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Integrace ¢asomiry pro poZarni sport s webovou aplikaci

Abstrakt

Tato prace fesi vytvoreni aplikace pro zjednoduseni organizace zavodt v pozarnim
Utoku a nasledny export vysledkti na webové stranky firesport.eu. Zaméfil jsem se hlavné
na implementaci aplikace v programovacim jazyce C#. Podafilo se mi dosahnout 100%
uspésnosti pii zkousce testovacich scénaiti popsanych v této praci. V préci jsem vytvoril
aplikaci pro organizaci zavoda s funkcionalitou usnadiujici tvorbu startovacich listin a
naslednou praci s vysledky, v&etné exporti do CSV a na webové stranky firesport.eu.
Piinosem této prace je vytvofeni aplikace k organizaci zavodi v pozarnim Utoku a
konektoru pro firesport.eu. Konektor je vytvoten jako separatni knihovna, kterou je mozné

pouzit i pro jiné projekty.

Klic¢ova slova: poZzarni sport, firesport.eu, TVR elektronik, C#, LINQ, Windows Forms, PHP,

Postman



Integration of timers for fire sport with web application

Abstract

This work solves the creation of an application for simplifying the organization of
races in a fire attack and the subsequent export of results to the website firesport.eu. |
focused mainly on implementation of the application in C# programming language. |
managed to achieve 100% success in the test scenarios described in this work. In this work,
| created an application for organizing races with functionality facilitating the creation of
start lists and subsequent work with the results, including exports to CSV and to the
website firesport.eu. The contribution of this work is the creation of an application for the
organization of races in fire attack and connector for firesport.eu. The connector is
designed as a separate library that can be used for other projects.

Keywords: fire sport, firesport.eu, TVR electronics, C#, LINQ, Windows Forms, PHP,

Postman
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Uvod

Hasi¢sky zachranny sbor Ceské republiky, jednotky sboru dobrovolnych hasiéa,
Policie Ceské republiky a zdravotnickd zachranna sluzba jsou zakladnimi slozkami
Integrovaného zachranného systému. Jejich vzajemna soucinnost se odrazi v piipravé na
mimoiadné udalosti, pti provadéni zachrannych a likvidaénich praci. Ve své praci jsem se
zaméfil na prvni zminovanou slozku — HZS CR, konkrétné na jeji podporu pii piipravé pro
poZarni soutéze.

Jako ¢len Sboru dobrovolnych hasi¢t Sendrazice se aktivné vénuji pozarnimu sportu
na republikové drovni. Vybral jsem si téma, kterym chci zjednodusit pofadani zavodua
Vv pozarnim (toku nejen mého mateiské sboru, ale velkého spektra ligy a sbort v Ceské
republice.

Tato prace se zabyva vytvorenim aplikace pro zjednoduseni a zautomatizovani
organizace zavodu a nasledné nahréni vysledkti na webové stranky firesport.eu. Aplikace
umoznuje vytvofeni prezen¢nich listin a nésledné generovani startovnich listin a
automatické pritazovani ¢ast ¢tenych z ¢asomir spole¢nosti TVR elektronik.

Organizace zavodu v pozarnim Utoku je velmi specificka dle pravidel ligy, do které
jsou dané zavody zafazeny. V Ceské republice a Slovenské republice se nachézi vice jak
50 lig. Ligy maji upravend pravidla oproti pravidlim postupovych soutézi, které jsou
vydany generalnim feditelem HZS CR. V ligach dochézi k znaénym rozdilim. Organizace
zavodl v pozarnim Utoku je velmi riznoroda. Dle typu ligy se zavodi ucastni tymy
riznych kategorii, na razné dlouhych tratich, na rizném poctu zakladen a i v rizném poctu
pokust na zavodech.

Tato prace vytvari obecnou aplikaci, kterou je mozné pouzit k organizaci vsech

znamych alternativ zavoda v pozarnim Utoku.
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1 Cil prace a metodika

1.1 Cil prace

Cilem diplomové prace je vytvoieni aplikace k zjednoduSeni organizace zavodu.
V aplikaci bude mozné vytvofit prezenéni listinu, ze které bude nésledné generovana
startovni listina dle pravidel ziskanych od sboru dobrovolnych hasi¢i, ktefi potadaji
zavody v pozarnim Utoku na okrese Kolin. Aplikace bude komunikovat s ¢asomirami TVR
elektronik, ze kterych budou &teny dosazené ¢asy. Casy se budou automaticky piitazovat
k tymm dle poradi ve startovni listiné. Koneéné vysledky bude mozné exportovat do CSV
nebo nahrat na webové stranky firesport.eu, které sdruzuji 54 lig z Ceské republiky a
Slovenské republiky. Aplikace bude umoziovat variabilni nastaveni poétu kol a trati na

poradanych zavodech.

1.2 Metodika

Teoreticka ¢ast prace bude obsahovat rozbor témat tykajicich se pozarniho utoku a
pouzitych technologii. Pro praci bude pouzita technologie .NET Framework a jeho
programovaci jazyk C#, jako grafickd nadstavba bude pouzit Windows Forms. Ve
zdrojovém kodu aplikace se velmi casto bude pouzivat jazyk LINQ pro iteraci nad
kolekcemi a selekci instanci.

Pro vytvoteni pozadavku na aplikaci bude proveden strukturovanym rozhovor, kterym
budou shromazdény pozadavky od sbora potadajicich zdvody v pozarnim Utoku na okrese
Kolin. Ze seshiranych pozadavka od budoucich uzivateli aplikace bude vytvoreno zadani.
Pro navrh aplikace bude pouzito jazyka UML. Vytvoienim use case diagramu budou
zobrazeny obecné funkcionality aplikace. V praci budou vytvoteny aktivity diagramy
popisujici chovani aplikace. Déle bude vytvoien Class diagram zndzoriujici téidy a vztahy
mezi nimi.

Pied zahajenim programovéani aplikace bude pomoci aplikace Serial Port Monitor
zjisténo, jak ¢asomiry komunikuji s poc¢itatem pies sériovy port. Dalsim nutnym krokem
bude zjisténi jak nahrat data na weboveé stranky firesport.eu. K zjisténi pfenosu dat bude
pouzita Google konsole a nasledné aplikace Postman Kk vytvofeni vzorovych http

pozadavkad.
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Poslednim krokem prace bude vyzkouSeni testovacich scénaiti pro ovéfeni spravné

funkc¢nosti aplikace.
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2 Teoreticka vychodiska

2.1 Pozarni sport

Pozarni sport spojuje atletiku s ur¢itymi prvky a ukony z prace hasi¢i. Pro jeho
zvladnuti je nutné spojit rychlost a obratnost, nebat se piekazek, ani ohné, ani vySek.
Pozarni sport se sklada ze ¢étyt zakladnich disciplin, béh na sto metrt piekazek, vystup do
¢tvrtého podlazi cviéné véze pomoci hakového zebiiku, Stafety a pozarniho Gtoku.
Prakticka cast prace je zamétena na vytvoieni aplikace na organizaci zavodu v pozarnim
utoku. [1]

Beéh na 100 metra s piekazkami je individualni disciplina, ve které zavodnik
prekonava 2 m vysokou bariéru, pak shira dvé hadice, se kterymi bézi pres kladinu (dlouha
8 m, siroka 18 cm a vysoka 1,2 m). Dalsim Ukolem je spojeni hadic, napojeni jedné z nich
na rozdélovac a nakonec po napojeni proudnice probéhnuti cilem. [1], [2]

Druhou individualni disciplinou pozarniho sportu je vystup do 4. podlazi cvi¢né
véze pomoci hakového zebtiku, vaziciho 8,5 kg. [1], [2]

Clenové stafety 4x100 metri s piekazkami musi piekonavat na trati rizné piekazky
a uhasit skutecny ohef. Ukolem je v co nejkratsim ¢ase donést do cile hasi¢skou proudnici,
kterd slouzi jako stafetovy kolik. [1]

Pozarni Utok je mezi hasi¢i oznacovan jako ,,kralovska disciplina“. Je to z toho
divodu, Ze se musi skloubit mnoho faktort, vnitinich i vnéjSich, kterych je zapotiebi, aby
se utok vydafil. Na soutéZich v pozarnim ttoku se snazi sedmiclennd druzstva co
nejrychleji sepnou spinac¢ na ter¢ich. Voda nabrana z kad¢ putuje savicemi pies pfenosnou
hasi¢skou stiikacku do hadic pies rozdélovac¢ az do proudnic. Pti pozarnim sportu se
pouzivaji dva typy terci. Oba ter¢e maji ve vysce 160 cm nad zemi umistény otvor o
pruméru 5 cm. Prvnim typem ter¢t jsou nastiikové, které jsou pouzivany v postupovych
soutézich. Proudafi pfi tomto typu ter¢li maji za kol nasttikat 10 litrG vody do nésttikové
nadrzZe a tim sepnout plovaci spinaé¢. Nejlepsi proudafi stiikaji poslepu a jen poslouchaji
zvuk terce, jelikoz pii spravnem uhlu vody k teréi, kde voda ptimo proudi do nastiikove
nadoby, ter¢ vydava dunivy zvuk. Druhy typ teré¢t pouzivany pii hasi¢sky soutézi je teré

sklopny, kde ma proudaf své snazeni velmi zjednodusené. Staci jen proudem vody
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prevrétit zavazny valec sklopného terce a tim sepnout spina¢. Voda ze stiikac¢ky putuje

hadicemi pies rozdélovac az k proudnicim. [1], [2]

2.1.1 SloZeni druzstva

o Kosaf

e Spojarf (savicar)
e Strojnik

e Béckar

e Rozdélovac

e Levy proudaf

e Pravy proudaf

2.2 Casomiry TVR elektronik

Firma TVR elektronik pasobi na domacim i zahrani¢nim trhu jiz fadu let. Byla
zaloZena v roce 1997 se specializaci na vyvoj i vyrobu kontrolnich a testovacich pfistrojt
pro rakouskou firmu, kterd se zabyvala celosvétovou vyrobou relé. S touto firmou
spolupracuje dodnes. [3]

Béhem dalsich let se ptsobeni firmy rozrostlo i do jinych odvétvi. V sortimentu
firmy se nach&zeji ¢asomiry pro rtizna odvétvi ruznych sport, ¢asomiry s odectem casu,
pomucky pro dyslektické déti, zeméd¢€lska elektronika, elektronika pro modelaie a
ukazatele skore pro fotbal, florbal, basketbal, hazenou, ragby. [3]

V soucasné dobé firma vyrabi nékolik typu digitalnich ¢asomir. Déle je schopna
vyrobit ¢asomiry dle konkrétnich pozadavkl zékaznika v kratkych dodacich lhutach a bez
zvysenych nakladi na vyvoj. Nabizi také rizné LED displeje, casomérna zatizeni, napisy,
hodiny, ukazatele skore, teplot. Spole¢nost TVR elektronik m& pro ovladani casomir
vytvofenou jednoduchou aplikaci pro sbér dat. Tato aplikace je vytvofena velmi obecné
tak, aby splnovala zékladni nalezitosti pro vsechny dodavané ¢asomiry spole¢nosti pro

razné druhy sportd. [3]
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2.2.1 Model S-150

Casomira je zakladni verzi asomir, Které jsou pouzivany na zavodech v hasi¢ském

sportu. Obsahuje 5 ¢islic slozenych z vysoce svitivych diod. [3]

Obréazek 1 - Casomira model S-150 [3]

2.2.2 Model DUAL-150Z

Casomira Dual je typickym ptikladem, ktery se vyskytuje na vétsiné pozarnich
soutdzich v Ceské republice a na Slovensku. Casomira se sklada ze dvou displejii o
velikosti ¢islic 150 mm. Je tedy mozné zobrazovat ¢asy obou ter¢t na raz. K ¢asomiie je
mozné piipojit az Ctyfi terCe a tim zfidit dvé trati pro pozarni Utok. Tyto trati ale neni
mozné startovat paralelng, ale vzdy pouze jednu trat. Casomira obsahuje pouze jedny
stopky. [3]

2.2.3 Model DUAL-150Z - Triple

Jedna se o zatim prvnim typ ¢asomiry v Ceské republice. Byla specialné vyrobena
pro potieby Podlipanské ligy. Podlipanska liga jako jedina v Ceské republice startuje na
svych zavodech ze tii zakladen a béhy méti jednou Casomirou.

