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Abstrakt

Prace se zabyva vyvojem serverové ¢asti systému Tournament Manager umoz-
nujici synchronizaci dat z vice klientskych zarizeni a jednoduchou prezentaci
vysledktu na webu. Tournament Manager je systém, skladajici se z klientt pro
mobilni zafizeni a synchronizac¢niho serveru, umoznujici organizovani sportov-
nich turnaji a evidovani dosazenych vysledkl a statistik. V praci je zachycen
kompletni proces vyvoje sestavajici z analyza funkcénosti, navrhu jednotlivych
¢asti, implementace a testovani. Vysledkem je plné funkéni server pripraveny
k integraci do zbytku systému.

Klicova slova server, sdileni dat, synchronizace mobilnich zatfizeni, REST,
JSONPath, Codelgniter, PHP

Abstract

This thesis focuses on development of server part of Tournament Manager sys-
tem providing data synchronization across multiple client devices and simple
presentation of results on web. Tournament Manager is system consisting of
clients for mobile devices and synchronization server, used to organize sport
tournaments and track achieved results and statistics. The thesis contains
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complete process of software development consisting of functionality analy-
sis, design of individual parts, implementation and testing. Result is a fully
functional server prepared for its integration to the rest of system.

Keywords server, data sharing, mobile devices synchronization, REST, JSON-
Path, Codelgniter, PHP
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Uvod

Vyvoj informacnich technologii za poslednich 30 let s sebou pfinesl spoustu
novych zarizeni, které nyni povazujeme za neodmyslitelnou soucast kazdoden-
niho zivota. Jednou z vyraznych zmén bylo rozsiteni chytrych telefont a jejich
hromadné pripojeni k internetu. Nartust potencidlnich zakazniki zaregistrovalo
nepireberné mnozstvi firem i organizaci a rychle na trh dodéavaji spoustu apli-
kaci a nastroju, které uzivatelé chytrych telefonti mohou vyuzivat na kazdém
svém kroku. Nyni jiz existuji aplikace pro drtivou vétsinu socidlnich siti, webo-
vych portall, bank a instituci. Dale vznika mnozstvi zabavného a uméleckého
obsahu. Od prehravac¢t multimedidlniho obsahu streamovaného po internetu,
pres virtualni knihovny plné elektronickych verzi slavnych literarnich dél az
po aplikace ulehéujici zivot.

Tento trend je jednim z divodd vzniku systému Tournament Manager,
jehoz tkolem maé byt usnadnéni organizace sportovnich turnaji, evidence vy-
sledkt a vypocet statistik. Systém se ma sklddat z nékolika klientskych apli-
kaci pro mobilni zafizeni a serveru, ktery bude zajistovat sdileni dat mezi
nimi. Na vyvoji systému se podili tym lidi a v tuto dobu je vyvijen pro ope-
ra¢ni systém Android a pro univerzalni platformu Windows. Systém by mél
umoznovat implementaci jednotlivych sporti v podobé rozsifujicich balicki,
kterymi bude mozné rozsitit sadu nabizenych sportu v klientskych aplikacich.
Tato prace se zabyva vyvojem zminovaného serveru, ktery ma vedle sdileni
dat umoznovat také zobrazeni téchto dat v podobé webovych stranek. Vyvoj
jednotlivych ¢asti systému je kromé této prace zachycen v nékolika dalsich
samostatnych pracich: Android klient[I], Android balicky[2][3] a Windows 10
Mobile klient[4].

Rozbor zadani a struktura prace

Zadani této prace (dostupné na zacatku tohoto dokumentu) je rozdéleno na
nékolik bodi. Aby bylo mozné zadani prace splnit, coz je samoziejmé cilem
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této prace, je nutné splnit vsechny diléi body.

Prvni bodem zadéni prace je analyzovat pozadavky na serverovou cast
z pohledu synchronizace klientii a webové prezentace. Bude nutné projit po-
zadavky na cely systém a identifikovat procesy, které vyzaduji acast serverové
casti. Nasledné bude definovana sada pozadavkil na serverovou ¢ast systému.
Tento bod bude splnén v prvni poloviné kapitoly [1] Analyza.

