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Abstrakt 
Cieľom tejto p r á c e bolo n a v r h n ú ť a vytvor iť in fo rmačný s y s t é m pre o rgan i zá to rov pretekov 
agility. I n fo rmačný s y s t é m je v y t v o r e n ý ako webová ap l ikác ia i m p l e m e n t o v a n á v j azyku 
P y t h o n s v y u ž i t í m frameworku Django a d a t a b á z o v ý m s y s t é m o m Pos tgreSQL. Podsta tou 
p ráce bolo z jednodušiť organizovanie pretekov agility, p o s k y t n ú ť p r e t e k á r o m š t a t i s t i k u vý
konnosti psa ako aj a n a l ý z u výs ledkov j edno t l i vých psov pomocou asoc iačných pravidiel . 
Užívateľom poskytuje možnosť prepojenia ú č t u s Google ú č t o m , ako aj možnosť využ ívan ia 
Google k a l e n d á r u . In fo rmačný s y s t é m bo l ú s p e š n e v y t v o r e n ý a o t e s tovaný p o t e n c i á l n y m i 
používateľmi . 

Abstract 
The a im of this work was to design and create information system of the A g i l i t y Compet i 
t ion Organizers. The information system was created like web applicat ion implemented in 
P y t h o n language using Django framework and Pos tgreSQL database system. F i n a l applica
t ion simplifies an organization of agil i ty competitions, provides competitors w i th statistics 
of dog and also analysis of results using association rules. Users can connect their account 
wi th Google account, and also can use Google calendar. Information system was successfully 
created and tested by potential users. 
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Kapitola 1 

Úvod 

Cieľom tejto p ráce je vytvor iť k o m p l e x n ý m o d e r n ý in fo rmačný s y s t é m pre o rgan i zá to rov 
pretekov agil i ty ako aj pre s a m o t n ý c h p r e t e k á r o v . A g i l i t y je kynologický š p o r t , kedy pes 
pod v e d e n í m psovoda p rekonáva p r e k á ž k y na p a r k ú r e , k t o r ý bo l v y t v o r e n ý rozhodcom pre 
d a n ý beh. In fo rmačný s y s t é m by m a l o r g a n i z á t o r o m pretekov uľahčiť s a m o t n é organizova
nie oficiálnych alebo neoficiálnych pretekov. P r e t e k á r o m by m a l zá roveň p o s k y t n ú ť d o b r ú 
s p ä t n ú väzbu vo forme š ta t i s t iky , ale hlavne prehľadnejš ie prihlasovanie sa na preteky. Náv
š t evn íkom s t r ánky , k to r í eš te len rozmýšľajú, že z a č n ú s agility, s y s t é m poskytne na zák lade 
precíznej a n a l ý z y d á t pomocou asoc iačných pravidiel na jvhodne j š i e r e s p e k t í v n e na júspeš 
nejšie plemeno. Samozrejme, s a m o t n é plemeno neza ruču je ú spech v pretekoch agility, ale 
d a n á a n a l ý z a m ô ž e p o s k y t n ú ť d o b r ú s p ä t n ú väzbu pr i v ý b e r e nového psa. 

V kapitole 2 sú dôkladnejš ie vysve t lené p r inc ípy tvorby webových apl ikáci í , z ák l adné 
typy a r c h i t e k t ú r , ako je s t a r š i a klient-server a v súčasnej dobe viac p o u ž í v a n á a preferovaná 
t ro jv r s tvová a r c h i t e k t ú r a . Ďalej sú v tejto kapitole p r e d s t a v e n é z á k l a d n é j azyky a technoló
gie, k t o r é sú použ ívané pr i vývoj i webových apl ikáci í . N a t ú t o kapi to lu nadväzu je kapi tola 
5, v ktorej sú pod robne j š i e p r e d s t a v e n é k o n k r é t n e p o u ž i t é technológie pre i m p l e m e n t á c i u 
in fo rmačného s y s t é m u o rgan i zá to rov agil i ty - od technológi í p o u ž i t ý c h na strane serveru 
ako je P y t h o n a jeho webový framework Django, cez d a t a b á z o v ú vrs tvu a k o n k r é t n y da
t a b á z o v ý s y s t é m Pos tgreSQL a s a m o t n ú p r e z e n t a č n ú vrs tvu, teda k o n k r é t n e užívateľské 
rozhranie. V nas ledujúce j kapitole 3 je vysve t l ená problematika ana lýzy d á t zo závodov 
pomocou dolovania d á t a O L A P ana lýzy . V tejto kapitole sú vysve t l ené z á k l a d n é m e t ó d y 
dolovania d á t pomocou asoc iačných pravidiel , zhlukovania a klasifikácie. 

K a p i t o l a 4 vysvetľuje, čo je A g i l i t y a z á k l a d n é p rav id lá , z k t o r ý c h v y c h á d z a z á k l a d n á 
funkcionalita i n fo rmačného s y s t é m u spolu so š t a t i s t i kou p r e t e k á r a . V tejto kapitole je zhod
n o t e n é a k t u á l n e ex is tu júce r iešenie a to je p o r o v n a n é s w e b o v ý m i ap l ikác iami ex is tu júc imi 
v zahran ič í . N a t ú t o kapi to lu nadväzu je kapi tola 5, v ktorej sú r o z o b r a t é z á k l a d n é požia
davky o rgan i zá to rov a p r e t e k á r o v na d a n ý in fo rmačný sys t ém. 

P o u ž i t é technológie pre i m p l e m e n t á c i u n a v r h n u t é h o in fo rmačného s y s t é m u sú op ísané 
v kapitole 6. N a t ú t o kapi to lu nadväzu je kapi tola 7, v ktorej je r o z o b r a t ý n á v r h apl ikácie 
a kapi tola 8, k t o r á opisuje jej š t r u k t ú r u a i m p l e m e n t á c i u j edno t l i vých čas t í . Neposlednou 
súčasťou p r á c e bolo p r o g r a m o v é a užívateľské testovanie apl ikácie , k t o r é je op í sané v kapi
tole 9. Poslednou súčasťou testovania bolo aj testovanie a n a l ý z y d á t pomocou asoc iačných 
pravidiel . 

V záverečnej kapitole 10 sú z h o d n o t e n é naplnenie h lavných cieľov p r á c e ako aj vyhl iadky 
do b u d ú c n o s t i . 
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Kapitola 2 

Princípy tvorby webových aplikácií 

K a p i t o l a Princípy tvorby webových aplikácii opisuje, čo je webová ap l ikác ia a zák l adné 
typy a r c h i t e k t ú r in fo rmačných sys t émov . V závere kapi toly sú p r e d s t a v e n é a p o r o v n a n é 
na jpopu lá rne j š i e j azyky a technológie pre vývoj webových apl ikáci í . K o n k r é t n e technológie 
použ i t é v r á m c i vývoja i n fo rmačného s y s t é m u sú op í sané v kapitole 6. 

2.1 Webová aplikácia 

W e b o v á ap l ikác ia je ap l ikác ia p o s k y t o v a n á už íva teľom z webového serveru pomocou inter
netu, k t o r á nie je závislá na za r i aden í užívateľa a je s p u s t i t e l n á z akéhokoľvek zariadenia 
pomocou webového p r e h l i a d a č a . Apl ikác ia beží na strane serveru, a preto sa w eb o v ému 
p r e h l i a d a č u hovor í aj "tenký" klient (neobsahuje logiku ap l ikác ie ) . [8] 

J e d n o d u c h o s ť a nenáročnosť na softvér je t ak t i e ž d ô v o d o m , prečo sú v dnešne j dobe 
webové apl ikác ie medzi užívateľmi čoraz popu lá rne j š i e . Použ íva jú sa n a p r í k l a d pre im
p l e m e n t á c i u in fo rmačných sys t émov , i n t e rne tových obchodov, rezervačných s y s t é m o v a 
mnoho iného . K o n k r é t n y m i p r í k l a d m i pre webové apl ikác ie sú nap r ík l ad : www.spotify.com, 
www.starbucks.com, www.uber.com. 

Webová ap l ikác ia je k o m b i n á c i a s t a t i ckých a d y n a m i c k ý c h webových s t r á n o k . S t a t i cká 
webová s t r á n k a sa nemen í , ked si j u užívateľ zobraz í - webový server odoš le s t r á n k u webo
v é m u p reh l i adaču , k t o r ý o ň u pož iada l , bezo zmeny. K a ž d é m u užívateľovi sa t á t o s t r á n k a 
zobrazuje rovnako. N a rozdiel od statickej webovej s t r ánky , d y n a m i c k ú s t r á n k u webový 
server p r e n e c h á a p l i k a č n é m u serveru, k t o r ý z o d p o v e d á za dokončen ie s t r ánky . Ap l ikačný 
server p r e č í t a kód na s t r á n k e a nás l edne modifikuje s t r á n k u podľa inš t rukc i í v kóde . Vý
sledkom je s t a t i cká s t r á n k a , k t o r ú ap l ikačný server odošle naspäť w eb o v ému serveru, k t o r ý 
j u odošle naspäť klientovi (webovému p r e h l i a d a č u ) . [7] P r i n c í p spracovania statickej a dyna
mickej s t r á n k y je u k á z a n ý na o b r á z k u 2.1. P r í k l a d o m dynamickej webovej s t r á n k y m ô ž e byť 
n a p r í k l a d profil užívateľa, k t o r ý sa k a ž d é m u užívateľovi zobraz í podľa toho, a k ý užívateľ je 
p r ih lásený - n a p r í k l a d iné meno, adresa, e-mailová adresa... 
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Obr . 2.1: S c h é m a spracovania statickej a dynamickej webovej s t r ánky . Zdroj : [7] 

V ý h o d y w e b o v ý c h a p l i k á c i í 

• Apl ikác ia pracuje na webovom preh l i adač i , nezávis le od o p e r a č n é h o sys t ému . 

• Užívateľ si n e m u s í nič inšta lovať, ani d a n ú ap l ikác iu aktua l izovať (ak tua l izác ie pre
b ieha jú na strane serveru). 

• D á t a sú u ložené na strane servera, užívateľ k n i m m á p r í s t u p z akéhokoľvek zariadenia. 

N e v ý h o d y w e b o v ý c h a p l i k á c i í 

• Apl ikác ia vyžadu je in t e rne tové pripojenie, od jeho kval i ty sa odví ja rýchlosť toku d á t 
a s a m o t n á p r á c a s ap l ikác iou . 

• Po v y p n u t í serveru, alebo ak sa poskytovatel' rozhodne ap l ikác iu ďalej neposky tovať , 
užívate l ia k nej s t r á c a j ú p r í s t u p a n e m a j ú ďalej možnosť využívať t ú t o ap l ikác iu , 
narozdiel od apl ikáci í , k t o r é si užívateľ inš ta lu je na osobnom zar i aden í . 

• Možné b e z p e č n o s t n é r iz iká ako je n a p r í k l a d ú n i k d á t v p r í p a d e nespoľahl ivého posky-
tovateľa služby. 

2.2 Arch i t ek tú ra 

W e b o v é apl ikác ie m ô ž u byť š t r u k t ú r o v a n é rôzne . A r c h i t e k t ú r a popisuje s p ô s o b rozdelenia 
j edno t l i vých čas t í i n fo rmačného s y s t é m u medzi serverovou a klientskou stranou. Existuje 
viacero druhov a r c h i t e k t ú r , z k t o r ý c h na jznámejš ie a na jpouž ívane jš ie sú klient-server ar
c h i t e k t ú r a a t ro jv r s tvová a r c h i t e k t ú r a . 
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2 . 2 . 1 K l i e n t - s e r v e r a r c h i t e k t u r a 

A r c h i t e k t ú r a klient-server je dvo jv r s tvová a r c h i t e k t ú r a , k t o r á je j e d n ý m z typov a r c h i t e k t ú r 
pre in fo rmačné sys témy. Vrs tvy a r ch i t ek tú ry , zob razené na o b r á z k u 2.2, sú: k l i e n t (apl ikácia 
na za r i aden í už ívateľa) , k t o r ý zabezpeču je užívateľské rozhranie a ap l ikačnú logiku, a s e r v e r 
( d a t a b á z a ) , na k torom sú u k l a d a n é d á t a . Tie to vrs tvy v z á j o m n e po sieti komun iku jú a 
v y m i e ň a j ú si d á t a : klient kladie p o ž i a d a v k y na server, server posiela klientovi odpovede 
(konkré tne d á t a ) . Ú lohou klienta je spracovať užívateľskú p o ž i a d a v k u tak, aby jej porozumel 
aj server, a nás l edne , po o b d r ž a n í odpovede od serveru, spracovať t ú t o odpoveď tak, aby 
bola z rozumi teľná pre užívateľa. [18] 

A r c h i t e k t ú r a klient-server je už v dnešne j dobe z a s t a r a n á . N á r o k y na klienta sú vysoké, 
n a j m ä pre ap l ikačnú logiku, k t o r ú obsahuje. Zložité je aj s a m o t n é aktualizovanie klienta. 
N e v ý h o d o u je aj p r o b l e m a t i c k é s p r í s t u p n e n i e ap l ikác ie pomocou webového p reh l i adača . 
Pos tupom času sa z dvojvrstvovej a r c h i t e k t ú r y vyv inu la t ro jv r s tvová a r c h i t e k t ú r a , k t o r á je 
op í s aná v podkapitole 2.2.2. 

Klient Server 

\ / \ / 

Obr . 2.2: S c h é m a a r c h i t e k t ú r y klient-server. Zdroj : [18] 

2 . 2 . 2 T r o j v r s t v o v á a r c h i t e k t ú r a 

Tro jv r s tvová a r c h i t e k t ú r a , u k á z a n á na o b r á z k u 2.3, je jedna z najviac použ ívaných archi
t e k t ú r pre webové apl ikácie , k t o r é p r acu jú s veľkým m n o ž s t v o m d á t . Sk l adá sa z t roch čast í : 
p r e z e n t a č n á vrstva, a p l i k a č n á vrstva a d á t o v á vrstva. P r e z e n t a č n á v r s t v a zobrazuje in
formácie užívateľovi, väčš inou formou grafického užívateľského rozhrania. Takisto pr i j íma 
p o ž i a d a v k y od užívateľa a môže ich aj kontrolovať - neobsahuje však s a m o t n é spracovanie 
dá t . [5 , sl . 8] Druhou vrstvou je a p l i k a č n á (funkčná) v r s t v a , k t o r á je t v o r e n á n á s t r o j m i 
pre generovanie d y n a m i c k ý c h webových s t r á n o k . Obsahuje jadro apl ikácie , logiku a funkcie, 
v ý p o č t y a spracovanie dá t . [5 , s l . 8] Poslednou vrs tvou je vrstva d á t o v á ( d a t a b á z o v á ) . Zais
ťuje p r á c u s d á t a m i (so s y s t é m o m riadenia b á z y d á t ) a z á k l a d n é dá tovo- funkčné operác ie , 
s lúžiace na ukladanie, výbe r , agregác iu a integri tu dát .[17] 

Tro jv rs tvové a v iacvrs tvové a r c h i t e k t ú r y využ íva mnoho webových apl ikáci í . Ich hlav
nou v ý h o d o u je oddelenie j edno t l i vých vrstiev tak, aby neboli na sebe v z á j o m n e závislé -
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v z n i k n u t á ap l ikác ia je r o b u s t n á . Rozdeľuje v ý k o n medzi zariadenie klienta a server. Pož ia
davky na zariadenie klienta sú menš ie , a z tohto d ô v o d u m ô ž e p r e z e n t a č n á vrstva bežať aj 
na menej výkonných zariadeniach. 

Prezentační vrstva Aplikační vrstva Datová vrstva 

Obr. 2.3: S c h é m a trojvrstvovej a r ch i t ek tú ry . Zdroj : [17] 

2.3 Jazyky a technológie 

Mnoho webových apl ikáci í je n a p í s a n ý c h priamo v č is tých p rog ramovac ích jazykoch ako 
je n a p r í k l a d P H P . Dnes existuje ale mnoho ap l ikačných r ámcov , t a k z v a n ý c h framewor-
kov, k t o r é z n a č n e z j ednodušu jú a z a u t o m a t i z o v á v a j ú vývoj apl ikácie pre p r o g r a m á t o r o v . 
P r o g r a m á t o r m á možnosť sa viac zamerať na vývoj samotnej apl ikácie , jeho r iešenie je ab-
s t r ak tne j š i e a kód prehľadnejš í . V nas ledujúcej čas t i sú s p o m e n u t é j azyky a technológie , 
k to ré sú v dnešne j dobe na jpoužívane jš ie p ráve pre vývoj webových apl ikáci í . 

2 . 3 . 1 H T M L 

H T M L (Hypertext Markup Language) je značkovací jazyk použ ívaný pre tvorbu webových 
s t r á n o k . Umožňu je vy tvá rať dokumenty obsahu júce text, h y p e r t e x t o v é odkazy, mult ime-
diá lny a iný obsah, formuláre , skripty a me ta in fo rmác i e zobraz i t e lné vo webovom prehlia
dači . J edno t l i vé H T M L elementy opisuje pomocou značiek (angl. tag) a ich v l a s tnos t í (angl. 
at tr ibute). K a ž d ý element je teda p o p í s a n ý z a č i a t o č n o u značkou, obsahom a ukonču júcou 
značkou, k t o r á sa od zač ia točne j značky líši iba lomkou, n a p r í k l a d <p>0bsah</p> označuje 
odsek. Značky ale nemusia byť iba párové , n a p r í k l a d <hr> vykres l í v o d o r o v n ú čiaru.[30] 

2 . 3 . 2 C S S 

C S S (Cascading Style Sheets) je jazyk pre opis s p ô s o b u zobrazenia elementov na s t r á n k a c h 
nap í s aných v H T M L , X H T M L a X M L . [ 2 6 ] C S S poskytuje väčšie možnos t i fo rmá tovan ia 
vzhľadu webovej s t r á n k y ako s a m o t n é H T M L . Definuje zoznam pravidiel , k t o r é sa sk lada jú 
zo selektoru a b loku deklarác i í . Selektor určuje , na k t o r ý element dokumentu sa ap l iku jú 
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vlastnosti z b loku deklarác i í . B l o k dekla rác i í tvor í zoznam dvojíc - ident i f iká tor vlastnosti a 
hodnota vlastnosti , odde lené b o d k o č i a r k o u . P r a v i d l á m ô ž u určovať farbu pozadia s t r ánky , 
veľkosť a font p í sma , zarovnanie a tak ďalej . J e d n o t l i v é p rav id l á m ô ž u byť pre H T M L 
dokument definované t roma spôsobmi:[19] 

• p o u ž i t í m a t r i b ú t u style v H T M L elemente: 

• definíciou pravidiel v hlavičke dokumentu v elemente <style>: 

• p r i p o j e n í m e x t e r n é h o s ú b o r u pomocou elementu <link> v hlavičke dokumentu. 