Casomira designové vychazi z typu ¢asomiry Dual-150Z s tim rozdilem, Ze je mozné
k ¢asomife pfipojit az 6 ter¢d a tim vytvofit tfi startovni traté. Traté také nejde startovat

paraleln¢ jako u pfedchoziho typu, ale vzdy jenom jednu po druhé. [3]
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Obréazek 2 - Casomira model DUAL-150 [3]

2.3 Jazyk C#
Jazyk C# je tazen do jazyku s virtualnim strojem podobné jako Java. Zdrojovy kod

je nejprve pielozen do takzvaného mezikodu, ktery je nazyvan spole¢nosti Microsoft
Common Intermediate Language neboli CIL. Jedna se o binarni kod, ktery ma o poznani
jednodussi instrukéni sadu a pfimo podporuje objektové programovani. Tento mezikdd je
potom diky jednoduchosti relativné rychle interpretovatelny takzvanym virtualnim strojem.

Vysledkem je strojovy kod pro procesor. [19], [22]
Virtualni stroj v .NET je Common Language Runtime neboli CLR implementuje

systém Virtual Execution System, ktery je definovan standardem Common Language

Infrastructure, pivodné vyvinutym samotnou spole¢nosti Microsoft.
Vsechny programy napsané pro framework .NET, bez ohledu na programovaci

jazyk, jsou provddény v CLR. VSechny verze .NET framework zahrnuji CLR.CLR

poskytuje sluzby spravy paméti, zpracovani vyjimek , bezpe¢nosti a spravy vlaken. [4],

[19], [23]
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Kompiler Mezikdd Interpret Strojovy kod Procesor
Obrazek 3 - Kompilace zdrojového kédu [19]

2.3.1 .NET Framework

NET Framework se sklada ze ¢tyi zakladnich ¢asti, které jsou dodavéany spole¢né.
Jedna se o technologii, kde si vyvojaf mize vybrat z fady jazykd. Vyvojai ma na vybér
z objektovych jazyka jako je napiiklad C# nebo funkciondlnich jako je F#. Dalsim casti je
vyvojové prostiedi Visual Studio, které poskytuje fadu uziteénych funkcionalit pro vyvoj
aplikacich na platform¢ NET. Dulezitym pilitem je Virtualni stroj CLR popisovany
v piedchozi kapitole. Nedilnou soucésti je sada standardizovanych knihoven dodanych
spole¢nosti Microsoft. [4], [19]

2.3.2 Knihovny

Knihovny jsou nejvétsi vyhodou .NETu. Microsoft v podstaté dodava kompletni
sadu knihoven, ve které je pfeddefinovana tada struktur a komponent pro préaci s konzoli,
databazemi, formulafovymi prvky a podobné. Reseni jsou kvalitni, aktualni a jsou sdilené

mezi jednotlivymi jazyky. Jednou z ptednosti komponent je, Ze jsou odladény pro vyvoj

v

opera¢nich Windows. Pro béh aplikaci je potom nutné, aby na koncove stanici byla ta sama
verze .NET Frameworku, ve které byla aplikace vyvinuta. Windows v zékladu obsahuji
NET Framework, nebo je mozné vytvofenim instalaéniho balicku aplikace .NET
Framework zabalit k aplikaci. [4], [19], [23]

2.3.3 Language Integrated Query

Language Integrated Query neboli LINQ je integrovany jazyk .NET
Frameworku pro dotazovéni. Pfinosem LINQ je pfedstaveni jednotné syntaxe pro piistup k

datim bez ohledu na jejich zdroj, kterym mize byt databazoveé rozhrani, XML soubor nebo

23


https://cs.wikipedia.org/wiki/.NET
https://cs.wikipedia.org/wiki/.NET
https://cs.wikipedia.org/wiki/Datab%C3%A1ze
https://cs.wikipedia.org/wiki/Extensible_Markup_Language

objekt v paméti. LINQ usnadnuje transformaci, tfidéni a propojovani dat a vyhledavani
Vv nich. [26]

LINQ je navrzen jako pomérné obecny nastroj. Je v ném mozné manipulovat
S riznymi daty. LINQ to Objects umoziuje dotazovani nad normalnimi objekty, respektive
jejich kolekcemi, LINQ to SQL pfinasi novy zpusob pro praci s databdzemi a LINQ to
XML umoziuje pracovat s XML soubory. Na internetu jsou dostupné i dalsi implementace
LINQu, jako je napiiklad LINQ to Amazon, ktery slouzi pro vyhledavani knih v tomto
internetovém obchodé. [24], [26]

Vyse jmenované jazyky byly rozsifeny o0nova klicova slova adal$i podptrné
jazykové konstrukce. Kli¢ové pro pochopeni jazyka LINQ je zejména znalost téchto
konstrukci, ptfedev§im Lambda vyraza, kteréjsou nejjednodussi  metodou
zapisu anonymnich metod. Dulezitym pilitfem jsou inicializatory objektt a kolekci.
Anonymni tfidy umoziiuji rychlé vytvoreni objektli ptenasejicich informace vyzadané
z databaze ptes LINQ. [24], [26]

Pro vyvojate je vhodna znalost rozsifujici metody jazyka LINQ. Metody by bylo

mozné rozdélit do Sesti zdkladnich skupin:
1. Metody pro selekci jako je Select nebo Cast.
2. Metody pro omezeni vybéru jako je Where, SKip.
3. Metody pro agregaci jako jsou Sum, Count a tak dale.
4. Metody pro vytvareni kolekce Empty, Repeat, Range.

5. Metody pievadéjici kolekce - do téchto metod by byly tazeny ToArray,
ToList, ToHashSet a dalsi.

6. Poslednim skupinou jsou ostatni metody, které méni vstup sekvenci na
vystup sekvenci. Radila by se tam metoda pro spojeni kolekci Join nebo

OrderBy pro specifické tiidéni a fada dalSich.

Metody Where a OrderBy, jez v kontextu LINQ lze s Gspéchem povazovat za
klicové, je na poli ¢isel mozné volat, protoze jsou definovany pro vSechny objekty

implementujici rozhrani IEnumerable, mezi néz pole ¢isel patii. Pouzité lambda vyrazy,
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jejichz poznavacim znamenim je operator =>, jsou znadzornény v metodach Where a
OrderBy v piikladu na obrazku 4. [24], [26]

Pro nézornou ukézku prace s LINQ je vytvoien piiklad na Obrazku 4. Jsou zde
znadzornény metody Where a OrderBy. Jejich mechanismus funguje tak, ze =za
proménou n Se postupné¢ dosadi kazdé cislo z pole numbers. Jak je patrné, diky této

technolgii je psany kdd kratsi a pii rozsahlych iteracich ptehlednéjsi. [24], [26]

static void SamplelLambdaNumbers()

{ B ' file:///C:/Users/KarelWiedermann/Google C

int[] numbers = { 6, 3, 7, 9, 5 }; Where and Order list of numbers:
var result = numbers.Where(n => n > 5).0rderBy(n => n);
Console.WritelLine("Where and Order list of numbers:");

foreach (int number in result)
Console.WriteLine(number);

Obrazek 4 - LINQ priklad [25]

2.4 VIakna

S rozhranim .NET je mozné psat aplikace, které provadeji vice operaci soucasné.
Operace s potencialem zadrZeni dal$ich operaci mohou byt provadény na samostatnych
vlaknech, coz je proces zndmy jako multithreading (vice vlaknovy nebo volné vIakno).

Aplikace, které pouzivaji vice vlaknové zpracovani, Iépe reaguji na vstup uzivatele,
protoze uzivatelské rozhrani zistava aktivni, jelikoz naro¢ni Ulohy na procesor se provadéji
na samostatnych vldknech. Vice vlaknové zpracovani je uziteCné také pii vytvareni
Skalovatelnych aplikaci, protoze muzete ptidavat vlakna pii zvySovani pracovniho
vytizeni. [12]

Vice vlaknove aplikace mohou zlepsit vykon aplikaci pro Windows Forms, ale
ptistup k ovladacim prvkiim Windows Forms neni ze své podstaty bezpecny pro pfistup z
vice vlaken. Vice vlaken muze vystavit v kodu velmi zavazné a slozité chyby. Dva nebo
vice podprocest manipulujici s ovladacim prvkem mohou vynutit ovladaci prvek do
nekonzistentniho stavu a vest ke spornym staviim, zablokovani a zamrznuti. Pokud je
implementovano vice vlaken v aplikaci, je nutné volat ovladaci prvky mezi vlakny

bezpecnym zptisobem.

25



Existuji dva zptsoby jak bezpetné volat ovladaci prvky Windows Forms z vlakna,
které dany ovladaci prvek nevytvotilo. Metodu System.Windows.Forms.Control.Invoke je
mozné pouzit k volani delegata vytvofeného v hlavnim vlakné, ktery vola ovladaci prvek.
Druha moznost je implementace System.ComponentModel.BackgroundWorker, ktery

pouziva model fizeny udalostmi k odd¢€leni prace provedené ve vlakné na pozadi. [12],[13]

2.4.1 Nebezpecna volani mezi vlakny

Je nebezpecné volat ovladaci prvek piimo z vlakna, které jej nevytvorilo.
Nésledujici fragment kodu ilustruje nebezpecné volani ovladaciho
System.Windows.Forms. TextBox prvku. Obsluzna metoda Buttonl_Click
WriteTextUnsafe udalosti vytvoii nové vldkno, které piimo nastavi vlastnost text na

komponenté textBox1 z vlakna, které tuto komponentu nevytvorilo. [13]

Cc# ™ Kopirovat

private void Buttonl Click(object sender, EventArgs e)

{
thread2 = new Thread(new ThreadStart(WriteTextUnsafe));
thread2.Start();

}

private void WriteTextUnsafe()

{

textBox1l.Text = "This text was set unsafely.";

}

Obrazek 5 - Nebezpeéné volani mezi vlidkny [13]
Ladici program sady Visual Studio zjisti InvalidOperationException neboli

nebezpecné volani vldkna, vyvolanim funkce s neplatnou operaci mezi vlakny.
2.4.2 Bezpecna volani mezi vlakny

Nasledujici ptiklady kodu ukazuji dva zpusoby, jak bezpetné volat ovladaci prvek
Windows Forms z vlakna, ktere jej nevytvofilo:
1. Metoda System.Windows.Forms.Control.Invoke, ktera vola delegata z hlavniho
vlakna pro volani ovladaciho prvku.
2. Soucast System.ComponentModel.BackgroundWorker, ktera nabizi model fizeny

udalostmi.
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2.4.2.1 Pouziti metody Invoke s delegatem

Nasledujici piiklad ukazuje vzor pro zaji§téni volani bezpe¢né pro piistup z vice
vldken ovladaciho prvku Windows Forms. Dotazuje
System.Windows.Forms.Control.InvokeRequired vlastnost, ktera porovnava ID vytvoieni
vlakna a ovladaciho prvku s ID volajiciho vlakna. Pokud ID podprocesu je stejné, vola se
ovladaci prvek ptimo. Pokud se ID podprocesu lisi, vola se metoda Control.Invoke s
delegatem z hlavniho vlakna, ktery provede skute¢né volani ovladaciho prvku.