Druhym bodem zadani je provedeni reserse dostupnych hostingu a techno-
logii pro serverovou ¢ast systému. V této praci bude provedena reserse dostup-
nych hostingi, jejiz soucasti bude vyhodnoceni pouziti jednotlivych moznosti
pro Ucely serverové ¢asti systému. Resersi hostingi bude mozné najit na konci
kapitoly [3| kdy jiz bude jasné, jaké jsou naroky vysledného reseni. Reserse
technologii bude rozdélena na analyzu existujicich reseni, ktera bude soucasti
kapitoly [I] Analyza, a analyzu dostupnych technologii v kapitole [2] Navrh.

Tretim bodem zadéni je navrhnout architekturu a strukturu serverové ¢asti
systému. Navrhem architektury a struktury serverové casti se bude zabyvat
samostatna kapitola2 Ndvrh. V této kapitole bude nejprve feSena architektura
jako celek a nasledné budou reseny jeji jednotlivé ¢asti.

Ctvrtym bodem zadani prace je implementovat a fadné otestovat serve-
rovou Cast systému pro synchronizaci véetné webové prezentace statistik a
vysledkt. Serverova ¢ast bude implementovana podle navrhu, ktery vznikne
v ramci stejnojmenné kapitoly. Prubéh a zptisob implementace bude popsan
v kapitole [3] kde budou uvedeny i pouzité nastroje. Soucasti této kapitoly
budou i ukazky zajimavych ¢asti kddu. Samotnou implementaci bude mozné
najit na prilozeném CD. Testovana bude pfedevsim c¢ast zajistujici komuni-
kaci s klientskymi aplikacemi, ale pozornost bude vénovana i dalsi slozitym
castem serverové casti. Pribéh testovani véetné ukazek testi bude mozné najit
v kapitole [ Testovani.

Patym a poslednim bodem zadani je serverovou ¢ast fadné zdokumento-
vat, predevsim z pohledu rozhrani pro synchronizaci. Podrobna dokumentace
rozhrani pro synchronizaci véetné ukdzek pouziti bude realizovana v podobé
samostatného dokumentu. Tento a dalsi dilezité dokumenty bude mozné najit
na prilozeném CD.



KAPITOLA

Analyza

Dulezitou ¢asti vyvoje software je presnd identifikace a analyza ¢innosti, kte-
rou bude vysledny produkt provadét. Jelikoz bude server jednou z ¢asti vétsiho
systému, bude nutné nejprve pohlizet na cely server, aby bylo mozné pocho-
pit veskeré souvislosti. V této kapitole budou zkouméany jednotlivé ¢innosti
v systému, které by mohly souviset se serverovou ¢ésti. Na zakladé téchto ¢in-
nosti a ocekdvanych vysledkt bude mozné vytvorit si predstavu o celkovém
chovani serveru. Toto chovani bude zapsano jako sada pozadavki. Déale bude
mozné definovat entity, se kterymi bude server pracovat. Nasledujici kapitola
se zabyva odhalenim a presnym popsdnim pravé téchto znakt chovani, ¢imz
vznikne specifikace, kterou by mél vysledny server presné spliovat.

1.1 Rozbor obecnych pozadavkil na systém

Na zacatku vyvoje systému byla zadavatelem dodana sada pozadavka na cely
systém Tournament Manager véetné nékolika typickych pripadt uziti. Poza-
davky popisuji predevsim chovani systému jako celku a vétsina se zamétuje na
podobu doménového modelu a zptisobu prace s jednotlivymi entitami v apli-
kacich pro mobilni zafizeni.

Rozbor pozadavku, které se vztahuji k doménovému modelu systému, je
mozné najit v praci zabyvajici se ndvrhem aplikace pro Android[I]. Aby bylo
mozné pochopit problematiku systému a strukturu dat, nahrdvanych na ser-
ver, bude zakladni princip modelu nastinén i zde. Systém méa byt schopen
evidovat soutéze, coz ma byt nejvyssi droven, kterou bude mozné nahrat na
server. Dale ma byt systém schopen evidovat hrace. Hrace je mozné pridat do
soutéze. Soutéze maji byt nasledné clenény do turnaji. V turnaji je mozné vy-
brat podmnozinu hrac¢t z odpovidajici soutéze a tuto podmnozinu do turnaje
pridat. Takova podmnozina hraci se povazuje za ucastniky tohoto turnaje.
V rdmci turnaje ma systém umoznovat rozdéleni hrac¢ia do tymu. Tyto tymy
jsou poté roziazeny do zapasti. V soutézi je mozné vybrat, ze se jedna o sou-
téz jednotlivcl. V takové pripadé se krok rozdéleni hrac¢u do tymu neprovadi a
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1. ANALYZA

zapasu se Uucastni kazdy hrac¢ sam za sebe. Pozadavky specifikuji i jakym zpi-
sobem maji byt vytvafeny zaznamy na jednotlivych drovnich, ale z pohledu
serveru jsou tyto body nezajimavé.

