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Anotace

Prace se zaméruje na popis tvorby aplikace, vytvarené pod zastitou
firmy JPH Software. Bude slouzit zakladnim uméleckym Skolam a
jednotlivcim z hudebniho odvétvi pro celkovou spravu ceskych a
mezinarodnich hudebnich soutéZi. V praci jsou popisovany jednotlivé kroky
vyvoje mobilni a webové aplikace od prvotnich uZivatelskych cili pres
analyzu a implementaci az k uZivatelské priru¢ce. Mimo jiné jsou zminény
pouzité platformy, na kterych je aplikace postavena a také jisté prinosy pro
uzivatele. Na samotném zavéru je zhodnoceno splnéni cilli, které byly
vytyCeny a také zpétna vazba od koncovych uzivateli a potencionalni budouci

smér, jakym by se mohla aplikace ubirat.

Annotation

Title: Mobile application for Czech and international music

competitions

This work focuses on the description of the creation of an application
created under the auspices of JPH Software. It will serve basic arts schools and
individuals from the music industry for the overall management of Czech and
international music competitions. The thesis describes individual steps of
mobile and web application development from initial user targets through
analysis and implementation to the user manual. Among other things, the
platforms on which the application is built are also mentioned, as well as
certain benefits for the user. In the end, there are the goals that were
established, as well as feedback from end-users and the potential future

direction the application could take, are evaluated.
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1.Uvod

DnesSni doba si stale vice Zada vyuzivani informacnich systémua v
nejriznéjsich ¢innostech. Dlivodem je rostouci chut’ si co nejvice ulehcit praci
a minimalizovat chyby vzniklé lidskym faktorem. Je to tedy jeden z diivoddi,
proc se oblast informacnich technologii velice rychle rozviji.

Informacni technologie jiz del$i dobu pronikaji i do odvétvi uméni a
vznika tak vétSi poptavka softwaru na miru i vtéto oblasti. Tak vznikl
pozadavek vytvorit aplikaci, ktera by byla uplatnitelna na poli Ceskych, ale i
mezinarodnich hudebnich soutézi.

Cilem prace je vybrat vhodné vyvojové prostiedky a poté navrhnout a
vytvorit uZivatelsky privétivou a uziteCnou aplikaci pro spravu hudebnich
soutézi. Hlavnim piinosem je uSetrit praci poradatelim soutézi tak, aby se
nemuseli starat o vybirani bodovacich listki porotcii, s¢itani jednotlivych
bodili a vyhodnocovani vitéze. VSechny tyto potieby pokryje novy systém na
miru a prida dalsi uzitecné funkce, do kterych se radi napft. export bodovacich
listkli, programu soutéze atd. do rtiznych formati pro uloZeni nebo tisk,
obsluha prihlasek, odhlaSovani soutézicich, kontrola bodovani apod. Funk¢ni
poZadavky jsou stanovovany ve spolupraci se Zakladni uméleckou Skolou Evy
Randové z Usti nad Labem.

Systém je urcen pro persondl ve vedeni soutéze, porotce, ale i soutéZici

a je vyvijen pod zastitou softwarové firmy JPH Software z Usti nad Orlici.



2.Analyza a navrh systému

2.1 Systém a analyza pozadavku

Vytvareny systém bude slouzit ke spravé vedeni hudebni soutéze.
Funk¢ni pozadavky jsou navrhovany podle potieb z realné praxe dle Zakladni
umeélecké $koly Evy Randové z Usti nad Labem. Systém se zaklada na nékolika
entitach, jeZ tvori celkovou strukturu systému. Zakladnim prvkem jsou
soutéze, od kterych se pak odviji vétSina Casti systému. Pod konkrétni soutézi
se nachazi vzdy cela jeji struktura, a to konkrétné kola, kategorie apod.
Obsahem kategorii jsou jednotliva Cisla, spojena s jednotlivymi skladbami
soutézicich, ktera tvori dohromady program v dané kategorii. Kazda soutéz
dale musi obsahovat hodnoceni, které se sklada z jednotlivych kritérii a také
nastaveni umozni odliSit nékteré funkcéni moznosti jednotlivych soutézi.

Nedilnou soucasti kazdého systému jsou uzivatelské role, jeZ umoZni
oddélit praci sjednotlivymi zdroji. Systém obsahuje hned nékolik typl
uzivatelskych roli. Role, ktera ma nejvyssi prava, se nazyva spravce soutéze,
pro Cleny poroty jsou pripraveny role predseda poroty a porotce a pro

ucinkujici je to role soutéZici. Pro potreby kontroly hodnoceni je pripravena

role sc¢itac¢ bodu.

2.1.1 Fungovani systému

Systém, ktery je vytvaren v ramci diplomové prace pod zastitou firmy
JPH Software, bude slouZit predevsim personalu z vedeni hudebnich soutézi,
kterym znacné uleh¢i praci. Veskera funkénost je smétrovana predevsim pro
webovou platformu a nejdulezitéjsi casti systému jsou urceny i pro mobilni
zarizeni. Nedilnou soucasti je multijazy¢nost. Systém nabizi 3 jazyky. Jsou jimi

angliCtina, CeStina a slovensStina.



Dilivod proc vyvijet tento systém i pro mobilni platformu je takovy, ze
vSude ve svété je masivni rozmach mobilnich aplikaci a koncovi uZivatelé
piredpokladaji, Ze jejich oblibeny systém Ize spustit na mobilnich zarizenich
jako plnohodnotny mobilni systém. DalSim divodem je i vétSi uZivatelska
privétivost pristupu k systému pomoci mobilni aplikace, jestliZe se uZivatelé
rozhodli vyuZivat systém pomoci mobilnich zarizeni.

Sady funkci jsou vzdy urCeny pro konkrétni typ uZivatelské role.
V systému existuje pouze jedina sada funkci, kterd je urcena pro vSechny
uzivatele. Je to moZnost odhlaseni, zména hesla, osobnich tdajt, jazyka nebo
zobrazeni vyhodnoceni za celou soutéZ nebo za konkrétni kategorii vdaném
kole. UZivatelska role se déli na spravce soutéze, scCitace bodl, predsedu
poroty, porotce a soutézici.

Soutézicim je umoznén vstup do systémi ze dvou mist. Prvnim mistem
jsou prihlasky do soutéze. Po vyplnéni je soutéZici zaregistrovan do programu
soutéze a ziska také pristupové udaje i do casti, ktera vyzaduje prihlaSeni.
Pokud jiz uZivatel nékdy obdrzel pristupové udaje do systému, staci je pouze
vyplnit spolu s dal$imi udaji a odeslat prihlasSku, poté uz uzivateli samoziejmé
neni vytvaren novy ucet. Druhym mistem je uZivatelska ¢ast po prihlaseni,
kde ma soutézici pirehled o struktuie soutéze véetné dilezitych datumovych
informaci. Dale bude moct prejit opét na prihlasku.

Predseda poroty a porotce maji témér totozné funkcionalni moZnosti.
Po prihlaSeni vidi strukturu vSech soutézi, do kterych jsou zaclenéni. Toto
zaclenéni do soutéze provede spravce soutéZe. Hlavni funkci pro tyto 2 druhy
uzivatell je vyplnéni bodovacich listki ke kazdé kategorii v daném kole.
Béhem bodovani si uzivatel miZe prohlédnout i skladby, které soutéZici
béhem svého predstaveni prezentuje. Udélené body nesmi presahnout danou

hranici stanovenou spravcem soutéze. Dale nesmi hodnotit soutéZici, kteri

pochazeji ze stejné Skoly jako porotce. Tato funkce je ovSem nastavitelna.



Role scitace bodt slouZzi pouze pro kontrolu bodovani. Tato role se da
pripodobnit k fungovani archivatora. Do funkci pro tuto roli tak patri
zobrazeni struktury soutéZi, export bodovacich listkii nebo export programu
se soutéZzicimi.

Pod roli spravce soutéze spada nejvice funkénich moZnosti. Prvni
moZznosti je vytvoreni soutéZe, jeZ zahrnuje tvorbu struktury obsahujici napfr.
kola a kategorie, dale hodnoceni vcetné nastaveni maximalni hodnoty
bodovani a v neposledni radé i pfidani persondlu (porotci, ostatni personal).
Do vytvareni soutézi spada i moZnost specialniho nastaveni, které upravuje
zplisob hodnoceni, kdy se mohou odecitat nejhorsi a nejlepsi body pro
odstranéni subjektivnich hodnoceni, kontrolu bodovani vSech porotcti nebo
zda porotce muiZe hodnotit Zaky ze stejné Skoly.

Do pravomoci spravce soutéZe patri i editace a pripadné odstranéni
soutézi, kol, kategorii, odhlaSovani soutéZicich, uzamykani kol pred
hodnocenim, uzavirdni vyhodnoceni nebo export bodovacich listkd,

soutézicich nebo hodnoceni.

2.1.2 Pozadavky na systém

Pozadavky pomahaji definovat specifikaci toho, co by meélo byt

implementovano. V podstaté rozliSujeme dva typy pozadavkii:

e Funk¢ni pozadavky, jeZ symbolizuji nabizené chovani systému,

¢ nefunk¢ni pozadavky, specifikujici technické pozadi aplikace.

PoZadavky tvoii zakladni stavebni kameny kazdého navrhu aplikace. Dalo by
se Tici, Ze je to vyjadreni toho, co by mél dany systém délat. Jsou jedinym
vyjadrenim, co by mél systém délat, ale rozhodné ne toho, jak by to mél délat.
Lze urcit, co by mél systém délat a jaké chovani by mél poskytovat, aniz

bychom cokoli fikali o zpiisobu, jak bude dané funkce dosazZeno [1].
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Systém reSi evidenci soutézi zahrnujici kola, kategorie, druhy

hodnoceni, soutézni program, bodovani porotci, export bodovacich listkd,

export programu soutéze, export celkového bodovani. Dale se stara o

vyhodnoceni a kontrolu bodovani. Evidovany jsou i zakladni umélecké Skoly

a staty, ale manipulace s nimi neni moZna.

2.1.2.1 Funkc¢ni poZadavky

Opravnéni a evidence uzivateli

V systému budou evidovani jednotlivi uZzivatelé, ktefi se rozdéli do
nékolika uzivatelskych roli a kteri budou s timto systémem pracovat.
Kazdy uzivatel bude mit pravé jednu roli, ktera je urCena k praci
s konkrétnimi zdroji. KaZdy uZivatel bude mit své uZzivatelské jméno (ve
tvaru emailu), heslo, roli, jméno a prijmeni. Autentifikace a autorizace
bude provadéna systémem béhem prihlaSeni uzivatele. KaZdému
uZzivateli bude umoznéna zména hesla a jazyka, dale zména osobnich
udaji a odhlaseni ze systému. Piihlasky do soutézi pak budou dostupné
pro vSechny uZzivatele, tedy jesSté pred prihlasenim.

Role s nejvySSim opravnénim se nazyva spravce soutéze. Tento uzivatel
bude pracovat s kompletni spravou soutéZe. Bude moct vytvaret novou
soutéZ vCetné nadefinovani struktury a hodnoceni, pridani personalu a
stanoveni vychoziho nastaveni soutéZe. VSechny své vytvorené soutéze
bude moci i editovat. Dale bude tomuto uZivateli umoZnéno odhlaSovat a
odstraniovat soutéZici, vytvaret nové uZivatele a provadét export
bodovacich listkii, seznamu soutéZicich a hodnoceni a v neposledni radé
také uzamykani kategorie pred bodovanim nebo uzavirani hodnoceni.

Roli soutéZici bude umoZnéno vyuZivat vSeobecné zakladni

funkcionality jako je napft. zobrazeni struktury soutéZi, vyhodnoceni za
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kategorii nebo i za soutéz, odesilani prihlasek apod. U soutéziciho bude
navic evidovan rok narozeni, rodné cislo, stat a skola.

Sc¢ita¢ bodli bude mit také, kromé spole¢né zakladni funkcionality, i
piistup k bodovacim listklim a bude tak moct kontrolovat a tisknout tyto
bodovaci listky ale i napr. seznamy soutézicich a také hodnoceni v
kategorii.

Pfedseda poroty a porotce sméji nad rdmec zakladnich funkcionalit
pristupovat k bodovani za danou kategorii. Tuto moZnost mohou vyuZivat
jako jedini ze vSech uzivatelskych roli. U téchto roli bude evidovano, z jaké
Skoly pochazeji.

Evidence struktury soutézi

Pouze spravce soutéze bude mit moZnost evidovat soutéZe. Evidovat se

bude nazev soutéze, nazev uvodniho kola a nazvy jedné i vice kategorii.

Veskeré nazvy budou vzdy evidovany ve tiech jazycich.

Evidence hodnoticich Kkritérii
Tato evidence spadd pouze pod opravnéni spravce soutéze. U
hodnoticich kritérii se tedy bude evidovat nazev ve trech jazycich a horni

bodovaci mez.

Pridéleni personalu
MoZnost pridélovat personal k soutézi, tedy porotce nebo ostatni
persondl, patii do funkcionality spadajici uZivateli s opravnénim spravce

soutéZe.



Evidence nastaveni soutéze

Kazda soutéZ miliZe obsahovat specifické nastaveni. OvSem vychozi
nastaveni je jiZ definovano systémem. Jedna se o kontrolu bodovani vSech
porotcti, odecitani nejlepSich a nejhorsich bodli a zda miZe porotce
hodnotit zaky ze stejné Skoly. VeSkeré zmény nastaveni provadi pouze
spravce soutéZe. Evidovan bude kli¢ oznacujici kazdy druh nastaveni a

data, ktera popisuji konkrétni nastaveni.

Evidence prihlasek

Piihlasku do soutéZe mize odeslat kdokoliv. Pod pojmem prihlaska si
lze predstavit soutéZiciho se svym souborem skladeb. Soubor takovych
prihlasek poté tvori program v daném kole a kategorii. U prihlasky bude
evidovana soutéZ a kategorie, do které se dany soutéZici hlasi a

v neposledni radé také seznam skladeb vcetné stopaze.

Evidence skladeb
Pracovat s evidenci skladeb miize spravce soutéze. Soutézici ma
pristup pouze ke svym skladbam. U kazdé skladby je evidovan jeji autor,

nazev a také délka v minutach.

Evidence bodu

Bodovani provadi pouze porotce Ci predseda poroty. Zaznamenavany
jsou informace, jaky porotce, k jakému Cislu a k jakému druhu hodnoceni
udélil body. Nepochybné je treba evidovat také hodnotu bodovani.

MozZnost prochazet evidenci bodli ma kazda uzivatelska role.



