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Anotace

Smyslem moji prdace je vytvorit aplikaci pro jednoduché a prehledné prohliZeni
figur, které by bylo prakticky vyuzitelné v tanecnim svéete a navic by nabizela
moznost nechat si vygenerovat tanecni sestavy.

Synopsis

The aim of my thesis is to create an application for easy and organized dance
figure browsing, which would be useful in dance world and moreover it would
provide a tool for generating dance choreographies.
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1 Uvod

Cas jsou penize. V tanetnim svété bych to ale trochu poupravil a fekl ¢as jsou
vysledky. Kazdy tanec¢ni par ma néjaky domovsky klub, kam chodi trénovat, at
a praveé na trénink s trenérem bych se chtél zamérit. Na tomto tréninku se nejdiive
musi sestavit tanecni sestava, kterou bude par tancit na soutézich a poté, na
dalsich lekcich, se zlepSuje provedeni figur v sestavé.

V soucasné dobé musi trenér budto figury a jejich rozdéleni podle tiid znat
zpaméti, nebo slozité listovat v docela rozsahlych tisténych provedenich, coz bere
cas jinak vyuzitelny na trénink. Za kazdou individudlni lekci se plati a takové
vyhledavani tedy neprimo stoji penize.

Také na tanec¢nich soutézich, kdy odborny dozor musi hlidat, jestli tanecnici
netacni figury z vyssich tiid, nez kterou maji, je problémem priliS mnoho figur
a tam vibec neni ¢as na listovani papiry.

Zékladni terminy:

e WDSF (World Dance Sport Federation) je mezindrodni vudéi télo tanec-
niho sportu a tanecniho sportu pro invalidy, uznané Mezindarodnim olim-
pijskym vyborem a Mezindrodnim paralympijskym vyborem.

o CSTS (Cesky svaz taneéniho sportu) je obcanské sdruzeni tanecniki a ta-
necnich funkcionait z Ceské republiky.

e Tanecni sestava je posloupnost figur o volitelné délce, které na sebe musi
vhodné navazovat (stojna noha, pozice partner/partnerka, smér pohybu).

e Délka sestavy muze byt urcena poctem takt nebo figur.

e Takt je ¢ast skladby, za kterou se provede jisty pocet dob, napriklad ve 3/4
taktu jsou tii doby.

e Tanecni krok je preneseni vahy z jedné nohy na druhou s vysledkem pohybu.
Vétsinou je jeden krok na dobu, ale obcas se doba rozdéli a tanci se vicero
krokl v jedné dobé, nebo naopak.

e Povinné figury jsou v generovani sestav figury, které musi byt obsazeny
v sestaveé.

Kdybych to mél shrnout, pomoci mé aplikace chci snizit ¢as na trénincich
a soutézich straveny listovanim v papirech a dat taneénimu svétu néstroj pro
rychlé generovani sestav, at uz cviénych, nebo soutéznich.



2 Pouzité technologie

2.1 Programovaci jazyky

P1i vybéru techlogii, pomoci kterych budu mou praci vytvaret, jsem se velmi
rychle rozhodl pro Javu, se kterou se mi uz od zacatku, co jsem jazyk poznal,
pracovalo velmi dobre.

V pribéhu prace mi doslo, ze se vytvareni webu pomoci HTML a CSS chci
co nejvice vyhnout, v ¢emz mi perfektné pomohl ReactJS, pomoci kterého jsem
se vyhnul naprosté vétsine HTML. Odnoz Reactu (React Native) se navic da
pouzit pro vyvoj aplikaci pro Android, ¢ehoz jsem také vyuzil.

2.1.1 Java

Java je obecné pouzitelny objektové orientovany programovaci jazyk. Jednou z
hlavnich myslenek Javy je, aby programétoti kéd napsali jednou a rozbéhli ho
kdekoliv (write once, run anywhere), znamenajici, ze zkompilovany Java kdd
muze bézet na jakékoliv platformé, podporujici Javu, bez nutnosti rekompilace.
Je to diky tomu, ze Java se nepreklada do strojového kodu, ale do tzv. java
bajtkédu, ktery muze byt spustén na jakémkoliv JVM (Java Virtual Machine).
Java je svou syntaxi velmi podobna jazykuim C, C++4 a C#, byla vyvinuta
Jamesem Goslingem v Sun Microsystems a byla vydana v roce 1995.

Java Virtual Machine je virtudlni pocita¢ definovany specifikacemi. Pou-
zity garbage-collector algoritmus, poptipadé jakékoliv vnitini optimalizace JVM
nejsou specifikovany. Je to proto, aby implementatori nebyli zbytecné omezovani.
Jakékoliv Java aplikace muze bézet pouze na néjaké konkrétni implementaci
téchto abstraktnich specifikaci JVM. Graficky znazornény JVM muzete vidét na
obrazku 1.

Class Loader
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JVM Language Classes ————
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Native Method
Stacks

Method Area Heap

L

Execution Engine

PC Registers

Native Method Interface » Native Method Libraries

Obrézek 1: Java Virtual Machine



Javu jsem si pro svou bakalarskou praci vybral proto, ze je lehce pochopilna
a mné osobné se v ni velmi dobre pise. Navic, podle prizkumu Githubu, je Java
jedna z nejpouzivanéjsich programovacich jazykt na svété, vyuzivana zejména
na client-server webové aplikace, coz se pro mou praci hodi. [3]

2.1.2 JavaScript

Javascript je programovaci jazyk, syntakticky pattici do rodiny C/C++/Java,
avsak sémanticky jde o zcela jiny jazyk, Java v ndzvu je pouze marketingovy tah.
Standardizovana verze JavaScriptu se nazyva ECMAScript. Nejvice se JavaScript
vyuziva pri vyvoji webu, poptipadé webové aplikace.

JavaScript v mé aplikaci vyuzivam hojné, a to hlavné knihovnu ReactJS, diky
které jsem vytvoril webové i mobilni uzivatelské rozhrani. [4]

2.1.3 HTML a CSS

I pres snahu vyhnout se jim bylo i v mé bakalarské praci nutno pouzit HTML s
CSS, nastésti vsak pouze na definici hlavicky dokumentu a ivodniho tagu v téle.

2.2 Frameworky a knihovny
2.2.1 Spring

Spring je nejpopularnéjsi framework na vyvoj aplikaci pro Java EE. Miliony vy-
vojarta kolem svéta vyuzivaji Spring framework na vytvoreni vysoce vykonnych,
lehce testovatelnych a znovupouzitelnych kédu. [5] Nejvétsi vihody Spring fra-
meworku jsou:

e Spring umoznuje vyvijet enterprise-class aplikace s vyuzitim POJO, neni
tedy nutné mit EJB (Enterprise JavaBean) prosttedi.

e Velmi dobfe vyuziva jiz rozsifené technologie, jako nékteré ORM, JEE,
Quartz a dalsi.

e Spring Web framework je velmi dobfe napsany webovy MVC framework.

e Nabizi nam pohodlné API na predklad technologicky specifickych vyjimek
(z JDBC, Hibernate, JDO,..) do konzistentnich nekontrolovanych vyjimek.

2.2.1.1 Spring Boot

Spring Boot je projekt postaveny na vrcholu Spring frameworku. Zajistuje vyvo-
jaram mnohem rychlejsi a jednodussi cestu k zalozeni, konfiguraci a rozbéhnuti
jak jednoduché, tak webové aplikace. Je to Spring modul zajistujici RAD (Rapid
Application Development) rys do Spring frameworku. Zkracené je Spring Boot
slozeny z Springu a vlozenych serverti, bez nutnosti pouzit XML konfiguraci.
Pouziva konvenci ptred konfiguraci (convention over configuration) softwarové
konstrukéni paradigma. [6]
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2.2.1.2 Spring Data JPA

Spring Data je na Springu zalozeny programovaci model pro pristup k datim.
Snizuje mnozstvi potiebného kdédupro praci s databazemi a tilozistémi dat. Spring
Data JPA zjednodusuje vyvoj Spring aplikaci které pouzivaji JPAtechnologii.