Pro tuto praci jsou ovSem zajimavé takové pozadavky, které se vztahuji
k funkcim a zpusobu implementace serveru. Pozadavky pochazejici z sady
pozadavkiu dodané zadavatelem budou oznacené pismenem G (z anglického
General - obecny). Tyto pozadavky budou preneseny do vysledné sady poza-
davkl na server v puvodnim znéni, pripadné budou upresnény nebo rozdéleny
na vice dil¢ich pozadavki. Provazani obecnych a vyslednych pozadavki bude
zachyceno tabulkou pokryti na konci c¢asti

Vétsina obecnych pozadavkt je kladena na cely systém, ackoliv nékteré
z obecnych pozadavki definuji funkce pifimo serverové c¢asti systému. Ta je
v pozadavcich oznacovana jako ,webova aplikace* nebo ,server®.

1.1.1 Funkc¢ni pozadavky

Funkénimi pozadavky se rozumi takové pozadavky, které popisuji primo funkce
aplikace, tedy co mé aplikace umét nebo délat. Funkéni pozadavek by nemél
definovat jak pozadovaného vysledku nebo funkce dosdhnout.

GF1 Prezentace dat Webova aplikace bude umoznovat zobrazeni vysledki
soutéze.

GF1.1 Forma prezentace Vysledky budou zobrazovany formou webovych
stranek.

GF1.2 Zverejnéni dat Systém umozni sdilet odkaz na zobrazeni vysledki
dané soutéze.

GF1.3 Zabezpeceni dat Systém umozni zaheslovat zobrazeni vysledkt dané
soutéze.

GF2 Sdileni dat Webova aplikace bude umoznovat sdileni dat soutéze mezi
uzivateli.

GF2.1 Nahrani dat Systém umozni pushnout data soutéze na server.

GF2.2 Pristup k datim Systém umozni nasdilet pushnutd data s jinym
uzivatelem prostrednictvim e-mailu.

GF2.3 Zabezpeceni dat Sdileni bude mozné zaheslovat.
GF2.4 Stazeni dat Systém umozni pullnout sdilena data.

GF2.5 Sprava sdileni Systém bude fesit synchronizaci sdilenych dat.
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1.2. Sbér a analyza pozadavkl na server

1.1.2 Nefunkc¢ni pozadavky

Nefunkéni pozadavky se nezaméruji na funkce aplikace, ale spiSe na jeji obecné
chovani. Mezi nefunkénimi pozadavky proto mohou byt takové, které vyzaduji
pouziti urcité technologie, urcuji néjaké limity na vykon aplikace nebo rozho-
duji o skédlovatelnosti aplikace.

GNF1 Struktura systému Systém by se mél sklddat z mobilni aplikace
slouzici pro hlavni praci se systémem a daty a webové aplikace umoz-
nujici synchronizaci dat mezi vice mobilnimi klienty a prezentaci dat
dalsim osobam.

GNF2 Zptisob realizace Webova aplikace bude fesena objektové v PHP.

1.1.3 Postrehy k obecnym pozadavkim

Jiz pti pohledu na tuto sadu pozadavkl se zac¢ind rysovat zdkladni predstava
o funkcich serverové ¢asti a jeji spolupraci se zbytkem systému. U pozadavki,
které jsou popisuji chovani celého systému, bude nutné rozhodnout jaky vliv
maji na serverovou ¢ast a tuto dil¢i funkce definovat je jako samostatny po-
zadavek. Piikladem muze byt pozadavek GF2.5 Sprava sdileni, ze které neni
jasné do jaké miry ma byt akce automatizovand a kterd c¢ast systému bude
synchronizaci fidit. Nékteré z pozadavkid bude nutné upfesnit. Jedna se na-
piiklad o pozadavek GF1.1 Forma prezentace, ze kterého neni jasné, jakym
zpusobem maé prezentace pracovat s modularnim konceptem klienti. Toto vse
bude vyfeseno konzultacemi se zadavatelem a vyvojari ostatnich ¢asti systému
Tournament Manager.