¢ Uzamykani kategorie
Uzamykani kategorie slouZi jako ochrana pred nezadoucim bodovanim
porotcil napft. ve chvili, kdyz se jizZ maji scitat body. Tuto moZnost ovlada

pouze spravce soutéZe.

e Uzavirani kategorie
Tuto funkci vyuziva pouze spravce soutéZe vzidy pro vyhodnoceni
soutézicich a jejich nasledny postup do dalsiho kola. Po uzavreni
kategorie neni jiZ moZnost bodovat a ani nijak jinak upravit danou

kategorii.

e Export bodovacich listkii
Tato mozZnost je urcena piedevSim pro scitace bodd, ale vyuzivat ji
miiZe i spravce soutéZe. Je urcena pro ulozeni v internich dokumentech
organizace a pro pripadnou kontrolu. Export je provadén za kazdého
porotce v dané kategorii do formatu PDF?, XLSX2. Takto vyexportovany

listek by mél obsahovat naleZitosti soutéZe vcetné prostoru pro podpis.

e Export soutézicich
Této mozZnosti smi vyuZit pouze scita¢c bodl a spravce soutéZze.
Exportovat lze do formatu PDF a XLSX. Vygenerovany dokument by mél

obsahovat kromé seznamu soutéZicich také prostor pro podpis predsedy

poroty a sekretarky.

1 Portable Document Format. Je to prenosny format dokumentt
2 Format souboru pro ukladani dat z tabulkového editoru



Export hodnoceni
Export je moZny opét do formatu PDF a XLSX. Tato moZnost je
umoznéna jen pro scitace bodi a spravce soutéze. Ve vygenerovaném

dokumentu by se pak mél nachazet soucet a primér bodt.

Odhlaseni soutéZiciho ze soutéze
Odhlasovani provadi bud sam soutéZici nebo spravce soutéze. Tato
funkce je zavedena z diivodu pripadné neucasti bud’ pred nebo béhem

soutéze.

Kontrola bodovani vS§ech porotct

Kontrola bodovani se provadi vZdy pri uzavirani kategorii pro postup
do dalSiho kola. Toto oSetfeni je tieba, aby spravce neuzaviel kategorii
jeSté predtim, neZ by méli hodnotit porotci. Eliminuje tak chybné
vyhodnoceni. MoZnost kontroly je ovSem volitelnd a vypnout ji mize

pouze spravce soutéze.

Odecitani nejnizsich a nejvyssich bodii

Vyuziti této funkce je opét volitelné a je moZné ji zcela vypnout, coZ
ucini pouze spravce soutéZe. Nékdy se bohuZel stadva, Ze porotce
uprednostiiuje nebo naopak poskozuje jinak objektivni hodnoceni
hodnocenim subjektivnim, proto na radu prichazi tato funkce, ktera ma

za ukol odstranit extrémy z bodovacich listin.

Ovéreni shody Skol porotce a soutéZiciho
V nékterych pripadech se stava, Ze v poroté sedi porotce, jeZ pochazi ze

stejné zakladni umeélecké Skoly jako soutéZici. Pro ucely zabranéni



zaujatosti prichazi do popredi funkce, jeZ porovna Skoly zucastnénych
stran a v pripadé shody znemoZni tak bodovani nékterych porotct u

konkrétnich soutéZicich.

2.1.2.2 Non-funk¢ni pozadavky

v

e Systém musi byt pristupny z webového prohliZece

e Databaze bude implementovana pomoci PostgreSQL

e Implementace systému bude na webové platformé pomoci PHP3, a to za
pouziti Nette Framework+*

e Heslo bude Sifrovano alespon 160 bitovym klicem

e Webova aplikace bude responzivni

e Vizualni podoba webové aplikace bude implementovana za pomoci
Bootstrap® 4

e Verzovani bude provadéno pres GITé.

e Sprava zavislosti v PHP bude provadéna pomoci nastroje Composer’

e Aplikace bude dostupna i pro operacni systém Android 4.48 a vyssi

2.2 Diagram pripadut uziti

Diagram piipadi uziti (Use Case Diagram) vyjadiuje chovani systému
z pohledu uZivatele. Cilem diagramu je popsat sadu funkci, které systém
nabizi, a to takovym zpiisobem, aby dostatecné vyjadril, co ma systém délat,

ale ne jak to ma délat. Jedna se o jeden z prvnich diagrami, které jsou na

3 Hypertext Preprocessor. Jde o skriptovaci programovaci jazyk

4 FrameworKk je softwarova struktura, jez ulehcuje praci pii tvorbé aplikaci. Je tvoren knihovnami
nebo doporucenymi postupy pii programovani

5 Framework pro tvorbu designu webovych aplikaci

6 Systém spravy verzi vytvoren Linusem Torvaldsem

7 Nastroj na spravu zavislosti v PHP

8 Mobilni operacni systém

10



zaCatku tvorby informacnich systémi a patii mezi zdkladni nastroje UMLS.
V prvé radé je treba vymezit jasné hranice systému a dostateCné vyuZzit
abstrakce pro stanoveni, co ma systém umét a aZ poté prichazi na radu uvaha,
jak dany ukol resit [2].

Prfi sestavovani diagramu je treba postupovat po jednotlivych
logickych krocich. Nejprve se tedy vymezi, co dany systém ma umét, poté se
zvoli aktéri a naleznou se pripady uziti, u kterych je tieba stanovit specifikace
a scénar.

Konkrétni piipad uziti predstavuje jednu funkcionalitu. Mize napt.
obsahovat pridani soutéZe nebo provést rtizné kontroly. OvSem tyto dalsi
akce uz v diagramu zachyceny nebudou.

Pri modelovani je lepsi postupovat tak, Ze nebude vyuZivat funkcni
dekompozice, ale vyuZije se tzv. blackboxu (Cerné skrinky), priCemZ se skryje
vnitini logika, ¢imZ se docili pouze prace s komponentami. Tento pristup vede
k zamezeni vyskytu tzv. CRUD10 operaci [2].

Diagram pripad uZiti obsahuje mimo jiné relace <<include>> a
<<extend>>. Relace <<include>> dle [1] vyClenuje funkcionalitu, spole¢nou
pro nékolik pripadi uziti, do samostatného piipadu uziti, ktery je pak zahrnut
do prislusnych pripadd uziti. U relace <<extend>> podle [1] plati, Ze do
existujiciho pripadu uZziti vklada nové chovani.

Diagram piipadi uZiti pro navrhovany systém je znazornén na obrazku

9 Jedna se o jazyk pro specifikaci dokumentace programovych systému
10 Create, Read, Update, Delete. Jedna se o operace se zaznamem Vv trvalém ulozisti
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uc Use Case Model 7
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Obrazek 1 - Diagram pripadi uziti pro navrhovany systém (zdroj: autor)
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2.2.1 Detailni popis vybranych pripada uziti

Pripad uZiti: Zména osobnich udajt

ID: UCO1

Strucny popis: UZivatel si méni své uZzivatelské udaje

Hlavni aktéri: Spravce soutéze, scita bodi, porotce, predseda poroty,
soutézici

Vedlejsi aktéri: Zadni

Vstupni podminky: Uzivatel je prihlaSen do systému

Hlavni scénar:

1. Aktér iniciuje zménu osobnich udaji
2. Systém zobrazi formular
3. Aktér zméni udaje

Vystupni podminky: Osobni idaje byly zménény

Alternativni scénai: Zadny

Pripad uziti: PrihlaSeni do systému

ID: UCO02

Strucny popis: UZivatel se ptihlasi do systému

Hlavni aktéri: Spravce soutéze, scitac bodt, porotce, predseda poroty,
soutéZzici

Vedlejsi aktéri: Zadni

Vstupni podminky: UZivatel neni prihlaSen do systému

Hlavni scénar:

Aktér iniciuje prihlaSeni do systému

Systém zobrazi formular

Aktér vyplni udaje

Systém ovéri prihlaSovaci udaje

JESTLIZE jsou prihla$ovaci idaje spravné

5.1. Systém aktéra prihlasi

6. JINAK:

6.1.Systém zobrazi varovnou informaci o nedspéSném prihlaSeni

v W

Vystupni podminky: Uzivatel je prihlasen do systému

Alternativni scénar: Zadny
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Pripad uziti: Ovéreni shody Skol porotce a soutéziciho

ID: UCO3

Strucny popis: Systém oveéri, zda neni porotce ze stejné Skoly jako
soutéZici

Hlavni aktéri: Porotce, predseda poroty

Vedlejsi aktéri: Zadni

Vstupni podminky: Uzivatel je ptihlaSen do systému

Hlavni scénar:

Pripad uziti zacina aZ uZivatel za¢ne bodovat

Systém ovéri shodu skol porotce a soutéZiciho

Aktér vyplni udaje

JESTLIZE neni nalezena shoda

4.1. Systém povoli bodovani

5. JINAK:

5.1.Systém zobrazi varovnou informaci o nepovoleném bodovani

s

Vystupni podminky: Porotce a predseda poroty mohou bodovat

Alternativni scénai: Zadny

Pripad uziti: VloZeni bodovani

ID: UCO4

Strucny popis: Porotce a piredseda poroty vkladaji body soutézicimu

Hlavni aktéri: Porotce, predseda poroty

Vedlejsi aktéri: Zadn{

Vstupni podminky: Uzivatel je piihlaSen do systému

Hlavni scénar:

Zahrnout (Ovéreni shody Skol porotce a soutéZiciho)
Systém zobrazi bodovaci formular
Aktér vyplni formular

W N e

Systém uloZi bodovani

Vystupni podminky: Porotce a predseda poroty mohou bodovat

Alternativni scénar: Zadny
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2.3 Diagram trid

Dle [3] je diagram tiid diagramem implementace. Vyvojare vede
k premysleni v kontextu celého systému. Podle [4] poskytuje staticky pohled
na tridy systému, jejich atributy, operace a vzajemné vztahy.

Diagram trid lze rozdélit do zakladnich drovni, kterymi jsou analyticky
a navrhovy model tfid. UML urcuje, jak ma vypadat vizualni syntaxe diagramu
trid, ale postup tvorby vcetné rozdéleni na analytickou a navrhovou cast

urcuje metodika.

2.3.1 Analyticky model

Jak je popsano v [4], analyticky model trid modeluje obchodni doménu
systému, tedy typy objektl a vztahy mezi nimi. Snazi se zachovat prehlednost
a jednoduchost bez jakychkoliv implementacnich detailli, tedy napt. bez
operaci a pripadné i bez atributi. Neni tedy zavisly na konkrétnim
programovacim jazyku.

Pro nalezeni analytickych tiid se pouziva nékolik moZnych postupi.

Odborna literatura [1] rozdéluje tyto postupy na:

e Analyzu podstatnych jmen a sloves dostupnych dokumentd
(specifikace nebo dokumentace piipadi uziti)

e Metodu stitkii CRC11, ktera spociva v okamzitych napadech, kdy jsou
dtlezité aspekty zaznamenavany na samolepicich Stitcich

e Metodiku RUP12 vyuZzivajici stereotypii <<boundary>>, <<control>>,
<<entity>>

e Analyzu dalSich zdroji (firemni dokumenty, externi systémy,

fyzické objekty)

11 Class, Responsibilities and Collaborators. Tiida, odpovédnosti a spolupracovnici
12 Rational Unified Process. Objéktové orientovany iterativni piistup k zivotnimu cyklu softwaru
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takto:

N o 1w

Nalezenti trid, zakladnich atribut{i, operaci a spolupracovnikt

Urceni dédi¢nosti mezi tiridami

Zachyceni vztahl pomoci asociaci

Pojmenovani asociaci nebo roli na nich

Urceni nasobnosti relaci

Zachyceni zavislosti

Pri postupu tvorby analytického modelu trid se Ize ridit body dle [4]

Doplnéni dalSich atributii a operaci, které maji analyticky charakter

systém, ktery je znazornén na obrazku 2.

Obrazek 2 - Analyticky model trid navrhovaného systému (zdroj: autor)

class Class Model

Nastaweni
- data
- klic

Skladba

Soutez

Hednoceni

maxHednota
nazev

autor
delka

nazev

Role

nazev
- zhratka

Stat

nazev

Kolo
nazev
Kategorie
nazev
Cislo
ocdhlasen
sort
startowniCislo
Soutezici
heslo
Zus - jmeno
login
prijmeni
rokNarozeni

- email
- nazev

OstatniPersonal

heslo
-  jmenc
lagin
prijmeni
heslo
-  jmenc
lagin ﬁ

prijmeni

Bodovani

hednota

Pro provedeni tohoto postupu poté vznikne model pro navrhovany
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2.3.2 Navrhovy model

Je rozsifenim analytického modelu o implementacni tfidy a detaily.
Velmi ¢asto obsahuje az nékolikanasobné vice tiid. Na rozdil od analytickych
trid jsou navrhové tridy na takové urovni abstrakce, Ze je 1ze implementovat.
Jak se uvadi v [6], navrhovy model trid je zavisly na zvolené technologii a
prirazuje zodpovédnosti. Dle [1] by méla spravna navrhova trida obsahovat
kompletni sadu atributl a jejich detailni specifikace vcetné nazvi, typu,
viditelnosti a nepovinné i implicitni hodnoty.

Zptusobi pievodu z analytického do navrhového modelu je zajisté vice.

Jeden z moznych postupti je uveden v [5] a lze ho tedy nastinit takto:

Nalezeni navrhovych trid

Doplnéni detail navrhovych trid (atributy, metody)
Doplnéni rozhrani, Sablon, vnotrenych tfid, stereotypti
Doplnéni chybéjicich relaci

Upresnéni analytickych relaci

A o

Aplikace navrhovych vzort

Vysledek tohoto postupu je reprezentovan na obrazku 3.
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Obrazek 3 - Navrhovy model tfid navrhovaného systému (zdroj: autor)
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2.4 Datové modely

2.4.1 E-R model

V systémech, které se bézné pouZivaji, objem dat roste stale vétSim
tempem, a proto je nutné v takovych systémech striktné dodrZovat spravnou
strukturu dat napf. uZ proto, aby byla prace stakovymi daty co
nejefektivnéjsi.

Zplsobt, jak pristupovat ke spravné struktufie, je vice. V literatuie [7]
se uvadi, Ze prvnim a zasadnim krokem je identifikace entit a jejich
vzdjemnych vztahl. Vysledkem tohoto snazeni je pak entitné-vztahovy
diagram, ktery je casto ne zcela Stastné oznacovan jako entitné-relacni. Jeho
konkrétni podoba pro navrhovany systém je zndzornéna na obrazku 4.
Takovy diagram pak lze pomérné snadno prevést na relatni databazové
schéma.

E-R diagram patfti do oblasti konceptualniho modelovani a to znamena,
Ze je zcela nezavisly, bez ohledu na to, jak budou fyzicka data uloZena. Neni
zatiZen technologickou koncepci reSeni ani jeho implementa¢nimi detaily. Da
se tedy rici, Ze odpovida na otazku, co je obsahem systému.