Se Spring Data definujeme rozhrani tlozisté pro kazdou entity domény v apli-
kaci. Ulozisté (repository) obsahuje metody na provadéni CRUD (Create, Read,
Update, Delete) operaci. [§]

e ORM, Object-relational mapping, je programovaci technika v softwarovém
inzenyrstvi pro konverzi dat mezi nekompatibilnimi typovymi systémy po-
uzivajici objektové orientovanéprogramovaci jazyky. Hlavnim cilem ORM
je synchronizace mezi pouzivanymi objekty v aplikaci a jejich reprezentaci
v databazovém systému tak, aby byla zajisténa perzistence dat. [18]

e Java Persistence API (JPA), je specifikace programovaciho rozhrani Java
aplikace, které popisuje management relacnich dat v aplikacich pouzivaji-
cich Java SE (Standard Edition) a Java EE (Enterprise Edition). [18]

e API, Application Programming Interface, je poc¢itacové rozhrani, které de-
finuje kominukaci mezi vicero softwarovymi prostfedniky. [16]

2.2.2 ReactJS

ReactJS (také React.js) je JavaScriptova knihovna pro vytvotreni uzivatelského
rozhrani. Je vyvijen hlavné spolecnosti Facebook a komunitou individualnich
vyvojara a spolecnosti. React mtze byt pouzit jako zdklad pro vytvoreni single-
page webu, poptipadé mobilni aplikace (Android i iOS). [7] Zprvu jsem doufal,
ze se verze z webu bude dat prenést i pro android, ale, ikdyz je to stejny jazyk,
je to velmi rozdilné.

React muze byt zalozen na tfidach (lze také vyuzivat pouze funkce, bez
trid), které predstavuji jednotlivé komponenty rozhrani, uchovavaji si sviij vlastni
vnitini stav a jedna s druhou dokazi komunikovat pomoci metod. Komponenty
Reactu maji hierarchickou strukturu, ve které rodi¢ (vyssi komponenta) piimo
vidi a mize upravovat vnitini stav potomka (nizsi komponenta), druhym smérem
to jde pouze pres odkazy na metody rodice, které rodi¢ posila jako argumenty
pri konstrukei potomka.

S Reactem se mi pracovalo velmi dobre, tutoridl na oficialnich strankach da
clovéku vice, nez jen zakladni pohled do fungovani a poté uz je programovani
vice méné intuitivni. Komunita okolo ReactJS je rozsitena a tak neni problém
se na ni obratit, kdyz ¢lovék nevi, kudy dal. Ukazku kodu napsaného v ReactJS
muzete vidét v 2.2.3.

2.2.3 React Native

React Native je open-source framework pro mobilni aplikace vytvoreny Faceboo-
kem. Je pouzivany pro vyvoj Android, iOS, Web a UWP diky moznosti pouzit
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React zaroven s nativnimi platformnimi moznostmi. [9]

import React, { Component } from ’react’;
class App extends Component {
constructor (props) {
super (props) ;
this.state = { count: 1 };

render () {
return (
<p>Count: {this.state.count}</p>
)i
}

Zdrojovy kod 1: Ukézka kdédu v ReactJs.
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3 Server

Tzv. backend mé aplikace, prostfednik mezi frontendem a databazi s daty. Za-
loZzen ¢isté na Javeé a jejim frameworku Spring. Serverova ¢ast mé aplikace se
sklada z entit, kontrolert, repozitait a generatoru, které popisu ve vlastni kapi-
tole, plus jedna nezarend trida Application, pres kterou se vSe spousti a kterou
muzete vidét v ukéazce 3.

@SpringBootApplication
public class Application {

public static void main (String[] args) {
SpringApplication.run (Application.class, args);

}

Zdrojovy kéd 2: Uvodni t¥ida Application.

(1) Meta-anotace ktera spojuje pruzkum komponent, autokonfiguraci

a majetkovou podporu (property support). [6]
(2) Nazev tridy.
(4) Nézev metody.
(5) Volani, kterym spustime celou aplikaci.

3.1 Kontrolery

Kontrolery jsou tridy, ve kterych se spojuji vSechny ¢asti serveru, tj. generatory
a repozitare, obecné modely, a vstupni/vystupni body. V mé praci najdete tii
kontrolery, FigureController, jehoz ¢ast kédu je ukédzana v 3.1, obsluhujici po-
zadavky na figury, UserController obsluhujici uzivatele a GeneratorController,
zajistujici generovani tanecnich sestav.

13
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@RestController
@CrossOrigin (origins="x")
public class FigureController {
@Autowired
private UserFigureRepository userFigureRepository;
@Autowired
private FigureRepository figureRepository;

@GetMapping (path="/A11")

public

Iterable<Figure> getAllFiguresOrderById (@RequestParam (

required = false) String user) {
List<Figure> result = figureRepository.findByOrderByIdAsc () ;
if (user !'= null)

result.addAll (Figure.userFigureToFigure (

userFigureRepository.findByUser (user)));

return result;

(10)-(15)

Zdrojovy kod 3: Ukéazka kontroleru se Spring anotacemi.

@RestController anotace byla predstavena pro zjednoduseni vyvoj
RESTful webovych sluzeb. Spojuje dohromady @Controller

a @QResponseBody, coz eliminuje nutnost anotovat kazdou metodu
obsluhujici pozadavky s @ResponseBody. [10]

@CrossOrigin nam umoznuje sdileni prosttedki z riznych zdroji.
[11] Bez ni bychom nemohli vyuzivat napiiklad Fetch API
v ReactJS.

Nazev tridy, tento kontroler obsluhuje pozadavky na vse, co se
tyka figur.

@Autowired anotace ndm dava presnou kontrolu kde a jak by mélo
automatické propojovani komponent probihat. [13]

@RequestMapping je anotace pouzivana na mapovani webovych
pozadavkl na metody Spring kontroleru. GetMapping je
zjednodusend RequestMapping (method = RequestMethod.GET).
[14]

Metoda pro ziskani dat z databaze a vraceni vysledku, diky
anotaci, namapovaného do JSON forméatu. @RequestParam nam
riké, jaké parametry by mély byt v pozadavku dodany,

required = false nam 1ika, ze jsou nepoviné.

14



3.1.1 REST

REpresentational State Trasnfer (REST), softwarovy architektonicky styl ktery
definuje set omezeni pro pouziti pri vytvareni webovych sluzeb. Webové sluzby,
které se prizptisobuji REST architektonickému stylu, nazyvajici se RESTful sluzby,
nabizeji interoperabilitu mezi pocitacovymi systémy na internetu. REST byl na-
vrzen Royem Fieldingem v jeho disertacni praci v roce 2000. V REST archi-
tekture, klienti posilaji pozadavky na ziskani nebo modifikaci dat a server posila
odpovedi na takové pozadavky. Mame 4 zéakladni HT'TP slovesa, ktera pouzivame
v pozadavcich na komunikaci se zdroji v REST systému. [15] Architekturu REST
muzete vidét zndzornénou na obrazku 2.

mmmm Domain layer
mmmm Datasource layer

Resource

Domain
object

T
! REST Web Service

Persistent
Store

Obrézek 2: Jednoduché znazornéni architektury REST.

e GET metoda pozaduje reprezentaci urcitych zdroji/dat. Pozadavky pou-
zivajici tuto metodu by mély pouze ziskavat data. [12]

e POST se pouziva pro odeslani entit do specifikovaného zdroje, casto zpl-
sobujici zménu stavu nebo jiné postranni efekty. [12]

e PUT nahradi vSechny aktualni reprezentace cileného zdroje payloadem po-
zadavku. [12]

e DELETE smaze specifikovany zdroj. [12]

GET se povazuje za bezpecnou metodu, nedochazi pti ni k modifikaci dat,
je idempotentni a cachovatelna. Idempotentni znamena, Ze stejny pozadavek,

15
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provedeny jednou, ¢i vicekrat za sebou, ma stejny ucinek a nechava server ve
stejném stavu, jako predtim. Na rozdil od GET je metoda POST datové nebez-
pecnd a neni idempotentni. PUT a DELETE nejsou bezpecné metody, dochéazi
také k modifikaci dat, ale uz jsou idempotentni.