P r a v i d l á definované v r á m c i a t r i b ú t u v k o n k r é t n o m H T M L elemente pla t ia iba pre d a n ý 
element. Zvyšné dva spôsoby definujú p r av id l á pre celý dokument a spravidla t u p la t í 
dedičnosť - n a p r í k l a d def inovaním fontu p í s m a v pravidle pre značku <body>, definujeme 
font aj pre v š e t k y elementy n a c h á d z a j ú c e sa v H T M L dokumente medzi z n a č k a m i <body> a 
</body>.[19] P í s an i e j edno t l i vých pravidiel pre v š e t k y elementy v r á m c i webovej apl ikácie 
môže byť zd ĺhavé a n á r o č n é . Z tohto d ô v o d u vzn ik l i C S S frameworky, k t o r é p o s k y t u j ú 
frond-end p r o g r a m á t o r o m š tý lopisy (angl. stylesheets) s vopred nadef inovanými pravid lami 
pre j edno t l ivé H T M L elementy. M e d z i na jpop lá rne j š i e patr ia: Bootstrap, Ta i lwind C S S , 
B u l m a a Foundat ion. [27] 

2 . 3 . 3 J a v a S c r i p t 

JavaScript je mul t ip la t fo rmový , objektovo or ien tovaný skr ip tovac í jazyk. Beží na strane k l i 
enta vo webovom preh l i adač i a je využ ívaný na ov ládan ie funkcionality webovej s t r á n k y -
definuje sp rávan ie , k t o r é nastane pr i udalosti , ako je n a p r í k l a d s t l ačen ie t lač id la , vyplne
nie poľa vo formulár i , n a č í t a n i e s t r á n k y a tak ďalej . Môže bežať ale aj na strane servera, 
pomocou mu l t i p l a t fo rmového prostredia Node.js.[21] M e d z i na jpopu lá rne j š i e frameworky 
i m p l e m e n t o v a n é v JavaScripte patria: React.js, Vue.js a Angular.js.[23] 

P r á c u s JavaScriptom uľahčuje kn ižn ica j Q u e r y 1 , k t o r á z jednodušu je m a n i p u l á c i u s D O M 
(Document Object Model) e lementárn i , volania A J A X a spracovanie uda los t í . Viacero bež
ných ú loh , pre k t o r é vykonanie je treba d lhý a zložitý JavaScript kód, obaľuje do me
t ó d pre j e d n o d u c h š i e použ i t i e . Použ íva fo rmát $ (selektor) .akcia(), kde selektor ozna
čuje element/y a akcia, označuje udalosť , k t o r á nastane po v y b r a n í selektoru, n a p r í k l a d 
("p") .hide() schová elementy so značkou <p>.[20] 

Vyššie s p o m e n u t é technológie ( H T M L , C S S a JavaScript) sú použ ívané n a j m ä pre vývoj 
klientskej čas t i webovej apl ikác ie . V nas ledujúcej čas t i tejto kapi toly sú preto p o r o v n a n é 
na jpopu lá rne j š i e p r o g r a m á t o r s k é jazyky a frameworky i m p l e m e n t o v a n é v t ý c h t o jazykoch, 
k to ré sú použ ívané na vývoj serverovej čas t i apl ikácie : [14] 

• React.js, Angular . js , Vue.js - i m p l e m e n t o v a n é v j azyku JavaScript: 

. A S P . N E T M V C - i m p l e m e n t o v a n ý v j azyku C # : 

• Ruby on Rai l s - i m p l e m e n t o v a n ý v j azyku Ruby: 

• Django, F lask - i m p l e m e n t o v a n ý v j azyku Py thon : 

• Laravel , Symfony - i m p l e m e n t o v a n ý v j azyku P H P . 

x h t t p s : //jquery.com/ 
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2 . 3 . 4 L a r a v e l 

La rave l 2 je voľne šíri teľný framework u rčený na z j ednodušen ie a zrýchlenie vývoja webo
vých apl ikáci í pomocou vs t avaných funkcií. Je založený na n á v r h o v o m vzore Mode l -View-
Controller.[12] M e d z i h l avné v ý h o d y Laravelu p a t r í in tegrác ia s ap l ikác iami a na j známe j š ími 
e-mai lovými s lužbami p r o s t r e d n í c t v o m ap l ikačného p r o g r a m o v é h o rozhrania ( A P I ) , kompa
t ib i l i t a s i nými platformami a kn ižn icami t r e t í ch s t r á n a a u t o m a t i z á c i a testovania pomocou 
P H P U n i t . M e d z i n e v ý h o d y p a t r í nekompatibi l i ta nap r i eč verziami.[4] 

2 . 3 . 5 S y m f o n y 

Podobne ako Laravel , aj Symfony 3 je voľne šíri teľný framework založený na n á v r h o v o m vzore 
Model -View-Cont ro l le r . Hlavnou v ý h o d o u Symfony je veľká komuni ta vývo já rov a kvalitne 
sp racovaná a jednoducho pochop i t eľná d o k u m e n t á c i a . N a rozdiel od Laravelu poskytuje 
podporu v i a c e r ý m d a t a b á z a m (nap r ík l ad Oracle). N e v ý h o d o u m ô ž e byť Twig, n á s t r o j pre 
spracovanie šab lón , k t o r ý v p o r o v n a n í s Blade, k t o r ý použ íva Laravel , n e u m o ž ň u j e znovu-
využiteľnosť k ó d u v r á m c i šab lón . [4] 

2 . 3 . 6 F l a s k 

Flask je voľne šíri teľný framework, u rčený na vývoj webov. Hlavnou v ý h o d o u F iasku je 
rýchlosť, j ednoduchosť a in tegrác ia s d a t a b á z o u . Poskytuje p r o g r a m á t o r o v i dostatok n á s t r o 
jov pre vývoj ap l ikác ie a zá roveň m u necháva dostatok kontroly a flexibil i ty pre p r i spôsobe
nie si apl ikácie podľa potrieb užívateľov. P o n ú k a viacero ná s t ro jov pre p r á c u so š a b l ó n a m i , 
spolu s p r e d v o l e n ý m J i n j a 2 . Zároveň v ý h o d o u aj n e v ý h o d o u môže byť in tegrác ia s d a t a b á 
zou. F lask neposkytuje d a t a b á z o v ú vrs tvu a nespolieha sa na objektovo re lačné mapovanie 
(angl. Object relational mapping, dalej iba O R M ) . N a d r u h ú stranu, in t eg rác ia s d a t a b á z a m i 
typu N o S Q L ako je n a p r í k l a d M o n g o D B a D y n a m o D B , je veľmi j e d n o d u c h á . Au ten t i zác iu , 
au to r i zác iu užívateľa alebo zmenu hesla mus í p r o g r a m á t o r riešiť s ám, n a p r í k l a d pomocou 
rozšírenia , a k ý m je n a p r í k l a d Flask-Security . [ l l ] 

2 . 3 . 7 D j a n g o 

Takisto ako Flask, Django je voľne šíri teľný framework, k t o r ý sa použ íva pr i vývoj i we
bových apl ikáci í . N a rozdiel od F iasku poskytuje podporu aj pre a u t e n t i z á c i u užívateľa a 
O R M - umožňu je použ ívan ie d a t a b á z t ypu M y S Q L , Pos tgreSQL, S Q L i t e . Je za ložený na 
n á v r h o v o m vzore Model-View-Template , k t o r ý v y c h á d z a z Model -View-Cont ro l le r . Posky
tuje a d m i n i s t r a t í v n y panel, k t o r ý umožňu je p r o g r a m á t o r o v i , p r í p a d n e správcovi s y s t é m u 
j e d n o d u c h ú m a n i p u l á c i u s obsahom. [3] N a zák l ade vyššie s p o m e n u t ý c h v l a s tnos t í bo l p ráve 
Django framework v y b r a n ý pre i m p l e m e n t á c i u webovej apl ikáci í pre o rgan i zá to rov agili ty 
a podrobne j š i e bude p o p í s a n ý v kapitole 6: P o u ž i t é technológie . 

2 h t t p s : //laravel.com/ 
3https://symfony. com/ 
4 h t t p s : / / f lask.palletsprojects.com/en/ 1.1.x/ 
5 h t t p s : //www.d j angoproject.com/ 
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Kapitola 3 

Metódy analýzy dát 

T á t o kapi tola je z a m e r a n á na s t r u č n é vysvetlenie problematiky a n a l ý z y d á t pomocou do
lovania d á t a O L A P analýzy. M e d z i z á k l a d n é m e t ó d y použ ívané na z ískavanie zna los t í 
z d a t a b á z y , k t o r é sú op í sané v tejto kapitole patr ia: dolovanie asoc iačných pravidiel , zhlu-
kovanie a klasifikácia. P re s a m o t n ú a n a l ý z u d á t zo závodov bola zvolená m e t ó d a dolovania 
asoc iačných pravidiel , u ktorej je vysve t lený aj z á k l a d n ý algoritmus A p r i o r i , k t o r ý bo l ne
skôr implementovaný . 

3.1 Dolovanie dát 

Získavanie zna los t í z d a t a b á z y je dô lež i tá súčasť m o d e r n ý c h in fo rmačných sys t émov . V r á m c i 
in formačných s y s t é m o v je uchovávané veľké m n o ž s t v o d á t , k t o r é s a m o t n é m u užívateľovi 
nemus í mať ž i adnu v ý p o v e d n ú hodnotu. Dolovanie ne t r iv iá lnych , sk ry tých , r e spek t íve skôr 
n e p o z n a n ý c h a p o t e n c i á l n e už i točných modelov d á t a vzorov z veľkého objemu d á t reprezen
tuje z ískavanie zna los t í z d á t . Net r iv iá lnosť z n a m e n á , že pre z ískanie informáci í bolo n u t n é 
použiť kompl ikovanejš í p r í s t u p ako iba kladenie S Q L dotazov nad d a t a b á z o u . Skrytosť 
značí , že ide o modely a vzory, k t o r é v d á t a c h na p r v ý pohľad nie je vidieť. P o t e n c i o n á l n a 
uži točnosť z í skaných zna los t í hovor í o v ý z n a m e modelov a vzorov pre rozhodovanie. [31] 

3 .1 .1 P r o c e s z í s k a v a n i a z n a l o s t í 

Je dôleži té spomenúť , že dolovanie d á t a z ískavanie zna los t í z d a t a b á z y sa v dnešne j dobe 
použ íva jú ako s y n o n y m á , aj napriek tomu, že dolovanie d á t je iba j e d n ý m krokom procesu 
z ískavania zna los t í . Tento proces, z n á z o r n e n ý na o b r á z k u 3.1, prebieha vo v iacerých krokov, 
k to ré sa i t e r ačne opaku jú : [13, K a p i t o l a 1] 

1. Č i s t e n i e d á t . Úče lom tohto kroku je zbavenie sa š u m u a nekonz i s t en tných d á t v da
t a b á z e . 

2. I n t e g r á c i a d á t . V tomto kroku sú in tegrované d á t a p o c h á d z a j ú c e z rôznych zdrojov. 
Č a s t ý m r iešen ím je spojiť p rvé dva kroky a výs l edné d á t a uložiť do d á t o v é h o skladu. 

3. V ý b e r d á t . Z d a t a b á z y sú v y b r a n é d á t a , k t o r é sú r e l evan tné pre ú lohy na ana lýzu . 

4. T r a n s f o r m á c i a d á t . Cieľom tohto kroku je t r ans formovať a zlúčiť d á t a do foriem 
v h o d n ý c h pre dolovanie d á t . Niekedy sa tento krok u s k u t o č ň u j e eš te skôr ako v ý b e r 
d á t , n a j m ä ak sa použ íva d á t o v ý sklad. Zároveň sa m ô ž e vykonávať aj z j e d n o d u š e n i e 
d á t , za úče lom vytvorenia menš i eho objemu d á t bez straty integrity d á t . 
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5. D o l o v a n i e d á t . V r á m c i tohto kroku sú ap l ikované in te l igen tné m e t ó d y pre extra
hovanie d á t o v ý c h vzorov. 

6. H o d n o t e n i e v z o r o v . V tomto kroku sú h o d n o t e n é vzory za úče lom identif ikácie 
s k u t o č n e zau j ímavých znalos t í . 

7. P r e z e n t á c i a z n a l o s t í . Cieľom tohto kroku je vizualizovať a prezentovať z í skané zna
losti už ívateľom. 

Obr . 3.1: Proces z ískavania zna los t í . Zdroj:[13, O b r á z o k 1.4] 

V nas ledujúce j čas t i kapi toly sú p r e d s t a v e n é z á k l a d n é m e t ó d y dolovania d á t a to kon
k r é t n e dolovanie d á t pomocou asoc iačných pravidiel , zhlukovania a klasifikácie. 

3 . 1 . 2 D o l o v a n i e a s o c i a č n ý c h p r a v i d i e l 

Ú lohou asoc iačných pravidiel je nájsť zau j ímavé asociácie alebo korelácie nad ve lkými mno
ž inami d á t o v ý c h položiek. Z á k l a d n á definícia znie: Zvoľme si X = {Ii,l2,...,Im} ako m n o ž i n u 
položiek, D ako m n o ž i n u t r ansakc i í , kde k a ž d á transakcia T je n e p r á z d n a m n o ž i n a polo
žiek, u ktorej p la t í , že T C Z . K a ž d á transakcia m á svoj ident i f ikátor , n a z ý v a n ý TI D. Ďalej 
si zvoľme A ako m n o ž i n u položiek. Transakcia T obsahuje A, ak p l a t í A C T. Asoc iačné 
pravidlo je impl ikác ia A => B, kde A C T, B C X , A Ý 0, B Ý $ a A n B = 0. 
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Je n u t n é si definovať eš te dva pojmy, a to k o n k r é t n e podporu a spoľahlivosť. Podpora 
X % z n a m e n á , že X % položiek, obsahuje obe m n o ž i n y položiek A aj B . Spoľahlivosť Y % 
z n a m e n á , že v Y %, kde sa vyskytuje m n o ž i n a položiek A , sa vyskytuje aj m n o ž i n a položiek 
B . M a t e m a t i c k á definícia znie pre oba pojmy nasledovne: a soc iačné pravidlo A =^ B m á 
p o d p o r u s v m n o ž i n e t r ansakc i í D, kde s je percento t r ansakc i í v D, k t o r é obsahuje 
A U B. Asoc iačné pravidlo A =^ B m á s p o ľ a h l i v o s ť c v m n o ž i n e t r ansakc i í D, kde c je 
percento t r ansakc i í v D, k t o r é obsahuje A a t iež B. Tieto dva pojmy sa da jú pomocou 
pravdepodobnosti definovať nasledovne: 

s(A=>B) = P(A U B) (3.1) 

c(A^B) = P(B\A ) (3.2) 

P rav id l á , k t o r é sp ĺňa jú zároveň m i n i m á l n u podporu min_s a m i n i m á l n u spoľahlivosť 
min_c sa nazýva jú s i l n é . Vo všeobecnos t i sa d á z ískavanie asoc iačných pravidiel definovať 
pomocou dvoch krokov: [13, K a p i t o l a 6] 

1. N á j d e n i e v š e t k ý c h f r e k v e n t o v a n ý c h m n o ž í n . V š e t k y tieto f rekventované mno
žiny položiek sa musia vyskytovať a s p o ň tak čas to , ako vopred u r č e n á hranica pre 
m i n i m á l n u podporu min_s. 

2. G e n e r o v a n i e s i l n ý c h a s o c i a č n ý c h p r a v i d i e l z f r e k v e n t o v a n ý c h m n o ž í n . Tieto 
p rav id l á musia spĺňať obe podmienky: podmienku pre m i n i m á l n u podporu min_s a 
podmienku pre m i n i m á l n u spoľahlivosť min_c. 

Existuje viacero m e t ó d pre dolovanie asoc iačných pravidiel . M e d z i na jpoužívanejš ie 
pa t r í : algoritmus A p r i o r i a m e t ó d y F P stromu. U algori tmu A p r i o r i je ča s to p r o b l é m o m 
generovanie k a n d i d á t o v , k t o r ý c h môže byť veľké m n o ž s t v o . Ď a l š í m p r o b l é m o m je nu tnosť 
neus t á l eho p r e c h á d z a n i a d a t a b á z o u . J e d n ý m z možných r iešení je m e t ó d a vzrastu frekven
tovaných m n o ž í n . P r v o u fázou tejto m e t ó d y je kompresia d a t a b á z y r ep rezen tu júca frekven
tova né po ložky do š t r u k t ú r y nazývane j F P - s t r o m (strom frekventovaných m n o ž í n ) . Tento 
strom sa po tom rozdel í do p o d m i e n e č n ý c h FP-s t romov, k t o r é sú v y t v o r e n é pre k a ž d ú frek
ven tovanú po ložku . Z t ý c h t o stromov sú po tom z í skané f rekventované množiny . [31, K a p i t o l a 
5]. 

A l g o r i t m u s A p r i o r i 

Algor i tmus A p r i o r i využ íva pre z ískanie f rekventovaných m n o ž í n znalosť o skôr z í skaných 
f rekventovaných m n o ž i n á c h . V každej i teráci í sú z í skané f rekventované k -množ iny použ i t é 
pre vygenerovanie (k+1) množ ín . K zvýšen iu efektivity algori tmu sa použ íva t a k z v a n á A p r i 
ori v las tnosť , k t o r á hovor í o tom, že k a ž d á p o d m n o ž i n a frekventovanej m n o ž i n y mus í byť 
t ak t i e ž f rekventovaná . T á t o v las tnosť v y c h á d z a z faktu, že pridanie p rvku do m n o ž i n y ne
môže spôsobiť , že vz r á s t l a podpora množiny . [31, K a p i t o l a 5] 

Postup algori tmu A p r i o r i je nás ledovný: 

1. V r á m c i prvej i te rác ie prejdeme celú d a t a b á z u a pre k a ž d ú po ložku d a t a b á z y vy
p o č í t a m e jej podporu - po ložky p r e d s t a v u j ú k a n d i d á t o v pre f rekventovanú m n o ž i n u 
C i -

2. S t a n o v í m e si m i n i m á l n u podporu. N á s l e d n e n á j d e m e f rekventovanú m n o ž i n u L\ - t ú t o 
množ inu tvoria k a n d i d á t i C\, k to r í sp ĺňa jú m i n i m á l n u podporu. 
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3. Vygenerujeme k a n d i d á t o v C 2 v y t v o r e n í m každej možne j dvoj kombinác i í prvkov z mno
žiny Li, u k t o r ý c h nezáleží na p o r a d í prvkov. 

mienku min imá lne j podpory - vznikne n á m f rekventovaná m n o ž i n a L<i-

5. Z frekventovanej m n o ž i n y L 2 vygenerujeme k a n d i d á t o v C 3 v y t v o r e n í m t ro jp rvkových 
množ ín . A k n i e k t o r á z p o d m n o ž i n v y t v o r e n ý c h t r o j p r v k o v ý c h m n o ž í n nie je frekven
t o v a n á v L2, m ô ž e m e d a n ú m n o ž i n u ods t r án i ť z k a n d i d á t o v C 3 . 

6. Takto p o k r a č u j e m e a zvyšu jeme p o č e t prvkov v m n o ž i n á c h k a n d i d á t o v Ck, až k ý m 
n i ek to rá z m n o ž í n C& nie je p r á z d n a - v t om p r í p a d e je m o ž n é algoritmus ukončiť a 
za výs ledok sa považuje f rekventovaná m n o ž i n a Lk-i 

Pre vygenerovanie asoc iačných pravidiel z f rekventovaných m n o ž í n sa aplikuje rovnica 
pre v ý p o č e t spoľahl ivost i : 

Generovanie asoc iačných pravidiel prebieha v t ý c h t o dvoch krokoch: 

• Pre k a ž d ú f rekventovanú m n o ž i n u l, generuj v š e t k y jej n e p r á z d n e p o d m n o ž i n y . 

• Pre k a ž d ú p o d m n o ž i n u s, vygeneruj pravidlo s =4> (l — s) a podľa rovnice vypoč í t a j 
jeho spoľahlivosť. A k je spoľahlivosť vyšš ia ako s t a n o v e n á m i n i m á l n a spoľahlivosť, 
potom je pravidlo silné. 