Mezi vybrané zakladni stavebni kameny E-R diagramu, dle [8] patfi:

e Entity - redlna nebo imaginarni ¢ast svéta, ktera nas zajima a ke
které chceme sbirat data, napft. porotce, kategorie, skladba

e Atributy - vlastnost entity, ktera nas zajima v daném kontextu, napf.
jméno, prijmeni, nazev kategorie

e Vztahy mezi entitami - asociace mezi entitami, napt. kategorie
s nazvem soutéZici do 12 let obsahuje Cislo s poradim 1

e Parcialita vztahu

e Kardinalita vztahu (1:1, 1:N, M:N)
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Obrazek 4 - E-R diagram pro navrhovany systém (zdroj: autor)
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2.4.2 Fyzicky model

Fyzicky model je dalSim krokem v tvorbé spravné struktury dat.
Reprezentuje vlastni navrh implementace pro konkrétni databazovy systém.
V pripadé tohoto navrhovaného systému se jedna o databazi PostgreSQL.
Tento model je zavisly na vybrané databazi, protoZe prirazuje datové typy,
délku ¢i presnost jednotlivym sloupcim. Zdatovych modeli je
nejpodrobnéjsi, je ale platny pouze pro urcitou databazi. Nabizi mnoho
informaci, ale miiZe se stat u vétSich modeli, nepirehlednym.

Fyzicky model vznikd prevodem zkonceptualniho modelu (ER
diagramu). Bude tedy implementovan rela¢ni databazi, ktera je na obrazku 5.
Prevod z konceptuadlniho modelu na fyzicky prinasi ssebou i zménu

terminologie, ktera je popsana v tabulce 1.

Konceptualni Fyzicky
Entita Tabulka
Instance Radek
Atribut Sloupec
Primarni identifikator Primarni kli¢
Sekundarni identifikator Unikatni kli¢
Vztah Cizi kli¢

Tabulka 1 - Zmény terminologie pti pfevodu konceptualniho modelu do fyzického
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*PH id: integer HE.ZE\‘" text
wcolumns sort: integer :
“PK id: integer “FK fi_kola: integer «PHKx

+  PK_kategorie(integer)

«Fkn

«FHa

+  FK_porotci_role{integer)

+  FK_porotei_zus{integer)
windexs

+  IXFK_porotci_role{integer)
«PHa

+  PK_porotci{integer)
aunigues

+  fu_por_uzivetele_unigue{)

«PHa
+  PH_cisla{integer)

«uniques

+  FK_cisla_kategorie{integer)
+  FK_cisla_kela{integer)
+  FK_cisla_soutezici{integer)

\ +  unigue_socutezici{integer, integer, integer)

~

ostatni_persenal__souteze

porota_kategorie_kola =

.
5 b

«columns

*pfK id_ostatni_personal: integer

“pfi id_

uteze: integer

soutezici

N

“pfl fi_porotci: integer
“pfi fi_kola: integer
*pfK fi_kategorie: integer

«columns

«columns
*FK id: integer
“FK fi_zus: integer
“FK. fi_staty: integer
rok_narczeni: integer
rodne_cislo: varchar{265)
jmenao: varchar{100)
prijmeni: varchar(200)
legin: varchar(200)
- heslo: varchar{200})
FK. fi_role: integer

+
+

+

«Fkx
F¥_ostatni_personsl__soutere_ostatni_personal{integer)

FK_ostatni_j

__souteze_:

«PHa
P¥_ostatni_personal__souteze|integer, integer)

+  FK_porota_l
+  FK_porota_kategorie_kola_kola{integer)

+

+

«FKa

ie_kola_|

F¥_porota_kategorie_kola_porotci{integer)
«PHa
P¥_porota_kategorie_kola(integer, integer, integer)

staty =

«FHa

+  F¥_soutezici_role{integer)

+  F¥_soutezici_staty|integer)

+  FH_soutezici_zus{integer)
«indexs

+  [¥F¥_scutezici_role{integer)
«PHa

+  PK_soutezici{integer)
auniques

+  unigue_login{varchar)

+  unigue_rodne_cislo{varchar)

wcolumns
*PK id: integer
* nazew: text

«PHa
+  PH_staty(integer)

«columns
*PH id: integer
nazev: text
- email: varchar250)

«FPkx
+  PK_zus(integer)

Obrazek 5 - Rela¢ni databaze navrhovaného systému (zdroj: autor)
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3. Implementace systému

Implementace systému je proces, kdy je uskutectiovana teoreticka
myslenka, jeZ vznikla ve fazi analyzy. Podle [1] implementace spociva
v prevodu modelu v navrhové fazi do podoby spustitelného kédu. Smyslem
implementace je, dle analytika ¢i navrhare, tvorba pozadovaného
implementa¢niho modelu.

V architekture systému na strané jedné hraje dtleZitou roli webovy
server, jeZ zpracovava PHP skripty a komunikuje s databazi. Na strané druhé
se poté vyskytuje klientska cast, ktera se sklada z uZivatelského prohliZece
nebo z mobilni aplikace s operacnim systémem Android. Tyto strany spolu
komunikuji pomoci protokolu HTTP13 za pouZiti protokolovych metod.

Tato kapitola popisuje, jakym zpilisobem je komunikace realizovana a
jak jsou hlavni casti systému implementovany. Na obrazku 6 je pak

znazornéna graficka podoba struktury systému.

SERVER

2P HTTP
ga (POST, GET)

Browser HTML, IMAGES, ...

(POST, GET, PUT, DELETE)

&)

Android App

Obrazek 6 - Struktura systému (zdroj: autor)

13 Hypertext Transfer Protocol. Internetovy protokol pro vyménu hypertextovych dokumenti
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Systém je rozdélen, z hlediska zpracovani, na dvé C¢asti. Prvni casti je
webova aplikace, ktera je pristupnd z webového prohlizeCe a umoziuje
vyuzivat veskerou nabizenou funkcionalitu systému. Tato podoba aplikace
ma zasadni vyhodu v tom, Ze je ptistupna odkudkoliv a z jakéhokoliv zarizeni,
které ma v sobé webovy prohliZe¢. Tato webova aplikace je vytvorena na
platformé PHP svyuZitim Nette Frameworku, ve vyvojovém prostredi
NetBeans 8.2., vlastnéné a sponzorované firmou Oracle Corporation.

Implementace webové ¢asti systému nese s sebou povinnost vytvorit
RESTfull4 API15, které by nabizelo moznost vzdalené autentifikace uZivatele a
v pripadé uspéSného ovéreni uZivatele také moZznosti vytvorit, ¢ist, editovat
nebo smazat data. V pripadé, Ze se v budoucnu bude webova aplikace, tedy
vCetné API, presouvat na jiny webhosting, je potfeba v mobilni aplikaci
prepsat adresy, které na toto zminiované aplikacni rozhrani vedou.

Druhou podobou je aplikace cilend pro mobilni opera¢ni systém
Android. Jedna se o aplikaci, ktera vyuZziva jako zdroj dat jiZ zminované
RESTful API. UmoZnuje modifikaci a nasledné odeslani zménénych dat na
server opét pomoci RESTful APIL. Jednim z hlavnich diivodu implementace
mobilni aplikace piimo pro Android je fakt, Ze nartst nakupu chytrych
telefond s mobilnim opera¢nim systémem Android stale roste. Dle analytické
agentury Gartner [9] meziro¢ni narlist na urcitém vzorku lidi mezi prvnim
kvartadlem roku 2017 a prvnim kvartalem roku 2018 byl 1,3 %, dale pak
vprvnim kvartadlu roku 2018 byl podil mobilniho opera¢niho systému
Android 85,9 % na vzorku c¢itajici 383 503 900 koncovych uzivatell. Vyvoj
aplikace pro Android probiha ve specializovaném a velmi uZivatelsky
privétivém Android Studiu, postaveném na spolec¢nych zakladech produktu
Intelli] IDEA a provozované spole¢nosti Google. V minulosti se ktvorbé

mobilnich aplikaci pro Android vyuZivalo prostredi Eclipse s pluginem

14 Representational state transfer. Zplisob pro vytvarenim editovani, ¢teni a mazani informaci
pomoci HTTP protokolu
15 Application Programming Interface. Rozhrani pro programovani aplikaci
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Android Developer Tools. Vyhodou Android Studia oproti Eclipse je
skuteCnost, Ze primo obsahuje kompilator Android, zakladni emulatory a

Android SDK Tools a to bez nutnosti jakéhokoliv doinstalovani.

3.1Git

Vzhledem krozsahlosti systému je treba mit kontrolu nad
provadénymi zmeénami v ramci vyvoje. Tato potfeba vedla k vyuZiti
verzovaciho nastroje. Takovych nastrojti je vice, ale nejbéZnéjsSim standardem
je pravé Git, a proto byt zvolen. Mimo jiné umozZiiuje praci vice vyvojaii nebo
dokumentaci zmén béhem vyvoje. Git je vramci vyvoje pouZit kromé
zalohovani dat také napf. na vraceni zmén do predchozich verzi a hledani
problému v ramci servisniho oSetreni aplikace.

Git je dle ¢lanku [10] systém pro verzovani soubort, ktery byl vyvinut
Linusem Torvaldsem v roce 2005 a to pro vyvoj jadra Linuxu. Tento nastroj
dokaze uchovavat jednotlivé verze soubori, zobrazovat rozdily nebo také
slucovat zmény vice uzivateld apod. Do repozitaie (lokani nebo vzdalené
ulozisté) se ukladaji kromé zdrojovych soubort také obrazky ¢i jiné binarni
soubory, u kterych ale nelze zobrazit rozdily, avSak verzovat se daji.

Existuji i konkuren¢ni nastroje Gitu. Jsou jimi napt. SVN1¢, BitKeeper,
Darcs, Monotone a dalsi. Dle oficialniho tvrzeni Gitu [11] rozdil spociva ve
zpracovani dat. Konkuren¢ni systémy ukladaji data jako seznamy zmén
jednotlivych soubort, jelikoZ chapou ulozené informace jako sadu soubort a

seznami zmén téchto souborti v ¢ase, coZ znazornuje obrazek 7.

16 Apache Subversion. Systém pro spravu a verzovani zdrojovych kodt
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Zmeny v Case

h 4

Zména 1 Zména 2

k.

Zména 2

L

Obrazek 7 - Ukladani dat jinymi systémy jako zmény v kazdém souboru
(zdroj: autor)
Git zpracovava data odliSné. BliZe je tento princip znazornén na
obrazku 8. Chape uloZené informace spiSe jako sadu snimki vlastniho malého
systému soubort. Pii kazdé zméné zaznameng, jak vypadaji vSechny soubory

v dané chvili, a to v podobé reference na obraz celého systému soubori.

Zmény v Case

Y

Obrazek 8 - Ukladani obrazu projektu v ¢ase Gitem (zdroj: autor)

Git pracuje se zakladnimi ctyfmi pracovnimi prostory. Prvnim je
pracovni adresar, coZ je slozka, ve které se nachazi soubory, se kterymi se
pracuje. Neni vSak povinnost mit vSechny soubory ve sloZce a zaroven i
v repozitafi. Pro urceni, s kterymi soubory se ma pracovat se vyuziva staging
oblast, ktera by se dala pripodobnit k virtualni sloZce pro Git. VSe, co se pak
nachazi vtéto oblasti, bude pomoci commitu preneseno do lokalniho
repozitare. Vlokalnim repozitari se vyskytuje cela historie projektu, tedy

vSechny predchozi verze systému. Poslednim dtlezitym prvkem je vzdaleny
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repozitar. Pro potfeby navrhovaného systému byl pouZit GitLab. Jedna se o
repozitar, kam se nahrava lokalni repozitar. Cely princip je pak znazornén na

obrazku 9.

Lokalni Vzdaleny

- - onirenenel

Obrazek 9 - Princip spoluprace lokalniho a vzdaleného repozitare (zdroj: autor)

Existuje cesta, ktera vede i opacné, tedy stazeni souborti ze vzdaleného
repozitafre a nasledny import do lokalniho repozitare. Poté je moZnost
obnovit lokalni repozitar do aktualniho stavu vzdaleného repozitare nebo
také do stavu piijednom z commitd.

Git Ize ovladat pomoci prikazu z prikazové radky, ale také pomoci
GUI'?. Pro potreby tohoto navrhovaného systému bylo vyuZito grafického
prostiedi SmartGit. Na obrazku 10 Ize vidét, jakym zptisobem vypada strom,
do kterého jsou trazeny commity tykajici se webové aplikace, které jsou

odesilané do vzdaleného repozitare.

17 Graphical User Interface. Grafické uzivatelské rozhrani.
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origing» master] Remove dg/adminer-custom

Update dependencies

Update Nette/Utils, Kdyby/Doctrine; Nette/Object deprecated - > zména na Nette/SmartObject
Update dependencies: nette, latte, tracy, dg, symfony

Povoleni debug modu jen na localhostu

Naéiténi neminimalizované verze frameworku na produkei i na localu

Drobné opravy: viipis viech souté3 na misto jen aktualnich, zpfistupnéni slovenskych piekladd, pfevedeni “null” hodnoty na null pfichozi od ufivatele
Nastaveni vjichazina portu pro lacalhost

Opravena chyba s nacitdnim forms.sk.neon, pfidény pfistupové Udaje pro produkéni server
Preklady do aj/sk

Procisténi, oprava vypisu hodnoceni za soutéz

Pfidani date range a id kategorie v api pfi distribuci vyhodnoceni

Oprava: V se vypisovaly kategorie, do kterjich jeété nebyly pfevedeni porotci a soutéici
Oprava: V se vypisovaly kola, do ktenjch jesté nebyly pfevedeni porotci a soutéZici

Zobrazeni vysledku bodovéni za kategorii v kole

Qdmitnuti piistupu do APl jingch uZivateld nez je porotce, predseda paroty a soutéici
Qprava: V api se nezobrazovali spravné body

Oprava: \/ nézvu kategori se v api nevyskytovaly jiné lokalizace

Oprava: kategorie u kola se nepfidavaly do pole

Pfidani role do odpovédi pfi zisku access tokenu

Pfi neexistujicim ziznamu v oauth_access_token - > insert, jinak update (stévalo se, Ze se mnoiili access tokeny k jednomu uZivateli)
Update vendor

Uprava OAuth pro rozliovéni ufivatele dle access tokenu z android aplikace

Update Doctrine

Obrazek 10 - Strom committ v grafickém prostiedi SmartGit (zdroj: autor)

3.2 Webova aplikace

Jak jiz bylo naznaCeno, v ramci implementace bude vytvarena mimo
jiné také webova aplikace, zahrnujici serverovou a klientskou cast, ktera je
zaClenéna do celkového konceptu vyvijeného systému. Mezi diivody tvorby
webové aplikace zajisté patri fakt, Ze je pristup moZny témér odkudkoliv a bez
ohledu na pouzité zarizeni pouze s nutnosti nainstalovaného webového
prohliZece. BEhem vyvoje je dbano na dodrZovani non-funkc¢nich pozadavkd,
které byly na zac¢atku stanoveny.