Na obrdzku 6 je znazornén piiklad. Delegat SafeCallDelegate nastavi vlastnost Text
komponenty TextBox. Pokud InvokeRequired v metodé WriteTextSafe vrati true, tak je
metod¢ SafeCallDelegate ptedano volani ovladaciho prvku. Pokud InvokeRequired vrati
false, tak metoda WriteTextSafe nastavi pfimo TextBox.Text. [13]

Flusing System;
using System.Drawing;
using System.Threading;
using System.Windows.Forms;

Enamespace InvokeThreadSafeForm

public class InvokeThreadSafeForm : Form

{

private delegate void Safe
Button buttonl;

ox textBoxl;

d thread2 = null;

1Delegate{string text);

[STAThread]
static vold Main()
{
App on.SetCompatibleTextRenderingDefault(false);
App on.EnableVisualStylesi);
App on.Run{new InvokeThreadSafeForm());
¥
public InvokeThreadSafeForm()
i
buttonl = new Button { Location = new Point(15, 55), Size = new Size(24@, 28), Text = "Set text safely” };
buttonl.Click += ventHandler(Buttonl_Click);
textBoxl = new Text Location = new Point(15, 15), Size = new Size(248, 28) };
Controls.Add(buttonl);
Controls.Add(textBoxl);
¥
private void Buttonl_Click(object sender, EventArgs e)
31 {
32 thread2 = new Thread(new ThreadStart(SetText));
3 thread2.Start();
Thread.Sleep(10088);
¥
private void WriteTextSafe(string text)
3 {
if (textBoxl.InvokeRequired)
{
48 var d = new SafeCallDelegate(WriteTextSafe);
11 textBoxl.Invoke{d, new cbject[] { text });
42 H
43 else
44 textBoxl.Text = text;
as ¥
45 private void SetText()
a7 {
43 WriteTextSafe("This text was set safely.”);
49 ¥
private woid InitializeComponent()}
{
.SuspendLayout();
.ClientSize = new .Size(274, 229);
.Name = "InvokeThreadSafeForm";
.Resumelayout(false);
¥

Obréazek 6 - Pouziti metody Invoke s delegatem [13]
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2.4.2.2 Pouziti obsluzné rutiny udalosti BackgroundWorker

Snadny zpusob jak implementovat multithreading je S
System.ComponentModel.BackgroundWorker, ktera pouziva model fizeny udalostmi.
Podproces na BackgroundWorker.DoWork na pozadi spusti udalost, kterd nepracuje s
hlavhim  vlaknem. Hlavni vlakno spusti BackgroundWorker.ProgressChanged
BackgroundWorker.RunWorkerCompleted obsluzné rutiny a udalosti, které mohou volat
ovléadaci prvky hlavniho vldkna. [13]

Provede se bezpeéné volani BackgroundWorker pro pfistupu z vice vlaken pomoci
vytvoieni DoWork metody ve vlakné na pozadi. Je nutné ji spojit s udalosti. V piipadé, ze
je pozadovano zpusténi vlakna na pozadi, je nutné zavolat
BackgroundWorker.RunWorkerAsyncna. [13]

Ptiklad na obrazku 7 pouziva RunWorkerCompleted obsluznou rutinu pro TextBox.

Udalost nastavi vlastnost text pro komponentu textBox1. [13]

Flusing System;
using System.ComponentModel;
using System.Drawing;
using System.Threading;
using System.Windows.Forms;

Enamespace Backgroundhorkerform

public class BackgroundWorkerForm : Form
{
private dWorker backgroundWorkerl;
private buttonl;
private % textBoxl;
[STAThread]
static veid Main()
{
7.SetCompatibleTextRenderingDefault (false);
n.EnableVisua: yles();
n.Run{new BackgroundWorkerForm())
¥

public BackgroundvorkerForm()

backgroundWorkerl = new BackgroundWorker();
backgroundWorkerl.Doklork += nei
backgroundWorkerl.RunklorkerCompleted nliorkerComple
buttonl = new Button { Location = new Point(15, 55),\ Size = new
buttonl.Click EventHandler(Buttonl_Click);

textBoxl = new Te

{

dler(Backgroundkorkerl_Dokork);
& 1dler(Backgroundiorkerl_RunkiorkerCompleted) ;
ze(24@, 2@), Text = "Set text safely with BackgroundWorker® };

Location = new Point{15, 15),
Size = new Size(249, 20)

Ti
Controls.Add(buttenl);
Controls.Add(textBox1);

private void Buttonl_Click(object sender, EventArgs e)
38 {
39 backgroundkiorkerl. Runklorkerasync();
49 3
42 private void BackgroundWorkerl_DolWork(object sender, DoWorkEventArgs e)
43 {
44 /f Sleep 2 seconds to emulate getting data.
45 Thread,5leep(208@);
46 e.Result = "This text was set safely by Backgroundiorker.";
47 3
49 private void BackgroundWorkerl_RunWiorkerCompleted({object sender, RunborkerCompletedEventirgs e)
5@ {

textBoxl.Text = e.Result.ToString();
¥

Obréazek 7 - Pouziti metody BackgroundWorker [13]
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2.5 Grafické moznosti

Tvorba grafického rozhrani v desktopovych aplikacich na platformé Microsoft .NET
v jazyku C# je mozna ve vice technologiich. Historicky je mozné pouzivat Windouws API
nebo jeho zapouzdieni pomoci knihovny Microsoft Foundation Class Library. Dalsi
z moznosti je pouziti Windows Forms nebo nejnovéjsi technologie Windows Presentation
Foundation. [4], [18], [19]

2.5.1.1 Windows Forms

Windows Forms je graficka knihovna zahrnuta jako soucast Microsoft .NET
Framework a Mono .NET Frameworku. Mono je softwarova platforma, ktera vyvojarim
umoznuje snadno vytvaret aplikace napfic platformami.

Windows Forms poskytuje platformu pro psani rozsahlych klientskych aplikaci pro
Foundation Class Library zalozenou na C++, nenabizi srovnatelné paradigma a ve
viceuroviiovém feSeni funguje pouze jako platforma pro uroven uzivatelského rozhrani.

[15], [17], [18]

2.5.1.1.1 Architektura

Aplikace Windows Forms je tizena udalostmi podporovanymi Microsoft .NET
Frameworkem. Aplikace vyuzivajici Windows Forms na rozdil od davkového programu
travi vétsinu Casu jednoduse ¢ekanim, az uzivatel néco udéla, napiiklad vyplni textové pole
nebo klepne na tlacitko.

Windows Forms poskytuje pfistup k nativnim ovladacim prvkim uzivatelského
rozhrani Windows zabalenim existujiciho rozhrani Windows API do spravovaného kédu.
Kazdy ovladaci prvek v aplikaci Windows Forms je konkrétni instanci téidy. [16], [17],
[18]

2.5.1.1.2 Funkce

Vsechny vizualni prvky v knihovné Windows Forms pochazeji z tfidy Control.
Knihovna poskytuje minimalni funkénost prvka uzivatelského rozhrani, jako je umisténi,

velikost, barva, pismo, text a také bézné udalosti, jako je kliknuti a ptetazeni. T¥ida Control
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umoziiuje, aby ovladaci prvky bylo mozné za béhu aplikace pieusporadat. Dale nabizi
podporu Microsoft Active Accessibility, které pomaha uzivatelim se sniZzenou schopnosti
pouzivat Windows Forms Iépe. [15], [16], [17]

Kromé poskytovani piistupu k nativnim ovladacim prvkim Windows, jako je
tlacitko, textové pole, zaskrtavaci policko, seznam, Windows Forms piidal své vlastni
ovladaci prvky a komponenty na zobrazeni dat jako je napiiklad DataGrid, TreeView a
dalsi. Tyto ovladaci prvky jsou vykreslovany pomoci GDI+. [15], [16], [17]

2.5.1.2 Windows Presentation Foundation

Windows Presentation Foundation neboli WPF je knihovna tiid pro tvorbu
grafického rozhrani, ktera je soucasti .NET frameworku od verze 3.0. Windows WPF je
bréan jako nastupce Windows Forms. [20], [21]

WPF je soucasti Windows Vista, Windows 7 a Windows Server 2008 a je mozné ji
doinstalovat do Windows XP SP2/SP3 a Windows Server 2003.

Pro vytvofeni uzivatelsky bohatého rozhrani vyuzivd WPF znackovaci jazyk
XAML, ktery umoziuje oddélit funkeénost a vzhled aplikace. Cilem WPF je sjednotit
uzivatelské rozhrani pro 2D a 3D grafiku, vektorovou a rastrovou grafiku, animace, audio a
video. [20], [21]

25.1.2.1 Grafika

Vsechna grafika véetné samotnych WPF oken funguje pomoci Direct3D knihoven.
To umoziuje hardwarovou akceleraci pomoci grafické karty a pokrocilejsi grafické
schopnosti. Vyuzitim vektorové grafiky jsou objekty matematicky popsany a diky tomu pfi
plynulém piiblizovani nedochazi k rozmazani. [20], [21]

2.6 Navrhové vzory

Navrhové vzory jsou nedilnou soucasti objektové orientovaneho programovani.
Navrhovy vzor (anglicky design pattern) v softwarovém inzenyrstvi predstavuje obecné
feSeni problému, které se vyuziva pfi navrhu pocitatovych programi. Navrhovy vzor
neni knihovnou nebo ¢asti zdrojového kodu, ktera by se dala pfimo vlozit do programu.
Jedna se o popis feSeni problému nebo Sablonu, kterdA mize byt pouzita v rtznych

situacich. Objektové orientované navrhove vzory typicky ukazuji vztahy a interakce
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mezi tfidami a objekty, aniz by uréovaly implementaci konkrétni téidy. Algoritmy nejsou
povazovany za navrhové vzory, protoze feSi konkrétni problémy, a nikoliv problémy
navrhu. [5], [6]

Navrhové vzory nepochazeji ze softwarového inzenyrstvi. Jsou zcela bézné v

kazdodennim Zivoté. K asi nejznamé&js$im a nejstar$im piikladim patii architektura. [5], [6]
2.6.1 Jedinacek

Navrhovy vzor jedinacek (anglicky singleton) je vyuzivan, kdyz jev aplikaci
potieba sdilet jednu instanci mezi nékolika bloky, objekty, aniz by bylo nutné stéle
predavat v konstruktoru. Ukazkovy ptiklad je databdzové ptipojeni. Cely program pracuje
s jednim pfipojenim a bylo by nepraktické ho stale predavat. Nabizi se feSeni udélat téidu
poskytujici databazové API jako statickou. Muize vSak nastat ptipad, kdy se hodi ji mit
instanciovatelnou. Naptiklad nékdy aplikace muze pracovat s vice piipojenimi nebo
aplikace pouziva tfidu, ktera neni statickd. Ve zminénych piipadech je vhodné pouzit

navrhovy vzor jedinac¢ek. [5],[6],[7]

Singleton

- instance: Singleton

+ getlnstance: Singleton

Obrézek 8 — Diagram jedinacek [9]
2.6.2 Pozorovatel

Pozorovatel zndmy pod anglickym nazvem observer je navrhovy vzor pozorovatele,
ktery umoznuje ptedplatiteli zaregistrovat se a ptijimat oznameni od poskytovatele. Je

vhodny pro jakykoli scénaf, ktery vyZzaduje oznameni na zakladé nabizenych oznameni.
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Vzor definuje poskytovatele a jednoho nebo vice pozorovateli. Pozorovatelé se registruji u
poskytovatele a pokazdé, kdyz dojde ke zméné preddefinované podminky, udalosti nebo
stavu, poskytovatel automaticky upozorni vSechny pozorovatele tim, Ze zavola jednu z
jejich metod. V rdmci tohoto volani metody mutize poskytovatel také poskytnout informace
o aktualnim stavu pozorovatelim. V .NET Framework se vzor navrhu pozorovatele
pouziva implementaci obecnych rozhrani System.lObservable<T> a
System.IObserver<T>. Parametr obecného typu piedstavuje typ, ktery poskytuje informace
0 oznameni. [4], [5], [8]

Udalost je zprava odeslana objektem k signalizaci vyskytu akce. Tato akce miize byt
zpuisobena zasahem uzivatele, napiiklad kliknutim na tlacitko, nebo miize byt vysledkem
nékteré jiné logiky programu, jako je naptiklad zména hodnoty vlastnosti. Objekt, ktery
vyvolava udalost, se nazyva odesilatel udalosti. Odesilatel udalosti nevi, ktery objekt nebo

metoda obdrzi (zpracuje) udalosti, které vyvola. [4], [5], [6], [8]

Subject
Observer < _t+observerCollection
: +registerObserver(observer)
+updatel) +unregisterObserver(observer)
+notifyObservers()

notifyObservers()
for observer in observerCollection
call observer.update()

ConcreteObserverA ConcreteObserverB
+update() +updatel)
UML class diagram of Observer pattern &

Obrazek 9 - Diagram pozorovatel [10]

2.7 Ciselniky

Ciselnik popisuje obsah, strukturu a rozvrzeni kolekce dat. Dobie zdokumentovany
Ciselnik obsahuje informace, které maji byt Gplné a samy vysvétlujici kazdou proménnou v

datovém souboru. [11]
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Ciselniky za¢inaji zakladnimi Gvodnimi materialy, véetné nazvu studie, jména
hlavniho Fesitele, obsahu a Uvodem popisujicim Gcel a format ¢iselniku. Nekteré ¢iselniky
také obsahuji metodologické podrobnosti, jako je zptsob vypoétu hmotnosti a nastroje pro
sbér dat, zatimco jiné, zejména s vétsimi nebo slozitéjsimi datovymi sbirkami, ponechavaji

tyto podrobnosti pro samostatnou uzivatelskou ptiru¢ku a nastroj pro sbér dat. [11]

33



3 Vlastni prace

3.1 Shromazdéni pozadavki na ovladaci aplikaci ¢asomir

Pozadavky na vytvoieni ovladaci aplikace byly ziskany pomoci strukturovaného
rozhovoru. Strukturovany rozhovor byl veden se ¢leny sbora starajici se o dvé rizné
hasi¢ské ligy v pozarnim Utoku na okrese Kolin. V§em byly poloZeny stejné otazky.

