScript API® a Places Library’. Pri inicializicii Google
mapy bolo nutné urcif samotné priblizenie mapy a dany stred, ktory ale nebol az tak
dolezity, kedze po zadani a vyhladani adresy konania pretekov, je tento stred premiestneny
na bod zemepisne;j diiky a Sirky danej adresy. Na tomto mieste je vytvoreny takzvany
spendlik (angl. pin), ktory ho oznacuje.

8.2.5 Asocia¢né pravidla

Pre analyzu najispesnejsich plemien bol pouzity algoritmus Apriori vysvetleny v kapitole 3.
Pre detailnejsiu analyzu bola vytvorena tabulka tispesnych psov SuccessfullBreeds, ktora

!API - Application Programming Interface

https:/ /developers.google.com/calendar /overview

Shttps:/ /developers.google.com/maps/documentation/javascript /overview
“https:/ /developers.google.com/maps/documentation/javascript /places
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obsahuje plemeno psa, jeho vyskovu kategériu, pohlavie, ¢i mé tento pes papiere pévodu a
vykonnostnu kategériu. Do tejto tabulky st nahravané tspesné psy automaticky, po nahrati
vysledkov daného behu. Nésledne bola tato tabulka spracovand a pouzita funkcia apriori
z kniZnice apyori pre vygenerovanie asocia¢nych pravidiel.

8.2.6 Platobna brana

Pri implementacii platobnej brany bol zisteny problém, ktory nebol zndmy pri samotnej
analyze poziadavkov, a to konkrétne fakt, Zze jednotlivé platby za preteky mo6zu ist na pre-
dom neznamy pocet tctov organizatorov. Po ddslednej analyze moznych rieseni a snazeni sa
najst riesenia, kedy by bolo mozné vyuzif platobni branu pre platbu za ucast na pretekoch,
bola samotnd platobna brana neimplementovana. Namiesto toho bola zvolend moznost au-
tomatického generovania QR kédov pre danti platbu pomocou sluzby Pay by square”, ktort
vyuziva kniznica pay_by_square pre vytvorenie kédu platby, ktory je neskor pouzity pre
vygenerovanie QR kdédu (obrazku) pomocou funkeii z kniznice qrcode.

8.3 Klientska cast (Front-end)

V nasledujicej podkapitole je opisand implementacia uzivatelského rozhrania, ktoré bolo
implementované pomocou jazyka sablon, ktory poskytuje framework Django a spolu s nim
bola pouzitd kniznica Chart. js, pre zobrazenie animovanych a interaktivnych grafov vy-
konnosti psa.

8.3.1 Sablény

Jazyk Sablén, poskytnuty frameworkom Django, bol pouzity pre generovanie dynamickych
webovych stranok. Na ukdzke kodu 8.5 je mozné vidiet sablonu, ktora implementuje kon-
taktny formular pre uzivatelov webovej aplikacie. Tato sablona dedi zo spolo¢ného zakladu
stranok, ktory sa nachadza v stibore base/base.html. Django jazyk sablon umoznuje roz-
Sirovat tato Sablénu v presne definovanych miestach pomocou klic¢ového slova {% block
content %} rozsiruje zdkladni Sablénu v mieste definovanom tymto blokom. Blokov moze
byt definovanych viacero, napriklad content oznacuje blok, ktory sa nachadza medzi znac-
kami <body> </body>. V ramci jednej Sablony je mozné zahrnit aj kdd z inych Sablén, a
takto vyuzit rovnaky kdéd vo viacerych Sabléonach bez nutnosti pisania rovnakého kédu vo
viacerych Sablénach.