Mezi vyvojovymi nastroji, které byly vyuzity pro implementaci webové
aplikace, patri Nette Framework. Dale je to znackovaci jazyk HTML 518 a
kaskadové styly CSS 319. Pro vyss$i dynamicnost a dalsi potreby tvorby front-
endu byla vyuzita javascriptova knihovna jQuery, ktera ma Sirokou podporu
prohliZect a klade dliraz na interakci mezi Javascriptem a HTML. Pomoci ni
bude mozné ovladat nejriznéjsi udalosti nebo také efekty ¢i animace.

UZiteCnym dopliikem tvorby front-endu je knihovna Bootstrap 4. Tato
knihovna ma vyhodu v tom, Ze nabizi uzivatelsky privétivé a responzivni

komponenty, jeZ jsou zaloZené na HTML, CSS a ovladané pomoci javascriptu.

18 HyperText Markup Language. Znackovaci jazyk pro tvorbu webovych stranek.
19 Cascading Style Sheets. Nastroj pro grafické stylovani webovych stranek.
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Jedna se o hojné vyuzivanou knihovnu, ktera je dnesSnim standardem, proto je
vyuZzita i pro tuto webovou aplikaci.

Soucasti webové aplikace bude aplika¢ni rozhrani, které bude slouzit
pro komunikaci s okolnimi systémy vcetné zamyslené mobilni aplikace.
Pristup ke zdrojlim pomoci tohoto rozhrani bude pak chranén vzdalenym
uzivatelskym ovérovanim pomoci principti OAuth 2.0.

Pro persistentni ukladdani dat je zvolena, dle non-funk¢nich pozadavkij,

databaze PostgreSQL.

3.2.1 Serverova cast

3.2.1.1 PHP

Béh webové aplikace je planovan na webovém serveru Apache HTTP
Server. Proto je nutné vybrat jazyk, ktery miZe na tomto serveru pracovat.
S ohledem na non-funk¢ni poZadavky je proto zvolen jazyk PHP a bude v ném
tedy vytvorena kompletni serverova ¢ast webové aplikace.

PHP je dle [12] programovaci jazyk, ktery slouzi pro tvorbu tzv. skriptt
na strané serveru. Skriptem je myslen popis chovani dané stranky. Dale umi
prizplsobit obsah stranky situaci a pripadné i reagovat na interakci od
navstévnika. Jednou ze zasadnich vyhod pouZiti jazyka PHP je fakt, Ze ma
strmou kiivku uceni, coz dokazuje i jeho casté vyuzivani na riznych
projektech. Mezi takové projekty se radi napr. Facebook nebo Wikipedia.
Dlikazem hojného vyuZivani jazyka PHP jsou i statisticka data, uvedena v [13],
ktera tvrdi, Ze k 18. ¢ervnu 2018 vyuzivd PHP 83,5 % webovych stranek.
Vyhoda strmé Kkrivky uceni se miize v nékterych pripadech proménit i
v nevyhodu, jelikoZ lze v jednoduchém pristupu udélat spoustu chyb.

Jazyk PHP prosel dlouhym vyvojem, a to jiZ od roku 1995 kdy Rasmus
Lerdorfvydal prvni verzi jazyka tak, jak je znam dnes. Jazyk je ¢asto kritizovan

za svoji neprilis oslnivou rychlost zpracovani. Dle [14] je to zplisobeno tim, Ze
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jsou skripty pii kazdém poZadavku nacitany a interpretovany. Re$eni mize
spocivat v pouZiti akceleratoru. Touto cestou se vydal Facebook, ktery
z téchto dlivodii vytvoril akcelerator s nazvem HipHop for PHP. Dalsi z vad na
krase PHP byval fakt, Ze neumoznoval typovou kontrolu pro skalarni datové
typy nebo zapis navratové hodnoty funkce primo do jeji definice.

které budou dale popsany, prispély k divodim vyuziti verze PHP 7, tedy

piimo PHP 7.1, ve vyvoji webové aplikace.

vvvvv

vyvoji webové aplikace:

e Novy engine Zend

Od roku 1999 pohani PHP Zend Engine a to od verze PHP 4. Je to open-
source engine napsany v jazyce C, jeZ je interpretem. Verze PHP 7 je

vybavena novym enginem pod oznaCenim PHP#NG (Next Generation).

e Dvojnasobna rychlost

Nejlépe rozpoznatelnou prednosti PHPNG enginu je jeho vyrazné
navySeni vykonu. VyuZivani paméti je optimalizované a je pridana i
kompilace pravé vcas (just-in-time), jez ma vyhodu v tom, Ze umoznuje
kompilovat aZz za béhu, tedy ne pred zahajenim vykonavani. Diikazem
zasadniho zrychleni jsou testy vykonnosti, které poskytl tym Zend [16].
Kéd se vykonava rychleji a zaroven je treba méné serveru k obsluze

stejného mnoZstvi uZivateld.
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e Deklarace typii

Jednou z nejvice medializovanych inovaci je deklarace typu, které byly
velice Zddanou novinkou. Na obrazku 11 je vidét, jak lze v definici metody
getContestant() uvést navratovy typ Contestant ¢i hodnotu null, ktera je zde
reprezentovana jako otaznik. Dale pak je moZné uvést skalarni datovy typ
int jako vstupni parametr.

Hodnotu null jako navratovy typ metody lze uvést az od verze PHP 7.1
a to znamena, Ze v PHP 7.0 kdispozici neni, coZ vedlo béhem vyvoje

k rozhodnuti pouzit PHP 7.1 misto 7.0.

public function getContestant(int $id) : ?Contestant {
return 5Sthis-»entityManager->getRepository(Contestant::class)->find(5id);
1

Obrazek 11 - Ukazka navratové hodnoty u metody v PHP 7.1 (zdroj: autor)

S ohledem na hashovani napt. hesel apod. byl standardnim hashovacim
algoritmem do verze 7.1 bcrypt, ktery je vyuzity pro hashovani uzivatelskych
hesel i vramci tohoto vyvijeného systému a je stale (psano vroce 2018)
vysoce bezpecnym. Jeho bezpecnost lze jeSté navysSit zvySenim poctu iteraci,
¢imz ale také dojde ke zpomaleni béhem vytvareni hashe.

V dobé vyvoje tohoto systému vySla nova verze PHP 7.2, ktera mimo
Argon2. Tento algoritmus dokonce vyhral vroce 2015 soutéZz Password
Hashing Competition, ve které porazil vSech 23 konkurencnich algoritm.
S vyhledem do budoucnosti mize byt prechod od bcrypt k Argon2 dal$im
krokem, jak v tomto vyvijeném systému jeSté vice zvysit zabezpeceni.

PHP 7.1 ptinasi novinky, kterymi v neposledni fadé jsou: podpora 64

e

bitovych systéml Windows, nové operatory ,kosmicka lod“ a koalescence,

anonymni tridy, odstranéni zastaralych funkcionalit, rozsireni a dalsi.
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V pripadé, ze vyvojar vyuziva jazyk PHP, mlZe vyuzit nastroj pro
spravu zavislosti v PHP, ktery se na tomto jazyku zaklada. Tento nastroj se

jmenuje Composer.

3.2.1.2 Composer

V ramci webové aplikace vznika potieba vyuzit komponent, které jsou
k dispozici pro serverovou cast webové aplikace. Pri dodavce takové
komponenty do systému vznika zavislost, ktera se vaze napr. na aktualni verzi
apod. Proto je ve webové aplikaci pristoupeno k nastroji, ktery v aplikaci
spravuje zavislosti na dané komponenty vcetné nové instalace ¢i aktualizace.
Jednim z takovych nastroji je pravé Composer, ktery tuto roli bude vykonavat
ve vyvijené webové aplikaci.

Composer je dle [17] multiplatformni nastroj pro spravu zavislosti
v PHP. Vyhodou je, Ze dokaZe deklarovat zavislosti a nasledné je instalovat ¢i
aktualizovat. Proto byl vyuzZit v ramci vyvoje této aplikace a je jeho dileZitou
soucasti.

Oficidlnim repozitarem tohoto nastroje je Packagist, odkud Composer
pravé ziskava zavislosti. Na Packagistu lze publikovat vlastni projekty, které
budou dostupné ostatnim vyvojaram.

V korenové sloZce webové aplikace lze najit soubor composer.json, kde
jsou definovany vSechny zavislosti. Témto zavislostem lze nastavovat
poZadované verze a ty se pak stahuji do slozky vendor. Aktualni stav zavislosti
ze souboru composer.json je znazornén na obrazku 12.

Mezi nejpouZzivanéjsi prikazy v ramci této aplikace patfi:

e composer install - stazeni zavislosti do sloZky vendor
e composer require - pridani zavislosti do projektu
e composer update — aktualizace zavislosti

e composer info - informace o aktudlnim stavu bali¢kt
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Obrézek 12 - Ukazka seznamu zavislosti pomoci Composeru (zdroj: autor)

Kromé spravy zavislosti umi Composer také zakladat nové projekty,
tzn., Ze pro vyvojové ucely bude vyuZit pro staZeni balicku Nette Frameworku

a to prikazem composer create-project nette/web-project.

3.2.1.3 Nette Framework

S ohledem na non-funkéni pozadavky bylo stanoveno vyuziti Nette
Frameworku pro vyvoj serverové casti webové aplikace. Tato volba také
vyhovuje poZadavku, Ze aplikace ma fungovat na jazyku PHP. Nette
Framework je ve webové aplikaci vyuZivan napft. pro vytvoreni a obsluhu
formulard, zpracovani a poskytovani dat, autentifikaci a mnoho dalsiho.

Nette Framework lze zaradit do skupiny open source frameworku, jez
jsou zaloZeny na programovacim jazyku PHP. Jak uvadi [18], Nette framework
ma znacnou vyhodu v tom, Ze velmi usnadnuje praci, disponuje vynikajicim
Sablonovacim systémem Latte a bezkonkuren¢nim ladicim nastrojem Tracy.
Diiraz klade predevsim na DRY?20, KISS21, MVC?Z a znovupouzitelnost kédu.

Autorem tohoto frameworku je ¢esky vyvojar David Grudl, jenZ také prispiva

20 Don't repeat yourself. Zpisob vyvoje systému, jeZ se zaméruje na snizovani duplicitnich informaci
21 Keep It Simple, Stupid! Princip, ktery se snaZi o co nejvétsi jednoduchost bez zbytecnosti.

22 Model-view-controller. Softwarova architektura, ktera rozdéluje aplikaci na datovy model,
uzivatelské rozhrani a ridici logiku.

33



k rozvoji. Cely framework je minimalné v Ceské republice velmi oblibeny, coZ
doklada také fakt, Ze ho vyuzivaji takové projekty jako jsou napt. GE Money,
DHL, ESET, Slevomat, CSFD, Uloz.to, Socialbakers, Harley Davidson Praha a
v neposledni radé také oficidlni web ex-prezidenta Vaclava Klause. V roce
2015 ziskal 3. misto v anketé Best PHP Framework for 2015 poradané
magazinem SitePoint.

Nette framework je postaveny na architekture MVC resp. MVP, coZ je
softwarova architektura, znazornéna na obrazku 13, ktera vznikla pro
potieby rozdélit kod obsluhy (controller), kéd zobrazovaci logiky (view) a
kod aplikac¢ni logiky. V Nette je misto kontroléru presenter. MVP se od MVC
1isi dle [19] takto:

e View plné kontroluje uzivatelsky vstup a vystup
e O0ddéleni view a presenteru spiSe z architektonického diavodu nezli
z diivodu oSetieni vstupu

e Prima vazba view na presenter

e Presenter pracuje primo s view a je zde tedy siln€jsi vazba

ki

Model

-
-

Presenter

Obrazek 13 - Schéma navrhového vzoru MVP (zdroj: autor)
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Model

Model lze chapat, jako datovy zaklad aplikace. Zakladem je aplikacni
(business) logika, kterda urcitym zpisobem komunikuje s kontrolérem,
v pripadé Nette frameworku, s presenterem. Obsahuje také datové entity,
jako jsou napt. soutéZe, kategorie, uZivatel apod. Model je v podstaté
izolovany, tzn. Ze si spravuje sviij vnitfni stav sdm a s okolim komunikuje

pomoci daného rozhrani. O existenci kontroléru a view nevi.

View

View neboli pohled je vrstva uZivatelského rozhrani, jeZ ma na starost
zobrazeni. Presenter ziskava od modelu surova data, ktera preda Sablonég, jez
si je pomoci grafického formatovani zpracuje do 1épe vnimatelné podoby
uzivatelem. Lze jej chapat jako vystup aplikace, ktery je v Nette frameworku
reprezentovan Latte Sablonami.

Latte je Sablonovaci jazyk, jeZ umozZnuje vkladat data z PHP. Jak uvadi
[20], je prvnim PHP enginem, ktery prichazi s context-aware escapovanim a
kontrolou odkazii. Nette pracuje s latte Sablonami tak, Ze jsou v debugovacim
reZimu pokazdé prekladany, v produkénim rezimu se preloZi pouze jednou, a
to tak Ze z kod1, ktery tvori prevazné HTML a specialni Latte znacky (makra,
filtry apod.), vznikne PHP soubor obsahujici HTML a PHP kéd, ktery je uloZen

ve sloZce temp pro docasné soubory.

Presenter

Presenter se stara o rizeni mezi pohledem (view) a modelem. Presenter
je objekt, ktery prijimd pozadavky od uZzivatele a vygeneruje odpovéd.
Odpovéd nemusi byt nutné jen HTML stranka, ale také napft. obrazek, JSON23,

presmérovani atd. Funguje tak, Ze preda data modelu, ten je zpracuje a posle

23 JavaScript Object Notation. Format dat, ktery je zapisovan pomoci javascriptové syntaxe a slouzi
pro prenos dat organizovanych v polich ¢i objektech.
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Zzpét presenteru a ten je dal preda Sabloné k vykresleni. Soucasti prace

presenteru je i validace uzivatelskych vstupt.

Nette Framework diky své propracovanosti vyborné resi bezpecnost a
nabizi velké mnoZstvi balickli, diky kterym se da dostate¢né obohatit
funkcionalita vyvijené webové aplikace. Dané balicky jsou pouzitelné i

samostatné bez vyuziti celého Nette Frameworku.