3.2 Entity

Persistenéni Entita je klasickd t¥ida Javy (POJO), ukdzka v 3.2, jejiz stav je
typicky perzistovan k tabulce v relacni databazi. Instance takovéto entity se sho-
duji s Tadky dané tabulky. Entity mivaji obvykle vztahy k dalsim entitam a tyto
vztahy jsou vyjadieny pomoci objektove/relacnich metadat.Objektove /relaéni
metadata mohou byt vyjadrena pomoci anotaci, nebo v separatnim XML deskrip-
torovém souboru distribuovaném spolecné s aplikaci. [16]

e POJO, neboli Plain Old Java Object, je klasicky Java objekt, nevazany
zadnymi jinymi specidlnimi restrikcemi nez nucenymi specifikacemi jazyka
Java. POJO jsou pouzivany pro jejich lehkou ¢itelnost a znovupouzitelnost
v kédu. [17]

@Entity
@Table (name="figure")
public class Figure {
QId
@GeneratedValue (strategy=GenerationType.AUTO)
@Column (name="ID")
private Integer id;

@Column (name="name")
private String name;

public static List<Figure> userFigureToFigure (List<UserFigure>

list) {
List<Figure> result = new ArrayList<>();
for (UserFigure uf : list) {

result.add (Figure.oneUFToF (uf));
}

return result;

Zdrojovy kod 4: Ukéazka entity ve Spring frameworku.

16



(1) Anotace oznacujici t¥idu jako Entitu.

(2) 'V pripadé, ze se nazev tabulky lisi od nazvu t¥idy, pomuze
@Table, ktera Springu fekne, v jaké tabulce hledat.

(3)-(20) Nézev a télo tiidy.

(4) Anotace urcujici primarni kli¢ tabulky, kazd4a Entita by ho méla
mit.

(5) Urcuje, ze primarni kli¢ je automaticky alokovan.
(6), (9) Udéava nézev sloupce, ke kterému se proménna vaze.
(7), (10) Néazvy proménnych instanci.
(12)-(18) Metoda tiidy.

3.3 Repozitare

Repozitare zajistuji komunikaci s databazi. Diky vyuziti JpaRepository interface
bylo pracovani s databéazi velmi jednoduché.

JpaRepository rozsituje CRUDRepository a také PagingAndSortingReposi-
tory. Kazdé z nich definuje svou vlastni funkcionalitu:

e CRUDRepository zajistuje CRUD operace. CRUD:

— Create - vytvari zaznamy v tabulce
— Read - dokéaze zdznamy v tabulce precist
— Update - pozménuje zaznamy v tabulce

— Delete - maze zdznamy z tabulky
e PagingAndSortingRepository se stard o strankovani a tfidéni zdznama.

e JpaRepository zajistuje metody souvisejici s JPA jako napiiklad splacho-
vani (flushing) perzistentniho kontextu a mazani zdznamu ve varce.

Diky tomuto dédicnému vztahu JpaRepository obsahuje plnou API CRUD-
Repository a PagingAndSortingRepository. Kdyz nepotfebujeme plnou funkcio-
nalitu zajisténou JpaRepository a PagingAndSortingRepository, mizeme pouzit
zékladni CRUDRepository. [19] Jak se d4 pouzit JpaRepository uvidite v ukazce
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@Repository
public interface FigureRepository extends JpaRepository<Figure,
Integer> {

List<Figure> findByDanceAndLeagueGreaterThanEqual (String dance,
String league);

@Query (value = "SELECT DISTINCT f.league FROM figure f WHERE f.
dance = ?1 ORDER BY LENGTH (f.league) DESC", nativeQuery = true)
List<String> findLeagues (String dance);

}
Zdrojovy kod 5: Ukézka pouziti JpaRepository.

(1) Anotace @Repository se pouziva k naznaceni, ze tfida poskytuje
mechanismus pro ukladéci, vyhledavaci, updatovaci a mazaci
operace na objektech. Je to specializace @Component anotace,
takze Spring repozitare jsou automaticky detekovany Spring
frameworkem pres classpath sken.

(2) Nazev rozhrani rozsitujici JpaRepository, ke kterému musime
zadat <T,ID>, tj. entitu znazornujici tabulku a format primarniho
klice, v mém pripadé Integer.

(3) Zékladni a jednoduché pouziti JpaRepository.

Vv

(5)-(6) Pro slozitéjsi operace si muzeme nadefinovat vlastni dotaz.

Informativni data do databéaze jsem ziskal z verejné dostupného souboru na
strankdch WDSF a CSTF, které jsou oba soucasti piilozeného CD. Soubor z webu
WDSF obsahuje popis figur, zatimco soubor od CSTS obsahuje jejich rozdéleni
do t¥id. Oba soubory jsou ve formatu PDF a jelikoz jsou docela rozsahlé a zadavat
hodnoty ruéné by mohlo trvat vécnost, vytvoril jsem si na to pomocny program,
jehoz zdrojovy kod také najdete na CD. V této casti bylo slozité jen parsovani
WDSF souboru, protoze v tomto oficidlnim dokumentu nezachovali jednotné
formatovani a to mi prihodilo par podminek v kédu navic.

Data pro generatory jsem vsak uz musel zadavat sdm rucné, protoze jsem
nevymyslel zpiisob, jak tuhle ¢ast automatizovat. Problém byl v tom lidsky si
prelozit poznamky a poté z informaci vytvorit pro generator vhodné objekty.
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4 Webova a Android aplikace

4.1 Webova aplikace

Webové rozhrani u mé prace slouzi hlavné k prohlizeni dat a pridavani, upra-
vovani a odebirani vlastnich figur. Ukazku rozhrani muzete vidét na obrazku
3. Hned na zacatek této kapitoly bych rad uvedl divod, pro¢ je tohle webové
rozhrani webova aplikace a ne webova stranka.

e Webové stranky jsou typicky informativni. Jejich hlavni kol je sdélit in-
formaci koncovému uzivateli, at uz to je formou zprav, jako CNN, nebo
receptl. Jako obecné pravidlo plati, Ze je zde malo nebo zadna interakce
na strané navstévnika.

e Webové aplikace jsou obvykle zodpovédné za jistou formu interakce s né-
vstévniky. Zde jiz navstévnici mohou s daty, co se jim dostavaji, néco udélat.
Skrze interakci s aplikaci mohou poslat pozadavek na jiny typ informaci,
nebo dokonce manipulovat s daty. [20]

Z tohoto pohledu je moje webové rozhrani webovou aplikaci, jelikoz uzivatelé
mohou data jak zobrazit, tak pridavat, sebou pridané data upravovat a mazat.

Katalog Figur €STS - Motzilla Firefox

[& Katalog figur €5TS b+
<~ ¢ @ © @ localhost g In @ ® =
- Login
= Katalog Figur CSTS Q  searc v
Register
AL All Figures
Standard
Slow Waltz . . -
Tango Tanec Nazev Timing Tfida (=): C j
viennese Waltz Slow Waltz ~ CLOSED CHANGE ON RF 123 ED,C
Slow Foxtrot
Quickstep
Latin Slow Waltz CLOSED CHANGE ON LF 123 E,D,C
Samba
Cha Cha Slow Waltz ~ NATURAL TURN 123123 EDC
Rumba
Paso Doble Slow Waltz REVERSE TURN 123 123 ED,C
Jive
Generator Slow Waltz PROGRESSIVE CHASSE TO R 12&3 ED,C
Slow Waltz WHISK 123 E,D,C
Slow Waltz BACK WHISK 123 ED,C
Slow Waltz OUTSIDE CHANGE 123 E.D,C
Slow Waltz BASIC WEAVE 123123 EDC

Obrazek 3: Ukazka mého webového rozhrani.