1.2 Sbér a analyza pozadavki na server

U serveru, ktery méa byt vysledkem této prace, se ocekava perfektni funkénost
a zajisténi vSech potfebnych funkci, které budou v ramci systému Tourna-
ment Manager potfeba. Aby bylo mozné takovy vysledek zajistit do maxi-
malni mozné miry, je nutné vénovat dostatek casu, pozornosti a usili jiz na
zacatku vyvoje. Pravé v této ¢asti vyvoje totiz existuje riziko, ze bude néktera
z funkci serveru opomenuta nebo Spatné pochopena, a pripadné opravy pak
mohou byt velice problematické a nédkladné. V nésledujici ¢asti prace proto
dojde k identifikaci vSech procesti, které zahrnuji praci se serverem. Nasledné
bude definovana sada funkcénich a nefunkénich pozadavkl na server.

1.2.1 Identifikace procesu

V ramci systému Tournament Manager bylo identifikovino nékolik riznych
procesil. Vétsina z nich se vztahuje ke klientskym aplikacim, kde se ma ode-
hravat vétsina operaci systému, coz odpovidd pozadavku GNF1 Struktura
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1. ANALYZA

systému od zadavatele. V této Casti prace budou predstaveny ty z procest,
které naprosto ziejmé budou vyzadovat Gcast serverové ¢asti systému.

1.2.1.1 Organizovani turnaje

Jeden z hlavnich procesti v systému Tournament Manager je organizovani
soutéze, resp. turnaje. Zacatkem procesu je dohodnuti terminu mezi Gcast-
niky turnaje. Nasledné je vybrana osoba, kterd se bude starat o organizaci
celého turnaje a evidenci vysledkil. Pro dohodnuti terminu konani turnaje
a vybér organizatora se predpoklada uziti samostatnych komunikac¢nich pro-
stfedkl mimo systém Tournament Manager. Povérend osoba nejdiiv zajisti,
aby v systému existovala soutéz, v ramci které bude turnaj poradan, a poté
v ni pripravi novy turnaj. Nasledné v turnaji vytvori tymy, do kterych rozradi
hrace. Poté nechd vygenerovat prvni kolo zapast mezi jednotlivymi tymy.
V naésledujici ¢asti jsou postupné odehrany vsechny vygenerované zapasy. Na
konci kazdého zapasu organizator zapise dosazené vysledky do systému. V pri-
padé zajmu nebo potieby je mozné vygenerovat dalsi kolo zdpast a v turnaji
pokracovat. Po ukonceni turnaje organiziator nahraje nova data na server.
Systém mu poté umozni ziskat odkaz na stranku s vysledky soutéze, ktery
miize zverejnit dle svého uvazeni. Pomoci tohoto odkazu se tGcastnici turnaje
mohou pomoci svého internetového prohlizece podivat na svoje statistiky, vy-
sledky v ramci turnaje nebo zjistit aktualni poradi v rdmci soutéze. Proces je
zachycen v podobé diagramu na obrazku

1.2.1.2 Sdileni soutéZe mezi uzivateli

Dalsim z identifikovanych procesti pracujicich se serverem je proces sdileni
soutéze mezi uzivateli. Na zac¢atku procesu je nutné zajistit, aby byla soutéz
nahrana na serveru. Poté je mozné ziskat identifikdtor a ten predat dalSimu
uzivateli. Proces sdileni soutéze je dokoncen, jakmile druhy uzivatel vlozi ob-
drzeny identifikdtor do své klientské aplikace a stahne soutéz ze serveru. Oba
uzivatelé nyni maji lokalni kopii soutéze a zaroven maji moznost editovat jeji
obsah. Proces je zachycen v podobé diagramu na obrazku

1.2.1.3 Vyvoj balicku

Poslednim z procesti je vyvoj nového rozsifujiciho balicku. Vyvojar balicku se
musi nejdiive rozhodnout, jaké sporty chce ve svém balicku implementovat a
pro jakou platformu ma byt balicek urcéen. Diivodem vyvoje balicku muze byt
chybéjici sport v systému nebo preneseni jiz existujictho balicku na dalsi plat-
formu. Jakmile je vSe vybrano, vyvojar navstivi sekci pro vyvojare na serveru,
kde novy balicek zaregistruje. Pri registraci obdrzi unikatni nazev pro balicek
a kli¢ pro komunikaci s synchroniza¢nim rozhranim. Dalsim krokem vyvojéaie
je stazeni startovniho balicku pro vybranou platformu, ktery by jiz mél ob-
sahovat vétsinu kédu pro nacteni knihovny a komunikaci s jadrem, vcetné
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1.2. Sbér a analyza pozadavkl na server

Tournament organizer Participants

Pick a tournament date

Select tournament
organizer

Does competition
already exist? Competition Is competition
exists] uploaded?