3.2.1.4 Vyuzité balicky

Nette disponuje sadou samostatnych a znovupouzitelnych balickl. Na
zacatku vyvoje vznikal Nette framework jako monolit, ale postupem casu se
zacal rozpadat do mensSich, nezavislych a samostatné pouzitelnych balicki.
V tabulce 2 jsou popsany, jaké balicky frameworku jsou vyuzity a jaky hraji

vyznam v aplikaci.

Nazev balicku Popis Vyznam v aplikaci
Application Webové aplikacni jadro Zasilani response, routing,
Nastaveni pro start aplikace
, . konfigurace béhového rezimu,
Bootstrap Bootstrap webové aplikace ( sura f
docasné a logovaci slozky,
instalace dopliikii)
DI Dependency Injection Registrace a nasledné ziskani
Container sluZeb pro vstriknuti zavislosti
. ‘v Tvorba uzivatelskych vstupti
Forms Webové formulare © Sy P
pro modifikaci dat
Zapouzdreni http request, VAl Mt :
Http P breq Ukladani/cteni cookie
response
Latte Sablonovaci systém Tvorba uzivatelského rozhrani
: " o Zasilani informaci o resetu a
Mail Odesilani e-mailu N
zméneé hesla
Robot Loader Autoloading Nacitani externich knihoven
Prihlaseni, odhlaseni,
Security Sprava pristupovych prav autentifikace, autorizace

uzivatele
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Debugovani aplikace, logovani

Tracy Debugovaci nastroj chyb
Enkddovani/dekdédovani JSON,
Utils Pomocné tridy manipulace s poli, datumem,

Casem a retézci
Tabulka 2 - VyuZzité balicky pro webovou aplikaci a jejich vyznam

3.2.1.5 Reseni zabezpeéeni

BohuZel se stava, Ze je casto hlaSena bezpecnostni dira z nejriiznéjsich
aplikacich. U kazdého vyvojare by proto mélo byt samoziejmosti kladeni
dlirazu na vysokou uroven zabezpeceni. Nette framework nastésti na tuto
problematiku velice dlirazné mysli.

Ve webové aplikaci probiha prihlaseni uZivatele mimo jiné také pres
uzivatelské jméno a heslo. OdstraSujicim prikladem nevhodného pouziti
hashovaciho algoritmu napt. md5() nebo shal(), je pripad z roku 2017, kdy
z Mall.cz unikla hesla, jez byla Sifrovana pravé takto slabymi algoritmy.
VSechna uzivatelska hesla ve vyvijené webové aplikace jsou proto uloZena
pomoci bezpecného algoritmu bcrypt s 10 ti iteracemi. S timto algoritmem
pracuje staticka trida Passwords, ktera se pouZziva ve webové aplikaci. Pro
zaheSovani hesla je vyuzito funkce hash(). Pro ovéreni, zda heslo odpovida
danému otisku, se pak vola funkce verify(). Ovéreni hesla probiha ve tridé
CredentialsAutheticator = v metodé  authenticate() vradmci procesu
autentifikace.

Dal$im castym utokem je XSS (Cross-Site Scripting), ktery spociva ve
zneuziti neoSetienych vstupt. Princip spociva v podstréeni vlastniho kédu na
stranku, coZ miize vést k odcizenti citlivych ddajii nebo k poskozeni vzhledu
stranky. Nette framework proto vyuziva technologie Context-Aware
Escaping, ktera vSechny vystupy automaticky oSetruje.

Nette framework nabizi i ochranu proti atoku CSRF (Cross-Site Request

Forgery), ktery je vykonavan na aplikaci, kde je uZivatel prihlaSen a miize tak

37



skryté napt. smazat ¢lanek bez pov$imnuti. Re$enim je jednoduché zavolani
metody addProtection() na formulari.

Mezi dalSi dtoky, kterym se snazi Nette zabranit, jsou URL attack,
control codes, invalid UTF-8, session hijacking, session stealing, session

fixation a dalsi.

3.2.1.6 Doctrine 2

Webova aplikace vyZaduje praci s databazi a proto, aby byl vyvoj o néco
snazsi a Cistsi, bylo pristoupeno k volbé vyuziti Doctrine 2. Ve webové aplikaci
zajiStuje predevSim to, Ze pri potrebé ziskat data z databaze rovnou
namapuje tato data do objektli, coz je bezesporu vyhoda, kviili které byla
Doctrine 2 zvolena.

Doctrine 2 je, jak se uvadi v [21], ORM24 framework pro jazyk PHP.
Zajistuje mapovani relacni databaze do objektli a opacné. Vyhodou je, Ze je
vyvojar oprostén od primého psani SQL25, tim vznika nezavislost na konkrétni
databazi a prace s daty se tyka objekti.

Pro pouziti v Nette frameworku je k dispozici balicek na Packagistu
kdyby/doctrine, ktery lze nainstalovat pomoci Composeru. Po nainstalovani je
treba provést konfiguraci v konfigura¢nim souboru NEON?26 ve sloZce config.

Samotny Nette framework nabizi vrstvu pro praci s databazi, tzv.
nette/database. Nicméné se nejedna o plnohodnotny ORM framework, a proto
bylo spiSe vyuZito reSeni s Doctrine 2.

Jednim ze stéZejnich prvkl Doctrine je Entity manager, ktery je
spravcem entit. Ma za ukol ukladat nebo mazat nové entity. Zakladnim
kamenem Entity manageru je jeho jadro, které vyuZziva vzoru Unit of work. To

ma za ukol pracovat s frontou vSech zmén, které provede i v databazi. Pro

24 Object Relational Mapping. Metoda mapovani relacni databaze na objekty.
25 Structured Query Language. Dotazovaci jazyk, jez je pouzivan v rela¢nich databazich.
26 Nette Object Notation. Format souboru pro serializaci PHP pole nebo objektu
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zarazeni entity pod spravu Entity manageru se pouZiva metoda persist() a pro
provedeni vSech zmén i v databazi je nutné zavolat metodu flush().

Doctrine disponuje i vlastnim dotazovacim jazykem s oznacenim DQL
(Doctrine Query Language). Rozdil mezi SQL a DQL neni tolik markantni.
Jedina odliSnost je, Ze misto s tabulkami a sloupci se pracuje s objekty a jejich
atributy.

Druhym zptisobem, jak vytvaret dotazy a ktery je také nejcCastéji
vyuzivan pri vyvoji, je Query Builder. Je to zvlastni tfida, jeZ umoZniuje
vytvorit databazovy dotaz pomoci posloupnosti volanych funkci. Na obrazku
14 je vidét, jakym zplisobem pomoci Query Builderu je ziskavan seznam

ostatniho personalu soutéze.

public function getOtherStaffByCompetition(int ScompetitionId) : array {
Sgb = Sthis-»entityManager—->createQueryBuilder();
return Sgb->select ("os")->from(Otherstaff::class, "os")
->join("os.otherstaffCompetitionRelationship™, "osc™)
—>where("ocsc.competition = 21")

—>orderBy ("os . lastliame")
—->setParameter (1, ScompetitionId)
—->getQuery () —>getResult () ;

Obrazek 14 - Vyuziti Query Builderu pfi sestavovani databazového dotazu
(zdroj: autor)

Tretim zplisobem vytvareni databazovych dotazli v Doctrine je vyuziti
nativniho SQL. Zapis je stejny jako u klasického SQL, tzn. Ze se vyuZiva tabulek
a sloupct. Tohoto zplisobu neni ale tiplné vhodné vyuzit a kdyz je to tieba, tak
jen v krajnich pripadech, jelikoz vyvojar prichazi o moznost nezavislosti na
konkrétni databazi a také vznika nutnost manualniho mapovani na objekty.

Diky tomuto frameworku lze pomérné jednoduSe ziskavat data
z databaze, ktera jsou pak distribuovana pro dalsi zpracovavani nebo mohou
slouZit jako vstupni data pro jiné knihovny, které tyto data zpracuji do

nejriznéjSich podob pro potieby webové aplikace. Jako priklad knihoven Ize
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uvézt PHP Excel pro XSLX soubory nebo mPDF pro PDF soubory. MoZnosti je
také distribuovat data ziskana pomoci Doctrine 2 také do okolnich aplikaci

pomoci Rest API.

3.2.1.7 PHP Excel

Jednim z pozadavki zadavatele systému bylo, aby webova aplikace
uméla generovat rlizné seznamy pro Microsoft Excel, a to s podporou
vzoreckl. To znamenalo, Ze nelze pouzit jednoduchy format CSV27. Z tohoto
dtiivodu bylo vyuzito knihovny PHP Excel, kterd poZadovanou funkcionalitu
zvlada.

Dle [22] PHP Excel pouZiva lazy loader, a to znamena, Ze se nactou
pouze pozadované tridy, coZ vede k menSi zatéZi procesoru a paméti, a tak
bude vykonani rychlejsi. Mimo jiné umi PHP Excel také nacist data z riiznych
formati jako je XLS, OpenOffice nebo CSV a také do téchto formatid zapisovat.
Soucasti této knihovny je nabidka Siroké Skaly funkci, jeZ jsou obsaZeny i
vsamotném Excelu a byly vyuzity vramci generovani poZadovanych
dokumentt jako jsou napt. bodovacich listky, seznamy soutéZicich, soutézni

vyhodnoceni. Ve webové aplikaci obstarava generovani tfida ExcelBuilder.

3.2.1.8 mPDF

Knihova mPDF slouZi k tvorbé PDF dokumentt na strané serveru, coz
je jeden z pozadavki zadavatele, a proto je pfihodné vyuzit tohoto nastroje ve
vyvijené webové aplikaci, a to pro generovani nasledujicich PDF dokumentii:
bodovaci listky, seznamy soutéZicich a soutéZni vyhodnoceni. V praxi funguje
tak, Ze na vstupu obdrzi HTML soubor i s dalSimi parametry a vystupem je

pak PDF dokument.

27 Comma-separated values. Souborovy format pro tabulkova data sestavena z radkd a oddélena
carkou
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Pro sviij chod vyzaduje minimalné PHP 5.6 a je kompatibilni s PHP 7.0,
7.1 a 7.2. Do projektu ji lze zaclenit pomoci Composeru prikazem

composer require mpdf/mpdf.

3.2.1.9 Rest API

REST (representional state transfer) je dle [23] mnoZina pravidel
vramci navrhu architektury distribuovaného systému mezi rozhranim a
komponentami. Roy Fielding predstavil REST poprvé ve své dizertacni praci
v roce 2000. Fielding je mimo jiné také spoluautorem protokolu HTTP. REST
pracuje nad komunika¢nim paradigmatu klient-server se zameéfenim na
HTTP webové sluzby.

Touto technologii bude disponovat ve své serverové Casti i vyvijena
webova aplikace, coz byla povinnost zejména kvili tomu, aby méla zamyslena
mobilni aplikace pristup ke chranénym zdrojiim, jez jsou spole¢né pro oba
druhy aplikaci. Do webové aplikace lze pouzit verejné nabizenou
implementaci Rest API, ktera je cilena pro Nette Framework. Nese nazev
drahak/Restful a je moZné ji pridat do projektu pomoci Composeru prikazem
composer require drahak/restful. Takové Rest API lze testovat napt. pomoci
programu Postman od spolecnosti Google.

Zakladnim prvkem, o které se Rest API opir4, je tzv. zdroj. Zdroj miize
byt jakkoliv reprezentovan, napt. jako webova stranka, objekt v databazi,
dokument nebo také jako stav aplikace apod. Nutnou podminkou zdroje je
disponovat vlastni URL28,

V Rest API Kklient a server ziskavaji zdroje pomoci HTTP. Rest API

umoziuje diky této komunikaci vyvinout jakoukoliv aplikaci, ktera vyuziva

28 Uniform Resoure Locator. Retézec znakd, ktery piresné specifikuje umisténi zdroje.
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vSechny HTTP operace. Tyto operace lze zafadit do CRUD2? (Vytvotit, Cist,

Aktualizovat, Odstranit) a jsou to nasledujici:

e GET

Jedna se o zakladni operaci, ktera vykonava cteni zdroje, nikoliv jeho
modifikace. Operace se povazuje za bezpecnou, jelikoZ neméni stav zdroje.
Predpoklada se, Ze je vidy idempotentni, coZ znamend, Ze vSechny vysledky
vracené touto metodou, jsou identické do doby, nez se provede jind operace,
kterd modifikuje zdroj. Metoda GET je ve vyvijené webové aplikaci v rdmci
Rest API vyuzita pro ziskani seznamu soutézi, bodovacich listkii, vyhodnoceni

soutéze.

Bodovaci listek

Parametry: URL:

competitionld - id soutéZe /api/v1/scoring/get-scoring-

roundld - id kola list?competitionld=45&roundld=69

categoryld - id kategorie &categoryld=59&access_token=9ea

access_token - pristupovy token 6d5f8e55f7098afd201822e35b74d8
f6€52c4a85963011d1584542f2004
52

Seznam soutézi

Parametry: URL:
access_token - pristupovy token /api/v1/competitions/get-

all/?access_token=d45ec47187d47

975fa202f3b2d3055200cd3afcdee6

5b8b319f44fc18e6dcbZe
Vyhodnoceni soutéze

Parametry: competitionld - id soutéZe

29 Create, Read, Update, Delete. Zakladni operace nad uloZistém zaznamd.
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access_token - pristupovy token URL:
/api/v1/scoring/competition-
evaluation?competitionld=40&acc
ess_token=d45ec47187d47975fa20
2f3b2d3055200cd3afcdee65b8b31
9f44fc18e6dcbZe

e POST

Tato metoda slouZi k vytvoreni nového zdroje. Neda se povaZovat za
bezpecnou metodu, jelikoZ méni stav zdroje. Pfi volani této metody neni znam
presny identifikator, jelikoZ zdroj jeSté neexistuje. Pouziva se tedy domluveny
identifikator. Ve webové aplikaci vramci Rest API slouZi pro prihlaseni

uzivatele pomoci OAuth 2.0.

Prihlaseni uzivatele pomoci OAuth 2.0

Hlavicky: URL:
Content-Type - application/x- /api/v1/authorization/token

www-form-urlencoded

Parametry:

Grant_type - typ opravnéni OAuth
username - uzivatelsky email
password - uzivatelské heslo

client_id - id aplikace

e PUT

PUT je urcen pro aktualizaci stavajiciho zdroje, ale mize byt také pouzit

pro vytvoreni nového, pokud neni dany zdroj k dispozici. Neni povaZovana za
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bezpecnou metodu, jelikoZ ma schopnost ménit zdroj. Nové hodnoty jsou
predavany v téle. Ve webové aplikaci v ramci Rest API je PUT metoda pouzita

pro zmeénu hesla, kdy se v téle zasila JSON.