Jak jsem jiz psal vyse, chtél jsem se vyhnout psani mnoha radki HTML
s CSS a to se mi povedlo diky JavaScriptu, konkrétné tedy knihovné ReactJS,
ve kterém je napsané prakticky celé webové rozhrani.

Knihovna ReactJS poskytuje moznost objektoveé orientovaného programovani
webového rozhrani.
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React je knihovna pro vytvareni skladajicich uzivatelskych rozhrani. Podpo-
ruje vytvareni znovupouzitelnych UI (User Interface) komponent, které pred-
stavuji data, kterd se, béhem c¢asu, méni. Mnoho lidi pouziva React jako V
v MVC architekture. Knihovna ndm bere dile od DOMu, nabizejic ndm jed-
nodussi programovaci model a lepsi vykon. React se vykresluje na serveru uzitim
Node a muze také napajet nativni aplikace pouzitim React Native [26].

DOM - Document Object Model je multiplatformni a jazykové nezavislé
rozhrani které bere XML nebo HTML dokument jako stromovou struk-
turu, ve které je kazdy uzel objekt reprezentujici ¢ast dokumentu. DOM
reprezentuje dokument logickym stromem, kazda vétev stromu konci uzlem
a kazdy uzel obsahuje objekt. [21]

HTML - Hypertext Markup Language, je standardni znackovaci jazyk pro
dokumenty, urc¢eny pro zobrazeni ve webovém prohlize¢i. Mlze byt dopro-
vazen technologiemi jako CSS a skriptovaci jazyky, naptiklad JavaScript.
22]

XML - Extensible Markup Language je, stejné jako HTML, znackovaci

jazyk, ktery definuje set pravidel na kodovani dokumentii ve formatu, ktery
je citelny jak clovékem, tak pocitacem. [23]

CSS - Cascading Style Sheet je stylovaci jazyk pouzivany pro popis prezen-
tace dokumentu napsaném ve znackovacim jazyce, naptiklad HTML. CSS

je jeden ze zakladnich kameni WWW spolecné s HTML a JavaScriptem.

[24]

WWW - World Wide Web, obecné znamy jako web. [25]

Vlastnosti Reactu:

JSX: je Javascriptové rozsiteni syntaxe. Neni nutné JSX vyuzit pii vyvyjeni
s pouzitim ReactJS, ale je doporucené.

Komponenty: vse v Reactu se to¢i kolem komponent. Je dilezité o vSem
premyslet jako komponentach, pomtze to pozdéji pri udrzovani koédu, kdyz
se pracuje na projektech vétsich rozméri.

Jednosmeérny proud dat a Flux: implementuje jednosmérny proud dat a Flux,
coz je vzor, ktery pomaha udrzovat data jednosmérna.

Licence: je licencovany pod Facebook Inc.
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Vyhody Reactu:

e Vyuziva virtudlntho DOM, ktery je JavaScriptovy objekt. Tento fakt vylep-
suje vykon, vzhledem k tomu, ze JavaScriptovy virtualni DOM je rychlejsi
nez ten obvykly.

e Mize byt pouzity na strané klienta, serveru a také s jinymi frameworky

e Vzory komponent a dat zlepsuji moznosti ¢teni, coz napomaha udrzovani
vétsich aplikaci.

JavaScriptovou ¢ast mam rozdélenou do nékolika trid, které spolu vzajemné
komunikuji. Komponenty do HTML zakladu vlozime pomoci kédu, ukazané
v 4.1.

ReactDOM. render (

<Body/>,

document .getElementById (’ root”’)
)

Zdrojovy kod 6: Zakomponovani komponent do HTML.

(1) Zde fikdme ReactDOMu (JavaScriptovému virtudlnimu DOMu),
ze ma néco vykreslit. Co a kam zalezi na argumentech.

(2) Prvnim argumentem je komponenta, kterou budeme vykreslovat,
v nasem pripadeé je to trida Body.

(3) Druhym argumentem je misto, kam komponentu budeme
vykreslovat. Zde vyuzijeme klasického JavaScriptu na nalezeni
prislusného uzlu.

4.1.1 Trida Body

Tato trida je zakladni c¢ast rozhrani. Vizualné zajistuje menu na levé strané
a hlavicku na horni strané. Diky svému vnitinimu stavu, ménicimu se podle
navstévnikova rozhodnuti, urcuje, jakd komponenta bude vykreslena do hlavniho
pole, na obrazku 3 vpravo dole. Cely kéd je prilis dlouhy na to ho tu popisovat,
ale popiseme si nejdilezitéjsi ¢asti.

4.1.1.1 Metoda renderH

Tato metoda je sice kratka, ale dostatecné dlouha na ukazani zakladni prace
s odkazovanymi metodami. kod muzete vidét v 4.1.1.1.
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renderH (arg, selected) {
return (
<Aside
value={arg}
onClick={ () => this.handleClick (arqg)}
selected={selected}
/>
)i
}

Zdrojovy kod 7: Priklad metody renderujici jednotlivé polozky menu nalevo.

(1) Nézev metody a jeji parametry.

(2) Névratova hodnota metody.

(3) Nézev jiné komponenty (potomka), jehoz hodnotu vraci.
(4)-(6) Argumenty predané potomkovi.

(5) Nejzajimaveéjsi argument, divod, pro¢ tu tahle metoda je.
Jednotlivé komponenty mohou riznymi zptsoby ménit sviij vlastni
stav a stav potomkti, ale nemohou primo ménit stav rodi¢ovské
komponenty. Proto tu predavame odkaz na metodu, ktera se
nachazi v téle t¥idy Body a kterou mtzeme vidét v 4.1.1.2. Tento
argument nefika, ze kdyz klikneme na vracenou ¢ast DOMu
z Aside ttidy, tak se provede metoda handleClick, pouze
predavame odkaz, ktery komponenta Aside vyuzije po svém.
Rezervované slovo ’this’ oznacuje, ze jde o metodu téhle ttidy, bez
neéj by slo o funkci mimo tiidu.

4.1.1.2 Metoda handleClick

Metoda handleClick mé za tkol zjistit, pomoci predaného argumentu, na kterou
komponentu (nebo jeji ¢ast) bylo kliknuto a adekvatné zménit stav tiidy Body.
Je to méné zajimava metoda, ale dilezita, pro dalsi vyvoj stavu komponenty.

Pri pouzivani setState vsak musime mit v paméti, Ze setState se provadi asyn-
chronné, coz znamena, Ze se stav komponenty nemusi zménit okamzité, vétSinou
dokonce komponenta ¢eka, jestli se nenajde jesté dalsi setState, aby zménila ho-
noty najednou. Tenhle fakt mi délal obcas docela potize, ale existuji postupy,
kterymi se s tim da vyporadat.
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handleClick (arqg) {
if (arg === "All’){
this.setState ({event: ’/All’, all: true, value: ’"All Figures’});
}

var a = document.getElementsByClassName (' selected’);

if (a !== undefined && a.length != 0) {
al[0].className = "";
}
document .getElementById(arg) .className = "selected";

Zdrojovy kéd 8: Cést metody handleClick.

(1) Nézev metody s argumenty.
(2) Zjisténi hodnoty parametru.

(3) setState metoda slouzi k zméné vnitiniho stavu komponenty, je to
metoda ze tridy Component, kterou tiida Body rozsiruje.

(6)-(10) Cast kédu zajistujici zménu tifdy DOM uzli.