K a ž d é pravidlo generované z f rekventovaných m n o ž í n automaticky sp ĺňa podmienku min i 
málne j podpory. [31, K a p i t o l a 5] 

3 . 1 . 3 Z h l u k o v á a n a l ý z a 

Zhluková ana lýza , alebo z j ednodušene zhlukovanie, je rozdeľovanie m n o ž i n y d á t do menš ích 
p o d m n o ž i n . K a ž d á p o d m n o ž i n a sa n a z ý v a k l u s t e r a p la t í , že v š e t k y objekty v jednom 
klustr i sú si v z á j o m n e p o d o b n é a zároveň sú odl i šné od objektov v iných klustroch. M e d z i 
na jznámejš ie m e t ó d y za ložené na rozdeľovaní patr ia k-means a k-medoids. O k r e m t ý c h t o 
m e t ó d sa použ íva h ierarchické zhlukovanie a zhlukovanie založené na hustote. M e d z i menej 
použ ívané m e t ó d y patr ia m e t ó d y za ložené na mriežke , m e t ó d y za ložené na modeloch a 
m e t ó d y pre zhlukovanie vysoko-d imenz ioná lnych d á t . [ 3 1 , K a p i t o l a 7] 

M e t ó d y z a l o ž e n é n a r o z d e ľ o v a n í 

Tieto m e t ó d y rozdeľujú m n o ž i n u n objektov do k tried, kde k < n, kde k a ž d á tr ieda k mus í 
obsahovať a s p o ň jeden objekt. U t ý c h t o m e t ó d existuje podmienka, že objekt môže pa t r iť 
p ráve do jednej triedy. Väčš ina m e t ó d je za ložených na vzdialenosti . P r i n c í p algori tmu spo
číva v definovaní u r č i t ého m n o ž s t v a tr ied k a p r i r a d e n í p r v o t n ý c h objektov do t ý c h t o tr ied. 
Nás l edne sú p o u ž i t é i t e r a t i v n ě re lokačné techniky, k t o r ý c h cieľom je presúvať objekty z jed
nej tr iedy do druhej tak, aby objekty v jednej triede k si bo l i p o d o b n é a zároveň rozdielne 
od o s t a t n ý c h objektov v iných triedach. Na jznámejš ie algoritmy, k t o r é využíva jú m e t ó d y 
založené na rozdeľovaní sú k - m e a n s a k - m e d o i d s . O b a algori tmy p racu jú na rovnakom 
pr inc ípe , líšia sa iba vo v ý b e r e prvkov - k-means v y b e r á p rvky za ložené na c e n t r á l n o m bode 
a k-medoids v y b e r á p rvky na zák lade r ep rezen tu júceho objektu.[13, K a p i t o l a 10] 

4 V y p o č í t a m e podporu k a n d i d á t o v z C 2 a o d s t r á n i m e k a n d i d á t o v , k to r í nesp ĺňa jú pod-

(3.3) 
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3 . 1 . 4 K l a s i f i k á c i a a p r e d i k c i a 

Klasif ikácia je forma ana lýzy d á t , k t o r á u m o ž ň u j e priraďovať d á t a na zák lade ich v l a s tnos t í 
do konečného p o č t u tr ied. T á t o a n a l ý z a m ô ž e pomôcť užívateľom lepšie pochopiť všeobecné 
úda je . Predikc ia je p redpoveď istej hodnoty (obecne spo j i t ého charakteru) pre d a n ý objekt 
na zák l ade jeho v la s tnos t í . [31, K a p i t o l a 6] 

Klasif ikácia d á t je d v o j s t u p ň o v ý proces, k t o r ý zah rňu je f á z u u č e n i a a f á z u t e s t o v a n i a 
k l a s i f i k á t o r a . V prvej fáze sú z d a t a b á z y v y b r a n é vzorky d á t , k t o r é tvoria t a k z v a n ú t ré -
novaciu m n o ž i n u . U t ý c h t o d á t p o z n á m e , do akej tr iedy sú z a r a d e n é . Klasi f ikátor , k t o r é h o 
vs tupom sú d á t a z t rénovace j množiny, sa p o k ú š a zistiť t a k z v a n é k l a s i f i k a č n é p r a v i d l á , 
pomocou k t o r ý c h je m o ž n é s u r č i t o u p resnosťou pr i radiť k o n k r é t n y objekt do danej triedy. 
V druhej fáze prebieha testovanie klas i f ikátora pomocou takzvanej testovacej množiny . Tes
tovaciu m n o ž i n u tvor ia d á t a , u k t o r ý c h takisto p o z n á m e tr iedu k a m patria, ale zá roveň 
sú to d á t a k t o r é by nemali byť o b s i a h n u t é v t rénovace j m n o ž i n e . Pomocou klas i f ikátora 
sú tieto d á t a p r i r a d e n é do tr ied, p r i č o m vďaka znalosti sku točne j tr iedy je m o ž n é vyhod
notiť p e r c e n t u á l n u úspešnosť klas i f ikátora , a jeho vhodnosť p o u ž i t i a na klasifikovanie d á t , 
u k t o r ý c h nie je z n á m e , do ktorej tr iedy patr ia . [31, K a p i t o l a 6] 

M e d z i na jznámejš ie m e t ó d y klasifikácie p a t r í klasifikácia pomocou rozhodovac ích stro
mov a Bayesovská klasifikácia. Klasif ikácia pomocou rozhodovac ích stromov je za ložená na 
vy tvo ren í rozhodovacieho stromu, k t o r ý predstavuje graf stromovej š t r u k t ú r y , kde k a ž d ý 
v n ú t o r n ý uzol reprezentuje test hodnoty i s tého a t r i b ú t u a koncové uzly (listy) r ep rezen tu jú 
tr iedu, do ktorej je d a n ý objekt klasifikovaný. V ý h o d o u rozhodovacieho stromu je jednodu
chosť prevodu na klasif ikačné p rav id l á . Narozdie l od klasifikácie pomocou rozhodovac ích 
stromov, Bayesovská klasifikácia je za ložená na š t a t i s t ike . P re n o v ú vzorku d á t bude podľa 
š t a t i s t i ckých m e t ó d u rčené , s akou p r a v d e p o d o b n o s ť o u p a t r í do j edno t l i vých tried. Vzorka 
je napokon z a r a d e n á do tej triedy, pre k t o r ú je na jväčš ia p r a v d e p o d o b n o s ť , že sa v danej 
triede t á t o vzorka n a c h á d z a . [31, K a p i t o l a 6] 

3.2 Dátové sklady a O L A P analýza 

D á t o v é sklady a O L A P a n a l ý z a tvoria v ý z n a m n ú časť pr i z ískavaní zna los t í z d a t a b á z . Tie to 
informácie m ô ž u byť p o u ž i t é k detekcii podvodov, r iadeniu v ý r o b n ý c h p r o c e d ú r a mnoho 
iného. 

D á t o v é sklady (angl. data warehouses) zovšeobecňujú a z jednocujú d á t a vo viacrozmer
nom priestore. P o s k y t u j ú a r c h i t e k t ú r u a n á s t r o j e pre m a n a ž é r o v firiem pre sys t ema t i cké 
organizovanie, pochopenie a využ i t i e d á t pre uľahčenie rozhodovania v závažných o t ázkach . 
Jednoducho p o v e d a n é , d á t o v ý sklad je d á t o v é úložisko, k t o r é je sp ravované oddelene od 
p revádzkových d a t a b á z organizác ie . K o n š t r u k c i a d á t o v ý c h skladov z a h ŕ ň a č is tenie d á t , in 
t eg rác iu a t r a n s f o r m á c i u d á t . Navyše , d á t o v é sklady p o s k y t u j ú n á s t r o j e online ana ly t i ckého 
spracovania (ďalej iba O L A P ) na i n t e r a k t í v n u a n a l ý z u m n o h o r o z m e r n ý c h d á t . 

O L A P a n a l ý z a vo všeobecnos t i označu je proces dopytovania t e x t o v ý c h a číselných d á t 
z d á t o v ý c h skladov pre ana ly t i cké účely. Pomocou nej je m a n a ž é r podniku schopný vy tvá rať 
rôzne scenáre pre s k ú m a n i e a l t e r n a t í v n y c h m o ž n o s t í rozhodovania sa vo veden í a smerovan í 
firmy a v y h o d n o t i ť ich vhodnosť a zmysel. Ďalej poskytuje možnosť previesť komplexné 
v ý p o č t y za úče lom hľadan ia vzorov v dá t ach . [13 , K a p i t o l a 4] O L A P a n a l ý z a je č a s t o u 
súčasťou t a k z v a n ý c h Business Intelligence apl ikáci í , k t o r é p r e d s t a v u j ú in fo rmačné s y s t é m y 
pre podporu p l ánovan ia v oblastiach podn ikového m a n a ž m e n t u . 
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Kapitola 4 

Agili ty 

V nas ledujúcej kapitole bude op í saný špo r t agility, jeho vznik a z á k l a d n é p r av id l á pre 
o rgan izác iu pretekov. V r á m c i tejto kapi toly je s p o m e n u t ý už exis tu júci in fo rmačný s y s t é m 
pre o rgan izác iu oficiálnych pretekov agil i ty pre Slovenskú republ iku a ná s l edne je p o r o v n a n ý 
s už ex is tu júc imi i n fo rmačnými s y s t é m a m i v zah ran i č í a to k o n k r é t n e v Českej republike a 
v R a k ú s k u , kde sa pretekov agil i ty zúčas tňu je veľké m n o ž s t v o s lovenských p r e t eká rov . 

4.1 Histór ia agility 

A g i l i t y ako š p o r t vzniklo v sedemdesiatych rokoch dvadsiateho s to roč ia v A n g l i c k u . P r v é 
oficiálne agil i ty skúšky sa konali v roku 1980. Z Ang l i cka sa agil i ty rýchlo rozšír i lo do celého 
sveta. [6, K a p i t o l a 2] 

A g i l i t y je u r č e n é pre akýkoľvek t í m (dvojica pes a psovod), bez ohľadu na vek a pohlavie 
psa a psovoda. Pes bez obojka a vôdzky p rekonáva na povel psovoda prekážky . O d psovoda 
sa v y ž a d u j ú rýchle reakcie a p r emys l ené vedenie psa. [2] 

N a Slovensku sa začalo agili ty rozvíjať z a č i a t k o m deväťdes ia t ich rokoch dvadsiateho sto
ročia za ložen ím p rvého k lubu agil i ty v Bratislave s n á z v o m Slovenský klub agility (SKA). 

Neskôr začal i vznikať k luby agil i ty po celom Slovensku, t a k z v a n é Miestne kluby agili ty 
( M K A ) . Po urč i te j dobe vzn ik la Asociácia Slovenských Klubov Agility (ASKA), k t o r á za
s t rešuje v š e t k y kluby agil i ty na Slovensku, stanovuje p r av id l á pre reg i s t rác iu nových klubov, 
skúšobný a súťažný poriadok agil i ty a v neposlednom rade aj p r av id l á organizác ie pretekov 
agility. [1] 

4.2 Pravid lá agility 

Existuje niekoľko m e d z i n á r o d n ý c h kynologických organizáci í , z nich m á k a ž d á svoje v l a s tné 
p rav id lá . K a ž d á n á r o d n á o rgan izác ia m á p rávo si p r av id l á pr i spôsobiť . V zák l adných pra
v id lách sa ale viac-menej nelíšia. Môže sa meniť v ý š k a p rekážok , p o č e t veľkostných alebo 
v ý k o n n o s t n ý c h ka tegór i í , p r í p a d n e sú zachované prekážky , k t o r é v iných k ra j inách neexis
t u j ú alebo sa ďalej nepoužíva jú . [6 , K a p i t o l a 3]. Preto je dôlež i té p r ih l iadať na a k t u á l n e 
p l a t n é p r av id l á s t a n o v a n é n á r o d n o u organizác iou , ktorou na Slovensku je A S K A . 
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V š e o b e c n é p r a v i d l á 

P r a v i d l á s p o m e n u t é v tejto čas t i kapitole sú p l a t n é ako pre oficiálne, tak neoficiálne preteky 
s m e n š í m i rozdielmi a bolo n u t n é na ne pr ih l iadať pr i samotnom n á v r h u a imp lemen tác i í 
i n fo rmačného sys t ému . 

Ú č a s ť 

Zúčas tn iť sa pretekov m ô ž u psy vše tkých plemien s preukazom p ô v o d u alebo bez neho, 
bez ohľadu na vek a pohlavie. P re účasť na oficiálnych pretekov, t í m (pes a psovod) mus í 
mať vys t avený v ý k o n n o s t n ý zoši t . Jeden psovod môže š t a r tovať v jeden deň aj s v i ace rými 
psami. S j e d n ý m psom ale m ô ž u v r á m c i rôznych pretekov p re t ekať viacer í psovodi, pokiaľ 
m a j ú vys t avený v ý k o n n o s t n ý zoši t . Pre účasť na neoficiálnych pretekov sa v ý k o n n o s t n ý 
zošit od p r e t e k á r o v nevyžaduje.[2] 

V ý š k o v é k a t e g ó r i e 

Ex i s tu jú t r i výškové ka tegór ie , rozde lené na zák lade nameranej výšky psa v k o h ú t i k u : Smal l 
(S) pre psy s výškou menej než 35 cm, M e d i u m (M) pre psy s výškou viac ako 35 cm a 
zároveň m e n š o u ako 43 cm a Large (L) pre psy s výškou 43 cm a viac. [2] 

H o d n o t e n i e b e h o v 

Okrem š t a n d a r d n é h o hodnotenia behu podľa času sa r á t a j ú aj t r e s t n é body. T r e s t n é body 
môže p r e t e k á r získať za chybu, odmietnutie a p rek ročen ie š t a n d a r d n é h o času . Z a chyby 
a odmietnut ia z ískava p r e t e k á r po 5 t r e s t n ý c h bodov, za p rek ročen ie š t a n d a r d n é h o času 
(daného rozhodcom) získava p r e t e k á r za k a ž d ú stotinu 0,01 t r e s t n é h o bodu. O k r e m trest
ných bodov m ô ž e byť p r e t e k á r diskvalifikovaný (napr. po p rek ročen í m a x i m á l n e h o času , po 
z ískaní 3 o d m i e t n u t í , p r ekonávan ie p r ekážok v n e s p r á v n o m p o r a d í a podobne). P r i jednot
livých behoch A g i l i t y a Jumping sa použ íva nás l edovné hodnotenie: [2] 

• V ý b o r n e : 0 až 5,99 t r e s t n ý c h bodov spolu. 

• V e ľ m i d o b r e : 6 až 15,99 t r e s t n ý c h bodov spolu. 

• D o b r e : 16 až 25,99 t r e s t n ý c h bodov spolu. 

• B e z o h o d n o t e n i a : 26 a viac t r e s t n ý c h bodov spolu. 

• D i s k v a l i f i k á c i a . 

4 . 2 . 1 O f i c i á l n e p r e t e k y 

V r á m c i oficiálnych pretekov sa kona jú v iaceré typy súťaží . Ex i s tu jú skúšky ( rozdelené do 
v ý k o n n o s t n ý c h ka tegór i í ) a o tvo rené preteky pre v š e t k y t í m y (Open A g i l i t y - O A , Open 
Jumping - O J ) . 

4 . 2 . 2 O r g a n i z á t o r 

O r g a n i z á t o r o m pretekov agil i ty m ô ž e byť p r á v n i c k á i fyzická osoba, k t o r á menuje garanta 
akcie. O r g a n i z á t o r o m pretekov je preto vo väčšine p r í p a d o v klub agility. Garant akcie je 
o r g a n i z á t o r o m p o v e r e n á osoba, k t o r á zaisťuje o rgan izác iu akcie od jej p r í p r a v y až po jej 
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vyhodnotenie. O r g a n i z á t o r m á p rávo zmeniť t e r m í n , p r í p a d n e zrušiť akciu. Takisto m á 
právo o d m i e t n u ť akúkoľvek p r ih l á šku bez udania dôvodu . [2] 

V ý k o n n o s t n ý z o š i t 

Oficiálnych pretekov agili ty sa m ô ž u zúčas tn iť len tie t ímy, k t o r é m a j ú vys t avený výkon
n o s t n ý zoši t . O jeho vystavenie ž iada psovod v ý b o r A S K A . P l a t n o s ť v ý k o n n o s t n é h o zoš i ta 
zač ína dov ŕ šen ím o s e m n á s t e h o mesiaca veku psa a po zap í san í kohút ikovej výšky a výškovej 
ka tegór ie psa. 

V ý k o n n o s t n ý zošit je n e p ř e n o s n ý a obsahuje nas ledu júce úda je : meno a priezvisko pso
voda, adresa bydliska, rok narodenia, pr ís lušnosť k lubu v A S K A , j e d n o z n a č n é ident i f ikačné 
číslo v ý k o n n o s t n é h o zoši ta , meno psa, plemeno, d á t u m narodenia psa, číslo mik roč ipu , teto-
vacie číslo psa, číslo S P K P , výšku v k o h ú t i k u psa, d á t u m merania a meno a podpis rozhodcu, 
k t o r ý d a n é meranie vykonal a d á t u m vydania . [2] 

V ý k o n n o s t n é k a t e g ó r i e 

Ex i s tu jú t r i h l avné v ý k o n n o s t n é ka tegór ie ( A l , A 2 , A 3 ) . K a ž d á k a t e g ó r i a m á inú náročnosť 
(nap r ík l ad A l m á ľahšie p a r k ú r y ako A2) a prestup medzi k a t e g ó r i a m i je p o d m i e n e n ý 
sp lnen ím urč i tých podmienok. 

V ý k o n n o s t n á k a t e g ó r i a A l 

K a t e g ó r i a je o t v o r e n á pre v š e t k y t ímy, k t o r é m a j ú vys t avený v ý k o n n o s t n ý zoši t . T ímy, 
k to ré zabehli beh A l t r i k r á t s h o d n o t e n í m v ý b o r n e u dvoch rôznych rozhodcov na ofi
ciálne u z n a n ý c h pretekoch, m ô ž u p res túp iť do výkonnos tne j ka tegór ie A 2 . Po prestupe do 
výkonnos tne j ka tegór ie A 2 už t í m n e m ô ž e š ta r tovať vo výkonnos tne j ka tegór i i Al . [2] 

V ý k o n n o s t n á k a t e g ó r i a A 2 

M ô ž u sa jej zúčas tn iť iba t ímy, k t o r é splni l i podmienky prestupu z v ý k o n n o s tn e j ka tegór ie 
A l do A 2 . P re postup z ka t egór i e A 2 do ka tegór i e A 3 je p o t r e b n é t r i k r á t z abehnúť beh A 2 
s h o d n o t e n í m v ý b o r n e u m i n i m á l n e dvoch rôznych rozhodcov. T ie to t r i behy A 2 musia byť 
bez t r e s t n ý c h bodov, a zá roveň sa t í m v t ý c h t o behoch m u s í umies tn iť do tretieho miesta. [2] 

V ý k o n n o s t n á k a t e g ó r i a A 3 

M ô ž u sa jej zúčas tn iť iba t ímy, k t o r é splni l i podmienky prestupu z v ý k o n n o s tn e j ka tegór ie 
A 2 do A 3 . T í m u je v y d a n á A 3 karta, k t o r á s lúžia na z a z n a m e n á v a n i e bodov pre t i t u l A 3 
š a m p i ó n a . A b y pes dosiahol t i t u l A 3 C h a m p i o n m u s í získať sto bodov a m i n i m á l n e lOx sa 
umies tn iť na p r v ý c h t roch miestach u m i n i m á l n e dvoch rôznych rozhodcov. B o d y získava 
iba v p r í p a d e , že sa umiestni l do tretieho miesta ( v r á t a n e ) bez t r e s t n ý c h bodov. P o č e t 
bodov, k t o r é t í m získal , sa r o v n á p o č t u p r e t e k á r o v , k t o r ý c h porazi l . T í m , k t o r é m u bola 
v y d a n á A 3 karta, nesmie súťažiť v nižších v ý k o n n o s t n ý c h kategóriách.[2] 

4 . 2 . 3 N e o f i c i á l n e p r e t e k y 

Neoficiálne preteky sa od tých oficiálnych líšia n a j m ä v p o ž i a d a v k á c h na organizovanie a 
podmienkach účas t i . Organizovať ich m ô ž e ktokoľvek. Zúčas tn iť sa neoficiálnych pretekov 
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môže t ak t i e ž ktokoľvek, p r e t e k á r n e m u s í mať vys t avený v ý k o n n o s t n ý zoši t . Hodnotenie 
behov je rovnaké ako v p r í p a d e oficiálnych pretekov. 

4.3 Existujúce riešenie 

Keďže agili ty sa na profesionálnej ú rovn i na Slovensku b e h á v a už niekoľko rokov, v roku 2013 
vzn iko l súčasný agil i ty p o r t á l , www.agilityportal . sk / sk / . Ag i l i t ypo r t a l zas t rešu je väčš inu 
klubov na Slovensku, k t o r é o rgan izu jú oficiálne preteky. Možnosť organizác ie neoficiálnych 
pretekov súčasný p o r t á l n e u m o ž ň u j e . S t r á n k a preš la m e n š í m i zmenami z a č i a t k o m roku 
2021, ale j e d n á sa skôr o zmeny vzhľadové ako funkčné. 