Zmeéna hesla

Hlavicky: URL:

Content-Type - application/json /api/v1l/user/change-
password/?access_token=63f819a

Parametry: e2686ecaf0bba09fe8d476cc6afcOa

access_token - pristupovy token 62efefal10879d7557a9ccc290a9

Télo:

{ “oldPassword”: 123456,
newPassword": 1234567 }

Vyplnéni bodovaciho listku

Hlavicky: URL:

Content-Type — application/json /api/v1/scoring/fill-scoring-
list/?access_token=9ea6d5f8e55f7

Parametry: 098afd201822e35b74d8f6e52c4a

access_token - pristupovy token 85963011d1584542f200452

Télo:

{ “competitionld“: 45, “roundId“:
69, categoryld“: 59,“scores”: [ {
“scoreld“: null, “evaluationld:

65, “numberld“: 191, “value®: null }
1}
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e Delete

Metoda delete smaZe dany zdroj ze serveru na zakladé predem

zadaného id zdroje. Radi se mezi méné bezpecné metody, jelikoZ méni stav

zdroje. Ve webové aplikaci v ramci Rest API nebylo jeji vyuZiti potreba.

3.2.1.10 Struktura aplikace

Adresarova struktura vychazi tedy z kostry aplikace (sandboxu), ktery

je oficialné poskytovan se zdrojovymi kddy k Nette frameworku.

app
AdminModule

config
forms
FrontModule
lang
model
presenters
router
templates
bootstrap.php

libs

log

temp

vendor

www
Ccss
fonts

icons-reference

adresar s aplikaci

modul s prezencni logikou chranénou
uzivatelskym opravnénim

konfiguracni soubor

komponenty, resp. formulare aplikace

modul s verejné pristupnou prezencni logikou
jazykové preklady

aplikac¢ni logika

presentery pro chybové stavy

tovarna spravujici adresy

Sablony pro chybové stavy a emaily

zavadéci soubor aplikace

rozSirujici knihovny aplikace

chybové hlaseni

docasné a session soubory

zdrojové kody Nette frameworku

adresar pro podporu designu

kaskadové styly

fonty

doplnujici ikony
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img obrazky

js javascriptové soubory
index.php inicializace aplikace
.htaccess konfigurace webového serveru
AdminModule

LoginPresenter - tvorba komponent pro prihlaseni a resetovani hesla

AdminBasePresenter - spoleCny presenter pro administracni modul

CompetitionsPresenter - tvorba komponenta a predani dat pro

zobrazeni a editace soutéZi, personalu v soutézi, kol, kategorii

ExportPresenter — Exportovani dat do PDF a XLSX

OptionsPresenter - tvorba komponenta a predani dat pro modifikaci

nastaveni soutéze

ScoringPresenter - tvorba komponenta a predani dat pro bodovani a

vyhodnocovani v soutézi

ApiModule

AuthorizationPresenter - pridélovani access tokenu, kontrola

opravneéni pres OAuth 2.0

CompetitionsPresenter - Distribuce struktury soutézi pomoci API

ScoringPresenter - Distribuce bodovani pomoci API

FrontModule

ApplicationPresenter - tvorba komponent a predani dat pro prihlasky

do soutéze
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Model (popis balickii)

e Authenticators - autentifikatory - pomoci uZivatelského jména a hesla,

access tokenu
e Builders - sestavovani XLSX a PDF souborti
e Mail - zasilani uzivatelskych email
e Repository - uloZisté entit, sluzeb, sekvenci

e Responses - uloZisté pro HTTP response napt. XLSX soubori

3.2.2 Klientska cast

Podstatnou soucasti konceptu webové aplikace je klientska Cast, coz
jsou skripty, které zasila server internetovému prohliZeci a ten je zpracuje.
Mezi takové skripty lze radit HTML stranku, obrazky, CSS soubory, JSON,
XML39, JavaScriptové soubory.

Client-side v sobé zahrnuje grafické rozhrani aplikace, které je velmi
dilezitym prvkem systému. Takové rozhranti je tieba vzdy tvorit tak, aby bylo
uZzivatelsky privétivé a uzivatele neodradilo od jejich kazdodenniho
vyuzivani. Také je tieba, aby se vzhled prizplisoboval modernim trendim
jako je napr. responzivni design apod. K tomuto faktu mohou pomoci moderni
nastroje jako je napr. Twitter Bootstrap i jQuery. Tyto nastroje se bézné

pouzivaji webovymi kodéry a navrhari uZivatelského rozhrani.

3.2.2.1 Sass

Zapis béZzného CSS neni pro vyvijenou webovou aplikaci dostacujici,
jelikoZ se neda dostatecné dobre udrZovat a rozvijet, tak jak by bylo potreba.

Proto je pristoupeno k volbé CSS preprocesoru Sass, jeZ umoZziiuje ve webové

30 eXtensible Markup Language. Znackovaci jazyk pro format dokumentd.
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aplikaci 1épe minimalizovat opakovani kédu, a proto se lépe udrZuje. Celkové
kodovani CSS je proto mnohem pohodlné;jsi.

Sass je CSS preprocesor, ktery slouzi pro tvorbu kaskadovych styli.
Rozsifuje syntax CSS o podminky, mixiny, cykly, funkce aj. Zasadni vyhodou
oproti psani klasického CSS je fakt, Ze Sass je prehlednéjSi a snadnéji se
udrzuje, coZ je pravé duvod, proc¢ je vyuzit pro implementaci kaskadovych
stylli ve vyvijené aplikaci.

V ramci vyvoje je pouzita syntaxe SCSS, tedy Sassy CSS. Po napsani
kodu je tieba takovy soubor zkompilovat do CSS, které je jiz Citelné samotnym
prohlizeCem. Vysledek kompilace miize mit vice podob a jednou z nich je
komprimovany zapis pro lepsi optimalizaci, jeZ je vyuZit v aplikaci v souboru
display.css.

Pro potreby vyvoje jsou vyuZity mixiny a partials. Mixiny jsou Casti
kodu, jez se Casto opakuji a jsou umisténé ve vyhrazeném souboru
_mixins.scss. Jednim z mixinQ je border-radius($radius), jeZ umozni vkladat
vlastnost border-radius vcetné prefixd. Partials jsou soubory, jez obsahuji
SCSS kéd, nicméné nejsou urceny k pifimé kompilaci. Mezi tyto soubory se
v aplikaci radi _mixins.scss a _utils.scss. Vyhodou tohoto reSeni je, Ze se da
logika vyclenit a tim zmirnit odpovédnost a zvétSit prehlednost.

Na Sass preSel také Twitter Bootstrap 4, ktery drive vyuzival Less do
verze 3. Diky Sassu tak lze vyuZivat ve webové aplikaci mixiny apod., které

spadaji do zdrojového kédu Bootstrapu.

3.2.2.2 Twitter Bootstrap 4

Ve webové aplikaci je treba klast dliraz na design vCetné responzivity.
Bootstrap je v tomto ohledu zabéhnuta a vynikajici knihovna, ktera pomaha
reSit tyto problémy, proto vznikla tendence vyuZit takto napomocnou
knihovnu. Vramci designu obstarava v aplikaci mimo jiné grid systém a

umoznuje vyuzit prvky uZivatelského rozhrani apod.
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Bootstrap je podle literatury [24] webovy front-endovy framework, jeZ
slouzi pro tvorbu responzivniho vyvoje napri¢ prohliZeci a ktery byl vyvinut
Markem Ottem a Jacobem Thorntonem =z firmy Twitter. Pod pojem
responzivni vyvoj Ize zatradit vyvoj takovych aplikaci, které jsou flexibilni pti
rizném rozliseni cilového zatizeni.

Je postaven na technologiich HTML, CSS, JavaScript. Proto je nutné, aby
vyvojar disponoval znalostmi téchto technologii, ale také znal JavaScriptovou
knihovnu jQuery, jelikoZz je vyzadovdna pro spravnou funkcionalitu. Pro
zprovoznéni je dale treba nalinkovat samotné knihovny Bootstrapu. MoZné je
vyuzit plné verze nebo zkompilované v souboru bootstrap.min.*.

Bootstrap poprvé vysel jako open source jiz v roce 2011. Za tuto dobu
jiz proSel mnohym vyvojem az po aktualni verzi 4.1.3. (psano v roce 2018).
Béhem vyvoje webové aplikace nastala otazka, zda vyuZit hojné vyuZivanou
verzi 3 nebo novéjsi verzi 4. Divodi pro piechod na verzi 4 je pomérné vice.
Prvnim diivodem muzZe byt fakt, Ze vyvoj na starsi verzi neni krok vpred a
verze 3 muZe byt diive ¢i pozdéji bez podpory. DalsSim divodem je, Ze
Bootstrap 4 prichazi s novou mrizkou a flexboxy, coZ byla mezi vyvojari velice
zadana novinka. Nova miizka poskytuje 5 rozliSovacich bodi Sifky okna,
oproti ptivodnim ¢tyirem, které nabizel Bootstrap 3. DalSimi diivody jsou nova
rem typografie nebo globalni nastaveni stinti ¢i gradientd.

Ve webové aplikaci byly vyuZity prednosti, mezi které se bezesporu
fadi responzivni design. Obrazek 15 znazornuje, jak vypada rozloZeni
vstupnich poli u ndzvu soutéze béhem vytvareni nové soutéze pri Sirce okna

780 px, tedy napfr. na tabletech.
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Struktura Hodnoceni Personal Nastaveni

Nazev soutéze

Cesky nazev Slovensky nazev Anglicky nazev

Obrézek 15 - Zobrazeni rozloZeni prvki pii $ifce 780 px (zdroj: autor)

Na obrazku 16 je vidét, jakym zplisobem Bootstrap piesklada vstupni

pole pro pouZiti na mobilnich zarizenich s displejem mensim neZ 768 px.

Struktura Hodnoceni Personal Mastaveni

NAazev soutéze

Cesky nazev

Slovensky nazev

Anglicky nazev

Obrézek 16 - Zobrazeni rozloZeni prvki pii $itce mensi nez 768 px (zdroj: autor)

3.2.2.3 jQuery

Pro potreby dynamickych zmén na strané Kklienta Ize vyuzit
JavaScriptu. Nicméné nadstavba nad JavaScriptem, tedy knihovna jQuery,
usnadiiuje praci s DOMem za pouziti znamych CSS selektorli, a to vede
k rozhodnuti nasadit pravé tuto knihovnu. Ta v aplikaci zajiStuje spolupraci
s Bootstrapem, obsluhu udalosti, modifikaci DOMu a mnoho dalsiho.

Jak uvadi literatura [25], jQuery je knihovna, jeZ nabizi viceicelovou

abstraktni vrstvu pro béZzné webové skriptovani. Je velice jednoducha a také

50



intuitivni. UmoZnuje vykonavat spoustu uloh, mezi které patfi pristup
k elementiim dokumentu. To je jeho velka vyhoda, jelikoz bez tohoto piistupu
jsou vyvojari nuceni prochazet cely strom modelu DOM31, aby vyhledali urcité
¢asti dokumentu HTML. Umi dale napf. upravovat vzhled webové stranky,
ménit obsah dokumentu, reagovat na akce uZivatele nebo animovat zmény
v dokumentu atd. Nicméné je treba dodat, Ze se v modernich single page
aplikacich jiz nevyuziva, jelikoZ nestaci na vSe, tzn. Ze micha dohromady
zpracovani udalosti, aplika¢ni logiku a manipulaci s DOM. Nahrazuje se tedy
nastroji jako je napr. React nebo Angular]S, které pracuji na odliSném
principu. OvSem jQuery je pro potreby vyvoje tohoto systému dostacujici a
jedna se také o zabéhnutou knihovnu.

Diky této knihovné 1ze rozvijet dynamicnost vyvijené webové aplikace.
jQuery je vyuZita napft. pro prepinani zaloZek u vytvareni nové soutéze, reakci
na zmeénu velikosti okna, skryvani ¢i zobrazeni riiznych prvkd, client-side
validaci formulard. Na obrazku 17 je vidét implementace funkce, ktera slouzi

pro prepinani zaloZek pri vytvareni nové soutéze.

function nextTab () {
var activeIndex = $("#competition-menu a.active").index ("#competition-menu a™);
var count = S ("#fcompetition-menu a") .length;
if (activeIndex !== (count - 1)) {
S("#competition-menu a") .eqlactiveIndex + 1) .tab("show™);
} else {
S("#competition-menu a") .eq(0) .tab ("show") ;

Obrazek 17 - Pfepinani zalozek pomoci jQuery (zdroj: autor)

Problémem vybéru ze Siroké Skaly prohliZeci je fakt, Ze se mohou

v

objevit riizné odchylky, jez se 1isi od standardniho a o¢ekdvaného chovani.

Nastésti jQuery resi tyto definované problémy napric prohliZeci a sjednocuje

s s

tak béZné tkoly, coz vede ke zmenseni velikosti zdrojového kédu.

31 Document Object Model. Objektové orientovana reprezentace HTML nebo XML dokumentu.
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Tuto knihovnu lze rozdélit na nékolik c¢asti. Prvni je jQuery UI, ktera se
zaméruje na uzivatelské rozhrani. Druhou c¢asti je jQuery Mobile, ktera
disponuje optimalizaci pro mobilni zarizeni. Poslednimi ¢astmi jsou Sizzle
nebo QUnit.

Schopnosti jQuery je také komunikace s PHP a pripadné prekresleni

stranky. Tomuto principu se rika AJAX.

3.2.3 Ajax

Ajax (Asynchronous JavaScript and XML) je technologie, ktera pracuje
z Casti na serveru a z ¢asti u klienta v prohliZeci. Jedna se o zptisob, jakym
asynchronné lze zménit obsah stranky, aniZ by bylo potreba jeji znovunacteni.

Ajax pracuje se zakladnimi tfemi prvky, kterymi jsou:

e HTML a CSS pro zobrazeni dat
e DOM a]JavaScript pro dynamickou zménu obsahu stranky
e XMLHttpRequest pro vyménu dat s webovym serverem. Typicky

se pouziva XML, nékdy ale lze vyuZit i JSON ¢i jiny format.

Vyhodou je fakt, Ze neni tfeba nutnost nacist znovu stranku, staci pouze
prekreslit potfebnou oblast. Vyvolani takové akce lze docilit interakci
uzivatele Ci systému. Server po obdrZeni poZadavku od klienta vloZi nova data
pouze do casti stranky, kterou poté odesle. Této Casti stranky se v Latte rika
snippet. JavaScript poté zachyti prichozi poZadavek a prekresli danou stranku
dle zmén snippetu.