Prvnimi tdzanymi byli ¢lenové sboru dobrovolnych hasi¢t Sendrazice a shoru
dobrovolnych hasi¢t Lzovice. Zminéné sbory zajiStuji materidlni a organizac¢ni zajisténi
Polabské hasi¢ské Ligy. Zavodu Polabské hasi¢ské ligy se ucastni ptiblizné 25 tyma
v kategoriich muzu, Zen, starSich zaka a mladSich Zzakd.

Druhymi tazanym byli ¢lenové shoru dobrovolnych hasi¢a Kostelec nad Cernymi
lesy a sboru dobrovolnych hasiét Cesky Brod. Zminéné sbory zastitujici organizaci
Podlipanské ligy, z. s. Zavody podlipanské ligy jsou na pocet zavodnikd vice jak
dvojnasobné nez zavody polabské hasi¢ské ligy, zavodi se ucastni piiblizné 60 tymu

v kategoriich muzi, zen, smiSeného dorostu, starsich zakt, mladsich zaku a piipravky.
3.1.1 Rizeny rozhovor se shory zajistujici polabskou hasiéskou ligu

Na kolik z&kladen (trati) se béhaji zavody polabské hasiéské ligy?

Liga je beh@na prevadzné na dvé zakladny. Nektera kola ligy jsou behana pouze na
jednu zakladnu z ditvodu velikosti hasicského aredlu sboru, u kterého je soutéz porddana a
kde neni prostor k postaveni dvou zakladen.

Na jakych tratich b&haji vase kategorie?

Oproti pravidlum postupovych soutézi muzi béhaji pouze na 2 B hadice a 4 C
hadice, tedy na stejné traté jako Zeny. Tato Uprava je z toho diivodu, aby nemusela byt
prestavovana trat pro dospelou kategorii. Deéti behaji dle pravidel hry Plamen, tedy na dve
2 B hadice a 4 C hadice polovicni délky nez dospéla kategorie.

Jak na zavodech délate startovni listiny?

Sbor dobrovolnych hasici Lzovice daroval lize skolni tabuli, kde je rucné vytvoreno
startovni poradi. Vytvdreni startovniho poradi obcas neni uplné jednoduche, kdyz na
soutez prijede sbor, ktery prihlasuje vice tymu do soutéZe. Kdyz tato situace nastane je

nutné, aby tymy startovaly ze stejné zakladny. Tymy nemohou startovat primo za sebou,
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Jelikoz vetsina sbori ma pro kategorii muzii i Zen nebo pro ,,tym A” a ,,tym B “ pouze jednu
sadu hadic, kterou museji pro dalsi pokus znovu smotat a pripravit. Tato c¢innost trva v
Fadech minut.

Jak vyhodnocujete ¢asy zobrazené na ¢asomite?

Casy jsou opisovany obsluhou z casomiry nebo hlavnim rozhodcéim na papir a
tabuli se startovaci listinou. Po dokonceni vsech béhii v kategorii je pocithno poradi
druzstev.

Jak nahravéte dosazené vysledky na firesport?

Dosazené vysledky na zavodech jsou opsany z vyplnéného papiru od hlavniho

rozhodciho do formulare pro nahrani na firesport.eu. Jelikoz firesport.eu méa specificky

format pro zadani vysledkii obcas dochazi k chybam pri zadani vysledkii.
3.1.2 Rizeny rozhovor se sbory zajistujici podlipanskou ligu, z.s

Na kolik zakladen (trati) se behaji zavody podlipanské ligy?

Zé&vody ligy jsou od roku 2019 prevdzné béhany na tri zdakladny, které je
mozné rozestavit na fotbalovych hristich, kde se vétsina kol podlipanské ligy
pordda. Nektera kola ligy jsou béhdna v hasicsky areélech, kde se vejdou pouze
dve zakladny.

Na jakych tratich béhaji vase kategorie?

Organizacné je velmi slozité poradani kola podlipanské ligy. Traté na zdvodech
jsou trikrat prestavovany. Vétsina zavodi zacina réno detskou kategorii, kterd je behdana
dle pravidel hry Plamen. Po nich nésleduje kategorie Zen s kategorii smiseného dorostu.
Obe¢ kategorie béhaji na 2 B hadice a 4 C hadice. Zavody uzavira muzska kategorie na 3B
hadice a 4 C hadice.

Jak na zavodech délate startovni listiny?

Startovni listiny jsou delany po prezenci shbori jednotlivych kategorii. Vytvorit
startovni listinu pro détské kategorie neni jednoducha zdlezitost. Nekteré sbory jezdi na
zavody i s péti tymy v detskeé kategorii. Tyto tymy je nutné rozlosovat vzdy na stejnou traz,

aby nebylo nutné stéhovat pozdrni strikacku daleko. Ddle je nutné, aby byly vytvoreny
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rozestupy mezi startovnimi tymy. Rozestupy mezi tymy se snazime delat alesporn pies dva
tymy, ale obcas to neni mozné.
Jak vyhodnocujete ¢asy zobrazené na ¢asomite?

Casy jsou opisovany z casomiry obsluhou casomiry na papir. Dle zapsanych casii
je vytvorena vysledkovy listina.
Jak nahrdvéte dosazené vysledky na firesport.eu?

Vysledky jsou opisovany z vysledkovych listin do excelového souboru, ze kterého
jsou pak importovany na firesport.eu. Excelovy soubor je dale ulozen ve formatu pdf. Tento
soubor je pak umisten na webové stranky ligy. Jelikoz dochazi K rucnimu opisovani

vysledkit obcas dochazi k zaneseni chyby do vysledkai.
3.1.3 Vyhodnoceni rozhovori

Organizatofi lig se shodli vtom, Zze vytvafeni startovnich listin je velmi pracné,
protoze jsou na obou ligach vytvareny ru¢né. Pii vytvareni startovnich listin se organizatofi
zavodu snazi dbat na to, aby tymy z jednoho sboru, které soutézi na stejné trati, startovaly
vzdy ze stejné zakladny a nemély startovni ¢isla jdouci po sobé. Dalsi shoda dotazovanych
nastala ve vytvafeni vysledkovych listin, které jsou potradateli opisovany na papir a
nasledné z papiru zadavany na firesport.eu.

Rozdil v odpovédich nastal pfi zadani otadzky ,,Na jakych tratich béhaji vaSe
kategorie?. V polabské hasi¢ské lize oproti podlipanskeé lize, z.s. tymy muzi startuji
pouze na 2 B hadice a4 C.

Z dosazenych odpovédi je navrhnuta aplikace na spravu prezenénich listin,
startovacich listin, vysledkovych listin, export vysledkit do CSV a na webové stranky

firesport.eu.
3.1.4 Formulovani pozadavki

Pro aplikaci je pozadovano vytvoreni moznosti nastaveni poc¢tu startovnich trati, na
kterych bude zavisla fada funkcionalit. Aplikace bude umoziovat prezenci tymua na soutézi
a tvorbu startovacich listin, které budou mi nasledujici podminky. V ptipadé, ze je do
soutéze prihlaseno vic tymu od jednoho sboru, vzdy tyto tymy budou startovat na stejné

trati (zakladn¢) a pokud to bude mozné, tak startovni ¢isla pro tymy budou s rozestupem
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dvou dalSich tymua. Pokud nebude piihlaseno dostatek tymi, aby byla tato podminka
spinéna, je tym umistén na misto ve startovnim poli tak, aby nedochézelo k vypadavani
startovnich ¢isel. Vysledky bude mozné exportovat do CSV a na webové stranky
firesport.eu.

Tabulka 1 — Pozadavki

Cislo Popis

pozadavku

1. Tvorba prezenénich listin

2. Tvorba startovacich listin

3. Generovani startovnich listin. Tymy jednoho sboru budou startovat vzdy

ze stejné zakladny a pokud to bude mozné v rozestupu dvou jinych tymu.

4. Nahrani vysledka na webové stranky firesport.eu

5. Export vysledkii do CSV

3.2 Obecny use case diagram

Obecny Use Case diagram zobrazeny na obrazku 10 znazorfiuje zékladni pifipady
pouziti aplikace. Jsou v ném modelovani aktoti. Aktory aplikace jsou uzivatel pracujici

s aplikaci a hardwarova ¢asomira poskytujici data.

Exportovat vysledky

Rt
Priib&h zévodd

N <<gxiend=>
Prezentovat tym

Zadat neplatny pokus
GEHBFC;Y:E:}HSJQ riovni ). ==includg==------2

Obréazek 10 - Obecny Use Case

Uzivatel = .
Casomira
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3.3 Aktivity diagramy

vvvvvv

Aktivity diagramy nésledujicich podkapitolach popisuji nejdulezitéjsi use case

zobrazené na obrazku 10.
3.3.1 Nastavit aplikaci

Diagram na obrdzku 11 znazoruje nastaveni aplikace, které je nutné Kk jejimu
spravnému fungovéni. Pro nastaveni je v aplikaci vytvofeno okno nastaveni, kde jsou

vytvorena pole pro nastaveni vlastnosti aplikace.

Uzivatel
Zadani pfinladovaci
ldaje
Vyber zavod
. . . \] I/ i S
. > 1\ Pripoj Casomiru /J' I ‘;I\ Potvrd nastaveni .’.l

Nastav pocet kol

Mastav pocet
zakladen

Obrazek 11 - Aktivity diagram nastaveni aplikace

3.3.2 Prezentovat tym

Prezentovani tymu je zobrazeno na obrdzku 12. Diagram znézoriiuje prezentovani
tymu pred kazdou soutézi. Bez prezence tymu neni mozné generovat startovni listiny a

nasledné automaticky ptifazovat vysledky k tymim.
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Uzivatel Aplikace

Zobrazeny text:
"Musite vybrat sbor, pro ktery cheete piidat tym.”

UkaZ mess

UkaZz messageBox

Zobrazeny text:
"Musite vybrat alespon jeden tym
pro prezenci."

Vyber sbor
ANO, ANO| d
ANy ANy Prids] tjmy do O
startovni listiny A4
Vyber tjmy Je vybrdn sbor? Je vybrdn alespoi
jeden tym?

Obrazek 12 - Aktivity diagram prezence tymu

3.3.3 Generovat startovni listiny

Diagram na obrdzku 13 znazoriuje generovani startovni listiny. Pro generovani
startovni listiny je nutné, aby v aplikaci byl prezentovan nejméné jeden tym pro skupinu
kategorii, které maji byt uzavieny. Skupiny kategorii jsou popsany v kapitole 4.6.2
Ciselnik kategorii. Generovani startovnich listin je i zavislé na poétu trati, které byly
nastaveny.

Ugivatel Aplikace

Zobrazeny text

Pro kategorii %category.Value
% nejsou prezentovany Zadné
tymy. Neni moZné ji uzavfit "
Zobrazeny text

"Chystéte se uzavfit kategorii
%category.Value%. Po uzavieni Ukaz mess.
nebude jiZ moZné prezentovat tymy do [NE]
kategorie %category Value%. Opravdu
choete uzaviit kategorii INE]
Y%category. Value%.