K a ž d ý p r e t e k á r si v y t v á r a užívateľský úče t , v k torom m á p r i d a n ý c h psov, s k t o r ý m i 
tvor í t í m . A k s j e d n ý m psom tvor í t í m viacero p r e t e k á r o v , tento pes sa v s y s t é m e n a c h á d z a 
hned niekoľkokrát duplici tne. Užívateľ n e m á možnosť sa pozrieť na k o n k r é t n e výs ledky psa 
zo v še tkých pretekov bez ohľadu na p r e t e k á r a , s k t o r ý m pes beža l . P o r t á l m á aj dalšie 
nedostatky: p r e t e k á r nevid í preteky, k t o r ý c h sa zúčas tn i l v minulost i a ani ich výsledky. 
N e m á k dispozíci í ani z á k l a d n ú š t a t i s t i k u výkonnos t i psa. Užívateľ nev id í na jnovš ie p r i d a n é 
preteky na úvodne j s t r á n k e a n e m á možnosť vyhľadať si k o n k r é t n e preteky, užívateľov, psov, 
p r í p a d n e klubov alebo rozhodcov. Takisto n e m á možnosť si úče t prepoj iť s Google ú č t o m , 
p r í p a d n e zapla t iť preteky o rgan izá to rov i . 

A k o je vidieť nižšie na o b r á z k u 4.1, užívateľ vidí iba z á k l a d n é informácie o psovi, k to ré 
t am s á m nahral - n e m á možnosť vidieť výs ledky pretekov, k t o r ý c h sa d a n ý pes zúčas tn i l , 
ani ž i adnu š t a t i s t i k u výkonnos t i tohto psa. T ú t o s t r á n k u psa vidí iba p r ih lásený užívateľ, 
k t o r ý m á d a n é h o psa n a h r a t é h o v profile, nep r ih l á sený alebo iný užívateľ nevid í ani tieto 
z á k l a d n é informácie o ľubovoľnom psovi. 

Z O Z n a m m O J i C h P S O V Užívateľ Zoznam psov Pridať psa 

© Pridať psa 

ŕ? Upraviť 

Larry (SMALLA3) 

@3 Dátum narodenia: 10. jún 2013 

SČÍsloVZ:SK1149/ l 

llllll Mikroíip: 941000015370406 

Tetovanie 

llllll SPKP: 

Obr. 4.1: Zobrazenie psa na p o r t á l e www.agilityportal.sk/sk/ 

4.4 Zahraničné por tá ly agility 

Oficiálne preteky A g i l i t y neex i s tu jú iba na Slovensku, ale po celom svete. K a ž d á kraj ina 
m á svoje organ izác iu , k t o r á tento š p o r t zas t rešu je . V poslednej čas t i tejto kapi toly sú spo
m e n u t é dva in fo rmačné s y s t é m y exis tu júce v zahran ič í , k o n k r é t n e v Českej republike a 
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v R a k ú s k u . Tieto dva in fo rmačné s y s t é m y bol i v y b r a n é n a j m ä vďaka bl ízkost i k u Sloven
sku a veľkej účas t i s lovenských p r e t e k á r o v na pretekoch v t ý c h t o k ra j inách . O b a s y s t é m y 
sú komplexne jš ie a p o s k y t u j ú p r e t e k á r o m viac funkcií v p o r o v n a n í s ex i s tu júc im r iešením. 

Č e s k á r e p u b l i k a : K A Č R 

Pre o rgan izác iu pretekov agil i ty v Českej republike existuje d a t a b á z a agil i ty www.kacr.info/. 
Užívate l ia tohto s y s t é m u m ô ž u vyhľadávať (či už iných užívateľov, preteky alebo aj k luby) , 
takisto si vedia pozrieť výs ledky psov a minu lých pretekov. P r e t e k á r vidí p rehľadne vo svo
j o m profile j edno t l ivé behy a výs ledok v r á m c i toho behu (umiestnenie, čas , t r e s t n é body, 
p o s t u p o v á rýchlosť. . . ) . 

N a tento z á k l a d n ý s y s t é m nadväzu je druhý , www.agistats.cz/, k t o r ý poskytuje detail
nejšie p rehľady výs ledkov psa/psovoda a rôznu p o d r o b n ú š t a t i s t i k u z pretekov. Súčasťou 
tejto s t r á n k y sú aj obecné š t a t i s t i k y - p r e h ľ a d n á š t a t i s t i k y vzhľadom na plemeno psa, š ta 
t i s t ika rozhodcov a všeobecné stat istky pretekov. 

N a o b r á z k u 4.2 je vidieť zobrazenie k o n k r é t n e h o psa na t ý c h t o dvoch p o r t á l o c h . Vľavo 
v id íme v š e t k y v ý k o n n o s t n é zoši ty s d a n ý m psom spolu s v ý s l e d k a m i d a n é h o psa, vpravo je 
m o ž n é vidieť zobrazenie toho i s tého psa spolu so z á k l a d n o u š t a t i s t i kou jeho výkonnos t i . 

Registrace Prihlásení Hledání závodu Hledat agiliťáky 

Damisi Diandra Damisi Diandra 
Plemeno: 

Datum narození: 

Pohlaví: 

Kohoutková výška 

Velikost: 

Australský ovčák 

21.09.2014 

50.0 

Průkazy 

150015 (L), Zuzana Jašková  

019717 (L), Vendula Sklenatíková 

Výsledky 

Horka nad Moravou - Hav l iczech XXII.. 05. 12. 2020 

Zk. 1. Zuzana Jašková: 2/12,40.09 s, 5.0 tr. b., 4 04 m/s 

Zk. 2. Zuzana Jašková: 2/12,41.93s, 0.0tr. b., 4 08 m/s 

Zk. 3. Zuzana Jašková: 4/12,45.48 s, 5.0 tr. b., 4.07 m/s 

Umístění 

1. místo: 4x 

2. místo: 7x 

3. místo: 6x 

Dobíhavost Rychlost 

Max: 5.6 m/s 

Avg: 4.35 m/s 

Min: 2.97 m/s 

Obr. 4.2: Vľavo zobrazenie k o n k r é t n e h o psa na www.kacr.info, vpravo zobrazenie toho 
i s tého psa na www.agistats.cz 

R a k ú s k o : D o g n o w 

V R a k ú s k u existuje webová ap l ikác ia Dognow, www.dognow.net/ k t o r á z a h ŕ ň a aj iné typy sú
ťaží so psom ako agility. Užíva teľom takisto poskytuje možnosť vyhľadan ia pretekov (podľa 
o rgan i zá to ra , d á t u m u , a iného) , zobrazenia výs ledkov pretekov a zák ladne j š t a t i s t i ky pre
t e k á r a . O k r e m t ý c h t o zák l adných funkcií takisto zobrazuje mapu pretekov, pre užívateľa 
k a l e n d á r s p r i h l á senými pretekmi, p r i j edno t l i vých pretekoch poskytuje možnosť užívateľovi 
poslať s p r á v u o rgan izá to rov i , p rehľadné filtre pre zobrazenie už p r ih l á sených / r eg i s t r ovaných 
p r e t e k á r o v na preteky a tak ďalej. 
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Kapitola 5 

Analýza požiadavok 

V tejto kapitole sú definované p o ž i a d a v k y o rgan izá to rov , p r e t e k á r o v ale aj neregistrova
ných užívateľov na in fo rmačný sys t ém. P o ž i a d a v k y na s y s t é m bol i v y t v o r e n é na zák lade 
d o t a z n í k a a na zák l ade rozhovorov s v iace rými p r e t e k á r m i agility, k to r í exis tu júci agil i-
typor ta l použ íva jú . D o t a z n í k bo l zdieľaný hlavne na Facebooku p r o s t r e d n í c t v o m skupiny 
A g i l i t y komuni ta SR . Prebiehal n a j m ä v mesiacoch o k t ó b e r a november a zúčas tn i lo sa ho 
56 ľudí, nap r i eč v š e t k ý m i vekovými k a t e g ó r i a m i . N a zák lade d o t a z n í k a je j a sné , že skoro 
všetc i o p ý t a n í doteraz využ íva jú exis tu júci agil i ty p o r t á l . 

5.1 Organizátor agility 

Z 56 ľudí, k t o r í sa zúčas tn i l i d o t a z n í k a , patr i lo 12 k o r g a n i z á t o r o m pretekov agility. 8 ľudí 
zvolilo možnosť , že o rgan izu jú oficiálne preteky, 1 človek organizuje neoficiálne preteky a 
3 o rgan izu jú aj oficiálne aj neoficiálne preteky. Z d o t a z n í k a vyplýva , že o rgan i zá to r i by 
najviac pr iv í ta l i tieto funkcie: 

• S p ä t n á v ä z b a p o p r e t e k o c h . V i a c ako polovica o rgan i zá to rov by p r iv í t a l a možnosť 
spä tne j väzby od užívateľov (p re teká rov) k pretekom. 

• N a h r á v a n i e v ý s l e d k o v p o p r e t e k o c h . O r g a n i z á t o r i by pr iv í ta l i možnosť nahratia 
výs ledkov pretekov do sys t ému . 

• M o ž n o s ť k o n t a k t o v a ť p r e t e k á r o v . Polovica o rgan i zá to rov by mala záu j em o mož
nosť kontaktovania p r e t eká rov . 

Z á k l a d n á funkcionalita, k torou je n a j m ä pridanie s a m o t n ý c h pretekov a ú p r a v a informá
cií, p r í p a d n e zrušenie pretekov, sa v d o t a z n í k u n e n a c h á d z a l a , je imp l i c i tná pre o r g a n i z á t o r a 
a automaticky sa s ň o u poč í t a l o p r i vývoj i i n fo rmačného sy s t ému . 

5.2 P re t eká r agility 

N a zvyšné o t á z k y z d o t a z n í k u mohl i odpovedať aj o rgan izá to r i (keďže ča s to sú aj oni sami 
p r e t e k á r m i ) . Z d o t a z n í k a vyplýva , že väčš ina užívateľov h o d n o t í a k t u á l n y ag i l i t ypo r t á l ako 
dos taču júc i s u r č i t ý m i v ý h r a d a m i . Najčas te jš í p r o b l é m bol , že s t r á n k a je č a s t o k r á t ne
funkčná, nep rehľadná , prihlasovanie na preteky je zložité, informácie sú n e ú p l n é a chýba jú 
z á k l a d n é funkcionality (e lek t ronický v ý k o n n o s t n ý zošit , výs ledky behov a iné) . 
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V d o t a z n í k u ľudia odpovedali na viacero o t ázok ohľadom funkcionality sy s t ému . N a hlavnej 
s t r á n k e by pr iv í ta l i n a j m ä tieto nové funkcie: 

• V y h ľ a d á v a n i e . Až 77 % ľudí by p r iv í t a lo vyhľadávan ie p r e t e k o v / p r e t e k á r o v / p s o v . 

• N a j n o v š i e p r i d a n é p r e t e k y . Až 65 % užívateľov by v r á m c i hlavnej s t r á n k y chcelo 
vidieť aj naposledy p r i d a n é preteky. Pretekov sa na Slovensku síce neorganizuje veľa, 
ale je dôleži té , aby už íva te l ia videl i nové preteky a ž i adne pr i r ozhodovan í prihlásiť sa 
neprehliadli. 

• M a p a p r e t e k o v . Až 60 % o p ý t a n ý c h by p r iv í t a lo , keby si v r á m c i webovej apl iká
cii vedeli zobraziť mapu Slovenskej republiky spolu s v y z n a č e n í m miestom konania 
nadchádza júc i ch pretekov. 

Vyššie v y m e n o v a n é nové funkcie by m a l i dop ĺňať už ex i s tu júcu funkcionalitu, ako je zobra
zenie n a d c h á d z a j ú c i c h pretekov a klubov. 
V ďalšej o t ázke respondenti vyberal i informácie , k t o r é považujú za dôlež i té a mal i by sa 
nachádzať pr i k a ž d ý c h pretekoch. Nas ledu júce informácie bol i v y b r a n é a s p o ň polovicou res
pondentov: z á k l a d n é informácie ( d á t u m konania, miesto konania - adresa a G P S ) , výška 
š t a r t o v n é h o (a ako sa m e n í vzhľadom na p o č e t psov), kto je o r g a n i z á t o r o m a garantom 
akcie, kto je rozhodca (rozhodcov m ô ž e byť viac), program pretekov (v deň konania, čas 
zač i a tku j edno t l i vých ka tegór i í a behov) a dop lňu júce dokumenty (propozíc ie) . P r i mieste 
konania by p r e t e k á r i ocenili , ak by bo l s p o m e n u t ý t e rén , na k torom sa p r e t e k á ( t r á v a / u m e l á 
t r á v a / p i e s o k ) , p r í p a d n e či sa p r e t e k á v hale alebo vonku. Dôlež i tou in formáciou je u rč i t e aj 
o a k ý typ pretekov ide ( o p e n / s k ú š k y / n e o f i c i á l n e preteky), p r í p a d n e aké typy j edno t l i vých 
behov sú o rgan izované (v r á m c i j e d n ý c h pretekov m ô ž u byť napr. o tvo rené behy aj skúšky) . 
Zo š t a t i s t i ckých úda jov pr i zobrazen í pretekov by už íva te l ia pr iv í ta l i p r ehľadné zobrazenie 
p r ih lásených a z a p l a t e n ý c h p r e t e k á r o v podľa výškovej ka tegór ie ( S / M / L ) a výkonnos tne j 
ka tegór ie ( A 1 / A 2 / A 3 ) . Po u s k u t o č n e n í pretekov by 79 % respondentov pr iv í t a lo zobrazenie 
výsledkov. 

Nás l edne o p ý t a n í odpovedali v d o t a z n í k u na nové funkcie k p r i h l á s e n ý m pretekom: 

• P l a t b a z a p r e t e k y . Skoro 80 % p r e t e k á r o v by p r iv í t a lo možnosť zapla t iť preteky. 

• K o n t a k t o v a n i e o r g a n i z á t o r a . Skoro polovica o p ý t a n ý c h by p r iv í t a l a mať možnosť 
priamo kon tak tovať o r g a n i z á t o r a , n a p r í k l a d z d ô v o d u poslania ž iados t i o p la tbu na 
mieste. 

• P r e p o j e n i e s G o o g l e ú č t o m . Tret ina respondentov by p r i v í t a l a možnosť mať úče t 
p repo jený priamo s Google a využívať jeho funkcionalitu - n a j m ä k a l e n d á r pre zobra
zenie pretekov. 

• Z m e n a k a t e g ó r i e . P r i zmene úda jov o psovi, k o n k r é t n e jeho v ý k o n n o s tn e j ka tegór i i , 
by n iek to r í o p ý t a n í pr iv í ta l i , aby sa automaticky zmenila aj k a t e g ó r i a v už pr ih láse
ných pretekoch. 

Viacero užívateľov malo p r o b l é m p r i a k t u á l n o m ag i l i t ypor t á l e s t ý m , že je veľmi nepre
hľadný. Č a s t o , keď bo l užívateľ nový, nevedel ako vybrať psa s k t o r ý m sa registruje na 
preteky ( n u t n é kl iknúť na fotku psa), nemal možnosť vidieť p rehľadne vyfi l t rované t í m y 
danej výškovej alebo výkonnos tne j ka tegór ie . 
P o s l e d n á časť d o t a z n í k a bola z a m e r a n á n a j m ä na š t a t i s t i cké úda j e z pretekov, k t o r é zaují
m a j ú j edno t l i vých p r e t e k á r o v . Najčas te jš ie p r e t e k á r o v zauj ímalo: 

21 



• Š t a t i s t i k a u m i e s t n e n i a . Až 84 % respondentov by zau j íma la š t a t i s t i k a umiestnenia 
- poče t koľkokrát sa d a n ý pes umiestni l na danom mieste ( p r v é / d r u h é / t r e t i e miesto), 
p r í p a d n e rozmedzie miest (do piateho miesta). 

• R ý c h l o s ť . Takmer 80 % respondentov by p r iv í t a lo aj p r ehľadnú š t a t i s t i k u rýchlos t i 
psa - jeho p r i e m e r n ú rýchlosť, m a x i m á l n u rýchlosť, n a j m e n š i u rýchlosť. 

• D o b i e h a v o s ť . V i a c ako 75 % o p ý t a n ý c h zau j íma š t a t i s t i k a dobiehavosti - koľko pre
tekov d a n ý pes ú s p e š n e dobehol a nebol diskvalifikovaný. 

• T r e s t n é b o d y . Takmer 60 % p r e t e k á r o v by zau j íma la š t a t i s t i k a t r e s t n ý c h bodov -
koľko t r e s t n ý c h bodov bolo za chyby, koľko za odmietnut ia a koľko 

• B o d y n a A 3 C h a m p i o n . Cieľom k a ž d é h o p r e t e k á r a je získať t i t u l A 3 š a m p i ó n . N a 
to ale potrebuje nazb ie rať sto bodov. V i a c ako 68 % respondentov by preto p r iv í t a lo 
keby mohl i v r á m c i š t a t i s t i k y vidieť, koľko bodov získali na A 3 š a m p i ó n a . 

V š e t k y š t a t i s t i ky vyššie s p o m e n u t é b u d ú ú p l n é len v p r í p a d e , že p r e t e k á r sa nezúčas tňu je na 
ž iadnych pretekoch v zah ran ič í . A k sa p r e t e k á r t a k ý c h t o pretekov zúčas tňu je , tieto preteky 
nie sú v r á m c i i n fo rmačného s y s t é m u spracovávané a do š t a t i s t i ky psa sa n e z a r á t á v a j ú . 
B o d y na A 3 C h a m p i o n a sa r á t a j ú takisto aj zo zah ran ič i a . A k p r e t e k á r dosiahne tento t i tu l 
aj vďaka bodom zo zahran ič ia , t i t u l m u v r á m c i s y s t é m u vie prideliť len sp rávca sy s t ému . 

5.3 Neregistrovaný užívateľ 

Nereg i s t rovaný užívateľ bude mať možnosť prezerania si pretekov, p r í p a d n e mapy prete
kov, vyhľadávan ia pretekov/psa/rozhodcov a tak ďalej . Takisto si m ô ž e prezerať š t a t i s t i k u 
j edno t l i vých psov ako je š t a t i s t i k a jeho umiestnenia, dobiehavosti a zobrazenie m n o h ý c h 
ďalších zau j ímavých faktov ako je p o č e t n a z b i e r a n ý c h t r e s t n ý c h bodov, čas s t r ávený na 
p a r k ú r e , p o č e t p r e k o n a n ý c h p r ekážok a mnoho iného . Takisto si ne reg i s t rovaný užívateľ 
môže zobraziť a n a l ý z u na júspešne jš ích plemien, v r á m c i ktorej vidí kombinác iu v l a s tnos t í 
psov, k t o r é sa najčas te jš ie umies tňova l i na p r v ý c h 5 miestach. 

5.4 Diagram pr ípadov použit ia 

N a zák lade ana lýzy pož i adavkov p o p í s a n ý c h v tejto kapitole bo l v y t v o r e n ý diagram pr ípa 
dov p o u ž i t i a zobrazu júc i typy užívateľov in fo rmačného s y s t é m u a ich z á k l a d n ú funkciona
l i tu . Vy tvo rený diagram je z n á z o r n e n ý na o b r á z k u 5.1. 
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Zobrazenie štatistiky psa J< 

Zobrazenie analýzy 

Zobrazenie pretekov 

o 

Registrácia 

Neregistrovaný užívateľ 

A 

_^ Vyhľadanie pretekov, psov, 
rozhodcov. 