Nevyhoda spociva ve faktu, Ze pokud neni uZivateli dostatecné jasné
signalizovana asynchronni operace, mliZe uzivatel, bez toho, anizZ by to védél,
takovou operaci preruSit. Ve webové aplikace je tento problém feSen
zobrazenim obrazkového spinneru. Mezi dals$i nevyhodu lze zaradit i to, Ze se

zvysi pocet HTTP pozadavka.
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Vkédu webové aplikace se casto vyskytuje volani metody
redrawControl(), jeZ se stara o samotné prekresleni snippetu. Nicméné Nette
Framework nedisponuje implementaci Ajaxu na strané klienta. Proto je tieba
pouzit vhodnou knihovnu, kterd dokaze pracovat se serverem a prekreslit
danou oblast stranky. Pro tuto potrebu je proto zvolena knihovna od autora
Vojtécha DobeSe s nazvem nette.ajax.js, pro jejiz spusSténi je zapotiebi mit
nalinkovanou knihovnu jQuery. Na obrazku 18 je zndzornéno, jak lze funkci
z této knihovny predat parametry a ta poté interaguje se serverem jehoZz

odpovéd je vracena v JSON a vysledek je zobrazen uZivateli.

function f£illRoundForm(roundId, competitionId, btn) {
showLoadingSpinner (5 (btn) .closest (" .dropdown™) ) ;
S.nette.ajax({
url: {link fillRoundForm!},
data: {
roundId: roundId,
competitionId: competitionId
b,
type: "GET",
complete: function () {
hideLoadingSpinner (5 (btn) .closest (" .dropdown™) ) ;
S{"#roundFormModal™) .modal ("show") ;

Obrazek 18 - Asynchronni naplnéni dat formulare zaloZené na komunikace PHP a
jQuery (zdroj: autor)

3.3 OAuth 2.0

Dle specifikace [26] je OAuth 2.0 autoriza¢ni framework, ktery

umoziuje tretim strandm ziskat omezeny pristup ke zdrojim na zakladé
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souhlasu. Tato specifikace také definuje, jak mtiZze klient piistoupit ke zdroji,
aniZ by mu musel vlastnik poskytnout svoje pristupové udaje.

Ryan Boyd ve své publikaci [27] rozdéluje a popisuje nékolik klicovych
aktért OAuth takto:

e Server zdrojti (Resource server)

Jedna se o server, na kterém jsou chranéné zdroje, k nimZ se
pristupuje. Typicky se jedna o API poskytovatele, ktery chrani rizné

zdroje jako jsou predevSim data v databazi apod.

e Vlastnik zdroje (Resource owner)

Vlastnik zdroje je typicky uzivatel, jenz ma ptistup ke zdrojim,

které muzZe ziskavat, modifikovat ¢i mazat.

e Kilient (Client)

Je to aplikace treti strany, ktera komunikuje s API a Zada server o
poskytnuti chranénych zdroji jménem vlastnika zdroje sjeho

opravnénim.

e Autorizacni server (authorization server)

Autoriza¢ni server vyZaduje souhlas vlastnika zdroje a udéluje
pristupovy token klientlim pro pristup k chranénym zdrojim. U menSich
poskytovatel API miize mit autorizacni server a server zdroji stejnou

adresu.

Vprvé radé je nutné, aby provozovatel zaregistroval klienta na

autoriza¢nim serveru. Pro pristup klienta ke zdrojim je tieba ziskat tzv.
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pristupova token (access token). Jedna se o ndhodny a tajny retézec znakad,
ktery opravnuje klienta k pristupu ke zdrojim. Jeho platnost ma casové
omezeni a mliZze byt napt. serverem zdroji zruSena. Server zdroji typicky
ovéruje pristupovy token na autorizacnim serveru. Princip fungovani je blize

znazornén na obrazku 19.

Authorization request
»  Resource
_ Authorization grant Owner
H Authorization grant N L
Client * Authorization
- Access token Server
Access token .
"I Resource
’ Protected resource Server

Obrazek 19 - Princip fungovani OAuth 2.0 (zdroj: autor)

OAuth 2.0 je nezbytnou soucasti celého konceptu systému, ve kterém
hraje dtlezitou roli ochrany zdroji dat, jez jsou uloZené na webovém serveru.
Je tedy nutné vyuZit této technologie, a proto je do projektu pridan doplnék
OAuth 2 provider, ktery vykonava funkcionalitu, zndzornénou na obrazku 19,
ze strany serveru. Takovy doplnék lze pridat pomoci Composeru prikazem
composer require drahak/oauth2:@dev od autora Drahomira Handka. Ze
strany klienta, vramci vyvijeného systému, bude pristupovat mobilni

aplikace pro potieby ziskat data ze serveru zdroju.
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3.4 Mobilni aplikace pro Android

V ramci systému je vyvijena také mobilni aplikace. Divod rozhodnuti
vytvorit aplikaci také pro mobilni platformu je ten, Ze vyuZivani aplikaci
nainstalovanych primo v mobilnim zarizeni v dneSni dobé€ stale roste a je tedy
trendem, aby byly takové aplikace nabizeny zakazniklim. Dikazem je dle
analytické agentury Gartner [9] narlist ndkupu chytrych telefont mezi
prvnimi kvartaly rokd 2017 a 2018 o 1,3 % na daném vzorku lidi. V ramci
tohoto Setreni se také nabizi informace, na jaky mobilni operacni systém se
zamérit. Dle statistickych dat [9] vyuZiva Android 85,9 % v prvnim kvartalu
roku 2018 ze vzorku 383 503 900 uzivateld. Obé tato tvrzeni proto tedy
vedou k tomu vyvinout mobilni aplikaci, a to pfimo pro operacni systém
Android. Nespornou vyhodou miiZe byt také fakt, Ze mobilni zatizeni obsahuji
rizné druhy senzorl napi. pro geolokaci, coZz miize byt do budoucna
mysSlenka pro dalsi vyvoj.

Android je tedy mobilni operacni systém, zaloZeny na jadie Linuxu.
Jedna se o tzv. open source, coz je software s otevienym zdrojovym koédem.

Doporucovanym vyvojovym prostiedim je Android Studio, jez ma
zaklad na produktu Intelli] Idea. Android Studio umoziiuje vyvoj pomoci
jazyka Java nebo Kotlin, proto je potifeba znalost alesponi jednoho z nich.
Z tohoto dlivodu je tfeba mit nainstalovan JDK (Java Development Kit) a SDK
(Software Development Kit) pro Android. Android Software Development Kit

nabizi sadu nastrojl pro vyvoj, mezi které se radi:

e SDK Tools - sprava Android Virtual Devices, nastroje pro testovani,
Android emulator apod.

¢ Android SDK platforms - systémovy obraz, ukazky kédu, knihovny
apod.

e USB Driver - umoziuje ladéni aplikace na Zivém zarizeni

e Google API - podpora pro Google Maps apod.
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3.4.1 Popis aplikace

Mobilni aplikace slouzi pro urcité uzivatelské role jako alternativa
k webové aplikaci. Nabizi pohodlnou praci se systémem soutéZicimu ci
porotci nebo predsedovi poroty, coz jsou jediné role, pro které je aplikace
urcena.

Vroli soutéziciho Ize z mobilni aplikace po ptrihlaSeni pristupovat
k hodnoceni, a to jak k hodnoceni v daném kole a kategorii, tak k hodnoceni
za celou soutéz.

Porotce ma pravomoc pristupovat k bodovani v soutézi opét po
predchozim uZivatelském prihlaseni. Béhem bodovani je omezen dle
nastaveni soutéz, tzn. Ze napf. nesmi bodovat soutéziciho ze stejné Skoly,
pokud je tak definovano, dale smi bodovat aZ po maximalni hranici, ktera je
definovana v nastaveni soutéze.

Pokud chce uzivatel vyuZivat aplikaci na svém mobilnim zarizeni

s operacnim systémem Android, je tieba vlastnit alespoii verzi 4.4 KitKat.

3.4.2 Zakladni soucasti aplikace pro Android

Autor publikace [28] Luboslav Lacko déli zakladni prvky operacniho
systému Android na aktivity, jeZ reprezentuji obrazovku, dale service pro
vykonani akci na pozadi, content providers pro pristup ke zdroji dat, broadcast
reciever pro zpracovani prichozich oznameni. Tyto prvky mohou mezi sebou

komunikovat pomoci intentii.
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o Activity

Aktivita reprezentuje obrazovku, na které jsou prvky grafického
uzivatelského rozhrani pro interakci s uzivatelem. Jeji vyuziti je napf.
pro vyplnéni bodovaciho listku, zobrazeni soutéZi a bodovani atd.

Vyhodou zarizeni s vétSim rozliSenim je realizace komplexnéjsich
ukontl. Jako priklad Ize uvést aktivitu master-detail, jeZz umoZziuje
zobrazit seznam poloZek a detail polozky ve dvou obrazovkach na
mensSich zarizenich, zatimco na vétSich obrazovkdch probéhne
zobrazeni na jedné obrazovce, tedy seznam poloZek na strané jedné a
detail polozky na strané druhé.

Z urcitého pohledu je aktivita naro¢na zaleZitost, jelikoZ se pri
prvnim spusténi vytvori novy proces a alokuje se pamét pro
komponenty uzivatelského rozhrani. O Zivotni cyklus aktivity se stara
Activity Manager, ktery pracuje se zasobnikem, kde jsou zaznamenany
spusténé aktivity. Na vrcholu zasobniku je aktivita, jez je uzivateli prave
zobrazena.

Stavy aktivit, ve kterych se vola patricny kéd, lze rozdélit do

Ctytrech stavi:

Activity starts

Stav, slouzici pro inicializaci aktivity. V prvé radé je volana
metoda onCreate(), kde se vytvari uzivatelské rozhrani, napr.
vstupni pole pro zadani bodovani. Také se zde konfiguruji
proménné a objekty pro béh aktivity. DalSimi metodami jsou
onStart() a onResume(). Jednd se o metody pro prechod do/z
pozadi a maji tedy odpovédnost za skryti/zobrazeni

uzivatelského rozhrani.
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Activity is running

Béhem tohoto stavu je aktivita v popredi. Aktivita ale mize
také prejit do pozadi v dlisledku upiednostnéni jiné aktivity,
pricemz dojde kzavoldni metody onPause(). V pripadé
nedostatku paméti miiZe ale také dojit k prechodu do stavu proces
is killed. JestliZze metoda neni viditelna, dojde k zavolani metody
onStop(). Pokud se dana aktivita probudi, je voldna metoda
onRestart(), ¢imz miiZe dojit az k zavolani onStart(). Pfi tomto
pirechodu ale miize opét dojit k nedostatku paméti, tedy stavu
proces is killed. Béhem zniCeni aktivity se vola metoda onDestroy(),
tedy prechod do stavu aktivity is shut down, pokud nebyla predtim

zavolana metoda onStop().

Process is killed

Activity Manager miiZe rozhodnout o zni¢eni aktivity, a to
z divodu nedostatku pameéti. Pak tedy aktivita prechazi do stavu
process is killed. Také ale miize dojit ke znovuspusténi aktivity a
to, pokud uzivatel takovy signal vysle. V tomto piipadé by doslo

k zavolani metody onCreate().

Activity is shut down
Pokud Activity Manager rozhodne o ukonceni aktivity,
dojde k prechodu do stavu aktivity is shut down a takova aktivita

jiZ nevyuZziva Zadnou pameét.

e Service

Service neboli také sluzba realizuje operace, jeZ se vykonavaji na

pozadi. Od béZnych aktivit se lisi tim, Ze nepotrebuji uzivatelské

rozhrani. Umoznuji pracovat asynchronné, tedy paralelné s hlavnim
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vlaknem a procesy tedy mohou trvat delSi dobu. Od tridy AsyncTask se
1isi tim, Ze vykonavaji dlouho trvajici operace. Trida AsyncTask byla ve
vyvijené mobilni aplikaci vyuzita a slouZi napt. pro jednorazové ziskani

dat ze serveru.

e Broadcast receiver

Broadcast receiver nasloucha udalostem a poté na né reaguje.
Stejné jako service ani broadcast receiver nedisponuje uzivatelskym
rozhranim. Udalosti jsou reprezentované jako objekty typu Intent, tedy

zameér a jsou broadcast receiver vysilany i prijimany.

e Content provider

Content provider (poskytovatel obsahu) umoznuje ukladani a
sdileni dat mezi vice aplikacemi ¢i procesy. VyuZivaji rozhrani
podobajici se databazovému, nicméné poskytovatel obsahu je vice nez

jen databaze.

3.4.3 Pouzité tridy

HttpUrlConnection

Jedna se o tridu, jeZ pracuje s HTTP protokolem. Ve vyvijené mobilni
aplikaci slouZi pro prenos dat mezi serverem a mobilni aplikaci. Jako format
dat je zvoleny JSON. K vykonavani své funkce potiebuje objekt typu URL, pod
kterym se miiZe skryvat napt. adresa k seznamu soutéZi. Tato tfida takto ziska
potfebna data a preda je dalSimu zpracovani, ¢imz je parsovani JSON souboru.

Takeé ji 1ze pouzit k zaslani dat serveru danou metodou.
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JSONODbject, JSONArray

Obé tridy slouzi pro parsovani JSON formatu, kdy je na vstupu textovy
retézec ve formatu JSON a na vystupu lze tento format piimo ¢ist pomoci
rozhrani, které tyto tridy nabizi. Samotné Cteni probihd pomoci volani metod,

jez odpovidaji datovym typim danych uzl v JSON.

AsyncTask

AsyncTask je uzitecna ve chvili, kdy je potfeba vykonat operaci, jezZ ma
béZet asynchronné, tedy mimo hlavni vlakno. PouZitelnd je pro kratké
asynchronni operace, jakym muze byt napt. ziskani ¢i uloZzeni bodovani. Pro

sviij chod vyuZziva 4 zakladni metody:

e onPreExecute()

V metodé onPreExecute() se vykonava kéd pred samotnym
spusténim na pozadi, napft. signalizace probihajici operace

¢ dolnBackground(Params...)

Tato metoda vykonava kdd, jeZ se ma provést na pozadi mimo
hlavni vlakno.

¢ onProgressUpdate(Progress...)

Pro potiebu indikace stavu pribéhu operace béZzici na pozadi
slouzi metoda onProgressUpdate(Progress...).

e onPostExecute(Long result)

Tato metoda slouzi pro vykonani koédu, jeZ se ma stat po

ukonceni operace na pozadi.
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NetworkInfo

NetworklInfo je trida, jeZ se da pouzit pro detailnéjsi informace o stavu
pripojeni k siti. Ve vyvijené mobilni aplikaci je vyuZita pro zjistovani, zda je
dané zarizeni pripojené k internetu.
SharedPreferences

DileZitou soucasti mobilni aplikace je uloziSté SharedPreferences.
Jedna se o ulozisté, které udrZuje data i po ukoncent ¢i restartu aplikace. Data
jsou ukladana jako parové hodnoty typu kli¢-hodnota. PouZita je k trvalému
uloZeni access tokenu, ktery se uklada po ovéreni uzivatele. Spole¢né s nim
také uZivatelska role pro rozliSeni, jaké uzivatelské prostredi ma byt
predpripraveno. Dilezitym prvkem je také jazykové nastaveni, které je
ukladano.