. Vyber kategorie ka2 [ANOT IANO) (" Genen startowni Uzavi kategorii /.\\
pro uzavieni == k listiny 0 L/

Uzavfit kategori? Je pro kategorii
prezentovany néjaky tym?

AN

Obrazek 13 - Aktivity diagram generovani startovni listy

3.3.4 Prubéh zavodu

jsou znazornény i interakce s uzivatelem pii klikani na tlacitka. Prabéh zavodu je zavisly
na vygenerovani startovacich listin a ptipojeni ¢asomiry. Pfectené Casy jsou automaticky

ptipojovany k tymiam, které se nachazeji na fad¢ ve startovni listing.
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Aplikace

Pierudeni na zakiade signalu
Zobrazenj text

% Tiagitko N (rat tfi) D':'E:‘f Slea s ol
% Tiaéitko N (ira dva) Ukaz .
INE] [ANO]
Tiaéitio N (irat jedna)
N [ANO] INE] - mEL
( . ) ( et (Fapsat wsledek tymu) ‘Qgebrat pokus tymu
o — Pletteni tast Epracovénitas | K pokusu ze startovni listiny \./‘

Byly zastaveny Byla zastavend rat Je néjaki
& F ] jaky tym

? ym
oba terée na trati? uZ zpracovana ve startovni [isting?)

Odeslén .
Tiatitko Reset | ho s Vo
oo Gasomiry / P

Obrézek 14 - Aktivity diagram pribéh zavodi
3.3.5 Exportovani vysledki

Diagram na obrazku 15 znazornuje export vysledki na webové stranky firesport.eu.

Vysledky mohou byt exportovany az pti dokonceni use case prubéhu zavodu.

Aplikace

Zobrazeny text
"Nejsou Zadné vysledky k nahrani na webové
stranky firespotr.

\

Zobrazeny text

"Chybné zadané pfihlafovaci Udaje pro portal
firesport. Prosim pfejdéte do sekce nastaveni a
vyplnéte piinlasovaci tdaje.”

\

[NE]

OdeslanT [P : )\ P
. pfihlagovacich éfeni priniatovacich Pfiprav regvest H Odeslani requestu i) (.}
udaju ~
Existuji ngjake Byly nahrany
vyslekdy? Uzivatel je pfiniagen? viechny vysledky?

Obrazek 15 - Aktivity diagram exportovani vysledki

3.4 Doménovy model

Doménovy model na obratku 16 znédzornuje zakladnich entity vyvijené aplikace a
vztahtt mezi nimi. V modelu jsou zobrazeny entity jako zavod, sbor, tym a entita pro

dosazené Casy tymu.
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) Shor
Favod -dl prezentuje do
- + jméno
+ Nazev
+ okres
1
1
A
y'y ..
atfi k
startuje na p
Tym
&i z Cas
+ Ciglo fraté < patii k S
+ jméno @ | “levyterc
1 1.® P
+ popis + pravy terc

Obrazek 16 - Doménovy diagram

3.5 Architektura aplikace

Aplikace se sklada z dvou c¢asti, z hlavnich aplikace Timer, kterad implementuje
grafické rozhrani ve windows forms a préci se zadanymi daty a z druhé ¢asti knihovny
Interconection, kter4d obsahuje tiidu Codebooks pro praci s c¢iselniky, tiidu
FiresportConnector s metodami pro praci s webovymi strdnkami firesport.eu a tridu
SerialComunicator pro komunikaci ptes sériovy port s ¢asomirami, které byly popsany
v kapitole 3.2 Casomiry TVR elektronik.

3.5.1 Class diagram

Na obrazky 17 je zobrazen vyiez z class diagramu aplikace Timer a knihovny

Interconnection. Kompletni class diagram je piilozen jako piiloha préce.
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Obrazek 17 - Class diagram

3.5.2 Timer

Hlavni ¢ast prace je implementovana v aplikaci Timer. Aplikace Timer sdruzuje

funkcionality popsané v nésledujicich podkapitolach.

3.5.2.1 Prezence

Prezence tymu na zavodech potazmo v aplikaci je nutnd udalost, bez které nelze
vytvofit startovaci listiny. Na zdvodech o velkém poctu tymu a kategorii jsou tymy
z jednotlivych kategorii prezentovany samostatné v prab&éhu déni zavodu.

S popsanym stavem je i poéitano v moznosti prezence v aplikaci Timer, kde do
uzavieni kategorie je mozné piidavat a odebirat prezentované tymy. Pro prezenci je nutné
vybrat sbor, ktery prezentuje svtj tym do dané kategorie. Prezence tymu je zobrazena na
obrazku 18.
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% Main - X
Stopky Prezence  Nastaveni Vysledky Mock Data

SOH  [Brezany Il (KO)

Obrazek 18 - Okno prezence tymi

3.5.2.2 Startovaci listina

Startovni listina je generovdna na zakladn¢ nastaveni. Dulezitymi parametry
nastaveni je pocet kol, ve kterych jsou zavody poradany neboli pocet pokusi. Dalsi
dulezity parametr je pocet trati, na kterych je startovano. Startovni listina je generovana pti
zavieni prezence dané skupiny kategorii, které jsou blize popsany vV kapitole 4.6.2
Ciselniky kategorii. Obrazek 19 zobrazuje uzavieni skupiny kategorii, na obrazku 20 je
zobrazena varovna hlaska pted uzavienim skupiny kategorii. Obrazek 21 znazoriuje
zménu moznosti pfidavani uzaviené kategorie, v TreeView jsou odebrany CheckBoxy,
pomoci kterych se ptidavaji a odebiraji tymy. Vygenerované startovni listiny jsou nasledné

zobrazeny na hlavni karté aplikace Stopky, ktera je zobrazena na obrazku 22.
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o Main - 8 x
Siopky Prezence Nagaveni Viledky Mock Data

DN [Bretany I KD} ~| [ Phaat | [Odebeat
a # [JRadovesnce |
= Mk & [ Hudov
Oa 5 [JRatenice
Oe # CJovémy
Zery 4 CJvibdaow
) o Trebavle
] [ Kostelec nad Cemjis Lesy
Smideny dorost + ([ Liovice
Oe & [Citvice
nl] & [ Hontce
= Starsi $4ci o [ Tuchoraz
Oa 4[] Sendrafice
Oe & (] Roatokdaty
0c ] Zohlayy
= Madsi igci - IManéice
O 0[] Zasmaky
Oe o [ Drehobudes
Oc
Pripravka
O
e
Oc

Obréazek 19 - Generovani startovnich listin

Uzavfeni kategorie - 3B X

Chystate se uzaviit kategarii 3B, Po uzavieni nebude jiZ moZné
prezentovat tymy pro kategorii 3B, Opravdu cheete uzaviit kategorii 387

Zrusit

Obrazek 20 - Hlaska upozoriiujici pi‘ed generovani startovni listiny

o Main - o X
Stopky FPrezence  Nastaveni Vysledky Mock Data
SDH [Breiany Il KO) || Phdet | | Odebrat B ~ || Uravtt
m} = (JRadovesice |
i=- Mub Mudi A
A O2ery A
B []Smideny dorost A
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Obrazek 21 - Zména TreeView po generovani startovni listiny
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o Main - o *
{Sfopky | Prezence Nestaveni Vjsledky Mock Dats

0:00.00 0:00.00 0:00.00 0:00.00 0:00.00 0:00.00

0:00.00 0:00.00 0:00.00

Obrazek 22 — Okno Stopky se startovnimi listinami

3.5.2.3 Nastaveni

Zalozka nastaveni slouzi ke konfiguraci aplikace. Je rozdélena na dvé casti,
nastaveni pro webové stranky firesport.eu a nastaveni zavoda.

Pro firesport.eu se zde nachdzeji Kkonfigura¢ni parametry pro pfipojeni. Pro
ptipojeni je nutné zadat ptihlasovaci jméno a heslo. Testovaci uzivatel a testovaci zavod je
popsan v kapitole 4.9 Testovani aplikace. V dalsich polich je vybirana liga a rok, pro ktery
maji byt nacteny registrované zavody. Nacteni registrovanych zavodua je nutné pro export
vysledki z aplikace na webové stranky firesport.eu. Aby bylo mozné spravné nahrat
vysledky na firesport.eu, je nutné, aby uzivatel vybral zavod, kterému maji byt vysledky
nahrany. Vybrany zavod v aplikaci je prezentovan jedine¢nym identifikatorem, ktery je
nutnym parametrem pro zapsani vysledku na firesport.eu.

Nastaveni zavodu slouzi ke konfiguraci zavodu dle piani uzivatele. Okno nastaveni
je zobrazeno na obrazku 23. Je zde mozné nastavit na kolik kol budou dané zavody
potadany neboli kolik bude umoznéno tymtm startovnich pokust. Standartné dle pravidel
pozarniho sportu jsou na zavodech povoleny dva pokusy, ale je fada soutézi, kde je pouze
jeden pokus. Maximalni pocet pokusu je 4. Déle je zde mozné nastavit, na kolik trati dana
soutéz bude potfadana. Pro nastaveni komunika¢niho portu s ¢asomirou je umistén
NumericUpDown. Je potieba vybrat ¢islo portu, ke kterému je ptipojena ¢asomira k PC a

pole pro vybrani typu ¢asomiry, které jsou popsany v teoretické ¢asti prace.
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V nastaveni se nachazi i tladitko pro vytvofeni testovaciho tymu V piipadé
problému s ¢asomirou, kdy by bylo nutné do startovnich listin vlozit testovaci start. Tato
funkcionalita je popsana v kapitole 4.9.5 Zkusebni start.

B Main - a %
Stopky Prezence Mastaveni \jsledky Mack Data

Firesport Nastaveni zavodu
Jméno ] Fort &
Heslo | Posetwai 2
Uga |phl v Podet kol |2
Rk (2000 | Tip easomiey [5150

Test Fresport Cannector Vytvoreni timu Potvrzeni

Obréazek 23 - Okno nastaveni aplikace

3.5.2.4 Zobrazeni vysledku

Vsechny dosazené vysledky jsou zobrazeny na stejnojmenné zalozce vysledky,
kterd je prezentovana obrazkem 24. Vysledky je mozné filtrovat podle kategorie, pro
kterou byly dosazeny. Vysledky jsou automaticky ptifazovany k tymum dle poradi ve
startovaci listin€. Pro zobrazeni vysledkii je pouzita komponenta DataGridView. Prvni
vykresleny sloupec na komponenté¢ DataGridView je ,,Popis tymu‘, ktery zobrazuje
sdruzené vlastnosti z instance Teamu. Ve druhém sloupci je zobrazen dosazeny ¢as levého
tere, ve tietim sloupci dosazeny &as pravého terée. Ctvrty sloupec zobrazuje vysledny &as
a v poslednim sloupci je zobrazeno aktualni poradi v soutézi, které je vzdy piepocitavano
pii zadani nového vysledku. V piipad¢, ze je soutéz béhéna na vice kol, je vzdy zobrazen
nejlepsi pokus v ramci kol. Klikem na vysledky je otevieno okno pro Upravu vysledkd,

ktere je zobrazeno na obrazku 25.
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Obrazek 24 - Okno viech vysledki
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Obrazek 25 - Okno detailu vysledki tymu

3.5.2.5 Ukéazka kodu

Ve zdrojovém kodu aplikace je velmi ¢asto pouzit jazyk LINQ s vyuziti moznosti
Lamda kalkulu pro vybrani, sefazeni a naslednou transformaci kolekci. Na obrazku 26 je
znazornéno vybrani instanci tymu ze startovni listiny pro vypsani do jednotlivych

grafickych komponent aplikace.
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public void writestartingList(int groupCategorieskey)

int disciplineld = ._codebooks.GetDisciplineIdByGroupCategorieskey(groupCategoriesKey);
Writestartinglist( ._lstartingList.Where(team => team.trackMumber == 1 &% team.disciplineId == disciplineId && team.order == @)
.OrderBy(team => team.startinghumber).ToList(), ._formMain.listBoxFirstTrack);
if ( .settings.trackCount >= 2)
Writestartinglist( ._1startinglist.Where(team => team.trackNumber == 2 && team.disciplineId == disciplineId && team.order == @)
.orderBy(team => team.startingNumber).ToList(), ._formMain.listBoxSecondTrack);
if ( .settings.trackCount >= 3)
Writestartinglist( ._1startinglist.Where(team => team.trackNumber == 3 && team.disciplineId == disciplineId && team.order == @)
.orderBy(team => team.startingNumber).ToList(), ._formMain.listBoxThirdTrack);

Obréazek 26 - Ukazka pouziti LINQ

3.5.3 Interconnection

Knihovna Interconnection byla vytvofena z davodu pouzitelnosti dale
popisovanych tiid i v jinych projektech. Pro Implementaci tiid FiresportConnector,
SerialComunicator a Codebooks je pouzit navrhovy vzor singleton neboli jedindcek. Tento
navrhovy vzor byl zvolen z diivodu zajisténi pouze jedné instance zminénych ttid.