Odhlásenie sa z pretekov J< 

Naskenovanie QR kódu p l a tbyJX 

Prezeranie mapy pretekov 
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>C Prihlásenie sa na preteky 

Pridanie psa (vytvorenie tímu) Registrovaný užívateľ 
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pretekov 

Pridanie spätnej väzby k 
pretekom 

Pridanie /upravenie p r e t e k o v X 
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Kontaktovanie pretekárov 
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Pridanie výsledkov pretekov 

Spravovanie prihlásených 
pretekárov 

Pridanie klubu 

Správca systému 

Obr . 5.1: D iag ram p r í p a d o v použ i t i a 
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Kapitola 6 

Použité technológie 

V nas ledujúcej kapitole sú op í sané p o u ž i t é technológie pre vývoj in fo rmačného sy s t ému . 
V r á m c i kapi toly je p r e d s t a v e n ý z á k l a d n ý n á v r h o v ý vzor softvéru, Model -View-Cont ro l le r 
a Model-View-Template , k t o r ý z neho v y c h á d z a . Ďale j sú s p o m e n u t é a op í sané technológie 
použ i t é na vývoj serverovej čas t i (back-end), d a t a b á z o v e j vrs tvy a klientskej čas t i (front-
end). 

6.1 Archi tektonický vzor 

Arch i t ek ton i cký vzor obecne definuje rozloženie zložitejšej ap l ikác ie do menš ích logických 
celkov, k t o r é spolu vzá jomne komun iku jú . Ich h l a v n ý m cieľom je pomôcť vývojářovi p r i 
n á v r h u apl ikácie . 

6 .1 .1 M o d e l - V i e w - C o n t r o l l e r 

Model -View-Cont ro l le r , ďalej iba M V C , je a r c h i t e k t ú r a , k t o r á rozdeľuje ap l ikác iu do troch 
nezávis lých čas t í - d á t o v ý model ap l ikác ie (model), užívateľské rozhranie - pohľad (view) a 
r iadiaca logika - kon t ro lé r (controller), tak, že modif ikácia jednej čas t i m á len m i n i m á l n y 
vp lyv na čas t i o s t a t n é . 

A k o je m o ž n é vidieť na o b r á z k u 6.1, hlavnou ú lohou modelu je sp ráva d á t - či už 
s a m o t n ý c h úda jov , k t o r é sa p r e n á š a j ú medzi p o h ľ a d o m a riadiacou logikou, alebo inú logiku 
t ý k a j ú c u sa spracovania d á t . Ú lohou pohľadu je spracovanie d á t pre zobrazenie užívateľovi 
- vytvorenie užívateľského rozhrania, s k t o r ý m m ô ž e užívateľ pracovať . Kon t ro l é r funguje 
ako rozhranie medzi p o h ľ a d o m a modelom, manipuluje s modelmi a renderuje pohľady. [28] 

Dotaz 

Obr . 6.1: S c h é m a M V C a r c h i t e k t ú r y 
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6 .1 .2 M o d e l - V i e w - T e m p l a t e 

Model-View-Template , ďalej iba M V T , je p o d o b n á a r c h i t e k t ú r a ako M V C , ktorej sa drží 
framework Django. N a rozdiel ale od M V C , M V T neobsahuje kont ro lé r - jeho funkciu plní 
s a m o t n é Django. M á takisto t r i nezávis lé čas t i - model, pohľad (angl. view) a š a b l ó n a (angl. 
template). N a o b r á z k u 6.2 m ô ž e m e vidieť s chému tejto a r c h i t e k t ú r y a ako j edno t l ivé čas t i 
medzi sebou spo lup racu jú . 

Mode l , podobne ako pr i M V C , spravuje d á t a a obsahuje logickú š t r u k t ú r u celej apl i
kácie . D á t a sú r ep rezen tované v d a t a b á z e , ako je napr. M y S Q L , Pos tgreSQL a tak ďalej. 
Pohľad , na rozdiel od pohľadu v M V C , obsahuje biznis logiku, pomocou ktorej spolupracuje 
s modelom a renderuje šablóny, p r i j íma H T T P p o ž i a d a v k y (angl. H T T P requests) a odo
siela H T T P odpovede (angl. H T T P responses). Na jväčš ím rozdielom medzi M V C a M V T 
a r c h i t e k t ú r o u je p r á v e š a b l ó n a a mapovanie U R L adries na pr í s lušné pohľady, k t o r é vyko
náva s a m o t n ý server. Šab lóna sa sp ráva ako p r e z e n t a č n á vrstva, je to prakt icky H T M L kód, 
k t o r ý renderuje d á t a . Obsah t ý c h t o súbo rov môže byť bud s ta t ický, alebo dynamický . [9] 

Obr . 6.2: S c h é m a M V T a r c h i t e k t ú r y 

6.2 Back-end 

Back-end, alebo serverová časť, je s a m o t n é jadro apl ikácie , k t o r á definuje funkcionalitu 
webovej s t r ánky . P r i webových ap l ikác iách bež í väčš inou na strane serveru, ale m ô ž e bežať 
aj na klientskej strane - ak je klient ' h rubý" . In fo rmačný s y s t é m bo l i m p l e m e n t o v a n ý vo 
frameworku Django a celá logika apl ikác ie sa n a c h á d z a p ráve na strane serveru - zariadenia 
užívateľov s y s t é m u p r e d s t a v u j ú "tenkého" klienta. N a serverovej strane bež í aj d a t a b á z a , 
k o n k r é t n e bola p o u ž i t á d a t a b á z a Pos tgreSQL, k t o r á je p o p í s a n á v ďalšej podkapitole. 

6 .2 .1 P y t h o n 

P y t h o n je vysokoúrovňový, skr ip tovací , objektovo or ien tovaný p rog ramovac í jazyk k t o r ý m á 
široké použ i t i e . Použ íva sa n a p r í k l a d na: vývoj webu (serverová časť) , vývoj softvéru, rôzne 
m a t e m a t i c k é v ý p o č t y a a n a l ý z a d á t a iné. [25] 

P y t h o n m á viacero verzií, s t a r š i a , P y t h o n 2, je n e k o m b a l i t i t n á s verziou 3, a od z a č i a t k u 
roka 2020 už nie je ďalej oficiálne p o d p o r o v a n á . V r á m c i p r á c e je preto p o u ž i t ý P y t h o n 3, 
k o n k r é t n e verzia 3.8.8, ktorej p l á n o v a n á podpora m á skončiť v roku 2024. K o m p a t i b i l i t a 
nap r i eč podverziami (nap r ík l ad 3.7 a 3.8) býva väčš inou z a r u č e n á a bezp rob lémová . 
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M e d z i na jpopu lá rne j š i e frameworky pre tvorbu webových apl ikáci í patr ia: Django, Tur-
boGears, F lask a Bottle.[24] 

6 . 2 .2 D j a n g o 

Django je vysokoúrovňový webový framework i m p l e m e n t o v a n ý v j azyku Py thon , k t o r ý 
umožňu je rých ly vývoj b e z p e č n ý c h a udrža teľných webových apl ikáci í . Je založený na archi
t e k t ú r e M V T . Obsahuje objektovo re lačný m a p o v a č (angl. object-relational mapper), k t o r ý 
sp ros t redkováva komun ikác iu medzi d á t o v ý m i modelmi (def inovanými ako tr iedy v j azyku 
Python) a re lačnou d a t a b á z o u . [22] 

N a o b r á z k u 6.3 je z n á z o r n e n é spracovanie H T T P p o ž i a d a v k u pomocou frameworku 
Django. D a n á H T T P p o ž i a d a v k a je p r e p o s l a n á p r í s l u š n é m u pohľadu (definovaný podľa U R L 
adresy v s ú b o r e u r l s .py) , k t o r ý p o ž i a d a v k u spracuje a posiela H T T P odpoveď užívateľovi. 

HTTP 
požiadavka 

Model 
(models.py) Prečítaj / zapíš 

dáta 

U R L adresy 
(urls.py) 

Preposlanie požiadavky 
príslušnému pohľadu 

Pohľad 
(views.py) 

Šablóna 
(<nazov>.html) 

HTTP 
odpoveď (HTML) 

Obr . 6.3: Spracovanie H T T P p o ž i a d a v k y Djangom. 

Django ako framework poskytuje n a p r í k l a d tieto komponenty: 

• ser ia l izačný a va l idačný s y s t é m pre formuláre , k t o r ý automaticky p r e k l a d á d á t a medzi 
H T M L fo rmu lá rom a hodnotami vyhovu júc imi d a t a b á z e : 

• š ab lónový sys t ém, k t o r ý použ íva dedičnosť (podobne ako pr i objektovo orientovanom 
p r o g r a m o v a n í ) : 

• i n t e rný k o m u n i k a č n ý sys t ém, k t o r ý umožňu je komponentom apl ikác ie v z á j o m n e ko
munikovať p r o s t r e d n í c t v o m preddef inovaných signálov: 

• i n t e rnac ioná lny sy s t ém, v r á t a n e prekladov Django komponentov do rôznych jazykov: 

• rozhranie pre j edno tkové testovanie. 

6 . 2 . 3 P o s t g r e S Q L 

P o s t g r e S Q L 1 , takisto z n á m e ako Postgres, je objektovo re lačný d a t a b á z o v ý sys t ém, k t o r ý je 
použ i t ý pre ukladanie d á t na serverovej strane o užívateľoch (p r e t eká rov a o rgan i zá to rov ) , 

x h t t p s : //www.postgresql.org/ 
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o psoch a s a m o t n ý c h pretekoch. Je to voľne šíri teľný softvér, k t o r ý postupne vyví ja skupina 
p r o g r a m á t o r o v po celom svete. P re potreby p r á c e bola p o u ž i t á na jnovš ia verzia - 13.2. 
Opro t i i n ý m d a t a b á z o v ý m s y s t é m o m (ako je napr. M y S Q L , M a r i a D B a tak dalej), poskytuje 
navyše aj iné funkcie a d á t o v é typy - fo rmát J S O N , k t o r ý Pos tg reSQL spracováva ako s t ĺpec 
(a pristupuje k nemu pomocou indexu), X M L d á t o v ý typ, U U I D pre lepšie spracovanie I D 
v r á m c i tabulky a mnoho ďalšieho. N a rozdiel od M y S Q L poskytuje užívateľovi možnosť 
uložiť d á t u m a čas aj v l o k á l n o m časovom p á s m e - M y S Q L v ž d y konvertuje tento čas do 
UTC.[15] 

6 .2 .4 A m a z o n W e b S e r v i c e s 

A m a z o n Web Services 2 (ďalej iba ako A W S ) , poskytuje webové služby, t a k z v a n é on-demand 
clound computing. Je to typ služby, kedy sú v ý p o č t o v é zdroje p r ide lené na zák lade potreby. 
V r á m c i webovej ap l ikác ie bolo zvolené p ráve A W S pre umiestnenie d a t a b á z y a s ú b o r o v (ako 
sú profilové fotky užívateľov, fotky psov, s ú b o r o v s v ý s l e d k a m i alebo p ropoz íc i ami pretekov 
a tak ďalej). Hlavnou v ý h o d o u je r o č n á b e z p l a t n á s lužba a dos t aču júce veľké úložisko pre 
s ú b o r y a d a t a b á z u tejto webovej apl ikác ie . [10] 

A m a z o n S i m p l e S t o r a g e S e r v i c e 

A m a z o n Simple Storage Service 3 (ďalej iba A m a z o n S3) poskytuje úložisko pre zálohova
nie d á t , zh romažďovan ie a a n a l ý z u súbo rov . Poskytuje j e d n o d u c h ú užívateľskú podporu 
pre organizovanie a s p r á v u d á t . Funguje na p r inc ípe buckets, teda t a k z v a n ý c h vedier, kde 
k o n k r é t n e vedro skladuje d á t a pre k o n k r é t n u ap l ikác iu . [10] A m a z o n S3 Bucket poskytuje 
úložisko pre n e o b m e d z e n ý p o č e t objektov (dokumentov, ob rázkov a tak ďalej), na p r v ý rok 
do veľkosti 5 G B zadarmo. Pre potreby apl ikác ie a vzhľadom na to, že v r á m c i apl ikácie 
nie sú uchovávané ž i adne ci t l ivé súbory , je p r í s t u p k vedru verejný. 

A m a z o n R e l a t i o n a l D a t a b a s e S e r v i c e 

Ďa l šou s lužbou A W S , k t o r á je p o u ž i t á v r á m c i webovej apl ikácie , je A m a z o n Rela t ional 
Database Service 4 . Poskytuje podporu pre viacero d a t a b á z o v ý c h sys t émov , ako je napr. 
M y S Q L , Pos tgreSQL, A m a z o n Aurora , M a r i a D B a iné.[10] Použ íva teľom poskytuje jedno
duchý n á s t r o j pre vytvorenie a s p r á v u d a t a b á z y , a u t o m a t i c k é alebo m a n u á l n e zá lohovanie 
d a t a b á z y , a u t o m a t i c k ú detekciu p o r ú c h a zotavenie z nich. V r á m c i p r v é h o roku zadarmo 
poskytuje 750 h o d í n použ ívan ia m e s a č n e a 20 G B velké úložisko pre d á t a a takisto 20 G B 
úložisko pre zá lohy d a t a b á z y . 

6 .2 .5 H e r o k u 

H e r o k u 0 je c loudová platforma PaaS (Platform as a Service), k t o r á podporuje niekoľko 
p rogramovac ích jazykov ako n a p r í k l a d Py thon , P H P , Java, Node.js, Ruby a iné. Webové 
apl ikácie , k t o r é fungujú na Heroku serveri, m a j ú u n i k á t n u d o m é n u , k t o r á je p o u ž í v a n á 
k smerovaniu H T T P pož iadav iek k s p r á v n y m kontajnerom, t a k z v a n ý m dynom. Apl ikác ia je 
u m i e s t n e n á na Heroku server pomocou s lužby Git.[29] V r á m c i p r á c e je p o u ž i t á Free verzia, 

2 h t t p s : //aws.amazon.com/  
3 h t t p s : //aws.amazon.com/s3/  
4 h t t p s : //aws.amazon.com/rds/  
5 h t t p s : //www.heroku.com/ 
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k t o r á poskytuje d o s t a t o č n é možnos t i , aj napriek pomalše j rýchlos t i n a č í t a v a n i a apl ikácie . 
Apl ikác iu je m o ž n é nájsť na adrese www.ag i l i t y -bc .he rokuapp .com/ . 

6.3 Front-end 

Front-end, alebo k l i en t ská časť, je i n t e r a k t í v n a časť ap l ikác ie p r í s t u p n á užívateľom. T á t o 
časť webovej apl ikácie je i m p l e m e n t o v a n á v r á m c i Djangovho j azyku šab lón , k t o r ý využ íva 
H T M L a C S S komponenty. 

6 .3 .1 B o o t s t r a p 

Boo t s t r ap 6 je bezp la tný , voľne šíri teľný a jeden z na jpopu lá rne j š í ch frameworkov, k t o r ý 
kombinuje H T M L , C S S a JavaScript prvky. Poskytuje n á v r h o v é šab lóny pre formuláre , 
t lač id la , nav igačný panel, m o d á l n e o k n á a rôzne iné komonenty webovej s t r ánky . Existuje 
mnoho šablón , k t o r é spá ja jú tieto j edno t l ivé komponenty a v y t v á r a j ú z á k l a d n é užívateľské 
rozhranie v jednom štýle . V r á m c i webovej ap l ikác ie pre o rgan i zá to rov agili ty bola p o u ž i t á 
jedna z voľne d o s t u p n ý c h t é m Boots twatch ' , k o n k r é t n e t é m a Fla t ly . 

6.4 Ďalšie použi té technológie 

Okrem technológi i použ i tých na strane serveru a na klientskej strane, bol i p o u ž i t é aj tech
nológie pre verzovanie a zá lohovanie zdro jového k ó d u programu G i t a jeho webová s lužba 
Gi thub a webová ap l ikác ia pre lepšie m a n a ž o v a n i e času a ú loh v r á m c i vývo ja i n fo rmačného 
s y s t é m u (Trello). T ie to technológie sú s t r u č n e op í sané v nas ledujúc ich p o d k a p i t o l á c h . 

6 .4 .1 G i t h u b 

G i t je bezp la tný , voľne šíri teľný verzovací s y s t é m . V r á m c i vývo ja webovej ap l ikác ie bola 
p o u ž i t á jeho webová s lužba G i t h u b 8 . Poskytuje možnos t i zá lohovania a verzovania projektu. 
Okrem iného bo l využ i t ý aj na zá lohovanie zdro jového k ó d u pre w e b o v ú ap l ikác iu - odkiaľ 
zdro jový kód čerpa lo Heroku pre n a č í t a n i e a beh apl ikácie . 

6 . 4 . 2 T r e l l o 

Pre lepší p rehľad nad rôznymi p o d ú l o h a m i j edno t l i vých čas t í webovej ap l ikác ie bola p o u ž i t á 
ap l ikác ia pre p lánovan ie - T re l lo 9 . V r á m c i tejto apl ikác ie sa da jú vy tvá rať n á s t e n k y a 
v r á m c i nich rôzne s t ĺpce . Apl ikác ia bola použ ívaný n a j m ä na sledovanie j edno t l i vých ú loh 
patriacich do konkré tne j čas t i ap l ikác ie - jeden s t ĺpec predstavoval jednu časť apl ikácie , ako 
nap r ík l ad : užívateľ, pes, preteky a tak ďalej. 

https://getbootstrap.com/  
7 h t t p s : //bootswatch.com/ 
8 h t t p s : //github.com/ 
9 h t t p s : //trello.com/ 
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Kapitola 7 

Návrh systému 

Nas ledu júca kapi tola sa venuje s a m o t n é m u n á v r h u s y s t é m u k t o r ý vzn ika l na zák lade po
ž iadaviek užívateľov, def inovaných v kapitole 5. V r á m c i kapi toly je o p í s a n á p o u ž i t á archi
t e k t ú r a , d á t o v ý n á v r h pomocou E R diagramu. V poslednej čas t i tejto kapi toly je op í saný 
n á v r h užívateľského rozhrania, k t o r ý je u r č e n ý p r i m á r n e pre de sk topové zariadenia - ale 
ap l ikác ia môže byť v y u ž í v a n á aj na mob i lných zariadeniach. 

7.1 Arch i t ek tú ra systému 

V kapitole 2 bol i p r e d s t a v e n é na jpouž ívane jš ie typy a r c h i t e k t ú r webových apl ikáci í . Vzhľa
dom na potreby užívateľov, ako je možnosť sa pr ihlasovať na d a n é preteky z akéhokoľvek 
zariadenia a na s a m o t n ú nená ročnosť na d a n é zariadenia užívateľa, bola zvolená t r o j 
v r s t v o v á a r c h i t e k t ú r a . 

Tro jv rs tvová a r c h i t e k t ú r a bola zvolená n a j m ä pre jej možnosť oddeliť j edno t l ivé vrs tvy 
apl ikácie . D a t a b á z o v ý server (dá tová vrstva) funguje p r o s t r e d n í c t v o m A m a z o n Web Servi
ces - Rela t ional Database Service cen t rá lne , pre v še tkých užívateľov - uchováva si v r á m c i 
jednej d a t a b á z y informácie o vše tkých užívateľoch, psoch, v y t v o r e n ý c h t í m o c h , pretekoch a 
tak dä le j . S a m o t n á ap l ikác ia je u m i e s t n e n á na serveri Heroku, kde je zdro jový kód impor
tovaný z verzovacieho s y s t é m u Gi thub - p r i n a h r a t í novej verzie na Gi thub , je t á t o verzia 
hned p re ložená a i m p o r t o v a n á na Heroku - k t o r é predstavuje ap l ikačnú vrs tvu . S a m o t n á 
p r e z e n t a č n á vrstva je koncové zariadenie užívateľa - webový p reh l i adač . 

S a m o t n á ap l ikác ia je i m p l e m e n t o v a n á v Djangu a drž í sa a rch i t ek ton ického vzoru M o d e l -
V i e w - T e m p l a t e . P r i n c í p tohto a rch i t ek ton ického vzoru je pr ib l ížený v kapitole 6. 