[Competition does
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[Competition is [Competition is
uploaded] not uploaded]

Create competition

Check and download
changes from server

Create tounament Create teams and assign

players to teams

Generate a round of
matches

[Tournament is
ot over]

Play match

Start match

Record results

matches to

Is there another
match to play?

[No more
matches to play]

|s tournament

over?
[Tournament is
over]
Upload competition :Results page
to server URL
Get. It Visit results page using
©! resll:ljRipage Publish results web browser

page URL

Obrazek 1.1: Organizovani turnaje - process diagram
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Owner Collaborators

Select competition

Is competition
uploaded?
[Competition is not uploaded]
Upload competition to
server

[Competition is
uploaded]

Get share identificator :Share

identificator

Use share identificator to
download competition
from server

Send identificator

Obrazek 1.2: Sdileni soutéze - process diagram

nékolika ukézek. Ukolem vyvojéfe je nyni nastavit balicek podle dat obdrze-
nych pri registraci a zac¢it s implementaci nového sportu. Jakmile je balicek
dokoncen, je nutné vytvorit na serveru presentery pro zobrazeni vysledki sou-
tézi z nového balicku a propojit balicek s ostatnimi kompatibilnimi balicky.
Kompatibilni balicek mutze byt naptiklad implementace stejného sportu pro
jinou platformu. Poslednim krokem je jiz pouze vydani balicku pro verejnost.
Proces je opét zachycen v podobé diagramu, tentokrat na obrazku

1.2.2 Definice pozadavkua

V minulé ¢asti bylo popséno, jaké procesy ma systém podporovat. Nyni je
nutné izolovat a definovat jednotlivé pozadavky na server. Tyto pozadavky
budou slouzit jako méfitko pri hodnoceni funkénosti vysledného serveru.
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Developer

Choose sport and
platform for package

Register package on
server to obtain unique
package name and API
key

Download starter
package for chosen
platform

:Package
metadata

Edit configuration of
starter package

Extend starter package
with sport-specific
behaviour

Create presenters on
server for package
entities

Connect package with
other compatible
packages

Release package for
public usage

®

Obrazek 1.3: Vyvoj balicku - process diagram
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F1 Nahrani dat Server umozni nahrat data soutéze z klientt na server.
F1.1 Uprava dat Server klientim umozni aktualizaci dat na serveru.

F1.2 Diléi ¢ast Server nebude pii aktualizaci vyzadovat opétovné nahrani
vsech dat soutéze a umozni nahrani pouze novych nebo upravenych dat.

F2 Uchovavani dat Server bude uchovavat data soutéze na serveru.

F2.1 Verze uchovavanych dat Server bude uchovavat vzdy pouze aktualni
verzi dat.

F2.2 Budouci bali¢ky Server bude schopen uchovivat data soutézi ze vsech
aktudlnich i budoucich balickt bez nutnosti zasahu do funkénosti a kédu
serveru.

F3 Stazeni dat Server umozni stahnout data soutéZe ze serveru do klientu.

F4 Synchronizace Server umozni zkontrolovat, zda je verze dat na serveru
novéjsi nez na klientské aplikaci.

F4.1 Prepsani dat Server neumozni prepsat data na serveru jejich starsi
verzi.

F5 Sdileni dat Server umozni ziskat a ménit data na serveru pouze oprav-
nénym osobam.

F5.1 Autorstvi dat Server bude povazovat za autora dat osobu, ktera data
na server nahraje. Tato osoba obdrzi pri nahrani dat sadu pristupovych
tokentl.

F5.2 Udéleni prav Server bude povazovat vSechny osoby, které prokazou
znalost pristupového tokenu, za opravnéné.

F6 Prezentace dat Server umozni prezentovat vysledky soutéze na inter-
netu.

F6.1 Forma prezentace Vysledky budou prezentoviny v podobé HTML
dokumenta pristupnych pomoci internetového prohlizece.

F6.2 Aktualnost dat Server bude prezentovat vysledky vzdy v zavislosti na
posledni nahrané verzi dat. Server nemusi uchovavat historii vysledk.