4.1.1.3 Metoda render.

A tim se dostavame k posledni dilezité ¢asti tfidy Body, a to k metodé render.
V metodé render se miize skryvat mensi logika komponenty, ikdyz se to, pro za-
chovani ptrehlednosti, nedoporucuje, ale hlavné obsahuje return prikaz. Ovsem,
jak uvidive nize 4.1.1.3, je obcas vyhodnéjsi a prehlednéjsi si predpripravit pro-
ménnou a pak pouze vlozit jeji hodnotu.
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render () {

o U W N

10
11
12
13
14
15
16
17

18
19
20
21
22
23
24
25

var a;
if (this.state.generator) {
a = (<Generator/>);
} else if (this.state.auth) {
a = (<Auth name={this.state.name} value={this.state.value} userOk
={name => this.userOk (name)} />);
} else {
var src = this.state.event;
if (this.state.name !== ""){
if (src.search ("\\?") === -1){
src = src + "?user=" + this.state.name;
}
else {
src = src + "&user=" + this.state.name;
}
}
a = (<Main value={this.state.value} src={src} all={this.state.

all} filter={this.state.filter} />)
}

return (

</aside>
{a}
</div>

)i}

Zdrojovy kéd 9: Céast vykreslujici metody render.

(1) Nézev metody.

(2) Proménnd, jejiz hodnotu pozdéji dosadime do vysledného
vykresleni a jeji velice napadité jméno.

(3),(5),(7) Zjistujeme, kterou komponentu chceme vyrenderovat. Komponenta

Generator nam dava pristup k generatoru a generovani sestav,
Auth zajistuje pristup do uzivatelské sekce, kde si mizeme hrat
s daty a Main je hlavni zobrazovaci komponenta.

(4),(6),(17) Odkaz na jinou komponentu, jaky jsme jiz vidéli v 4.1.1.1.

(8)-(16) Uprava budouciho argumentu v zévisloti na tom, zda-li je uzivatel
prihlasen.

(19)-(25) Return piikaz.

(22) Zakomponovani predpfipravené, napadité pojmenované proménné
a.
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Na tadcich 6 a 17 v 4.1.1.3 vidime, stejné jako na tadku 4, odkaz na jinou
komponentu, avsak tady se ukazuje kréasa propojenosti komponent Reactu. Zde
muzete vidét predavani stavu komponenty Body do props (zkracenina proper-
ties) potomka. PTi zméné stavu rodicovské komponenty, jak je ukézano tfeba
v 4.1.1.2, se zméni i tyto hodnoty a pokud na nich néjak zavisi data, jez se zob-
razuji v komponenté Auth/Main, tak se potomek znovu vykresli s novymi daty.
Je to velmi hezka ukézka komunikace jednoho potomka s jinym a propojenosti
komponent v ReactJS.

4.1.2 Trida Main

Trida Main je komponenta pro zobrazeni dat ziskanych pomoci Fetch API. Data
ziskéva ze serveru pomoci adresy predané komponenté jako argument (4.1.1.3)
a ma dva rezimy zobrazeni. Prvni zobrazuje vSechny figury ze skupiny dané
bo¢nim menu, druhy rozbrazuje detailnéjsi info o figure dle vybéru.

4.1.2.1 Lifecycle metody

V ReactJS je hned nékolik Lifecycle metod, které vyvojarim vyrazné ulehcuji
praci s knihovnou. Zde jsou ty hlavni z nich.

e contructor, metoda, pti které nastavime zakladni stav komponenty a zajis-
time propojeni metod s komponenou. 4.1.2.1 Je zavolana Reactem pokazdé,
kdy vytvorime komponentu.

e componentDidMount je metoda, kterd se zavold ihned po prvnim vykres-
leni komponenty. Zde se umistuji prikazy, které pottebuji, aby uz byla
komponenta zatazena do DOMu, jak je ukazano v 4.1.2.1.

e shouldComponentUpdate vraci boolean hodnotu, jestli by se komponenta
méla pokracovat se znovuvykreslovanim nebo ne.

e componentDidUpdate je zavolana hned poté, co byla komponenta pozmé-
néna v DOMu. Aby se predchézelo zacykleni, pouzivaji se parametry pre-
vProps a prevState, které jsou pole predchozich hodnot a podle porovnani
téchto hodnot s aktudlnimi lze zabranit zacykleni. [28]

componentDidMount () {
this.fetchData (this.props.src, [’'data’, ’"dataAll’]);
}

Zdrojovy kod 10: Lifecycle metoda.
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4.1.2.2 Metoda fetchData

Fetch API je jednoduché rozhrani pro ziskavani dat. Fetch je jednodussi na vytva-
feni pozadavkl a osetfeni odpoveédi nez starsi XMLHttpRequest, které obvykle
potiebuje dalsi logiku (napriklad na oSetfeni presmérovani). [27] Jak jednoduché
je pouzivat Fetch API muzete vidét v kodu 4.1.2.1.

fetchData (string, key) {
fetch (address + string)
.then (response => this.checkResponse (response))
.then (response => response. json())
.then(data => key.map(k => this.setState({[k]: data})))
.catch (err => {});

}

(6)

Zdrojovy kod 11: Ukazka pouziti Fetch API.

Néazev metody s parametry.
Zavolani funkce fetch s argumenty:.

Hodnotu, kterou dostaneme, predame metodé, ktera osetiuje
vyjimky a pokud vyjimka nenastala, vrati ptiivodni hodnotu.

Data, ktera jsme ziskali prevedeme do JSONu, pokud v ném uz
nejsou.

Pomoci funkce map, kterou lze pouzit na pole hodnot ulozime data
do stavu komponenty.

Pojistka na zachycovani vyjimek, avSak nezachyti vSechny, proto je
zde i metoda na radku 3.

4.1.2.3 Metoda filterName

Tato cast ukazuje, jak jsem vyftesil filtrovani figur podle nazvu, coz miizete vidét
v 4.1.2.3. Filtrovani podle tridy je velice podobné.
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filterName () {

var text = this.props.filter;

if('text) {
text = "";

}

var newData = this.state.dataAll.filter (item => {
const itemData = item.name.toLowerCase();
const textData = text.toLowerCase();
return itemData.indexOf (textData) > -1;

P
this.setState ({
data: newData,

1)

Zdrojovy kod 12: Filtrovani figur podle nazvu.

(1) Nézev metody.

(2) Do proménné nacteme stav komponenty, ktery se shoduje
s hledanym vyrazem.

(3)-(5) Osetreni hodnoty null.
(6)-(10) Filtrovani figur pomoci funkce filter.
(6),(7) Prevedeni filtru i filtrovaného na mald pismena.
(8) Jednoduché vyhleddvani podretézce.

(11)-(13) Zmeéna stavu komponenty, vyména vsech figur za figury, které
vyhovuji filtru.

4.1.3 Trida Auth

Tato komponenta se stard o registraci novych a prihlaseni jiz registrovanych
uzivateli. Po prihlaseni muze uzivatel pridavat, upravovat a mazat sebou pridané
figury. Je to také jedind komponenta, kde vyuzivaim XMLHttpRequest, a to
abych poslal pozadavek metodou POST, ¢ehoz se mi s vyuzitim Fetch API moc
nedafrilo.

4.1.4 Trida Generator

Posledni tridou je tiida Generator, kterd mé za tcel vytvorit uzivatelské rozhrani
pro generovani tanecnich sestav. Uzivatel by si mél povybirat hodnoty, podle
kterych by chtél sestavu vygenerovat a spustit generaci. Hodnoty vsak vybrat
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ani nemusi, protoze v serverové ¢asti jsou nastaveny defaultni hodnoty.