{% extends ’base/base.html’ %}

{% block content %}
<div class="jumbotron">
{% include ’base/messages.html’ %}
<h4> Mate nejake otazky a nenasli ste odpoved? Kontaktuje nas. </h4>
{% include ’base/contact_ form.html’ %}
</div>
{% endblock %}

Vypis 8.5: Sabléna pre kontaktny formular

*https://bysquare.com/pay-by-square/
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8.3.2 Grafické uzivatelské rozhranie

Pri tvorbe grafického uzivatelského rozhrania bol kladeny déraz najmé na jednoduchost a
prehladnost. Cielom bolo, aby uzivatel pri hladani informécii nestravil dlhy c¢as, ale vSetky
informécie videl prehladne a na miestach, kde ich oc¢akava.

Na obrazku 8.1 je mozné vidiet zobrazenie konkrétnych pretekov, spolu so vSetkymi
informéaciami, ktoré uzivatel potrebuje hned na jednom mieste - od datumu konania, adresy
a GPS suradnic, startovného, organizatora a rozhodcov, az po zobrazenie mapky s miestom
konania. Nizsie vidi uzivatel dalsie informéacie o pretekoch, ako aj rdéznu funkcionalitu -
registracia na preteky, kontaktovanie organizatora a iné.

Tara X. Agility Party

() Datum konania: # Oficidlne preteky:

12.januar 2019 Ano

) Datum prihlasovania: 4, Rozhodcovia:

Zaciatok: 4. januar 2019 veta Lukacova (SK

Koniec: 11. januar 2019 Tamas Traj (HU)

[T Adresa: 4 Organizator: .
Organizator

RSDC / Kynologické hala RSDC, 0.z, Drevérska 23, RSDC

: RSDC
Pezinok ¥ S(i¢ast pohara:

Q GPS suiradnice: Nie

Dokumenty:
48.277998,17.270119 & Garant akcie: R
. Propozicie
Typ povrchu: Spravca Systému
Umelatrava Kontakt:
. MAPA
Vhale: = rsdc@gmail.com 502
Ano Mapa  Satelitne ol
@ Startovné / 2. a dali pes:
20€/20€
@ €len klubu: Startovné / 2. a d'al3i pes:
20€/20€
O Poznamka:Pridte s nami oslavit desiatiny nasej patterdalskej maskotky Tary! :)PROGRAM I Rose speed\.qm'
2x Open Agility gogcamp
2xOpen Jumping Ina ?fmao

Obr. 8.1: Zobrazenie konkrétnych pretekov

Zobrazenie psa

Pri implementacii zobrazenia konkrétneho psa bolo myslené najmé na prehladnost a nut-
nost mat vsetky informécie na jednom mieste. Z toho dévodu, nie je potrebné navstevovat
viacero stranok a na jednej stranke sa nachadzaju vysledky psa spolu aj s prehladnou
Statistikou, oddelené kazdé na prislusnej karte profilu. Tato Statistika bola implemento-
vana pomocou javascriptovej kniznice Chart. js, konkrétne boli pouzité jej Pie chart a
Doughnut chart. Oba grafy st vkladané do Sablény pomocou parovej znacky <canvas> |,
napriklad <canvas id="pie-chart"></canvas> znaci umiestnenie kolacového grafu, ktory
zobrazuje Statistiku dobiehavosti psa. Informacie pre dany graf si vzdy definované v javasc-
riptovom kdde, pomocou premennej config. Nésledne je tento graf vytvoreny pomocou pri-
kazu window.myPie = new Chart(ctxPie, configPie);, kde premennd ctxPie oznacuje
HTML element, kde sa ma dany graf vykreslit. Vysledné grafy je mozné vidiet na obrazku
8.2
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Vysledky Statistika

7 1 4
Open Agility Skuska A2 Open Agility 1 Open Agility 2
Umiestnenie: Dobiehavost” Rychlost"