7.2 E R diagram 

E n t i t n o - v z ť a h o v ý diagram, ďalej iba E R diagram (z angl. entity-relationship diagram) je 
k o n c e p t u á l n y model, k t o r ý sa použ íva pre n á v r h a znázo rnen ie objektov - e n t í t a v z ť a h o v 
medzi n i m i v s y s t é m e . Ent i ty , takisto ako vzťahy, m ô ž u mať rôzne vlastnosti - a t r i b ú t y . 
M e d z i z á k l a d n é p rvky okrem už s p o m e n u t ý c h prvkov p a t r í aj e n t i t n á m n o ž i n a - m n o ž i n a 
en t í t r ovnakého typu, k t o r á m á rovnaké a t r i b ú t y a v z ť a h o v á m n o ž i n a - m n o ž i n a vzťahov 
rovnakého typu. [16, sl . 15] 

V nas ledujúc ich sekciách b u d ú postupne pr ib l ížené j edno t l ivé e n t i t n é m n o ž i n y a vzťahy 
medzi n i m i . Celkový E R diagram sa n á s l e d n e n a c h á d z a v pr í lohe B . 
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P e s - T í m - O s o b a 

H l a v n ý m i e n t i t n ý m i m n o ž i n a m i n a c h á d z a j ú c i m i sa v i n f o r m a č n o m s y s t é m e sú pes a osoba. 
E n t i t n á m n o ž i n a Osoba môže preds tavovať viacero užívateľov webovej ap l ikác ie - či už 
s a m o t n é h o p r e t e k á r a alebo o r g a n i z á t o r a pretekov. O b a typy osôb m ô ž u v r á m c i informač
ného s y s t é m u vykonávať viacero funkcií - a jedna a t á i s t á osoba môže organizovať preteky 
a zároveň sa ich aj zúčas tňovať . Pretekov sa ale nezúčas tňu j e s a m o t n á osoba/pes, ale T í m , 
k t o r ý spolu tvoria . V r á m c i j e d n é h o t í m u m ô ž e byť iba jeden pes a jedna osoba - p r e t e k á r . 
Jeden p e s / p r e t e k á r m ô ž u byť ale č lenmi v iacerých t í m o v - preto bo l zvolený vzťah 1 k u 1..*. 
T í m zač ína vo výkonnos tne j ka tegór i í A l , ná s l edne sa m ô ž e posúvať do vyšších ka tegór i í 
( A 2 / A 3 ) . D á t u m a čas tejto zmeny ka tegór i e je v s y s t é m e uchovávaný. 

Pes 

PK ID 

Číslo čipu 

Dátum narodenia 

Výška 

Meno 

Prezývka 

Plemeno 

Krajina pôvodu 

Preukaz pôvodu 

Pohlavie 

Číslo tetovania 

Číslo SPKP 

Fotka 

Tím 
0..* je v tíme 1 

Osoba 

PK !B 
0..* je v tíme 1 

PK ID PK !B PK 

Číslo výkonnostného zošitu Meno 

Výkonnostná kategória Priezvisko 

Body na A3CH Štát 

Titul A3Champion Email 

Zmena A1-> A2 Telefónne číslo 
Zmena A2-> A3 

Fotka 

Obr. 7.1: Vzťah medzi psom, osobou a t í m o m , k to r í spolu tvoria 

O s o b a - K l u b 

K l u b y sú organizácie , k t o r é zd ružu jú p r e t e k á r o v . Jedna osoba m ô ž e byť č l enom iba j e d n é h o 
klubu, p o č e t č lenov k lubu ale nie je vôbec o b m e d z e n ý (vzťah 1 k u 0..*), člen k lubu m ô ž e byť 
zároveň jeho zak l ada t e ľom ( a t r i b ú t z a l o ž i l ) , z ktorej funkcie m u plynie viacero o p r á v n e n í 
ako je n a p r í k l a d ú p r a v a informáci í o klube. K l u b m ô ž e mať viacero zak lada júc ich členov. 

Osoba Klub 

PK ID Je č lenom PK ID 

Meno Založil Názov 

Priezvisko Adresa 

Štát 
0..* 1 

Webová stránka 

Email Popis 

Telefónne číslo Logo 

Fotka 

Obr. 7.2: Vzťah medzi osobou a k lubom 
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P o h á r - P r e t e k y - B e h - R o z h o d c a 

K a ž d ý beh rozhoduje p ráve jeden rozhodca, ale rozhodca m ô ž e rozhodovať viacero behov 
(vzťah 1 k u *). Rozhodca ale v r á m c i i n fo rmačného s y s t é m u n e m á ž i adne funkcie a teda je 
mode lovaný zvlášť od entitnej m n o ž i n y Osoba. K a ž d á výšková ka t egó r i a psov b e h á r o v n a k ý 
p a r k ú r , s rovnakou dĺžkou a p r e k á ž k a m i - m ô ž e sa líšiť v postupovej rýchlos t i , m a x i m á l n o m 
a š t a n d a r d n o m čase . Z tohto d ô v o d u sú tieto a t r i b ú t y uchovávané zvlášť pre k a ž d ú výškovú 
ka tegór iu . K a ž d ý beh m u s í byť súčasťou ne jakých pretekov - v r á m c i j e d n ý c h pretekov môže 
byť niekoľko rozdielnych behov, ale beh sa m ô ž e konať iba ako súčasť j e d n ý c h pretekov 
(vzťah 1 k u 1..*). Viace ré preteky m ô ž u ale nemusia byť súčasťou p o h á r a (vzťah 1 k u 1..*). 

Beh 

PK iS 

Názov 

Dĺžka parkúru 

Výkonnostná kategória 

Počet prekážok 

Typ (OA/OJ/Skúška/lné) 

Štandardný čas [S | M | L ] 

Maximálny čas [S | M | L J 

Postupová rýchlosť 
[ S | M | L ] 

Výsledky [S | M | L J 

Dátum 

obsahujú 

1..* rozhoduje 1 

ID 

Názov 

Dátum konania (začiatok) 

Dátum konania (koniec) 

je súčasťou 

Rozhodca 

PK iS 

Meno 

Priezvisko 

Štát 

Email 

Telefónne číslo 

Fotka 

Preteky 

PK ifi 

Názov 

Adresa 

G P S súradnice 

Dátum konania (začiatok) 

Dátum konania (koniec) 

Dátum prihlasovania (začiatok) 

Dátum prihlasovania (koniec) 

Kontakt - email 

Kontakt - telefónne číslo 

Terén 

Webová stránka 

Krytá hala / Vonku 

Typ (Oficiálne / Neoficiálne) 

Max počet tímov 

Štartovné 

Štartovné pre členov klubu 

Propozície 

Popis 

Obr. 7.3: Vzťah medzi pretekom, behmi v r á m c i neho, p o h á r o m a rozhodcom 

T í m - P r e t e k y - B e h 

T í m sa m ô ž e prihlásiť na viacero pretekov, a takisto v r á m c i j e d n ý c h pretekov môže byť pr i 
h lásených viacero t í m o v (vzťah 0..* k u 0..*) - tento vzťah m á aj viacero a t r i b ú t o v vzhľadom 
na stav pr ih lášky . D r u h ý m , rovnako dô lež i tým v z ť a h o m , je vzťah medzi e n t i t n ý m i množi 
nami T í m a Beh - Bežal. V r á m c i tejto vzťahovej m n o ž i n y sú v d a t a b á z e u ložené úda je 
o výs ledku d a n é h o t í m u , k t o r ý beža l už k o n k r é t n y beh. Jeden t í m mohol bežať viacero 
behov, takisto jeden beh mohlo bežať viacero t í m o v - vzťah 0..* k u 0..*. 
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Bežal 

PK ID 

Umiestnenie 

Postupová rýchlosť 

Čas 

Trestné body - čas 

Chyby 

Odmietnutia 

Trestné body - celkovo 

Hodnotenie 

Diskvalifikácia 

Body na A3ChampÍon 

m 
Názov 

Dĺžka parkúru 

Výkonnostná kategória 

Tím 

PK ID 

Číslo výkonnostného zošitu 

Výkonnostná kategória 

Body na A3CH 

Titul A3ChampÍon 

Zmena A1-> A2 

Zmena A2-> A3 

Prihlásil sa 

PK ID 

Potvrdené 

Zaplatené 

QR kód platby 

Spätná väzba 

obsahujú 

Preteky 

PK ÍP_ 

Názov 

Adresa 

GPS súradnice 

Dátum konania (začiatok) 

Dátum konania (koniec) 

Dátum prihlasovania (začiatok) 

Obr. 7.4: Vzťah medzi pretekmi, behom a t í m o m , k t o r ý sa d a n ý c h pretekov zúčas tňu je 

P r e t e k y - O s o b a - K l u b 

Poslednou súčasťou E R diagramu je o rgan izác ia pretekov - preteky m ô ž e organizovať fy
zická osoba, p r í p a d n e klub. Pre k a ž d é preteky sa určuje p r á v e jedna fyzická osoba, k t o r á 
d a n é preteky garantuje - jedna osoba m ô ž e ga ran tovať viacero pretekov (vzťah 0..* k u 1). 
Jedna osoba/klub m ô ž e organizovať viacero pretekov, p r i č o m preteky m a j ú p r á v e j e d n é h o 
o r g a n i z á t o r a (vzťah 0..* k u 1 ). 

Preteky 

PK ID 

Názov 

Adresa 

GPS súradnice 

Dátum konania (začiatok) 

Dátum konania (koniec) 

Dátum prihlasovania (začiatok) 

0..* organizuje 

0..* garantuje 

Osoba 

PK IE 

Meno 

Priezvisko 

Štát 

Email 

Telefónne číslo 

Fotka 

Klub 

PK IE 

Názov 

Adresa 

Webová stránka 

Popis 

Logo 

Obr. 7.5: Vzťah medzi pretekmi, osobou a k lubom 
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7.3 Návrh užívateľského rozhrania 

Poslednou časťou n á v r h u apl ikác ie bo l n á v r h užívateľského rozhrania. H l a v n ý m cieľom vyví
j a n é h o užívateľského rozhrania bola prehľadnosť a j ednoduchosť . Výs ledný n á v r h bo l z tohto 
d ô v o d u konzu l tovaný s p r e t e k á r m i a o r g a n i z á t o r m i agility, pre k t o r ý c h je d a n á ap l ikác ia 
vyví janá . 

N a o b r á z k u 7.6 sa n a c h á z a n á v r h úvodne j s t r ánky , k t o r á zobrazuje užívateľovi v še tky 
p o t r e b n é informácie . V hornej čas t i s t r á n k y sa n a c h á d z a nav igačný panel, p r o s t r e d n í c t v o m 
k t o r é h o m á užívateľ možnosť sa prekl iknúť na preteky a zobraziť si kluby. V pravej čas t i 
nav igačného panela sa n a c h á d z a vyhľadávan ie a ak užívateľ nie je pr ih lásený, m á možnosť 
sa prihlásiť , p r í p a d n e sa regis t rovať. A k užívateľ m á v y t v o r e n ý úče t a je pr ihlásený, vidí 
menu, p r o s t r e d n í c t v o m k t o r é h o m á možnosť sa prekl iknúť na svoj profil, p r í p a d n e pr idať 
nového psa alebo preteky. V hlavnom tele s t r á n k y vidí užívateľ banner, pomocou k t o r é h o 
sa t iež vie prekl iknúť k pretekom. P o d t ý m t o bannerom sa n a c h á d z a j ú dve t a b u ľ k y - jedna 
t abuľka , k t o r á zobrazuje n a d c h á d z a j ú preteky a d r u h á t abuľka , k t o r á zobrazuje najnovšie 
p r i d a n é preteky. 

O O O 

Preteky fttiŕy J Prihlásiť sa Keqte+ravať ta 

Najnižšie preteky Najnovšie pire+eky 

• • 

Imäj C-orcna Cup Krrtj ř̂ iůjúvů skúšky KSPC 

2-mů| 3.můj MSR. Ag'Urfy AU5tar imdj L-or c™ Cup ESPC 

ľ^jove íkjJšk-y K5PC í-mäj 3 můj MSE 

( Viac... Viac.. 

e m ipsum d o l o r *rf ome+, 
on p u l v r w r l o r e m P e l e n e c e rů+ 

nulla u+ důnrmt ídů <5digľH-B. pap ier dul rruattB dul 

Obr. 7.6: N á v r h hlavnej s t r á n k y 
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Kapitola 8 

Implementácia 

V nas ledujúcej kapitole bude o p í s a n á i m p l e m e n t á c i a webovej apl ikácie tak, aby sp ĺňa la po
ž i adavky o rgan i zá to rov pretekov A g i l i t y aj s a m o t n ý c h p r e t e k á r o v . Na j skôr bude op í saná 
i m p l e m e n t á c i a serverovej čas t i , pre k t o r ú bo l zvolený p r o g r a m o v a c í jazyk P y t h o n 3 spolu 
s jeho frameworkom Django. N á s l e d n e bude op í saná k l i en t ská časť, k t o r á je v y t v o r e n á 
pomocou šablónovac ieho j azyka p o s k y t n u t é h o frameworkom Django spolu v kombinác i i 
s H T M L značkovac ím jazykom, k a s k á d o v ý m i š tý lmi (CSS) a sk r ip tovac ím jazykom JavaSc
ript a jeho knižn icou JQuery. 

8.1 Š t r u k t ú r a aplikácie 

Apl ikác ia pozos t áva z v iacerých menš ích čas t í , k t o r é spolu v z á j o m n e komun iku jú a spolu
pracu jú . K a ž d á m e n š i a časť - ap l ikác ia m á na starosti jednu časť výs lednej apl ikác ie . O k r e m 
priečinkov, k t o r é p r e d s t a v u j ú j edno t l ivé č ias tkové apl ikácie , je eš te h l avný pr ieč inok, k t o r ý 
spúšťa celú ap l ikác iu . Adresá řová š t r u k t ú r a ap l ikác ie v y z e r á nás ledovne : 

• / a g i l i t y m a i n / - ap l ikác ia , k t o r á m á na starosti z á k l a d n ú funkcionalitu ako je vy
hľadávanie , k o n t a k t n ý fo rmulár a h l avnú s t r á n k u . V r á m c i a d r e s á r a t e m p l a t e s okrem 
šab lón pre vyššie s p o m e n u t é s t r ánky , obsahuje t iež aj z á k l a d n ú šab lónu , k t o r ú rozši
rujú j edno t l ivé šab lóny apl ikáci í . 

• / b c p r o j e c t / - h l avný pr iečinok, k t o r ý vznikol p r i v y t v o r e n í Django projektu (ap
likácie). 

— / b c p r o j e c t / i n i t . py - p r á z d n y súbor , slúži na označen ie p r ieč inku ako 

b a l í č e k (angl. package) . 

— / b c p r o j e c t / a s g i . p y 

— / b c p r o j e c t / s e t t i n g s . p y - h l a v n ý s ú b o r celej apl ikác ie . Slúži na zahrnutie 
vše tkých apl ikáci í , n a s t a v e n í pre d a t a b á z u , pre úložisko s ú b o r o v a v š e t k y o s t a t n é 
nastavenia p o t r e b n é pre bezp rob l émové fungovanie apl ikácie . 

— / b c p r o j e c t / u r l s . p y - tento s ú b o r obsahuje v š e t k y U R L adresy apl ikác ie (prí
padne zah rňu je v še tky U R L vše tkých apl ikáci í ) . 

— / b c p r o j e c t / w s g i . p y - spolu so s ú b o r o m a s g i . p y obsahu jú v š e t k y p o t r e b n é 
informácie a nastavenia pre funkčnosť apl ikác ie na serveroch, ako je n a p r í k l a d 
Apache a iné. 
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• / c l u b s / - t á t o ap l ikác ia z a h ŕ ň a logiku ohľadne klubov - vytvorenie nového k lubu , 
upravenie ex is tu júceho , zobrazenie k lubu a iné funkcie. 

• / c o m p e t i t i o n s / - ap l ikác ia obsahuje funkcionalitu pre vytvorenie a ú p r a v u pretekov, 
pr ih lásenie t ímov , kontakovanie o r g a n i z á t o r a / p r e t e k á r o v a mnoho iného. 

• / c u p s / - ap l ikác ia z a h ŕ ň a j e d n o d u c h ú logiku pre zaradenie apl ikác ie do p o h á r a , zo
brazenie pretekov v r á m c i j e d n é h o p o h á r a a iné. 

• / d o g / - jedna z najdôleži te jš ích apl ikáci i vyv í j aného s y s t é m u . Tento bal íček obsahuje 
funkcie pre pridanie nového psa, vytvorenie t í m u , zobrazenie profilu psa spolu s jeho 
výs l edkami a tak ďalej. 

• / j u d g e / - t á t o ap l ikác ia zah rňu je funkcionalitu ohľadne rozhodcov - pridanie nového 
rozhodcu, upravenie už ex is tu júceho rozhodcu, zobrazenie rozhodcu spolu s pretekmi, 
k to ré rozhodoval/bude rozhodovať a tak ďalej. 

• / r u n / - v r á m c i j e d n é h o preteku môže byť hneď niekoľko behov - a presne pre tieto 
behy slúži ap l ikác ia run . V tomto ba l íčku sa n a c h á d z a logika za p r i d a n í m nového 
behu - spolu s n a h r a t í m alebo m a n u á l n y m z a d a n í m výs ledkov j edno t l i vých t ímov . 

• / u se r A c c o u n t / - v r á m c i tejto apl ikácie je def inovaná v š e t k a a p l i k a č n á logika, k t o r á 
implementuje užívateľa - reg i s t rác ia a pr ih lásen ie , zobrazenie profilu (spolu so všet 
kými jeho funkciami), obnovenie hesla a tak ďalej. 

• m a n a g e . p y - súbor , k t o r ý slúži pre spustenie apl ikác ie z p r íkazového r iadku v r á m c i 
localhostu pomocou p r í k a z u manage.py r u n s e r v e r . Jeho p r o s t r e d n í c t v o m sa takisto 
n a h r á v a j ú zmeny do d a t a b á z y . Tento s ú b o r bo l vygene rovaný automaticky pr i vytvo
rení Django projektu, p o č a s i m p l e m e n t á c i e ap l ikác ie s n í m nebolo m a n i p u l o v a n é . 

• r e q u i r e m e n t s . t x t - súbor , k t o r ý obsahuje v š e t k y p o t r e b n é P y t h o n bal íčky spolu 
s ich verziami - tento s ú b o r sa použ íva aj v r á m c i umiestnenia apl ikác ie na server 
Heroku 

• r u n t i m e . t x t - takisto súbo r , k t o r ý je p o t r e b n ý pre beh apl ikác ie na serveri Heroku 
- obsahuje p o t r e b n ú verziu programovacieho j azyku Py thon . 

J edno t l i vé ap l ikác ie m a j ú rôzne funkcie na zák lade toho aké funkcie výs lednej apl ikácie 
sp ĺňa jú . K a ž d á ap l ikác ia m á viac-menej r o v n a k ú š t r u k t ú r u a to nas l edovnú ( u k á z a n é na 
š t r u k t ú r e ba l íčku c o m p e t i t i o n s ) : 

• / c o m p e t i t i o n s / t e m p l a t e s / c o m p e t i t i o n s - v r á m c i k a ž d é h o ba l íčku sa n a c h á d z a 
ad re sá r t e m p l a t e s , v k torom je ďalší ad re sá r , k t o r ý sa n a z ý v a rovnako ako apl ikác ia . 
Toto slúži n a j m ä pre j ednoduchosť zdieľania k ó d u šab lóny medzi r ô z n y m i ap l ikác iami . 

• / c o m p e t i t i o n s / i n i t . py - slúži na označen ie a d r e s á r a ako P y t h o n balíček. 

• / c o m p e t i t i o n s / a d m i n . p y - v r á m c i tohto s ú b o r u sú reg i s t rované j edno t l ivé modely 
( tabuľky) pre Django a d m i n i s t r á t o r a - k tomu m a j ú p r í s t u p už íva te l ia s rolou admin. 

• / c o m p e t i t i o n s / a p p s . p y - obsahuje konfiguráciu apl ikácie . 