Je predpokladano vyuziti tiidy FiresportConnector pro jiz hotova feseni jinych
Casomir. Ttidu SerialComunicator bude mozné pouzit i v jinych projektech pro
programovani aplikaci k ¢asomiram TVR elektronik.

V Ceské republice se nachézeji i hasi¢ské ligy, které pouzivaji ¢asomiry vlastni
vyroby, které maji implementované své ovladaci rozhrani v pog¢itaci. Jeden z davodu byl
vytvoteni knihovny i pro integraci jiz hotovych nebo nové vznikajicich feseni ¢asomir na
webové stranky firesport.eu.

Knihovna obsahuje dale tiidu SerialComunicator, ktera mé& implementované
metody pro komunikaci ¢asomir TVR elektronik pies seriovy port. Pouzitelnost tiidy je i

v dalsich tvotfenych aplikacich.

3.5.3.1 Ukazka kodu

V knihovné Interconnection je pro fadu tfid vyuzito navrhového vzoru singleton.
Jeho konstrukce byla popisovana v teoretické casti prace v kapitole 3.6.1 Jedinacek. Na
obrazku 27 je ukédzka kodu z knihovny, ptesngji tiidy FiresportConnector, ktera zminény
navrhovy vzor vyuziva. Tiida ma privatni konstruktor, ktery je volan ze statické metody

Getlnstance v piipad¢, ze neni vytvorena instance tfidy FiresportConnector.
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—namespace Interconnection
‘n.
= public class FiresportConnector
{

private static FiresportConnector instance = null;
private HttpClient _client;
private string _endPoint;
private CookieContainer _cookieContainer;
private HttpClientHandler _handler;
privete Uri _basefddress;

- privaete FiresportConnector{string domain)

{
SetVariables (domain);
= public static FiresportConnector GetInstance(string domain)
{
if (instance == null)
instance = new FiresportConnector(domain);
else

instance.SetVariables (domain);

return instance;

Obrazek 27 - Ukazka kédu

3.5.4 Rozdéleni vykonu

Pro rozdéleni vykonu aplikace je pouzito programovéni ve vice vlaknech.
V hlavnim vlakn¢ aplikace bézi predevsim funkcionality, které potiebuji interakci
s uzivatelem pies grafické rozhrani, jako je tvorba prezené¢nich listin, startovacich listin
export vysledkd. Z hlavniho vldkna aplikace je zpusténo druhé vlakno, které ¢te data ze
sériového portu a pomoci delegata predava data do hlavniho vldkna. Pieétend data jsou
transformovana do objekti Time a ptidana k tymu, ktery je pravé v potadi na startovni

listin€ pro danou trat’.

3.6 Ciselniky

Zékladnim konfiguracnim prvkem aplikace jsou vytvotené ciselniky, které jsou
nutné pro béh aplikace Timer a spravné fungovani knihovny Interconnection. Sloupce jsou
v ¢iselnicich oddéleny znakem stfednik. Z duvodu optimalizace aplikace pro ciselniky byl

pouzit format CSV.
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Pro vytvofeni ¢iselnikd byl zvazovan i format XML. Tiida XmlSerializer, ktera je
dostupna v .NET frameworku, snadn¢ serializuje a deserializuje instance. Tento format
nebyl pouzit z divodu zvySeni naro¢nosti nacteni dat, kde by bylo nutné minimalné nacist
0 7+(24*n) znakd navic s predpokladem velikosti vSech tagu XML o jednom jmenném
znaku. Proménnd ,,n“ zastupuje pocet nacitanych sborti z Ciselniku. Pro spravny béh
aplikace neni nutné v &iselniku mit umistény viechny sbory v Ceské republice, ale pouze
predpokladané sbory, které se budou ucastnit soutézi. Vétsina lig pied svym zahgjenim
Vytvaii seznam ucastnénych shorl na soutézich viz obrazek 23 a proto neni nutné nacitat
viechny sbory do aplikace. V piipadé nagitani viech moznych sbori v Ceské republice,
kterych je 7 662, by bylo nutné nacist 0 183 895 znaku vice. [27]

T R

Bulanka KO
Dolni Brezany P-Z
Dolni Mécholupy PHA
Doubek P-V
Horni Kruty KO
Horni Mécholupy PHA
Klucov KO
Kostelec n/C lesy KO
Kiizkovy Ujezdec P-V
Ksely KO
Lany KL
Nové Jirny PV
Ovceary KO
Radovesnice [ KO
Ratenice KO
Rostoklaty KO
Ttebovle KO
Zasmuky KO
Zibohlavy KO

Pocet druzstev

Obréazek 28 - Evidence druzstev [14]
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3.6.1 Ciselnik sborii - CB_Associations

Jednotlivé sbory jsou popsany v ¢iselniku CB_Associations. Vyznam sloupcu
v ¢iselniku je nasledujici. Prvni pozice urcuje jedineény identifikator pro insert vysledku
na firesport.eu neboli ve tiid¢ Associations vlastnost firesportld. V dalsim sloupci je ndzev
sboru. V poslednim sloupci zkratka okresu, kde je sbor registrovany. Okres je nutné rozlisit
z divodu presngjsiho uréeni sboru. V Ceské republice se nachazi fada sborti stejnych jmen.
Nejznamé&jsimi jmenovci mezi shory je Nova Ves.

Ciselnik neobsahuje viechny mozné sbory v Ceské republice, ale pouze uréitou
testovaci mnozinu sbort z okresu Kolin, ktera byla tvofena piedevsim ze sbort ucastnicich
se Podlipanské ligy, z.s. a Polabské hasi¢ské ligy.

Piiklad dat z ¢iselniku ,,147397;Sendrazice;KO*“. Na obrazku 29 je znazornéno

mapovani dat z ¢iselniku do ComboBoxu aplikace na zalozce Prezence.

ezence  Nastaveni Vjsledky Mock Data

Klaty (KO)
Serdragice (KD)
iy Kolin (KO}

Obréazek 29 - Mapovani ¢iselniku obsahujici sbory do aplikace
3.6.2 Ciselnik kategorii - CB_Categories.csv

Ciselnik kategorii definuje kategorie typy zavodi, které je mozné na danych
zavodech vypliiovat. Variabilita lig je velmi rozsahla. Rada lig ma ve svych pravidlech
Upravy pro plynulost pribéhu zavoda ¢i atraktivnost zavodu pro divdka. Je tedy nutné

dynamicky tyto tidaje ménit.
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Ciselnik mé& nésleduji strukturu. Prvni sloupec uréuje, zda je fadek nadten do
komponet aplikace. Jsou mozné dvé hodnoty ve sloupci Y a N. Y zna¢i nacteni do
aplikace, N znaci nenacteni do aplikace. V dalsim sloupci je hodnota firesportCategorild,
které je nutnd kinsertu vysledka na webové stranky firesport.eu. Nasleduji sloupec je
textova reprezentace ¢iselné hodnoty. Napiiklad hodnota 1 se rovna kategorii muza. Tieti
sloupec oznacuje groupld. Sloupcem je mozné nastavit skupiny kategorii, které béhaji na
stejnych tratich. Jsou tedy pak generovany smiSené startovni listiny kategorii.
Funkcionalita je vhodna ptredevsim pro détské kategorie. Néasledujici sloupec je hodnota
zobrazena pii uzavirani kategorii. V poslednim sloupci je id typu soutéze kategorie neboli
competionld. Id vychazi z ¢iselniku CB_CompetionTypes. Obrazek 30 ve svem pravém
rohu zobrazuje nastavené skupiny kategorii. V komponenté ComboBox je zobrazen nazev

skupiny kategorii, ale aplikace pracuji s jeji kddovou hodnotou.

& Main - = x
Stopky Prezence MNastaveni Vysledky Mock Data
SDH  |Bretany Il (KO +| | Phdat | | Odebrat 38 || Uzavi

Z
S M 2

& g g
}Jale] (miehiele)

Obréazek 30 - Mapovani skupin kategorii z ¢iselniku do aplikace
3.6.3 Ciselnik typu soutézi - CB_CompetionTypes.csv

Ciselnik typu soutézi je rozsitujicim ¢iselnikem pro &iselnik CB_Categories.csv. Je
nutny pro spravné nahrani vysledki na webové stranky firesport.eu. V prvnim sloupci je
obsazeno id typu soutéze. Toto id urcuje jedinecnost typu soutéze. Hodnota znaci

variabilitu typu soutéze, které jsou na raznych ligach rozdilné. Nasledujici sloupec
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zobrazuje vyznam v textové reprezentaci. Nej cCastéj$i rozdil na zavodech je pouziti
sklopnych nebo nastiikovych terci. Dalsi rozdil muze nastat v typu povolenych pozarnich
hadic. Soutéze mohou byt potadany pro takzvanou Sirokou sadu, Uzkou sadu a super Gzkou
sadu, kde mezi hadicemi je vzdy rozdil jednoho centimetru na praméru hadice. Pro

vSechny mozné kombinace je vytvoren ¢iselnik typu soutézi.
3.6.4 Ciselnik lig - CB_Leagues.csv

Ciselnik obsahuje seznam lig, pro které je mozné nahravat vysledky na webové
stranky firesport.eu. Zpravidla by méla byt nastavena pravé jedna hodnota. Prvni sloupec
povoluje nebo zakazuje nahrani hodnot do komponent aplikace ve stejné logice jako byla
popséana Vv kapitole 4.6.2 Ciselnik kategorii. Nasledujici sloupec oznaduje ¢ast domény
ligy, pro kterou budou nahravany vysledky na webové stranky firesport.eu.

Zobrazeni ligy na webovych strdnkach firesport.eu je tvofeno pomoci domeén
tietiho fadu, které reprezentuje tento sloupec. Napiiklad informace o Polabské hasi¢ské

lize jsou dostupné pod url https://plhl.firesport.eu/.

3.6.5 Ciselnik typt ¢asomir - CB_TypeTimers.csv

Ciselnik typti asomir obsahuje nastaveni pro typy asomir, které byly touto praci
analyzovany. Prvni sloupec opét obsahuje hodnotu, zda ma byt dany typ casomiry
zobrazen v komponentach aplikace. Druhy sloupec urcuje jedine¢ny identifikator
¢asomiry. Nasledujici sloupec reprezentuje nazev ¢asomiry, ktery je zobrazen v aplikaci.
Posledni sloupec obsahuje hodnotu modula¢ni rychlosti pro nastaveni komunikace pies

sériovy port.

3.7 Datova komunikace pies sériovy port

Pro zjisténi datové komunikace ¢asomir S poc¢itatem po sériové lince bylo pouzito
reverzniho inZenyringu pomoci programu Serial Port Monitor. Jedna se o0 néstroj
s funkcemi, které umoznuji sledovat a zaznamenavat veskera data prochazejicimi
sériovymi porty pocitace s moznostmi nastaveni razné modulaéni rychlosti. Komunikace

¢asomir byla analyzovéna pro tii riizné typy.
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Model S-150 byl nejstarsi vyroby z analyzovanych modela ¢asomir. Pro komunikaci
pouziva modula¢ni rychlost 9600 Bd a kddovani iso-8859-1. Z ¢asomiry je posilan po
sériové lince nasledujici fetézec ,,2:0:2:0:2:0:2:0:2:0:2:0:2:0.