Priemerna: 4,0m/s
Max: 4,46m/s

Min: 3,51m/s

Obr. 8.2: Zobrazenie statistiky psa

Upravenie psa a timu

Sucastou vyvijaného informac¢ného systému boli aj formulare. Na obrazku 8.3 je mozné
vidiet formular, pre zmenu informécii o psovi. Formular je dopredu pred-vyplneny s aktual-
nymi informaciami o psovi a time. V lavej ¢asti sa nachadzaju zakladné informécie o psovi
ako je jeho meno, plemeno, ditum narodenia a iné. V pravej Casti sa zas nachadzaju in-
formdcie ohladne vytvoreného timu (pes a prihlaseny uzivatel), ako je vykonnostny zosit,
vykonnostna kategoria a pripadne body na A3 sampiéna. Ak sa pes nenachadza vo vykon-
nostnej kategérii A3, uzivatel nemoze vyplnit pole, ktoré obsahuje body na A3 Sampiona.
Takisto systém upozorni uzivatela, ak uz splnil vSetky potrebné podmienky na moznost
prestupu do vyssej vykonnostnej kategoérie.

sy
Upravit psa
Meno * Larry Vyskav kohdtiku * 33
Prezyvka sk9999
Cislo vykonnostného zositu
Plemeno* Kavalier king Charles Spaniel / Cavalier Ki v
Vykonnostnd kategdria * A3 v
Datum narodenia * 10.06.2013 [m]
Body na A3 $ampidna
Pohlavie * Pes v Y ? 0

Krajina pévodu * Slovensko o Upravit psa
Papiere pdvodu ‘

Cislo &ipu* 941000015370406

Cislo tetovania

Cislo SPKP
Steasne: dogs/IMG_20180623_200809.jpg0
Vymazat’

Fotografia psa
Zmenit;

Vybrat stibor | Nie je vybraty Ziadny stibor

Obr. 8.3: Upravenie psa a timu, ktory prihldseny uzivatel s nim tvori
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Kapitola 9

Testovanie

Finalnou, ale rovnako délezitou Castou vyvoja aplikicie bolo testovanie, ktoré slizi k ove-
reniu funkénosti informac¢ného systému pred nasadenim do kazdodenného pouzivania. Tes-
tovanie prebiehalo v dvoch fazach: pocas implementécie bola aplikicia testovana prog-
ramatorom a nasledne, po dokonceni implementacie bola aplikacia testovana na vzorke
potencionalnych pouzivatelov.

9.1 Testovanie programatorom

Vysledna aplikdcia ma sirokt funkcionalitu, ktorti bolo nutné dékladne otestovat. K testo-
vaniu dochadzalo po implementécii kazdej novej funkcionality, vdaka ¢omu boli jednoducho
odhalené samotné chyby spojené s danou funkcionalitou, ako je komunikacia so serverom,
pripadne chyby spojené s operaciami nad databazou, rézne chyby v preddavani parametrov
do sablény a mnoho iného.

V poslednej fazy vyvoja bola webova aplikicia testovana ako celok - od tiplne zdkladnych
funkcii ako je vytvorenie tctu (ktory nemé prava administratora), prepojenie tétu s Google
uctom, pridanie pretekov az po komplikovanejsiu funkcionalitu ako je pridanie vysledkov
manudalne, pripadne nahranim zo siborov. Aj v tomto pripade nastali niektoré chyby, ako
napriklad zle zadané ¢islo vykonnostného zositu a nutnost vyhladat tim podla mena psa
(a pripadne psovoda), pripadne odstranenie prebytoénych medzier v ¢isle vykonnostného
zosita a iné.

9.2 Testovanie uzivatelmi

Po ukonceni implementécie informacného systému prebehlo aj posledné testovanie za 1ce-
lom odhalenia chyb, ktoré vznikli pouzivanim systému redlnymi pouzivatelmi. Bola vytvo-
rend vzorka uzivatelov, ktord sa skladala z potenciondlnych uzivatelov, ktori poskytli na
seba kontakt v ramci tvodného dotaznika, pripadne znamych, ktory poskytovali svoje rady
pri vyvoji aplikacie.