4.2 Android aplikace

React Native, je adaptace ReactJS pro Android a iOS. Celd moje aplikace pro
Android je psana cisté v React Native. Prace s React Native se od klasického
React JS lisi hlavné v:

e Zatimco ReactJS je ndstroj pro vyvoj webu, ktery mtizeme pridat do webové
stranky ve formé znovupouzitelnych komponent, které mohou byt integro-
vany s jinymi technologiemi, React Native neni nastroj, ktery priddme do
existujici projektu, je to nastroj pouzity na vytvoreni aplikace od zakladu.

e Pribyva nam zde nutnost instalovat balicky pomoci npm nebo Yarn.

e V React Native se pTi pozicovani a upravovani vzhledu prvki nepracuje
primo s CSS, ale s StyleSheet, ktera se inicializuje pomoci objektu. Pri
jednoduché StyleSheet mize to muze byt jednoduchy objekt, ktery v sobé
uchovava hodnoty, nebo to muize byt, jako v mém pripadé, objekt slozeny,
ktery v sobé uchovava dalsi objekty, které uz v sobé maji hodnoty. Takovéto
stupnovani lze udélat nékolikanasobné.

e Nazvy jednotlivych uzli DOMu se zéasadneé lisi.

Jen co zalozite projekt, tak v korenovém adresari naleznete index.js, ktery
funguje jako index.html, tedy presmeéruje nas na prvni defaultni stranku, v to-
mhle pripadé tedy App.js.

4.2.1 Trida App

Komponenta App, ukdzana v 4.2.1, zajistuje menu nepfi¢ vSemi pohledy, je to
zakladni komponenta celé aplikace. Jako navigator jsem zvolil DrawerNavigator,
tedy panel vytahujici se z levého boku, poptipadé pomoci tlacitka v Appbaru
nahote. Navigator mi prisel prehledny a dobie se hodici pro mou aplikaci.
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export default class App extends Component {
render () {
return (
<NavigationContainer>
<Drawer.Navigator initialRouteName="Home">
<Drawer.Screen name="Slow Waltz" component={SlowW} />

</Drawer.Navigator>
</NavigationContainer>
)
}
}

function SlowW ({ navigation }) {
return (
<Main source={address + "/Dance?dance=Slow Waltz"} navigation=
{navigation}/>
)
}

Zdrojovy kod 13: Trida App.

(1) Nézev tiidy.
(2) Nézev metody.
(3)-(10) Return vyraz.
(4),(9) Tagy kontejneru obsahujiciho navigaci.
(5),(8) Tagy kontejneru.
(6) Navigacni prvek odkazujici na konkrétni pohled.
(14) Nézev funkce.

(15)-(17) Return vyraz obsahujici volani komponenty Main. Navigation
argument musime uvést, abychom meéli moznost dostat se k menu
a tedy i na jiné pohledy.

4.2.2 Trida Main

Trida Main ze souboru Home.js ma za kol zobrazovat data, kterda prijme za
pomoci Fetch API. JelikoZ je mobilni zarizeni obecné mensi nez monitor pocitace,
slo tu hlavné o prehlednost a dostateénou velikost, aby se dalo dobre orientovat
mezi figurami. Je zde zase zasazen filtr, ke kterému lze pristoupit po kliknuti na
vyhledavaci ikonu v Appbaru. také je zde zasazen filtr pomoci tridy figur, coz je
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vétsinou ten hlavni, prakticky vice vyuzitelny filtr.

4.2.3 Trida Generator

Pohled Generator predstavuje rozhrani pro generovani sestav. Jako ve webové
verzi si zde mizeme zadat jednotlivé parametry, véetné figur, které se v sestavé
maji objevit. Zde byl také kladen diraz na prehlednost a dostatecnou velikost
jednotlivych prvki.

5 Generatory

Tato kapitola pojednava o algoritmu generovani tanec¢nich sestav. Nakonec jsem
vytvoril generatory dva, pro Slow Waltz (Anglicky Valéik) a Sambu. Tyto dva
tance jsem vybral nejen proto, ze jsou v poradi prvni ve své skupiné, ale také
proto, ze jsou dostatecné odlisné, a zatimco u Standardnich tanct jsou vSechny,
z pohledu generatoru, zhruba na stejné irovni obtiznosti, Samba je jeden z nej-
tézsich tanct pro generovani, tézsi uz je jenom Paso Doble, které ale tanc¢im
teprve kratkou dobu a tak by nebylo v mych sildch pro néj vytvorit generator.
Samba je oproti vétsiné ostatnich Latinskoamerickych tancu tézsi z diuvodu roz-
déleni hudby a také pro svou povahu postupového tance. Hudba v Sambé je
rozdélena po osmi taktech a hodné zélezi na tom, aby pfi konci kazdého osmého
skoncila i figura.

5.1 Abstraktni trida Generator

Tato trida zajistuje predka obou Generatort. Definuje vstupni metodu, kterou
vola GeneratorController. Kromé téhle definuje abstraktni metodu Generatelist,
kterou generovani pokracuje, a také nékolik mensich metod vyuzivanych obéma
generatory, napriklad na prevedeni nazvu figur z pole na ArrayList, nebo zménu
stojné nohy.

5.1.1 Vstupni metoda generate

Tato metoda byla doplnéna az v pozdéjsich stadiich vyvoje. Kdyz zadame néjaké
mnozstvi figur, které chceme mit v sestavé, je zde Sance, Ze generator nestihne
vycerpat vsechny nutné figury diive, nez prekroé¢i limit takti/limit poc¢tu figur.
Proto je zde pojistka, ktera kromé prvniho generovani zkusi vygenerovat jesté tii
dalsi sestavy a vrati prvni s odpovidajici délkou, nebo nejkratsi z nich. V pripadé
nezadani povinnych figur se tohle neprovadi.

5.1.2 Metoda publicSelect

Nenechte se zmast, metoda neni public, ale protected, aby ji mohli pouzit roz-
situjici tridy, tedy oba generatory, ale ne Siroké okoli. Je to vcelku nezajimava
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metoda, kterd pouze rozlisuje prioritu figur. Kolekce figur, kterou prijme, rozdéli
podle jejich tiidy a nasledné vybere jednu figuru ze skupiny s nejvyssi tiidou.

5.1.3 Metoda checkFoot

Tato metoda, ukazana v 5.1.3, zjistuje, jestli se k sobé dvé figury hodi, co se tyce
stojné nohy.

protected boolean checkFoot (GenInfo gn, GenInfo actual) {
if (actual.getFootFinish () .contains ("behind") && gn.getFootStart ().
contains ("fwd")) {
return false;

}
String foot = changeFoot (actual.getFootFinish());
return (gn.getFootStart ().contains (foot));

}
Zdrojovy kod 14: Metoda checkFoot.

(1) Nazev ttidy, jako argumenty bere posledni figuru v sestavé a
potencionalni dalsi figuru.

(2)-(4) Pokud volnou nohou (ta, ktera neni stojna) skonéime za stojnou
nohou, nemizeme pokracovat vpred.

(5) Ze stojné nohy posledni figury zjistime, jakou nohou, popiipadé
kam, mizeme pokracovat 5.1.4.

(6) Vratime hodnotu porovnani.

5.1.4 Metoda changeFoot

Tato kratka metoda zjisti, jakou nohou mize budou figura zac¢inat. Ukazku kédu
vidite v 5.1.4.

31



0 ~J o b w N

protected String changeFoot (String foot) {

if (foot.contains ("LF")) {

foot = foot.replace("LF", "RE");
} else {

foot = foot.replace("RF", "LEF");
}
foot = foot.replace (" closes", "");
foot = foot.replace (" behind", "");
return foot;

Zdrojovy kod 15: Metoda changeFoot.

(1) Nazev tiidy, jako argument bere Fetézec nohy posledni figury.

(2)-(6) Zméni stojnou nohu na nohu, kterou musime vyrazit vpred.

(7) Pokud aktudlni figura skonéila prisunem nohy k noze, mizeme

vyrazit kterymkoliv smérem, dopredu i dozadu.

(8) Stojnou nohu pred volnou jsme fesili uz v predchozi metodé 5.1.3,

tady uz ji jen odstranime.