Druhym analyzovanym modelem byla ¢asomira DUAL-150Z. Model ¢asomiry
vyuziva stejné kddovani iso-8859-1 jako ¢asomira S-150, ale pro komunikaci pouziva
modulaéni rychlost 115200 Bd. Z ¢asomiry je posilan po sériové lince nésledujici fetézec
,,2.0:2:0:2:0:2:0:2:0:2:0:2:0%.

Tabulka 2 zobrazuje vyznam jednotlivych pozic v posilaném datovém fetézci
z ¢asomir S-150 a DUAL-150Z. Elektronika ¢asomir neni tvofena pouze pro pozarni sport,
ale je vyuzivana i k dalsim sportovnim disciplinam, jako je vozatajstvi nebo sjezdové
lyzovani. Proto je z ¢asomir pfenaseno vice informaci, nez je potfeba pro pozarni sport.
Casomiry neumi paralelng odstartovat dvé trati na jednou, vzdy je mozné pro pozarni Gtok
odstartovat pouze jednu trat’. Pozarni Utok v ¢asomite Se vyznacuje hodnotou 2 na pozici 1.
Hodnoty béZiciho Casu jsou pfenaseny na pozicich 2 az 7. V piipad¢, Ze je Casomira
prepnuta do modu pro béh na sto metra piekazek na prvni pozici je hodnota 4 a jsou
pfenaseny Casy pro Ctyfi traté na pozicich 2 az 11.

Tabulka 2 — Koédovych hodnot

Model S-150 a Model DUAL-150Z
Pozice Vyznam Hodnota pfi béhu ¢asu | Hodnota pfi zastaveni ¢asu

1 disciplina 2 nebo 4 2 nebo 4
2 konecny cas 0-n 1-n

3 konecny stav 2 8

4 ¢as spinace 1 0-n 1-n

5 stav spinace 1 2 8

6 ¢as spinace 2 0-n 1-n

7 stav spinace 2 2 8

8 ¢as spinace 3 0-n 1-n

9 stav spinace 3 2 8

10 ¢as spinace 4 0-n 1-n
11 stav spinace 4 2 8

12 Volna pozice 0 0

13 Volna pozice 0 0

14 konecny stav 2 8

Poslednim analyzovanym modelem ¢asomiry byl typ DUAL-150Z — Triple, ktery

je specialn¢ vytvofen pro potieby Podlipanské ligy, z.s. Model ¢asomiry vychazi
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z konstrukce DUAL-150Z. Kédovani a modulaéni rychlost jsou stejné jako u piedchoziho
zkoumaného modelu ¢asomiry. Pienaseny datovy fetézec je stejny jako u piedchozich
¢asomir. Rozdil v ¢asomiréch je pfidanim dal§iho konektoru pro pistoli a dvou konektort

pro terce.

3.8 HTTP komunikace

Webové stranky firesport.eu byly z pustény jiz v roce 2000. Pro jejich vyvoj byl
pouzit programovaci jazyk PHP. Aktualni pouzivana verze PHP je 5.3.29. bez pouziti
jakéhokoli frameworku. Webové stranky neobsahuji zadné standardizovany API. Data je
mozné nahravat pouze pies vytvofené formulafe na strdnce. Veskeré zkousené interakce
byly oznameny administratorovi Bc. Janu Adamcovi. Po osobni dohodé byl vytvoien
testovaci uzivatel a testovaci zavod z roku 2000 fazeny do Polabské hasi¢ské ligy tak, aby
nedoslo k ovlivnéni provozu firesport.eu.

Pomoci prohlize¢e Google Chrome a jeho vyvojovych nastroji byly odchyceny
posilané pozadavky (regesty) z vyplinovanych formuldita. Pomoci aplikace Postman byly
sestaveny vzorove pozadavky, které byly pouzity pro testovani.

Veskeré pozadavky jsou posilany na end point https://plhl.firesport.eu. Domeéna

tietiho fadu urcuje typ ligy, pro kterou jsou zadané pozadavky ziskany. Zménu ligy je
mozné konfigurovat viz kapitola 4.6.4 Ciselnik lig.

3.8.1 Ziskani zavoda daného roéniku

Pro ziskani zavodu daného roéniku je vytvoiena metoda GetCompetions
v knihovné Interconnection ve ttidé FiresportConnector. Metoda zavola na webovém
serveru url, kde je umistén soubor web_souteze.php. Vstupni parametr je rok, pro ktery
maji byt vypsany zadané soutéze na webové strance firesport.eu. Po zavolani url je vracena
html stranka s vypsanymi soutézemi, a predevs§im jejich jedineénymi identifikatory, které
jsou nutné ke spravnému vlozeni vysledk popsanych v kapitole 4.8.3 Vkladani vysledkd.

Po parsing jsou pouzity téidy .Net Frameworku. Vracena data jsou vlozena do
instance tfidy HtmlDocument, do vlastnosti DocumentNode, kterd je typu HtmINode.
Ttida HtmINode mé& implementovanu metodu SelectNodes, ktera ma vstupni parametr

cestu k hledanému nodu v html stromu. Vracen je objekt HtmINodeCollection, ktery jiz
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obsahuje kolekci nodu s informacemi o zavodech, které je nutné jesté transformovat do

kolekce zavodu neboli do List<Competion>.
3.8.2 Prihlaseni

Pro nahravani vysledkti je potieba, aby uzivatel byl na strance firesport.eu
piihlaseny. Pfihlasovaci formulai se sklada z pole pro zadani emailu a pole pro zadani
hesla. Pro poslani pozadavku na server je pouzita metoda POST. Zpracovani na serveru
probih& souborem web_personal.php.

Pied odeslanim pozadavku je nevhodné pracovano se zadanym heslem, které
v pozadavku je posilano ve formatu prostého text. Pro heslo neni pouzit zadny typ
Sifrovani jako je napiiklad MD5 ¢i jiné. Na tuto skute¢nost byl upozornén administrator
webovych stranek jako na bezpecnostni chybu. Zminénd chyba je zobrazena na obrazku
3L

Pii usp&$ném i nelspésném piihlaseni je v set-cookie vracen coopers, ktery obsahuje
hexadecimalni fetézec. Tento Fetézec je nutné odesilat pro vsechny pozadavky odesilané
z formulaita jako ptihlaseny uzivatel. V piipadé€, ze coopers konéi fetézcem ,,%3D%3D”,
nepodafilo se uzivatele piihlasit. Byly zadany nespravné piihlasovaci Udaje viz obrazek 32.

t % o

) XHR J5 CSS Img Media Font Doc WS Manifest Other

@ Devools - plhlfiresport.eu/web_personal.php

ding:

content-length: 18208

content-type: text/html

3Mik3Tzkw; expires=Mon, 04-Mar-203@ 14:38:45 GMT

Obrazek 31 - Pozadavek uspésného prihlaseni
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@ DevTools - plhlfiresport.eu/web_persanal.php

= a4l Elements  Consale  Sources  Metwork  Performance Application  Security  Audits  NetBeans
Search X 88 ¥ Q Disable + ¥
a sC ® Fits icle data URLs [

Nam: % Headers Preview Response Initistor Timing  Cookies

W web_persanal.php » General

¥ Respanse Headers

cache-control: no-store, no-cache, must-revalidate, post-check=d, pre-check=8
content-encoding: gzip

content-length: 5476

content-type: text/html

date: Fri, 96 Mar 2020 14:33:25 GMT

iqueryvalidate.minjs expires: Thu, 19 Nov 1981 9B:52:8@ GMT

messages_csjs pragma: no-cache
jquery-ui-1.104 custom.css server: nginx
set-cookle: co0pers=CGVYC28UK0BKIE100MIMDUYMDUGO 0qbNYSbAX3DR3D; expires=hon, B4-Mar-2830 14:33:25 GMT
tatus: 200

cept-Encoding, User-Agent
ed-by: PHP/5.3.29

p y: PleskLin

jquerydataTables.css
» Request Headers (19)
4 lockpng
4] business_user.png ¥ Form Data
*| home.png akee: logine
email: firesport.connectoniignail.com
hesl: Password

pridej: (unable to decode value)

Obrazek 32 - Pozadavek nedspésného piihlaseni

V aplikaci Postman byly vytvoteny vzorové pozadavky, ze kterych lze vygenerovat

kod do jazyka C# viz Obrazek 33. Vygenerovany kéd, ale o¢ekavéa standardizované REST

API. Kdd tedy nebylo mozné pouzit.

V knihovné Interconnection ve tfidé FiresportConnector pro implementaci metody
Login  bylo vychazeno  zposilaného  pozadavku v nasledujicim

,.https://plhl.firesport.eu/web personal.php?akce=logine&email=firesport.connector%40gmail.com&heslo=Pas

formatu

sword13&pridej=+P%F8ihl%E1%9Aen%ED* metodou POST.
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https://plhl.firesport.eu/web_personal.php?akce=logine&email=firesport.connector%40gmail.com&heslo=Password13&pridej=+P%F8ihl%E1%9Aen%ED
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& postman - o x
Fle Edit View Help

Generated code for C# - RestSharp Contribute on GitHub ~ $% [l

17 bar client = new RestClient(“https://plhl.firesport.eu/web_personal.php?akce
€ - libeurl =logine&email=Ffiresport.connectorfddgmail. conbheslo=Password13&pride]
=+PAFBLNLXEIXSARNRED" )5
ient.Timeout = -1;

C# - RestSharp st(Method.POST);
cURL

Ga - Native

HTTP

Java - OkHtp

Java - Unirest
JavaSeript - Fetch
Javaseript - jQuery
JavaSeript - XHR
Node]s - Native
Node]s - Request

Naodejs - Unirest

Obrazek 33 - Postman generovani kddu
3.8.3 VKkladani vysledki

Vkladani vysledku na webové stranky firesport.eu, je velmi specifické. Pro zadani
vysledki je nutné zadat kategorii, soutéz, typ pravidel neboli typ soutéZe, ¢as levého terce,
Cas pravého terée, vysledny ¢as, bodovy zisk, potadi a dali parametry. Rada parametri
mé sva kodova zastoupeni, kterd jsou predpfipravena v ¢iselnicich, které jsou popsany
v kapitole 4.6 a jejich podkapitolach.

Nevhodnost vytvoreného formulare je patrna pro parametry pofadi, bodového zisku
nebo vysledného cCasu. VSechny zminéné parametry je mozné vypocitat na zakladé
vyplnéni dosazeného ¢asu levého a praveho terce. Autor formulate pro vkladani dat si chtél
uleh¢it vypocet téchto parametri, tak odpovédnost za vyplnéni dat pienesl na uzivatele viz
obrazek 34. V knihovné Interconnection ve tiidé firesportConnector vytvari metoda

AddResult pozadovany reqvest véetné duplicitnich parametri.
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<« C v & plhifiresporteu/web_vysledky.php?akce=delvaidv=2371058ids=11142 e % @ | £ I
Vyberte parametry zadani vysledku
Soutéze
Kategorie:
Vysledky -
Sif skavy Sout
Wellepii visladhy Sendratice, 2000-02:28 11:00:00
: Typp
Tipari
Gtok,sklopka 3 Siroké (58]
Vioit odkaz Kol "
:
Registrace
add dle:
PLHL Tym die poradatele soutéze
Pravidla kres
. Kalin, KO
SoutéZe
Zadévaci formulaf
Statistika
SElise Tym tas 1 a tas 2 (LPPP), jeho tas
Ostatni
Napovéda Parametry visledki Zadani vysledki Zadani tipi Tisk vysledka UloZeni pofadi a body Edituj Rezervace
Ken Kde: Kdy: 28.02. 2000 11:00
Kontakt: Telefon:
Redakce
Soutéfe

Hodnota 12000 pro zadani NP, hodnota O pro zadani - hodnota 99999 pro zadani diskvalifikace a hodnota 88888 pro zadani mimo soutés
Umisténf Oznateni tymu Cas&1(LP,.) Cas&2 (PP..) Cas(1700) Body Akce
Sendratice (Kolin NUTS 533165) 2100 1920 2100 10 Pride]