• / c o m p e t i t i o n s / f i T t e r s . p y - slúži na definovanie tried, podľa k t o r ý c h sú fi l trované 
j edno t l ivé úda j e v t a b u l k á c h modelu. 
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• / c o m p e t i t i o n s / f o r m s . p y - obsahuje formuláre , k t o r é sú p o u ž i t é v r á m c i apl ikácie . 
Môže obsahovať formuláre , k t o r é obsahu jú a t r i b ú t y podľa modelu ( tabuľky, do ktorej 
sa d a n é úda j e z fo rmulá ra uk l ada jú ) alebo aj v l a s t n é definované formuláre s v l a s t n ý m i 
a t r i b ú t m i (k to ré nededia z modelu). 

• / c o m p e t i t i o n s / m o d e l s . p y - v tomto s ú b o r e sú ako triedy definované j edno t l ivé ta
buľky d a t a b á z y - spolu s ich a t r i b ú t m i . O k r e m toho sa m ô ž u v tomto s ú b o r e nachádzať 
rôzne funkcie pre d a n ý model. 

• / c o m p e t i t i o n s / s i g n a l s . p y - funkcie v tomto s ú b o r e s lúžia na upravenie/doplnenie 
úda jov pred/po uložení inš t anc ie modelu. 

• / c o m p e t i t i o n s / u r l s . p y - slúži na uloženie U R L adries ap l ikác ie - a spúšťa j edno t l ivé 
funkcie v s ú b o r e views.py (podľa toho, a k á U R L adresa je n a č í t a v a n á ) . 

• / c o m p e t i t i o n s / v i e w s . p y - funkcie, k t o r ý c h ú lohou je n a č í t a n i e správne j šablóny, 
p r í p a d n e presmerovanie na inú funkciu, spracovanie formulárov a iné funkcie. 

8.2 Serverová časť (Back-end) 

A k o bolo s p o m e n u t é na z a č i a t k u tejto kapitoly, pre i m p l e m e n t á c i u serverovej čas t i apl ikácie 
bol zvolený P y t h o n framework Django a pre uloženie d á t bo l zvolený d a t a b á z o v ý s y s t é m 
Pos tgreSQL. V tejto podkapitole je p o p í s a n á i m p l e m e n t á c i a d a t a b á z y , a u t e n t i z á c i a užíva
teľov, prepojenie s Google ú č t o m , in t eg rác ia Google k a l e n d á r a a Google m á p a získavanie 
asoc iačných pravidiel pre a n a l ý z u úspešných plemien. 

8 .2 .1 D a t a b á z a 

O d p r v o t n é h o n á v r h u s y s t é m u bola s c h é m a d a t a b á z y niekoľkokrát u p rav o v an á , vzhľadom na 
uvedomenie si nových informáci í , k t o r é sú p o t r e b n é , aby bol i uchovávané v r á m c i apl ikácie . 
A k o bolo s p o m e n u t é v kapitole 6, d a t a b á z a je u m i e s t n e n á na serveri A W S a s a m o t n á 
ap l ikác ia bež í na serveri Heroku. Z tohto d ô v o d u bolo n u t n é definovať v s ú b o r e s e t t i n g s . py 
p o t r e b n ú konfiguráciu, pre pripojenie sa na d a t a b á z u . 

Definícia j edno t l i vých tabuliek d a t a b á z y sa n a c h á d z a v s ú b o r o c h mode l s . py . K a ž d á 
t a b u ľ k a je def inovaná ako trieda. K a ž d á tr ieda obsahuje implic i tne definovaný a t r i b ú t -
t a k z v a n ý p r i m á r n y kľúč tabuľky . P r i m á r n y kľúč je celé číslo, k t o r é sa k a ž d o u vzniknutou 
inš t anc iou modelu inkrementuje o 1. Tento a t r i b ú t je u n i k á t n y v r á m c i triedy. N a p r ík lade 
zdro jového k ó d u 8.1 je u k á z a n á definícia t a b u ľ k y T í m . Je tu m o ž n é vidieť, ako prebieha 
definícia cudzieho kľúču (angl. foreign key), k t o r ý m sa odkazujeme na objekt u ložený v od
kazovanej t abuľke - prakt icky to z n a m e n á uloženie si p r i m á r n e h o kľúča d a n é h o objektu 
z odkazovanej t a b u ľ k y ako kľúču cudzieho. P r i definícii tohto cudzieho kľúča nesmieme za
b u d n ú ť definovať, čo sa stane, ak je odkazovaný objekt v y m a z a n ý . V tomto k o n k r é t n o m 
pr ík lade sa n a s t a v í hodnota cudzieho kľúču na NULL - už neodkazujeme na k o n k r é t n e h o 
p r e t e k á r a alebo psa, ale s tá le si v d a t a b á z e uchovávame informáciu o existencii tohto t í m u 
( n a j m ä z d ô v o d u uchovania výs ledkov) . Nie v ž d y m u s í byť zvolená t á t o možnosť - m ô ž e byť 
zvolená možnosť , kedy sa v y m a ž ú v š e t k y z á z n a m y závislej entity (pr íkaz mode l s . CASCADE). 
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1 from django.db import models 
2 from django.core.validators import MaxValueValidator 
3 
4 from userAccount.models import Account 
5 from competitions.models import Competition 
6 
7 class Team(models.Model): 

competitor = models.ForeignKey(Account, n u l l = True, on_delete = models 
.SET_NULL) 

dog = models.ForeignKey(Dog, null=True, on_delete=models.SET_NULL) 
10 

numberWB = models.CharField(max_length=15, unique=True) 
performanceCategory = models.CharField(max_length=7, choices= 

PERF0RMANCE_CATEG0RY, default= ;Al') 
pointsA3CH = models.PositiveIntegerField(default=0, validators=[ 

MaxValueValidator(100)] 
changeAlA2 = models.DateTimeField(blank=True, null=True) 
changeA2A3 = models.DateTimeField(blank=True, null=True) 

Výpis 8.1: I m p l e m e n t á c i a t a b u ľ k y T í m 

8 .2 .2 U ž í v a t e ľ a a u t e n t i z á c i a u ž í v a t e ľ a 

Pre uchovávanie si informáci í o p r e t e k á r o c h a užívateľov bola v y t v o r e n á v l a s t n á trieda 
Account. V l a s t n á tr ieda pre užívateľa bola zvolená n a j m ä z d ô v o d u uchovania v iacerých in
formácií o užívateľovi, k t o r á trieda User neposkytuje. Takisto v ý h o d o u definovania vlastnej 
tr iedy bola možnosť definovať e-mail ako a t r i b ú t p o t r e b n ý pre p r ih lásen ie a t ý m sa uist iť , 
že tento a t r i b ú t bude v r á m c i d a t a b á z y un iká tny . 

Užívate l ia sa p r ih lasu jú pomocou e-mailovej adresy a hesla. P re a u t e n t i z á c i u užíva
teľa poskytuje Django z á k l a d n é funkcie v ba l íčku django.contrib.auth. O k r e m možnos t i 
vytvorenia klas ického ú č t u , m a j ú už íva te l ia možnosť sa prihlásiť pomocou Google ú č t u (prí
padne prepoj iť už exis tujúci úče t s Google ú č t o m ) , čo je i m p l e m e n t o v a n é pomocou knižnice 
django-allauth, k t o r á umožňu je pr ih lásenie , r eg i s t rác iu a a u t e n t i z á c i u užívateľov pro
s t r e d n í c t v o m ú č t o v apl ikáci í t r e t í ch s t r á n . Google poskytovatel' použ íva protokol O A u t h 2 , 
vďaka k t o r é m u užívateľ n e m u s í zdielať svoje prihlasovacie úda j e do apl ikácie Google s vyví
janou webovou apl ikác iou . P re u m o ž n e n i e prepojenia ú č t u s Google ú č t o m , bolo p o t r e b n é 
vytvor iť projekt v r á m c i Google Developers a ná s l edne uložiť konf iguračné informácie -
ID klienta a t a j n ý kľúč klienta, do t a b u ľ k y Sociál application a definovať p o t r e b n é úda je 
v s ú b o r e settings.py. 

Iba užívateľ, k t o r ý m á rolu admin, m á p rávo upravovať informácie o akomkoľvek preteku, 
klube a tak ďalej . O s t a t n í už íva te l ia m ô ž u upravovať informácie o pretekoch iba v p r í p a d e 
ak sú o r g a n i z á t o r o m alebo garantom, p r í p a d n e zak lada t eľom klubu, k t o r ý preteky organi
zuje. Tieto o p r á v n e n i a sú definované pomocou niekoľkých dekorá to rov , k t o r é sú definované 
v s ú b o r e agility_main/decorators .py. N a ukážke zdro jového k ó d u 8.2, je m o ž n é vidieť 
definíciu d e k o r á t o r a , k t o r ý kontroluje, či p r ih lásený užívateľ je z ak l ada t e ľom k lubu alebo 
p r í p a d n e m á rolu is_admin, k t o r á značí , že je s p r á v c o m celého sy s t ému . 
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1 from django.shortcuts import redirect 
2 from django.contrib import messages 
3 

def founder_club(view_function): 
def wrapper(request, *args, **kwargs): 

i f request.user.founderClub or request.user.is_admin: 
return view_function(request, *args, **kwargs) 

else: 
messages.warning(request, 'Uživatel nema dostatočne oprávnenia 

upravovat informácie o~klube.') 
return redirect('profileClub', *args, **kwargs) 

return wrapper 

Výpis 8.2: I m p l e m e n t á c i a d e k o r á t o r a @founder_club 

8 .2 .3 P o h ľ a d y 

Pohľady sú funkcie, k t o r é p r i j ímajú H T T P p o ž i a d a v k y a v r a c a j ú H T T P odpovede. Vše tky 
pohľady sú definované v pr í s lušných s ú b o r o c h views.py v a d r e s á r o c h j edno t l i vých apl iká
cií. Django umožňu je p r o g r a m á t o r o m dva spôsoby definovania pohľadov - pomocou funkcií 
alebo pomocou tr ied. Vzhľadom na vyv í j anú ap l ikác iu a s a m o t n ú zložitosť n i ek to rých ú loh , 
ako je n a p r í k l a d spracovanie dvoch formulárov z jednej s t r ánky , bo l i zvolené pohľady de
finované pomocou funkcií. Pre konzistenciu k ó d u sú v š e t k y pohľady definované r o v n a k ý m 
s p ô s o b o m . 

N a ukážke k ó d u 8.3 je m o ž n é vidieť definíciu pohľadu , k t o r ý je zavolaný po z a d a n í 
U R L adresy apl ikác ie . Je vidieť, že funkcia p r i j íma H T T P pož i adavku , ná s l edne definuje 
p o t r e b n é informácie , k t o r é sú zobrazované na hlavnej s t r á n k e užívateľovi a odovzdáva ich 
šab lóne pomocou s lovníka context. 

N a podobnom pr inc ípe , ako u k á ž k a k ó d u 8.3 sú definované vše tky pohľady tvo rené 
v r á m c i apl ikác ie . V p r í p a d e spracovania fo rmulá ra sa d á t a v y p l n e n é vo formulár i z ískavajú 
z H T T P p o ž i a d a v k y poslanej v premennej request z a d a n í m konkré tne j m e t ó d y , s k torou 
bol d a n ý formulár definovaný, n a p r í k l a d request .POST. N a h r a n é obrázky, p r í p a d n e rôzne 
dokumenty, sú z í skavané z fo rmulá ra pomocou p r íkazu request . F I L E S . 

1 from django.shortcuts import render, redirect 
2 from competitions.models import Competition 
3 
4 def horne(request): 

competitions_new = Competition.obj ect s . f i l t e r ( s t a r t D a t e gte=date.today 
()).order_by('startDate') [ : 5 ] 

competitions_created = Competition.obj ects.filter(createdDate lte=date 
.today()).order_by('createdDate') [ :5] 

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

10 > 

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

Výpis 8.3: I m p l e m e n t á c i a domovskej s t r á n k y 
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M a p o v a n i e U R L a d r i e s n a p o h ľ a d y 

A k o bolo u k á z a n é na o b r á z k u 6.3, mapovanie U R L adries na pohľady sa n a c h á d z a v súbo
roch urls.py. N a p r ík l ade 8.4 je vidieť mapovanie U R L adries apl ikácie , k t o r á spracováva 
d o m o v s k ú s t r á n k u , vyhľadávan ie a k o n t a k t n ý formulár . Mapovanie j edno t l i vých U R L adries 
vyze rá nasledovne: najskôr , je zadef inovaná s a m o t n á U R L adresa, nasleduje argument, kto
r ý m sa volá k o n k r é t n a funkcia pohľadu a n á s l e d n e voliteľný argument, k t o r ý p o m e n o v á v a 
k o n k r é t n u U R L adresu. 

A b y h l a v n á ap l ikác ia spolupracovala so v š e t k ý m i o s t a t n ý m i č i a s tkovými ap l ikác iami , je 
p o t r e b n é v hlavnej apl ikáci i , v ad re sá r i bc_project, z ah rnúť v s ú b o r e urls.py v š e t k y sú
bory s def inovanými U R L adresami. Definícia prebieha podobne ako je u k á z a n é na p r ík lade 
8.4, len s t ý m rozdielom, že nie sú vo lané k o n k r é t n e pohľady, ale sú z a h r n u t é súbory , k to ré 
definujú tieto U R L adresy, nap r ík l ad : pathC ', include( ,agility_main.urls')). 

1 from django.urls import path 
2 from agility_main import views 
3 
1 urlpatterns = [ 

path O ' , views. horne, name=; horne'), 
path( ;search/ ;, views.search, name = ,search'), 
path('contact/', views.contact, name = )contact'), 

8 ] 

Výpis 8.4: Mapovanie k o n k r é t n y c h U R L adries 

8 .2 .4 G o o g l e A P I 

Okrem prepojenia užívateľského ú č t u m a j ú už íva te l ia možnosť vidieť preteky aj pomocou 
Google k a l e n d á r a a zobraziť si mapu n a d c h á d z a j ú c i c h pretekov, p r í p a d n e mapu miesta 
konania sa k o n k r é t n y c h pretekov. Obe tieto funkcie sú i m p l e m e n t o v a n é pomocou Google 
API1. 

U Google k a l e n d á r a , i m p l e m e n t o v a n é h o pomocou Google Calendar API2, m á užívateľ 
možnosť zobraziť si na svojom profile Google k a l e n d á r so v š e t k ý m i n a d c h á d z a j ú c i m i pre-
tekmi. P re možnosť pracovať s Google k a l e n d á r o m bolo n u t n é povoliť au to r i z ác iu pomocou 
OAuth 2 . 0 . 

Pre i m p l e m e n t á c i u Google m á p pre zobrazenie pretekov alebo miesta konania pretekov, 
bolo p o t r e b n é použiť Maps JavaScript API 3 a Places Library . P r i inicializácií Google 
mapy bolo n u t n é určiť s a m o t n é pr ibl íženie mapy a d a n ý stred, k t o r ý ale nebol až tak 
dôležitý, keďže po z a d a n í a vyhľadan í adresy konania pretekov, je tento stred p r e m i e s t n e n ý 
na bod zemepisnej d ĺžky a š í rky danej adresy. N a tomto mieste je v y t v o r e n ý t a k z v a n ý 
špendl ík (angl. pin) , k t o r ý ho označuje . 

8 .2 .5 A s o c i a č n é p r a v i d l á 

Pre a n a l ý z u na júspešne jš ích plemien bo l p o u ž i t ý algoritmus A p r i o r i vysve t lený v kapitole 3. 
Pre de ta i lne jš iu a n a l ý z u bola v y t v o r e n á t a b u ľ k a ú spešných psov Successf ullBreeds, k t o r á 

X A P I - Application Programming Interface 
2https: / / developers.google.com/calendar/overview 
3https: / / developers.google.com/maps/documentation/javascript / overview 
4https: / / developers.google.com/maps/documentation/javascript / places 
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obsahuje plemeno psa, jeho výškovú ka tegór iu , pohlavie, či m á tento pes papiere p ô v o d u a 
v ý k o n n o s t n ú ka t egó r iu . D o tejto t a b u ľ k y sú n a h r á v a n é ú s p e š n é psy automaticky, po n a h r a t í 
výs ledkov d a n é h o behu. N á s l e d n e bola t á t o t a b u ľ k a s p r a c o v a n á a p o u ž i t á funkcia a p r i o r i 
z knižnice apyori pre vygenerovanie asoc iačných pravidiel . 

8 .2 .6 P l a t o b n á b r á n a 

P r i i m p l e m e n t á c i í platobnej b r á n y bo l z is tený p r o b l é m , k t o r ý nebol z n á m y p r i samotnej 
ana lýze pož iadavkov , a to k o n k r é t n e fakt, že j edno t l ivé platby za preteky m ô ž u ísť na pre-
dom n e z n á m y p o č e t úč tov o rgan izá to rov . P o dôs lednej ana lýze m o ž n ý c h r iešení a snažen í sa 
nájsť r iešenia , kedy by bolo m o ž n é využiť p l a t o b n ú b r á n u pre p la tbu za účasť na pretekoch, 
bola s a m o t n á p l a t o b n á b r á n a n e i m p l e m e n t o v a n á . Namiesto toho bola zvolená možnosť au
t o m a t i c k é h o generovania Q R kódov pre d a n ú pla tbu pomocou s lužby Pay by square'', k t o r ú 
využ íva kn ižn ica pay_by_square pre vytvorenie k ó d u platby, k t o r ý je neskôr p o u ž i t ý pre 
vygenerovanie Q R k ó d u (ob rázku) pomocou funkcií z knižnice qrcode. 

8.3 Klientská časť (Front-end) 

V nas ledujúcej podkapitole je o p í s a n á i m p l e m e n t á c i a užívateľského rozhrania, k t o r é bolo 
i m p l e m e n t o v a n é pomocou jazyka šab lón , k t o r ý poskytuje framework Django a spolu s n í m 
bola p o u ž i t á kn ižn ica Chart, j s, pre zobrazenie a n i m o v a n ý c h a i n t e r a k t í v n y c h grafov vý
konnosti psa. 

8 .3 .1 Š a b l ó n y 

Jazyk šab lón , p o s k y t n u t ý frameworkom Django, bo l p o u ž i t ý pre generovanie d y n a m i c k ý c h 
webových s t r á n o k . N a ukážke k ó d u 8.5 je m o ž n é vidieť šab lónu , k t o r á implementuje kon
t a k t n ý fo rmulár pre užívateľov webovej apl ikác ie . T á t o š a b l ó n a ded í zo spo ločného z á k l a d u 
s t r ánok , k t o r ý sa n a c h á d z a v s ú b o r e base/base .html. Django jazyk šab lón umožňu je roz
širovať t ú t o šab lónu v presne def inovaných miestach pomocou kľúčového slova {% block 
content %} rozširuje z á k l a d n ú šab lónu v mieste definovanom t ý m t o blokom. Blokov môže 
byť def inovaných viacero, n a p r í k l a d content označuje blok, k t o r ý sa n a c h á d z a medzi znač
kami <body> </body>. V r á m c i jednej šab lóny je m o ž n é zah rnúť aj kód z iných šab lón , a 
takto využiť r o v n a k ý kód vo v iacerých šab lónach bez nutnosti p í s an ia rovnakého k ó d u vo 
v iacerých šab lónach . 

1 {% extends ;base/base.html ; %} 
2 

{% block content %} 
<div class="jumbotron"> 

{% include 'base/messages.html) %} 
<M> Mate nejaké otázky a nenašli ste odpoved? Kontaktuje nas. </h4> 
{% include 'base/contact_form.html ; %} 

8 </div> 
{'/, endblock */,} 

Výpis 8.5: Š a b l ó n a pre k o n t a k t n ý formulár 

5 h t t p s : //bysquare.com/pay-by-square/ 
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8 .3 .2 G r a f i c k é u ž í v a t e ľ s k é r o z h r a n i e 

P r i tvorbe grafického užívateľského rozhrania bo l k l adený dôraz n a j m ä na j ednoduchosť a 
prehľadnosť . Cieľom bolo, aby užívateľ p r i hľadan í informáci í nes t r áv i l d lhý čas , ale v š e t k y 
informácie videl p rehľadne a na miestach, kde ich očakáva . 