Uzivatelské testovanie prebiehalo v dvoch fazach. Prva faza bola zamerand na samotné
testovanie uzivatelského rozhrania - potenciondlny uzivatelia mali za tGlohu najst konkrétne
preteky, pripadne konkrétnu informéaciu o danych pretekoch, konkrétneho psa, alebo roz-
hodcu. Pripomienky uzivatelov boli zapracované do vysledného uzivatelského rozhrania.

Druhou fazou bolo samotné testovanie funkcionality informac¢ného systému. Uzivatelia
v tejto Casti vyvoja dostali zakladnu sadu tloh, ktorych funkénost mali otestovat. Nasledne
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mali ale moznost pokracovat testovanie funkénosti systému podla vopred neuréeného po-
stupu. V tejto casti testovania boli odhalené viaceré nedostatky a doporucenia ako napri-
klad:

e vyhladavanie psa aj podla ¢isla vykonnostného zosita;

vacsia velkost mapky, ktord sa zobrazuje u pretekov;

e moznost pridania psa priamo pomocou tlacidla v profile, nie len pomocou rozbalova-
cieho menu.

9.3 Experiment ziskavania asociacnych pravidiel

Poslednou stcastou testovania bolo testovanie samotnej analyzy dat. V ramci prace bolo
ziskané vacsie mnozstvo dat zo samotnych pretekov a ich vysledkov. Nad tymito datami
nasledne prebehla analyza dat pomocou asocia¢nych pravidiel. Bola stanovend minimélna
podpora 20 % a spolahlivost aspon 50 %. Jednoducho povedané, v ramci experimentu boli
hladané asocia¢né pravidla, kedy sa dany pes s danymi vlastnostami umiestnil na prvych
piatich miestach daného behu aspon vo 20 % pripadov a, ak m4 dand jednu vlastnost, tak
s pravdepodobnostou aspon 50 %, ma dany pes aj druhi vlastnost.
Medzi asocia¢né pravidla ziskané z daného experimentu patrili napriklad:

e Parson rusell teriér A S papiermi pdvodu = Fenka,
podpora = 25 %, spoTahlivost = 100 %
Dané pravidlo hovori o uspesnosti plemena Parson rusell teriér, ktory méa papiere
o povode a je to fenka, sa v 25 % vysledkov umiestnil tento pes s danymi vlastnostami
na prvych piatich miestach. Ak pes, ktory sa umiestnil na prvych piatich miestach
bol plemena Parson rusell teriér a sticastne mal papiere povodu, v 100 % pripadov sa
jednalo o fenku.

e KriZenec = Pes A A1,
podpora = 29 %, spoTahlivost = 75 %
S pravdepodobnostou 29 % sa pes, kriZzenec a zaroven vo vykonnostnej kategérii Al
(najnizsia) umiestnil na prvych piatich miestach v rdmci vysledkov behov. Ak bol pes
krizenec, tak s pravdepodobnostou 75 % bol zaroven aj pohlavia pes a vo vykonnostnej
kategorii Al.

e Pes A KriZenec = Bez papierov pdvodu,

podpora = 25 %, spoTahlivost = 100 %

Toto asocia¢né pravidlo hovori o psoch, ktorych plemeno sa neda jednoznacne urcit
(st krizencami), nemaji papiere povodu a st to psy. Podobne ako prvé zmienené
pravidlo, aj toto pravidlo ma podporu 25 %, a teda, v 25 % pripadov, sa psy s vy-
menovanymi vlastnostami umiestnili na prvych piatich miestach vo vysledkoch behu
pretekov. Nésledne toto pravidlo hovori, ze ak sa jednalo o psa a zaroven bol tento
pes krizenec, tak v 100 % tychto pripadov dany pes nemal ani papiere povodu.