(9) Vratime fetézec oznacujici vhodnou vychozi nohu, popiipadé i

SMer.

5.2 Generator Anglického Waltzu

Tato ttida rozsituje abstraktni tfidu Generator a pridava dodateéné metody. Pti
sestavovani sestavy pracuje tiida se stupni, aby se dokazala orientovat v prostoru,
takze hned na zacatku t¥idy mame definované konstanty, jak je ukazané v 5.2.
Pro prakti¢nost se nejedna o obvyklé rozmezi stupni 0-360, ale -90-270, protoze
rozmezi -80-45 (puvodné -90-45) je v jedné fadé, zatimco 270-45 ne.

private
private
private
private
private
private
private
private

static int LOWERFRONT -80;
static int UPPERFRONT 45;
static int LOWERBACK = 125;
static int UPPERBACK = 225;
static int[] STARTINGDIRECTION = new int[]{0, 45};

static String dance = "Slow Waltz";
String league;
int multiplier = 1;

Zdrojovy kod 16: Konstanty ve ttidé SlowWaltzGenerator.
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(1)-(2) Tyto konstanty urcuji rozmezi, do kterého se musime dotocit,
pokud koncime figuru posunem vpred, nebo prisunem.

(3)-(4) Konstanty urcujici rozmezi pro figuru koncici posunem vzad, nebo
prisunem.

(5) Pole vychozich hodnot. Ve Slow Waltzu se obvykle za¢ind sikmo ke
zdi ve sméru tance.

(6) Tanec, ktery generujeme.
(7) Trida, pro kterou sestavu generujeme.

(8) Pri dlouhych sestavach se po urc¢itém mnozstvi figur znovu obnovi
vSechny vychozi figury.

5.2.1 Hlavni metoda tridy

Je volana uvozovaci metodou z abstraktni tridy Generator. Je to rozsahld metoda
a i pfes mé snahy ji rozdélit do vicero mensich celkti stale ziistava velmi dlouhou,
proto ji zde nemuzu ukazat celou.

Na zacatku této metody ziskame data z databaze pomoci GenlnfoRepository.
Ziskame tak vsSechny figury a vSechny mozné pocatecni figury. Z mnoziny po-
catecnich figur jednu vybereme pomoci select a provedeme povybérové tpravy
proménnych pomoci afterSelect metody. Poté zacne for cyklus, ktery bézi tak
dlouho, dokud nesplnime délku a nevycerpame povinné figury.

possible = findNextPossibleFigures (genInfo, direction, actual);
if (possible.size() == 0) {
possible = findNextPossibleFigures (repeating, direction, actual);
if (possible.size() == 0) {
genInfo = genInfoRepository.findByDanceAndLeagueGreaterThanEqual (
dance, league);
genInfo.remove (actual);
repeating.clear();

possible = findNextPossibleFigures (genInfo, direction, actual);
if (possible.size() == 0) {
GenInfo fail = new GenInfo();
fail.setName ("Oops, something went wrong! I wasn’t able to find
next figure.");

result.add (fail);
return result;

}

Zdrojovy kod 17: Strategie pro vyjimecné stavy.
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Pii kazdém prichodu for cyklem vyhledavame mozné navazujici figury na
naposledy vybranou figuru pomoci metody findNextPossibleFigures. Pokud na-
stane, ze by metoda nenasla zddnou vhodnou figuru, je zde nékolik strategii pro
nalezeni dalsi figury, jak je ukdzano v 5.2.1. Prvni strategie spoc¢iva v pokusu
najit dalsi vhodnou figuru v kolekci jiz pouzitych opakovatelnych figur. Pokud
nevyjde, dalsi moznosti je pokusit se najit pristi figuru ze vsech moznych figur,
vyjma figury aktudlni. Kdyz ani tato strategie nevyjde, vlozime jako posledni
figuru novy objekt, kterému zadame pouze nazev, za ktery dosadime chybovou
hlasku, a vratime vysledek.

Po ziskani kolekce moznych figur je predame metodé select a pozménimé
proménné. Pokud urcujeme délku podle poc¢tu taktl, provedeme vypocet pomoci
hodnoty timing vybrané figury.

Po tomto vypoctu, pokud je délka sestavy prilis dlouha, obnovi kolekci figur
ziskanou z databéaze a pokracuje v dalsim kole cyklu.

5.2.2 Hledani moznych navazujicich figur

Metoda findNextPossibleFigures slouzi jako rozcestnik pro dalsi metody, které
zjistuji, zda-li jsou v kolekci néjaké vyhovujici figury. Metodu checkFoot jsme jiz
vidéli ve tiidé Generator a metoda checkPosition pouze porovnava retézce pozice
konce aktualni a zacatku potencionalni figury. Metodu si muzete prohlédnou
v 5.2.2.

private List<GenInfo> findNextPossibleFigures (List<GenInfo> list,

int[] direction, GenInfo actual) {

List<GenInfo> possible = new ArrayList<>();

for (GenInfo gn : list) {
if (checkFoot (gn, actual) && checkPosition(gn, actual) &&

checkDirection (direction, gn)) {
possible.add (gn) ;

}

}

return possible;

Zdrojovy kod 18: Metoda findNextPossibleFigures.
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(1) Nézev metody s parametry. Jako argumenty bere kolekei volnych
figur, aktualné posledni figuru a smér, kam momentalné mitime.

(2) Inicializace vysledné proménné, do které ukladdme vhodné
kandidaty.

(3)-(7) Cyklus prochazejici celou kolekei.
(4) Otestovani, jestli je figura vhodny kandidat.

(5) Pokud ano, priddme ji do vysledné proménné a tu po skonceni
cyklu vratime.

Posledni metoda, tj. checkDirection, zobrazena v kédu 5.2.2, je spole¢né s me-
todou calculateDirection od ostatnich odlisné, protoze zde nejde pouze o to po-
rovnat Tetézce, ale jde o slozitéjsi vypocet. Hned na zacatku metody checkDi-
rection vypocitame potenciondlni smér pomoci metody calculateDirection, ktera
je vsak prilis dlouhd, abych zde predvedl kdéd a samostatné ¢asti ji by nemusely
davat smysl.

private boolean checkDirection(int[] direction, GenInfo gn) {
int[] tmp = calculateDirection(gn, direction);
String finish = gn.getFootFinish(), start = gn.getFootStart();
if ((start.contains ("fwd") && (LOWERBACK <= direction[0] &&
direction[l] <= UPPERBACK)) ||
(start.contains ("bwd") && (LOWERFRONT <= direction[0] &&
direction[1l] <= UPPERFRONT) && finish.contains("closes"))) {
return false;
} else
return ((LOWERFRONT <= tmp[0] && tmp[0] <= tmp[l] && tmp[l] <=
UPPERFRONT) && !finish.contains ("bwd")) ||
( (LOWERBACK <= tmp[0] && tmp[0] <= tmp[l] && tmp[l] <= UPPERBACK)
&& !'finish.contains ("fwd")) |
(gn.getName () .equals ("Hover Corte") && (LOWERFRONT <= direction[0]
&& direction[1l] <= UPPERFRONT)) ;

Zdrojovy kod 19: Metoda checkDirection.
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(1) Nézev metody s parametry. Jako argumenty bere soucasny smér
a potencionalni figuru.

(2) Vypocet budouciho sméru, kdybychom pouzili tuhle figuru.
(3)  Zjisténi pocatecni a koncové nohy /sméru.

(4)-(7) Opatfeni proti figuram koncicim prisunem. Nechceme se posunem
vpred/vzad pohybovat tak moc proti tanecnimu sméru.

(8)-(10) Vréatime pravdivostni hodnotu, jestli figura spliiuje podminky,
nebo ne.