N a o b r á z k u 8.1 je m o ž n é vidieť zobrazenie k o n k r é t n y c h pretekov, spolu so v š e t k ý m i 
in formáciami , k t o r é užívateľ potrebuje hned na jednom mieste - od d á t u m u konania, adresy 
a G P S sú radn í c , š t a r t o v n é h o , o r g a n i z á t o r a a rozhodcov, až po zobrazenie mapky s miestom 
konania. Nižšie vidí užívateľ ďalšie informácie o pretekoch, ako aj rôznu funkcionali tu -
reg is t rác ia na preteky, kontaktovanie o r g a n i z á t o r a a iné. 

Tara X . A g i l i t y Pa r ty 

HDátum konania: 

12. január 2019 

|0 Dátum prihlasovania: 

Začiatok: 4. január 2019 

Koniec: 11. január 2019 

CM Adresa: 

RSDC / Kynologická hala RSDC, o.z., Drevárska 23, 
Pezinok 

9 GPS súradnice: 

48.277998,17.270119 

Typ povrchu: 

Umelá tráva 

V hale: 

Áno 
OD Štartovné / 2. a ďalší pes: 

2 0 € / 2 0 € 

OD Člen klubu: Štartovné / 2, a ďalší pes: 

2 0 € / 2 0 € 

0Poznámka:Priďtes nami osláviťdesiatiny našej patterdalskej maskotkyTary! :)PROGRAM 
2 x Open Agility 
2 x Open Jumping 

• Oficiálne preteky: 

Áre 
^Rozhodcov ia : 

Iveta Lukáčová (SK] 

TamasTraj (HU) 

# Organizátor: 

RSDC 

•T Súčasť pohára: 

Nie 

A Garant akcie: 

Správca Systému 

Kontakt: 

Brsdc@gmail.com 

Organizátor 

RSDC 

Dokumenty: 

E Propozície 

MAPA 

sa 
Mapa Satelitné 

Rose SpeedMgW 
Dog Camp 

Obr. 8.1: Zobrazenie k o n k r é t n y c h pretekov 

Z o b r a z e n i e p s a 

P r i imp lemen tác i i zobrazenia k o n k r é t n e h o psa bolo mys lené n a j m ä na prehľadnosť a nut
nosť mať vše tky informácie na jednom mieste. Z toho dôvodu , nie je p o t r e b n é navštevovať 
viacero s t r á n o k a na jednej s t r á n k e sa n a c h á d z a j ú výs ledky psa spolu aj s p r ehľadnou 
š t a t i s t ikou , odde l ené k a ž d é na pr ís lušnej karte profilu. T á t o š t a t i s t i k a bola implemento
v a n á pomocou javaseriptovej knižnice Chart, j s, k o n k r é t n e bol i p o u ž i t é jej Pie chart a 
Doughnut chart. O b a grafy sú v k l a d a n é do šab lóny pomocou párovej značky <canvas> , 
n a p r í k l a d <canvas id="pie-chart "></canvas> znač í umiestnenie koláčového grafu, k t o r ý 
zobrazuje š t a t i s t i k u dobiehavosti psa. Informácie pre d a n ý graf sú vždy definované v javasc-
r iptovom kóde , pomocou premennej config. N á s l e d n e je tento graf v y t v o r e n ý pomocou prí
kazu wŕndow.myPie = new Chart (ctxPie, configPie) ; , kde p r e m e n n á ctxPie označuje 
H T M L element, kde sa m á d a n ý graf vykresl iť . Výs ledné grafy je m o ž n é vidieť na o b r á z k u 
8.2 
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Open Agi l i ty 

Počet prekážok:20 

DÍžkaparkúru: 179 

Rozhodca: Iveta Lukáčová (SK) 

Skúška A 2 

Počet prekážok: 19 

DÍžkaparkúru: 172 

Rozhodca: Roman Hajnala (SK) 

Open Agi l i ty 1 

Počet prekážok:21 

Dĺžka parkúru: 174 

Rozhodca: Tamás Traj (HU) 

Open Agi l i ty 2 

Počet prekážok:20 

Dĺžka parkúru: 196 

Rozhodca: Iveta Lukáčová (SK) 

estnenie v TOP3. Červená farba - diskvalifikácia. Modrá farba - čistý beh bi v TOP3, Oranžová farba - všetko i 

Rýchlosť: 

Priemerná: 4,0m/s 

Max: 4,4óm/s 

Min: 3.51m/s 

Obr. 8.2: Zobrazenie š t a t i s t i k y psa 

U p r a v e n i e p s a a t í m u 

Súčasťou vyv í j aného in fo rmačného s y s t é m u bol i aj formuláre . N a o b r á z k u 8.3 je m o ž n é 
vidieť formulár , pre zmenu informáci í o psovi. F o r m u l á r je dopredu p r e d - v y p l n e n ý s a k t u á l 
nymi in fo rmác iami o psovi a t í m e . V ľavej čas t i sa n a c h á d z a j ú z á k l a d n é informácie o psovi 
ako je jeho meno, plemeno, d á t u m narodenia a iné. V pravej čas t i sa zas n a c h á d z a j ú in
formácie ohľadne v y t v o r e n é h o t í m u (pes a p r ih lásený užívateľ) , ako je v ý k o n n o s t n ý zošit , 
v ý k o n n o s t n á ka t egó r i a a p r í p a d n e body na A 3 š a m p i ó n a . A k sa pes n e n a c h á d z a vo výkon
nostnej ka tegór i í A 3 , užívateľ n e m ô ž e vyplniť pole, k t o r é obsahuje body na A 3 š a m p i ó n a . 
Takisto s y s t é m u p o z o r n í užívateľa, ak už splni l v š e t k y p o t r e b n é podmienky na možnosť 
prestupu do vyššej výkonnos tne j ka tegór ie . 

Upraviť psa 

Meno' 

Prezývka 

Plemeno* 

Dátum narodenia * 

Pohlavie* 

Krajina pôvodu * 

Papiere pôvodu 

Číslo čipu * 

Číslo tetovania 

Kavalier king Charles Španiel / Cavalier Ki 

• 
941000015370406 

Cislo tetovania 

Číslo SPKP 

Výška v kohútiku * 

Číslo výkonnostného zošitu 

Výkonnostná kategória * 

Body na A3 šampióna 

nych pretekov nieje potrel;-
Avšak, pre úťasf na of ciálnych pretekov je toto číslo nutné! 

Súčasne: dogs/ IMG_20180623_200809. jpgC 

Vymazať 

Zmeniť; 
Vybrať súbor N ie je vybratý žiadny súbor 

Obr. 8.3: Upravenie psa a t í m u , k t o r ý p r ih l á sený užívateľ s n í m tvor í 
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Kapitola 9 

Testovanie 

F iná lnou , ale rovnako dôlež i tou časťou vývoja ap l ikác ie bolo testovanie, k t o r é slúži k ove
reniu funkčnost i i n fo rmačného s y s t é m u pred n a s a d e n í m do k a ž d o d e n n é h o použ ívan ia . Tes
tovanie prebiehalo v dvoch fázach: p o č a s i m p l e m e n t á c i e bola ap l ikác ia t e s t o v a n á prog
r a m á t o r o m a nás ledne , po dokončen í i m p l e m e n t á c i e bola ap l ikác ia t e s t o v a n á na vzorke 
po t enc ioná lnych používateľov. 

9.1 Testovanie p rog ramá to rom 

Výs ledná ap l ikác ia m á š i rokú funkcionalitu, k t o r ú bolo n u t n é d ô k l a d n e o tes tovať . K testo
vaniu d o c h á d z a l o po imp lemen tác i i každej novej funkcionality, vďaka čomu bol i jednoducho 
o d h a l e n é s a m o t n é chyby spo jené s danou funkcionalitou, ako je k o m u n i k á c i a so serverom, 
p r í p a d n e chyby spo jené s o p e r á c i a m i nad d a t a b á z o u , rôzne chyby v p r e d á v a n í parametrov 
do šab lóny a mnoho iného. 

V poslednej fázy vývoja bola webová ap l ikác ia t e s t o v a n á ako celok - od ú p l n e zák l adných 
funkcií ako je vytvorenie ú č t u (k to rý n e m á p r á v a a d m i n i s t r á t o r a ) , prepojenie ú č t u s Google 
ú č t o m , pridanie pretekov až po kompl ikovanejš iu funkcionalitu ako je pridanie výs ledkov 
m a n u á l n e , p r í p a d n e n a h r a n í m zo súborov . A j v tomto p r í p a d e nastali n i ek to ré chyby, ako 
n a p r í k l a d zle z a d a n é číslo v ý k o n n o s t n é h o zoš i tu a nu tnosť vyhľadať t í m podľa mena psa 
(a p r í p a d n e psovoda), p r í p a d n e o d s t r á n e n i e p r e b y t o č n ý c h medzier v čísle v ý k o n n o s t n é h o 
zoš i ta a iné. 

9.2 Testovanie užívateľmi 

Po ukončen í i m p l e m e n t á c i e i n fo rmačného s y s t é m u prebehlo aj pos l edné testovanie za úče
lom odhalenia chýb , k t o r é vzn ik l i p o u ž í v a n í m s y s t é m u r eá lnymi použ íva teľmi . B o l a vytvo
r ená vzorka užívateľov, k t o r á sa skladala z p o t e n c i o n á l n y c h užívateľov, k to r í poskyt l i na 
seba kontakt v r á m c i ú v o d n é h o d o t a z n í k a , p r í p a d n e z n á m y c h , k t o r ý poskytovali svoje rady 
pr i vývoj i apl ikácie . 

Užívateľské testovanie prebiehalo v dvoch fázach. P r v á fáza bola z a m e r a n á na s a m o t n é 
testovanie užívateľského rozhrania - p o t e n c i o n á l n y už íva te l ia mal i za ú lohu nájsť k o n k r é t n e 
preteky, p r í p a d n e k o n k r é t n u in formáciu o d a n ý c h pretekoch, k o n k r é t n e h o psa, alebo roz
hodcu. P r ipomienky užívateľov bol i z a p r a c o v a n é do výs l edného užívateľského rozhrania. 

Druhou fázou bolo s a m o t n é testovanie funkcionality i n fo rmačného s y s t é m u . Užívate l ia 
v tejto čas t i vývoja dostali z á k l a d n ú sadu úloh , k t o r ý c h funkčnosť mal i o tes tovať . Nás l edne 
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mali ale možnosť pokračovať testovanie funkčnost i s y s t é m u podľa vopred n e u r č e n é h o po
stupu. V tejto čas t i testovania bol i o d h a l e n é v iaceré nedostatky a d o p o r u č e n i a ako napr í 
klad: 

• vyhľadávan ie psa aj podľa čísla v ý k o n n o s t n é h o zoši ta : 

• väčš ia veľkosť mapky, k t o r á sa zobrazuje u pretekov: 

• možnosť pr idania psa priamo pomocou t lač id la v profile, nie len pomocou rozbaľova-
cieho menu. 

9.3 Experiment získavania asociačných pravidiel 

Poslednou súčasťou testovania bolo testovanie samotnej ana lýzy d á t . V r á m c i p r á c e bolo 
z ískané väčšie m n o ž s t v o d á t zo s a m o t n ý c h pretekov a ich výs ledkov. N a d t ý m i t o d á t a m i 
nás l edne prebehla a n a l ý z a d á t pomocou asoc iačných pravidiel . B o l a s t a n o v e n á m i n i m á l n a 
podpora 20 % a spoľahlivosť a s p o ň 50 %. Jednoducho p o v e d a n é , v r á m c i experimentu bol i 
hľadané asoc iačné p rav id lá , kedy sa d a n ý pes s d a n ý m i v l a s tnosťami umiestni l na p r v ý c h 
piat ich miestach d a n é h o behu a s p o ň vo 20 % p r í p a d o v a, ak m á d a n ú jednu vlas tnosť , tak 
s p r a v d e p o d o b n o s ť o u a s p o ň 50 %, m á d a n ý pes aj d r u h ú vlas tnosť . 

M e d z i asoc iačné p r av id l á z í skané z d a n é h o experimentu pat r i l i nap r ík l ad : 

• Parson r u s e l l teriér A S papiermi pôvodu =4> Fenka, 
podpora = 25 %, spoľahlivosť = 100 % 
D a n é pravidlo hovor í o ú spešnos t i plemena Parson rusell ter iér , k t o r ý m á papiere 
o p ô v o d e a je to fenka, sa v 25 % výs ledkov umiestni l tento pes s d a n ý m i v l a s tnosťami 
na p r v ý c h piat ich miestach. A k pes, k t o r ý sa umiestni l na p r v ý c h piat ich miestach 
bol plemena Parson rusell t e r i é r a s ú č a s t n e m a l papiere p ô v o d u , v 100 % p r í p a d o v sa 
jednalo o fenku. 

• Križenec =4> Pes A Al, 
podpora = 29 %, spoľahlivosť = 75 % 
S p r a v d e p o d o b n o s ť o u 29 % sa pes, kr íženec a zá roveň vo výkonnos tne j ka tegór i i A l 
(najnižšia) umiestni l na p r v ý c h piat ich miestach v r á m c i výs ledkov behov. A k bo l pes 
kr íženec, tak s p r a v d e p o d o b n o s ť o u 75 % bo l zá roveň aj pohlavia pes a vo výkonnos tne j 
ka tegór i í A l . 

• Pes A Križenec => Bez papierov pôvodu, 
podpora = 25 %, spoľahlivosť = 100 % 
Toto asoc iačné pravidlo hovor í o psoch, k t o r ý c h plemeno sa n e d á j e d n o z n a č n e určiť 
(sú k r í žencami ) , n e m a j ú papiere p ô v o d u a sú to psy. Podobne ako p rvé zmienené 
pravidlo, aj toto pravidlo m á podporu 25 %, a teda, v 25 % p r ípadov , sa psy s vy
m e n o v a n ý m i v l a s tnosťami umiestni l i na p r v ý c h piat ich miestach vo výs ledkoch behu 
pretekov. N á s l e d n e toto pravidlo hovorí , že ak sa jednalo o psa a zá roveň bo l tento 
pes kr íženec , tak v 100 % tých to p r í p a d o v d a n ý pes nemal ani papiere pôvodu . 

Tieto uvedené p r ík l ady asoc iačných pravidiel hovoria o pravdepodobnosti toho, že psy s da
n ý m i v l a s tnosťami (rasa, pohlavie, papiere p ô v o d u a tak ďalej) sa najčas te jš ie u m i e s t ň u j ú 
na p rvých piat ich miestach. Tieto vlastnosti ale neza ruču jú s t o p e r c e n t n ý úspech psa, po
sky tu jú iba z á k l a d n ú a n a l ý z u výkonnos t i , k t o r á môže p o m ô c ť p o t e n c i o n á l n y m p r e t e k á r o m 
pr i v ý b e r e psa. D a n é p r av id l á sa v b u d ú c n o s t i m ô ž u (a pravdepodobne aj b u d ú ) meniť na 
zák lade n a h r á v a n i a nových výs ledkov do d a t a b á z y . 
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Kapitola 10 

Záver 

Cieľom tejto baka lá r ske j p r á c e bolo vytvor iť in fo rmačný s y s t é m pre o rgan i zá to rov agility, 
p r i čom výs lednú ap l ikác iu je m o ž n é nasad iť aj priamo do praxe. Ú lohou s y s t é m u nie je iba 
uľahčenie organizovania oficiálnych a neoficiálnych pretekov agility, zobrazenie výs ledkov 
pretekov, ale aj p o s k y t n ú ť š t a t i s t i k u výkonnos t i psa a a n a l ý z u na júspešne jš ích plemien. 

P o č a s celého vývo ja ap l ikác ie prebiehali konzu l tác ie s p o t e n c i o n á l n y m i užívateľmi, aby 
výs l edná ap l ikác ia sp ĺňa l a v š e t k y p o ž i a d a v k y p r e t e k á r o v a o rgan izá to rov . Výs l edná apl iká
cia u m o ž ň u j e o r g a n i z á t o r o m pr idávať preteky, výs ledky j edno t l i vých behov u s k u t o č n e n ý c h 
v r á m c i pretekov, kon tak tovať p r e t e k á r o v a n a h r a ť Q R kód platby pre d a n é h o p r e t e k á r a . 
P r e t e k á r i m a j ú možnosť sa na preteky prihlásiť , ak sp ĺňa jú podmienky s t a n o v e n é pre účasť 
na pretekoch, m a j ú možnosť kon tak tovať o r g a n i z á t o r a a po u s k u t o č n e n í pretekov aj pr idať 
s p ä t n ú väzbu k o rgan izá to rov i . Užívate l ia m a j ú možnosť si zobraziť výs ledky a š t a t i s t i k u 
akéhokoľvek psa, zobraziť si j edno t l ivé k luby spolu s pretekmi, k t o r é d a n ý k lub organizuje a 
rozhodcov, u k t o r ý c h m a j ú už íva te l ia možnosť vidieť n a d c h á d z a j ú c e , p r í p a d n e u s k u t o č n e n é 
preteky, k t o r é rozhodovali . Užívateľ si m ô ž e svoj úče t prepoj iť s Google ú č t o m , p r í p a d n e 
zobraziť Google k a l e n d á r a Google mapu, na ktorej sa n a c h á d z a v y z n a č e n é miesto konania 
pretekov. 

Výs ledné r iešenie bolo o t e s tované p o t e n c i o n á l n y m i užívateľmi a je verejne p r í s t u p n é na 
webovej adrese www.agility-bc.herokuapp.com, ale p lné nasadenie apl ikác ie je p l ánované 
na leto 2021. 

P o ž i a d a v k y definované p r e t e k á r m i a o r g a n i z á t o r m i pred vývo jom apl ikác ie bo l i napl
nené , ale agil i ty ako š p o r t je zložitejší a d a n é r iešenie sa m ô ž e do b u d ú c n o s t i rozšíriť na
toľko, aby zahrňova lo aj funkcionalitu, k t o r á nezah rňu je iba organizovanie pretekov agility. 
Ide n a j m ä o funkcionalitu ako je p r idávan ie vere jných p r í p a d n e k lubových t r én ingov , k lu 
bových akcií, rôznych seminá rov a iných akcií , k t o r é sú neodmys l i t eľnou súčasťou š p o r t u 
agility. V b u d ú c n o s t i je takisto m o ž n é rozšíriť zobrazovanú š t a t i s t i k u psa o de ta i lne jš iu 
š t a t i s t i ku , ako je graf rýchlos t i psa a ako sa t á t o rýchlosť m e n í v závis lost i na type behu, 
povrchu, p r í p a d n e výkonnos tne j ka tegór ie psa. D a n á š t a t i s t i k a sa d á dalej rozširovať keďže 
s a m o t n é výs ledky behov p o s k y t u j ú dostatok zau j ímavých d á t , k t o r é je m o ž n é do detailov 
spracovávať a rozširovať pr i zobrazen í š t a t i s t i ky psa. O k r e m š t a t i s t i k y psa, m ô ž e takisto 
v b u d ú c n o s t i p r i b u d n ú ť aj š t a t i s t i k a rozhodcov. Samozrejme, s p o m e n u t é m o ž n é rozšíre
nia ap l ikác ie nie sú konečné a h l a v n ý m cieľom do b u d ú c n o s t i os táva , aby d a n á ap l ikác ia 
n a p ĺ ň a l a r eá lne potreby o r g a n i z á t o r o v a p r e t e k á r o v agility. 
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Príloha A 

Obsah priloženého pamäťového 
média 

• a p p - s r c - zdrojové s ú b o r y apl ikácie . 

• r e a d m e . t x t - s ú b o r popisu júc i š t r u k t ú r u p a m ä ť o v é h o m é d i a 

• s p r a v a - s r c - zdrojové s ú b o r y technickej s p r á v y 

• x o n d r u l 6 . p d f - t echn ická sp ráva 
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Príloha B 
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Obr . B . l : Celkový E R diagram 
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