Tieto uvedené priklady asocia¢nych pravidiel hovoria o pravdepodobnosti toho, Ze psy s da-
nymi vlastnostami (rasa, pohlavie, papiere povodu a tak dalej) sa najcastejSie umiestniuju
na prvych piatich miestach. Tieto vlastnosti ale nezarucuju stopercentny tspech psa, po-
skytuja iba zakladnt analyzu vykonnosti, ktord moéze pomdct potenciondlnym pretekarom
pri vybere psa. Dané pravidla sa v budicnosti mézu (a pravdepodobne aj budil) menit na
zaklade nahravania novych vysledkov do databéazy.
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Kapitola 10

Zaver

Cielom tejto bakalarskej prace bolo vytvorit informacny systém pre organizatorov agility,
pri¢om vyslednt aplikdciu je mozné nasadit aj priamo do praxe. Ulohou systému nie je iba
ulahcenie organizovania oficidlnych a neoficidlnych pretekov agility, zobrazenie vysledkov
pretekov, ale aj poskytnit Statistiku vykonnosti psa a analyzu najuspesnejsich plemien.

Pocas celého vyvoja aplikdcie prebiehali konzulticie s potenciondlnymi uzivatelmi, aby
v¥slednd aplikécia spltiala vietky poziadavky pretekdrov a organizatorov. Vysledns aplika-
cia umoznuje organizatorom pridavat preteky, vysledky jednotlivych behov uskuto¢nenych
v ramci pretekov, kontaktovat pretekarov a nahrat QR kéd platby pre daného pretekara.
Pretekéri maji moznost sa na preteky prihldsit, ak spliiaji podmienky stanovené pre tcast
na pretekoch, maji moznost kontaktovat organizatora a po uskuto¢neni pretekov aj pridat
spatna vizbu k organizatorovi. Uzivatelia maji moznost si zobrazit vysledky a Statistiku
akéhokolvek psa, zobrazit si jednotlivé kluby spolu s pretekmi, ktoré dany klub organizuje a
rozhodcov, u ktorych maji uzivatelia moznost vidief nadchadzajice, pripadne uskutocnené
preteky, ktoré rozhodovali. Uzivatel si mdze svoj ucet prepojit s Google i¢tom, pripadne
zobrazit Google kalendar a Google mapu, na ktorej sa nachiadza vyznacené miesto konania
pretekov.

Vysledné riesenie bolo otestované potenciondlnymi uzivatelmi a je verejne pristupné na
webovej adrese www.agility-bc.herokuapp.com, ale plné nasadenie aplikicie je planované
na leto 2021.

Poziadavky definované pretekdrmi a organizatormi pred vyvojom aplikacie boli napl-
nené, ale agility ako Sport je zlozitejsi a dané riesenie sa moéze do budicnosti rozsirit na-
tolko, aby zahrnovalo aj funkcionalitu, ktord nezahrniuje iba organizovanie pretekov agility.
Ide najmé o funkcionalitu ako je pridavanie verejnych pripadne klubovych tréningov, klu-
bovych akcii, réznych seminarov a inych akcii, ktoré sii neodmyslitelnou stcastou Sportu
agility. V budtcnosti je takisto mozné rozsirif zobrazovand Statistiku psa o detailnejsiu
Statistiku, ako je graf rychlosti psa a ako sa tato rychlost meni v zavislosti na type behu,
povrchu, pripadne vykonnostnej kategérie psa. Dana Statistika sa dé dalej rozsirovat kedze
samotné vysledky behov poskytuju dostatok zaujimavych dat, ktoré je mozné do detailov
spracovavat a rozsirovat pri zobrazeni Statistiky psa. Okrem Statistiky psa, moze takisto
v budicnosti pribudnit aj Statistika rozhodcov. Samozrejme, spomenuté mozné rozsire-
nia aplikéicie nie si kone¢né a hlavnym cielom do budicnosti ostava, aby dana aplikacia
napiﬁala realne potreby organizatorov a pretekarov agility.
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Priloha A

Obsah prilozeného pamatového
média

e app-src - zdrojové sibory aplikacie.
e readme.txt - sibor popisujici Struktiru pamétového média
e sprava-src - zdrojové sibory technickej spravy

e xondrul6.pdf - technicka sprava
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Celkovy ER diagram

Priloha B
ER Diagram

Obr. B.1
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