Hned na zacatku calculateDirection vypocitame mozny thel se¢tenim nejniz-
sich hodnot a nejvyssich, pricemz jejich poradi v poli je pevné dané. Tim ziskdame
relativné velky rozsah, kam bychom mohli dotancit. Také zjistime, kam chceme
dotancit, pokud konc¢ime pohybem vpred, musim skoncit c¢elem dopredu a nao-
pak. Ve zbytku metody uz jen pocitame, jaky vyrtez o velikosti 45 stupnt z toho
rozsahu vezmeme za koncovy.

Pokud bychom se trefili a v rozsahu byl smér 0 stupni pro pohyb vpred,
nebo 180 stupni pro pohyb vzad, dostaneme se do idealniho stavu a a uz pouze
zjistuje, zda muze byt stfed onéch 45 stupnu na 0/180, nebo to je néjak posunuté.

Kdybychom se netrefili, coz je castéjsi pripad, tak zjistujeme, jestli se vi-
bec trefime do vyrezu zadaného statickymi konstantami tridy. Tahle ¢ast je jesté
rozdélend na ¢ast, kdy konéime figuru prisunem a kdy kon¢ime pohybem vpred /-
vzad.

5.2.3 Vybrani figury

Kdyz mame mnozinu moznych navazujicich figur, zbyva uz jen jednu vybrat.
V metodé select se nejdiiv zkousi, jestli neni jedna z povinnych figur v kolekeci
moznych, pokud ano, zavola metodu publicSelect s kolekci téchto povinnych figur,
pokud ne, zavold ji s puvodni kolekci, ktera ji byla predana jako parametr.

Kratsi metoda pro upraveni proménnych po selekci figury. Byla vytvorena
pro zlepseni orientace v hlavni metodé a je zobrazena v 5.2.3.
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private int[] afterSelection(GenInfo actual, List<GenInfo> genlInfo,

List<GenInfo> result, List<GenInfo> repeating, int[] direction) {
genInfo.remove (actual);
if (actual.getRepeating()) {

repeating.add(actual);
}
result.add (actual);
if (genInfo.size () == 0) {
genInfo.addAll (genInfoRepository.
findByDanceAndLeagueGreaterThanEqual (dance, league));
repeating.clear();

}

return calculateDirection(actual, direction);

Zdrojovy kod 20: Metoda afterSelection.

(1) Nézev metody s parametry.
(2) Z kolekce moznych figur odebereme pravé vybranou.

(3)-(5) Pokud je mozné figuru opakovat, pridame ji do kolekce
opakovatelnych.

(6) Priddme vybranou figuru do vysledku.

(7)-(10) Pokud uz neni na vybér zadnda dalsi figura, znovu je vSechny
nacteme z databaze. Procistime opakovatelné.

(11) Vréatime vysledy smér.

5.3 Generator Samby

U samby je strategie generovani trochu odlisna. Vsechny figury jsou délané tak,
aby se pohybovaly po taneénim sméru a jelikoz je to tanec ze skupiny Latinsko-
americkych tanct, je mnohem leh¢i se néjak pootocit. Diky tomu jsem nemusel
resit slozité smérovani, o to vic jsem vsSak musel rozsirit data v databézi, kam
jsem musel pridat dodatecné sloupce.

Hlavni metoda generatoru je velmi podobna té u Slow Waltzu, tady vsak se
nepracuje s kolekcemi v ArrayListu, ale v HashMap, a to z divodu rozdéleni
Samby po osmi taktech. Kli¢i v HashMap jsou jednotlivé figury a hodnotami je
délka v taktech.

Pti vybirani vhodnych navazujicich figur ovérujeme oproti Slow Waltzu navic
délku tak, aby nepresahla pravé osm taktt. Ostatni ovérovani jsou stejné, nebo
velmi podobné.

Vybirani spravné navazujici figury uz je trochu slozitéjsi. Je preferovano, aby
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za sebou byly figury patrici k sobé (tfeba po zasvihu vlevo bude zasvih vpravo)
a az poté se tesi dalsi moznosti.

Protoze figury maji v Sambé definovano, jakym smérem zacinaji a jakym
konci, nemusime pocitat smérovani, ale nékteré figury mohou zacit jakymkoliv
smérem a proto je zde metoda handleDirection, ktera vypocita vysledny smér
z predchozi figury a miry otoceni.

vvvvvv

vvvvvv

podminénych krokt v kédu, coz jej déla vice neprehlednym a na oko ne moc
hezkym.

6 Plany do budoucna

e Do budoucna planuji vytvorit aplikaci pro iOS, kterou jsem zatim nevyvi-
jel, protoze nemam zadné zarizeni na otestovani a mij pracovni notebook
nepodporuje virtualni zatrizeni.

e Chtél bych zlepsit ovéreni uzivatele a pristup do soukromé sekce. Zatim je
to trochu improvizované, protoze se mi nepovedlo plné napojit Fetch API
na Spring Security.

e Nejsem grafik, ale vérim, ze bych dokéazal vylepsit grafickou stranku webo-
vého rozhrani.

e Do Android aplikace a budouci iOS aplikace bych chtél pridat offline mod
s integrovanou databazi v aplikaci.
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Zavér

Zezacatku jsem byl nazoru, ze nejvétsi praci si budu muset dat s jaddrem serveru,
které bude tézké vytvorit. Nakonec mé vsak mile prekvapil Spring Boot, pomoci
kterého byla tahle ¢dst mnohem jednodussi. Delsi dobu zabraly generatory, kde
jsem vymyslel, jak by to mohlo fungovat.

Co jsem necekal, je kolik ¢asu mi zabere webové rozhrani. Znacnou chvili
trvalo, nez jsem se naucil s ReactJS natolik, abych mohl redlné postoupit s mou
aplikaci.

React Native a aplikace pro android nebyla slozita na vytvoteni, ale hodné
casu zabralo seznamit se s jednotlivymi komponentami androidu, abych mohl
tvorit prostredi. Pravé vyvoj aplikace pro android byl divod, pro¢ jsem ze svého
novéjsiho pocitace s Windows presel na stary notebook s Ubuntu.

Celkové je smysl aplikace uleh¢it zivot trenértim a odbornému dozoru na sou-
tézich a myslim, ze presné tohohle je moje aplikace schopna. Vzdy je vSak prito-
men prostor na zlepseni a upfimné se tésim, az aplikaci jesté vylepsim a uvidim
v ostrém provozu.

Zatim je aplikace nasazena na adrese komi.weby.cz, kde si miizete prohlédnout
webové rozhrani.
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Conclusions

At the beginning I used to think the server core would be the most difficult part
to create. But in the end, I was pleasantly surprised by Spring Boot and with its
help was this part much more easier. The generators, on the other hand, took
more time, because i had to invent a way to make it work.

What I was not expecting was how much time would it take to create web
interface. It took quite a while before I learned ReactJS well enough to continue
with developing the application.

React Native application for android was not really hard to create, but I had
to learn new components to create the interface. It was at this point, that I have
switched notebooks from Windows OS to Ubuntu.

The overall aim of this application was to make lives of trainers and profes-
sional supervisors easier and in my opinion, I am quite sure that my application
is capable of just that. However, there is always a room for improvement and
I am genuinely excited to upgrade my application and to see it go live.

At the moment the application is running on address komi.weby.cz, where
you can visit the web interface.
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A Obsah prilozeného CD/DVD

server/

thesis. jar

src/
android/

thesis.apk

src/
web/

src
PDFloader/

src/
WDSF .pdf
CSTS.pdf
kidiplom/

README . txt
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Spustitelny .jar soubor se serverem.

Zdrojovy kod serverové ¢asti.

Podepsany .apk soubor.

Zdrojovy kod casti s android aplikaci.

Zdrojovy kod webu.

Zdrojovy kod pomocného programu.
Katalog figur podle WDSF.
Katalog figur podle CSTS.

Zdrojovy kod tohoto dokumentu.

Instalaéni instrukcee.
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