Obrazek 34 - Formula¥ pro vkladani vysledki

3.9 Testovani aplikace

Pro testovani aplikace byla vytvoiena zalozka Mock Data, zobrazena na obrazku 35,

kde jsou ptedpfipraveny tlacitka pro ruzné piipady vytvoieni prezenénich listin. Déle se

zde nachazi tlacitko pro generovani ¢asu z dtivodu, aby bylo mozné aplikaci testovat i bez

pfipojené Casomiry. Vygenerované casy jsou totozné pro kazdy bé&h generovani. Pro

testovani nahréni vysledki na webové stranky firesport.eu byl vytvofen uzivatel

,firesport.connector@gmail.com“ s heslem ,,password13“. K testovani byl vytvoien i

zavod pro Polabskou hasi¢skou ligu. Pro nalezeni zavodu je potieba vybrat ligu ,,plhl“ a

rok 2000. V ptipadé€, ze pocita¢ neni piipojen k internetu, je v ListBoxu, ktery zobrazuje

zavody pro dany ro¢nik, je vypsana hlaska ,,Nejste pfipojeni k internetu. Zkontrolujte své

ptipojeni*.
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& Main - = x
Stopky Prezence MNastaveni Vysledky | Mock Daia }
Terta panel sious k testovani aplicce. Pomoci jednofivich tiac tek jsou vytvoreny prezenéni lstiny.
Mug 2Zemi Dorost Deti VBechn kateaore Jeden sbor

Generovani East

Obrézek 35 - Obrazovka s piipravenymi testovacimi daty

Aplikace byla testovana pomoci néasledujicich testovacich scénait, které mohou

nastat pii zavodech v pozarnim Gtoku.
3.9.1 Vytvoreni prezence tymi vSech kategorii u sboru

Vstup

Uzivatel aplikace se v hornim menu piepne do sekce ,,Prezence®. Vybere shor
Sendrazic z okresu Kolin. Ve stromu kategorii vybere vSechny kategorie pro prezenci. Po
vybrani klikne na tla¢itko ,Pfidat”. Alternativou testu muze byt pouziti panelu
s Mock Daty, kde je k testu ptipraveno tlacitko ,,Jeden Shor*.
Vystup

Aplikace zobrazi v prave ¢asti okna sbor se vsemi vybranymi kategoriemi.
3.9.2 Postupné pridavani tymu kategorii u sboru

Tento testovaci scénai je velmi Casty pii poradani zdvodu, kdy dochazi k
postupnemu ukoncovani prezence jednotlivych kategorii. Velké shory zvlast’ prezentuji
kategorie détskych tymu a tymy dospélych kategorii.

Vstup
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Uzivatel v sekci ,,Prezence” vzdy prida pouze jednu kategorii od daného sboru. A tento
postup opakuje pro vsechny kategorie.
Vystup

Aplikace postupné zobrazuje v pravé ¢asti okna prezentované kategorie pro dany

tym.
3.9.3 Odebrani prezentovaného tymu

V rdmci prezence muze dojit k chybé zadavajiciho uzivatele, ktery pro prezenci
vybere nespravny sbor nebo tym.
Vstup

Test je nutné provést az po scénafi 4.9.1., kdyz je v aplikaci prezentovan nejméné
jeden tym. Uzivatel v pravé Casti okna zaskrtne tym, ktery chce odstranit z prezence a
klikne na tla¢itko ,,Odebrat*.
Vystup

V pravé ¢asti okna je odstranén vybrany tym uzivatelem.
3.9.4 Uzavieni skupiny kategorii

Uzavieni skupiny kategorii je zavislé na testovacim scénéati 4.9.1. nebo 4.9.2.
Skupinu kategorii nelze uzaviit bez nejmené jednoho vyplnéného tymu, patticiho do dané
skupiny. Skupiny kategorii se tidi dle ¢iselniku CB_Categories.csv popsaneho v kapitole
4.6.2 Ciselnik kategorii.

Vstup

Uzivatel na zalozce ,,Prezence* vybere v pravém hornim ComboBoxu skupinu
kategorii pro uzavieni a klikne na tlacitko uzavtit. Pfed uzavienim je zobrazena hlaska,
kterou je nutné potvrdit pro uzavieni.

Vystup

Na zalozce prezence jsou prekresleny vSechny TreeView, kde nelze jiz pracovat s
tymy tfazenymi do kategorie, ktera je soucasti uzaviené skupiny kategorii. Na zalozce
,,Stopky* jsou pod jednotlivymi tratémi vygenerovany startovni listy z uzaviené skupiny

kategorii.
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3.9.5 ZkuSebni start

Obvyklym ptipadem zkousky vSech pfipojenych zafizeni je pfed zahajenim
end-to-end test, ktery ma za ukol vyzkouset sprdvné zapojeni vSech zatizeni do ¢asomiry,
jako je startovaci pistole, spinace ter¢u a vyzkouseni sériové komunikace s PC.

Vstup

V piipad¢, Ze uz jsou vytvoreny startovaci listiny, je nutné, aby se uzivatel prepnul
do sekce ,,Nastaveni* a kliknul na tla¢itko ,,Vytvoteni tymu®. Tlacitko na prvni pozici
vSech startovacich listin vlozi testovaci tym, ktery nebude aplikaci zpracovavan do
vysledku. Startér vystieli z pistole, ktera je pfipojena k casomife. Rozhod¢i u teréu
manualné sepne spinac¢ levého terée a pak spina¢ pravého terce.

Vystup

Po vystielu z pistole je rozeb¢hnut ¢as pro danou trat. Pfi manualnim sepnuti
levého terée je zastaven ¢as pro ter¢ na ¢asomife i v aplikaci v pocita¢i. Pfi manualnim
sepnuti pravého terée je zastaven ¢as pravého terce. V aplikaci je zobrazen i kone¢ny cas,

ktery se rovna hodnoté pravého terce.
3.9.6 Dokonceny pokus

Nejcastéj$i scénaf, ktery nastava pii provadéni pokusu hasi¢ského utoku, je
dokonceny pokus, ktery neni rozhod¢im vyhodnocen jako neplatny, a je zapsan vysledek.
Pro test je nutné dokonCeni testovaciho scénaie 4.9.4., na ktery tento test navazuje.
V aplikaci jsou vytvoteny startovni listiny.

Vstup

Starter vystieli z pistole, ktera je ptipojena k casomitfe. Rozhod¢i u ter¢d manualné
sepne postupné spinace na tercich. Nejdiive na levém a pak na pravém terci
Vystup

Aplikaci je zapsan do vysledki dosazeny ¢as na levém a pravém terci pro tym,

ktery byl na fadé¢ ve startovnim listu. Tym je ze startovniho listu odstranén.
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3.9.7 Ulity start

Scénat, ktery je mozné za zavodech v pozarnim sportu ojedinéle vidét. Nejméné
jeden ze ¢lent tymu vybéhne ze startovni ¢ary diive nez na povel startéra, ktery nasledné
dvakrat vystieli z pistole, aby signalizoval ulity start. Rozhod¢im je start vyhodnocen jako
neplatny a je opakovan. Pro test je nutné dokonceni testovaciho scénaie 4.9.4, na ktery
tento test navazuje. V aplikaci jsou vytvoieny startovni listiny.

Vstup

Startér dvakrat za sebou vystieli z pistole.
Vystup

Na ¢asomiie a v aplikaci se rozbéhne ¢as. Neni neprovedeno odstranéni tymu ze
startovni listiny a neni zapsan ¢as do vysledkt. Cas na dasomite i v aplikaci bézi, dokud

neni resetovan obsluhou aplikace.
3.9.8 Zapsani neplatného pokusu p¥i nesepnuti teréi

Testovaci scénat odpovida situaci, ktera se velmi ¢asto na zavodech vyskytuje. Pfi
provadéni pokusu nedojde k sepnuti spina¢i z divodu nedokonceni pokusu. Takovyto
pokus dle pravidel pozarniho toku je vyhodnocen jako neplatny.

Vstup

Startér vystieli z pistole, kterd je pfipojena k ¢asomite. Tymu, ktery provadi pokus,
se v prubéhu dvou minut nepodafi sepnout spina¢ na obou terich a tim nezastavi ¢as
bézici v ¢asomite. Pokus je rozhod¢im vyhodnocen jako neplatny. Uzivatel aplikace na
zalozce ,,Stopky* Klikne na tlacitko ,,N* pro trat, na které byl pokus vyhodnocen jako
neplatny.

Vystup

Po Kkliknuti na tlac¢itko je aplikaci zapsan pro dany tym neplatny pokus, ktery je

zobrazen v zélozce ,,Vysledky*. V ptipadé, ze dojde k sepnuti spinace na jednom ter¢i, Cas

je zapsan, ale pokus je vyhodnocen jako neplatny.
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3.9.9 Zapsani neplatného pokusu po sepnuti terca

Situace, kterou ma simulovat tento scénat je nasledujici. Tymu se podafi sepnou
oba terCe a tim zastavit ¢as na ¢asomite. Pokus je ale rozhod¢im vyhodnocen jako neplatny
z duvodu poruseni pravidel, jako muze byt dotknuti nastfikové ¢ary proudaiem ¢i jinym
Clenem druzstva, zkiizeni proudii proudait, neseSroubovani piivodniho vedeni do stroje po
ukonceni pokusu a dalsi alternativy, které vychazeji z pravidel pozéarniho Gtoku. Test nelze
provést bez ukonceni testu 4.9.4.

Vstup

Do vysledki je k tymu, ktery byl pravé na fadé¢, zapsan dosazeny ¢as, ktery je nutné
manualn¢ uzivatelem aplikace zménit. Uzivatel v zlozce ,,Vysledky“ vyhleda dany tym,
dvakrat na né&j klikne kurzorem a manualné nastavi dosazené ¢asy v daném pokusu jako
neplatné.

Vystup

V seznami vysledku je pfepocitano pofadi pro vSechny dosazené vysledky.
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4 Zavér

Cilem diplomové préce bylo vytvofit aplikaci pro komunikaci s ¢asomirami TVR
elektronik. Aplikace zefektiviiuje organizaci zavodu v pozarnim Utoku vytvarenim
prezen¢nich listin, startovacich listin a zapis vysledki na webove stranky firesport.eu.

Dosavadni zkousky potvrdily spravnost navrhi jednotlivych ¢asti i jejich spojeni do
funk¢éniho celku. V soucasné dobé byla aplikace pifedana Sboru dobrovolnych hasi¢t
Sendrazice a Sboru dobrovolnych hasi¢i Kostelec nad Cernymi Lesy k vyzkouseni
jednotlivych funkcionalit. Prvni ostré pouziti aplikace je v planu 1.8.2020 na zavodech
Polabskeé hasicské ligy potadané shorem dobrovolnych hasi¢t Sendrazice.

Pti testech aplikace bylo zjisténo, Ze by vytvoieni jiz pfeddefinovanych prezenénich
listin tymu pro soutéz mohlo vést k dalsimu zjednoduseni organizace z&vodut, podobné
jako jsou na zalozce ,,Moc Data“ tlacitka pro prezenci tymia. Bylo by vhodné vytvotit
konfigura¢ni soubor, ktery by nastavoval prezen¢ni listinu. Pteddefinovany soubor by se
skladal vzdy z tymt, které jsou registrovany do daného ro¢niku ligy. UZivatel aplikace by
nasledné pouze odstranil tymy, které na soutéZ nepfijely, a piidal tymy, které se chtéji
soutéze ucastnit, ale nejsou v lize registrovany.

Pro rozsiteni aplikace by bylo vhodné i zvazit funkcionalitu manualni zmény poradi
vygenerované startovni listiny. V ramci prezence mize dojit k Zadosti prezentujiciho tymu,
aby tym Sel na start jako prvni nebo posledni z blize nespecifikovaného dtvodu. V aktuélni
chvili by uzivatel aplikace nedokazal vyjit vstiic prezentujicimu tymu.

Dalsi mozné Upravy aplikace mohou vyplynout z jejiho uzivani pfi poradani zavoda

V pozarnim Utoku.
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6 Prilohy

Zdrojovy kéd aplikace Timer
Zdrojovy kdd knihovny Interconnection
Projekt pro aplikaci Postman s vytvofenymi volanimi firesport.eu

Vyexportované diagramy z aplikace drawio
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