Pro zapis do SharedPreferences se pouZziva SharedPreferences.Editor,

ktery nabizi nasledujici metody:

e putString(String key, String value)
e remove(String key)

¢ putlnt(String key, int value)

Poté, co se provede zapis je treba potvrdit zmény, coZ se provadi podobné
jako v databazové terminologii zavolanim SharedPreferences.Editor.commit().

Naopak pro Cteni jsou k dispozici nasledujici metody:

o getAll()
e getBoolean(String key, ...)
e getString(String key, ...)
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3.4.4 Bali€ky aplikace

Balicky mobilni aplikace jsou rozdéleny na aktivity, komponenty,

sluzby, vyjimky, entity, URL zdroje a pomocné ttidy (utils).

cz.jphsw.activities

e CompetitionEvaluationActivity - zobrazeni vyhodnoceni v danych
kategoriich (za jednotliva kola, za celou soutéz), bodovani jednotlivych
porotct

e CompetitionsActivity - poskytuje seznam soutéZzi

e EvaluationActivity - zobrazeni vyhodnoceni v danych kategoriich za
dané kolo

e LoginActivity - zobrazeni prihlaSovaciho rozhrani pro uzivatele

e ProtectedActivity - spolecna aktivita pro vSechny aktivity. Definuje
jazykovou mutaci a zdroj adres

e RoundActivity - zobrazeni detailu daného kola vcetné seznamu
kategorii

e ScoringActivity - zobrazeni bodovaciho formulare

e SecuredActivity - spolecna aktivita pro aktivity, jeZ jsou dostupné az

po prihlaseni

cz.jphsw.model.components

e CategoryListAdapter - adapter pro naplnéni seznamu kategorii

e CompetitionEvaluationPlaceholderFragment - trida reprezentujici
fragment se seznamem hodnoceni za celou soutéz

e CompetitionEvaluationSectionsPagerAdapter - adapter pro

naplnéni menu polozkami pro prepindni fragmentt reprezentujici kolo
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e CompetitionListAdapter - adapter pro naplnéni seznamu se
soutéZemi
e RoundListAdapter - adapter pro naplnéni seznamu s koly

e ScoringListAdapter - adapter, jeZ naplni seznam pro bodovani

cz.jphsw.model.exceptions
Balicek, jenZz obsahuje vlastni vyjimky, napt. pro autentifika¢ni proces

nebo pro nespravny pozadavek.

cz.jphsw.model.repository.entities

Balicek obsahujici tridy, jeZ reprezentuji entity

cz.jphsw.model.repository.urlresources
Balicek se tridami s uvedenymi adresami pro testovaci a produk¢ni

server

cz.jphsw.model.services

e CompetitionsService - tfida umozZnujici ziskani seznamu soutézi

e ScoringService - trida umoznujici ziskani a modifikovani bodovani
soutézicich

e SecuredService - spolecna trida pro tridy, jeZ vyuZivaji pristupu ke
chranénému zdroji dat

e Service - spolecna trida pro vSechny tridy

e UserService - tifida umoznujici uZivatelskou autentifikaci
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cz.jphsw.model.utils.evaluation
Balicek obsahujici tridy, jeZ reprezentuji seznamy pro hodnoceni, které

vykonavaji riizné matematické vypocty

cz.jphsw.model.utils

¢ InputFilterMinMax - validace vstupnich prvki bodovani pro kontrolu
minimalni a maximalni hodnoty

e NetworkUtil - trida poskytujici informaci o stavu internetového
pripojeni

e NumberHelper - tfida pro pomocnou aplika¢ni logiku

¢ RoundslList - tfida reprezentujici seznam kol se schopnosti serializace

e ScoringList - trida reprezentujici bodovaci list s moZnosti prevodu do
formatu JSON

e UrlConnector - tfida, pomoci niZ lze odeslat data na server pomoci put
nebo post metody nebo Ize =ziskat data ve formatu JSON

prostrednictvim URL adresy.

4. Testovani

V ramci testovani je treba nasadit aplikaci na produkéni server. Pro
testovaci nasazeni proto byl vybran hosting www.hukot.net. Vybér probihal
trochu obtiZnéji, jelikoZ kazdy hosting nenabizi kombinaci PostgreSQL a PHP
7.1 a proto padla volba pravé na www.hukot.net. Webova aplikace je tedy
dostupna na adrese www.souteze-jphsw.cz.

Béhem testovani webové aplikace byly kladeny naroky na spravnou
funkcnost aplika¢ni logiky a také na flexibilitu responzivniho designu na

riznych zarizenich poc¢inaje mobilnimi telefony, pies tablety aZ po notebooky
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a desktopy. Na téchto zarizenich se nevykytovaly Zadné zasadni problémy, a
proto bylo rozhodnuto o zpiisobilosti pro pilotni nasazeni.

Mobilni aplikace byla testovana na dvou typech zarizeni. Prvnim byl
emulator, coZ je virtudlni zarizeni nabizené Android Studiem, které nabizi
vytvol emulaci libovolné verze Androidu. Aplikace byla testovana na verzich
od Android 4.4 aZ po verzi 8.1 a nebyly vykazovany Zadné znatelné problémy.
Druhym typem bylo pfimo redlné zatizeni s Android 5.1 a 7.0. Ani tam
nevznikaly zasadni komplikace.

Prvni pilotni nasazeni prob&hlo pod zastitou firmy JPH Software na ZUS
Evy Randové v Usti nad Labem na mezinarodni klavirni soutéZi Virtuosi per
musica di pianoforte. Systém, ktery byl zde nasazen, nevykazoval Zadné
zasadni problémy, avSak vyvstaly nové poznatky, jakou cestou by mohl vyvoj

dale smérovat.

5. Strucéna uzivatelska prirucka

UzZivatelska prirucka si klade za cil seznamit wuzivatele s
nékterymi funkénimi moZnostmi, které se nemuseji zdat na prvni pohled
zcela jasné. Rutinni funkce, které jsou srozumitelné na prvni pohled a znamé
z jinych systémi, vynechava. Zaméruje se jak na webovou aplikaci, tak na

mobilni aplikaci.

5.1 Webova aplikace

5.1.1 Podani prihlasky

Podani prihlaSky miize vykonat kazdy neptihlaSeny uZivatel nebo
soutézici, jenZ byl predtim wuZivatelsky ovéren. Tato moZnost slouZi
k zavaznému prihlaseni do soutéze. UzZivatel, jenZ neni prihlaSen, musi vybrat

do jaké soutéZe a potazmo do jaké kategorie se chce prihlasit. Dale je tfeba
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vyplnit, jaké skladby bude prezentovat a jejich stopaz. V pripadé, Ze je uZivatel
prihlaSeny, neni povinen vykonat registraci. V opatném pripadé je jeSté
povinné vyplnit dalsi Uidaje spojené s registraci. 20 znazoriiuje formular

prihlasky pro prihlaseného uZzivatele.

PRIHLASKA
Soutéz Kategorie

Skladby

Autor Nazev Délka =

 Odeslat Zpét

Délku uvadéjte v sekundach

Obrazek 20 - Formular pro pridani prihlasky prihlaseného uzivatele (zdroj: autor)

5.1.2 Vlozeni startovaciho cCisla

Tato funkce slouZi pro vygenerovani poradi soutézicich. Ovladat ji
miliZe pouze spravce soutéZe, a to po tom, co organizatori soutéZe vylosuiji,

v v/

jakym startovacim Cislem bude seznam soutéZicich zacinat. Systém poté

vygeneruje seznam, jimZ soutéZici s danym startovacim cislem zacina. Tuto

funkci je treba vykonat vZdy na zacatku soutéZe.

5.1.3 Bodovani

MoZnost bodovat ma k dispozici pouze porotce nebo predseda poroty.
Samotné bodovani, jeZ je zobrazeno na obrazku 21, ovliviiuje také nastaveni
soutéZe, coZ znamena, Ze porotce ¢i predseda poroty smi, ¢i nesmi bodovat

soutéZici ze stejné skoly nebo je udélovani bod limitovano horni hranici.
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Bodovaci listek

Orchestr

Lo
roumov
Muthsam

W E=n
Jan

A Ulozit Zpét

Obrazek 21 - Bodovaci listek (zdroj: autor)

5.1.4 Vyhodnoceni soutézicich v daném kole

Jedna se o funkci, jeZ v ptipadé, Ze se nejedna o posledni kolo soutéze,
provede uzavieni bodovani a zobrazi celkovy vysledek soutéZe za
vyhodnocovanou kategorii. V pripadé, Ze se vyhodnocuje kategorie v kole,
které neni posledni, je tieba, aby spravce soutéZe vybral soutézici, ktefi maji
postoupit do dalsiho kola a také zadal datum konani v dalsim kole, do kterého
se prevod provadi. Tuto moZnost, znazornénou na obrazku 22, smi vyuzivat
pouze spravce soutéZe, a to ve chvili, kdy je vloZeno startovaci ¢islo a alespon
jeden porotce provedl bodovani. V nastaveni soutéZe je zapinatelna kontrola,

ktera ovéruje, zda provedli bodovani vSichni porotci.
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Bodova hranice *

Jméno
O 5 8 8.00

Novy Milan 8 1
| 4 Jedlicka Tomé&s 7 1 7 7.00
O 7 Reznik Petr 7 1 7 7.00
O 2 Orchestr Broumov 6 1 6 6.00
O 6 Novak Zdének 6 1 6 6.00
O 3 Barna Ale§ 5 1 5 5.00
O 9 Synek David 3 1 3 3.00
O 1 Muthsam Jan 2 1 2 2.00
O 8 Jareg Jaromir 1 1 1 1.00

Datum konani **

* Dle nastavené hranice souétu bodd se piedvyberou soutézici
#= Datum konani kategorie v pfistim kole, do kterého se budou prevadét vybrani soutézici

Obrazek 22 - Vyhodnoceni kategorie v prvnim kole (zdroj: autor)

5.2 Mobilni aplikace

5.2.1 Zobrazeni vyhodnoceni

Zobrazeni vyhodnoceni je moZné jak zrole soutéziciho, tak z role
porotce Ci predsedy poroty. Dostat se k tomuto vyhodnocenti lze ze seznamu
soutézi pres rozcestnik. UZivateli se poté zobrazi obrazovka znazornéna na
obrazku 23. K dispozici je menu v horni ¢asti obrazovky, jeZ umoznuje volit
vyhodnoceni za dané kolo, ¢i za celou soutéZz. Pod menu se nachazi prepinac
volby kategorie. Po tuknuti na jméno soutéziciho se otevre detail bodovani.
V detailu se nachazi i seznam porotct, u kterych lze opét tuknutim na jejich

jméno otevrit detail jimi udélenych bodi z riiznych hledisek bodovani.
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Soutéze

ZuvaEcHNY
1.KoLo 2.K0L0 s

Soutézici ve véku do 9 let
¥ jan Muthsam

AVG

14.0

0
o YO
0

Milan Novy

Obrazek 23 - Vyhodnoceni soutéZe na mobilni aplikaci (zdroj: autor)

5.2.2 Bodovani

K zobrazeni bodovani se dostane pouze porotce, ¢i predseda poroty, a
to ze seznamu soutézi pres vybér kola a tuknuti na volbu kategorie. UzZivatel,
ktery vklada bodovani, ma opét stejnd omezeni jako ve webové aplikaci.

Obrazovka, ktera se zobrazi porotci ¢i predsedovi poroty, je znazornéna na
obrazku 24.

Soutéze

Bodovani

ych soubori a udo 16
let

1.kolo

F‘ ULOZIT HODNOGENI
[l
n Jaromir Jares

tartovact dislo: &

Body
1

0 David Synek
Startovaci éislo: 9
Body

3

0 Jan Muthsam
Tartovac tisio

Obrazek 24 - Formular pro zadani bodovani v mobilni aplikaci (zdroj: autor)
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6. Zaver

Primarnim cilem této prace bylo vytvorit pod zastitou firmy JPH
Software komplexni systém pro spravu ¢eskych a mezinarodnich hudebnich
soutéZzi, jeZ by zakazniklim oteviel nové moZnosti a ulehcil praci se s¢itanim
bodt, vyhodnocovanim, shromazd'ovanim prihlaSek a dal$imi rutinami.

Na zacatku prace bylo tfeba shromazdit funk¢ni a nefunkéni poZadavky
od zakaznika, vytvorit analyticky a navrhovy model. Poté bylo pristoupeno
k samotné implementaci za pouziti vyvojovych prostiedkii. Nakonec
probéhlo testovani a pilotni nasazeni u prvniho z4kaznika ZUS Evy Randové
Usti nad Labem na soutézi Virtuosi per musica di pianoforte, na ktery se
kaZdorocné sjizdéji desitky soutéZicich z celého svéta.

Vysledkem vyvoje je webova a mobilni aplikace. Webova aplikace
umoznuje podat soutéZicim prihlaSky a nahliZet na vysledky bodovani.
Porotce a predseda poroty ma moznost, za urCitych podminek vkladat
bodovani. Spravce soutéZze ma opravnéni pro vytvareni soutéZe, export
bodovacich listkii ¢i seznamu soutéZicich a jejich vysledku. Ddle je mu
umoznéno uzavirat respektive vyhodnocovat bodovani nebo vlozit startovaci
Cislo a tim spustit proces vygenerovani poradi. Mobilni aplikace pro Android
slouzi pro vSechny porotce, predsedy poroty a soutéZici. Pro porotce a
predsedu poroty je pripraven bodovaci formular. SoutéZici ma umoznéno
sledovat pribézné a konec¢né bodovani.

Béhem testovani a nasazeni byly zjiStény poznatky, kterou mohou byt
prinosem pro budouci vyvoj systému. Napt. smérovat vyvoj mobilni aplikace
pro Sirsi spektrum operacnich systému.

Cely systém bude bezesporu prinosem pro spoustu zdkladnich
umeéleckych skol a jinych subjektii, které poradaji hudebni soutéze, jelikoZ

zdsadnim zpiisobem ulehcuje a zrychluje praci oproti manualnim tkonam.
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Prilohy
Obsah prilozeného CD-ROM

e Zdrojové soubory webové aplikace (web-souteze.zip)
e Zdrojové soubory mobilni aplikace (android-souteze.zip)
e Zaloha databaze (db.backup)

¢ Instala¢ni soubor pro mobilni aplikaci (app.apk)
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