F6.3 Zabezpeceni prezentace Server umozni ptristupovat k vysledktim pouze
osobam, které vlastni odkaz na stranku s vysledky. Pro pristup k datim
bude vyzadovan odpovidajici pristupovy token.

F6.4 Prizpasobeni prezentace Server umozni vyvojarum balicka prizpu-
sobit formu prezentovanych dat bez nutnosti upravovat strukturu nebo
kéd serveru.
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1.2. Sbér a analyza pozadavkl na server

F7 Sprava balickti Server bude uchovavat prehled vsech sportovnich ba-
lickt v systému.

F7.1 Registrace balicku Server umozni vyvojari balicku registrovat novy
balicek na serveru.

F7.2 Kompatibilni balicky Server umozni propojovat mezi sebou kompa-
tibilni balicky. U kompatibilnich balicku je zarucena schopnost jednoho
balicku zpracovat data soutéze balicku druhého.

F7.3 Autentizace Server umozni nahravat nova a ménit nebo mazat stava-
jici data na serveru pouze balicklim registrovanym na serveru.

F8 Prirucka Server bude obsahovat prirucku pro vyvojare balicki, ktera
bude obsahovat navody a postupy potfebné k implementaci nového ba-
licku.

NF1 Zpusob realizace Server bude resen objektové v jazyce PHP.

NF2 Komunikace s klienty Server bude pro komunikaci s klienty pouzivat
komunikacni protokol, ktery je podporovan na platformach OS Android
a Windows 10 Mobile.

1.2.2.1 Pokryti obecnych pozadavki

Vysledna sada pozadavkl na server pokryva vsechny obecné pozadavky, které
dodal zadavatel projektu. Vztahy mezi jednotlivymi sadami pozadavki jsou
zachyceny v tabulce

Pozadavek GF2 Sdileni dat byl rozsifen na nékolik pfesnéji definovanych
pozadavki. Pozadavky F1 az F3 popisuji praci s daty, pozadavky F4 a F5
popisuji funkce spojené se sdilenim a zabezpecenim sdileni.

Pozadavek GF2.2 Ptistup k datim byl tymem analyzovan a rozdélen na
nékolik pozadavki v ramci celého systému. Pro server vznikl pozadavek F5.2
Udéleni prav. Sifeni piistupového tokenu emailem zajist{ klientské aplikace.

Pozadavek GF2.3 Zabezpeceni dat byl rozdélen na nékolik pozadavki defi-
nujicich zabezpeceni sdileni a préci s pristupovymi tokeny. Moznost zaheslovat
sdileni bude fesena nutnosti dolozit pristupovy token, coz je zachyceno poza-
davky F5 Sdileni dat a F5.2 Udéleni prav.

Pozadavek GF2.5 Sprava sdileni byl pro server minimalizovdn na moznost
zjisténi, zda je na serveru dostupnd novéjsi verze nez ma klientska aplikace.
Funkce byla zachycena jako pozadavek F4 Synchronizace. Pro zajisténi kon-
zistence dat na serveru byl navic pridan pozadavek F4.1 Prepsani dat.

Pozadavek GNF1 Struktura systému neni v sadé pozadavku pro server
zastoupen, protoze ze strany serveru bude splnén jiz existenci samotného ser-
veru.
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Tabulka 1.1: Pokryti obecnych pozadavka

’ Obecny pozadavek

Pozadavek na server

GF1 F6
GF1.1 F6.1
GF1.2 F6.3
GF1.3 F6.3
GF2 F1-F5
GF2.1 F1
GF2.2 F5.2
GF2.3 F5, F5.2
GF2.4 F3
GF25 F4
GNF1 -

GNF2 NF1

1.3 Analyza existujicich reseni

Existuje hned nékolik webovych sluzeb a jinych technologii, ze kterych je
mozné se pri vyvoji serveru inspirovat a pouzit je jako kvalitativni méritko.
Nékteré z téchto sluzeb mohou dokonce splinovat pozadavky definované v ka-
pitole a bylo by mozné je pouzit pro vysledné reseni. Z tohoto divodu bylo
vyhledano nékolik sluzeb umoznujicich sdileni dat mezi mobilnimi aplikacemi.
Tyto sluzby byly analyzovany a porovnany se zakladni sadou pozadavku, které
jsou nutné pro uspésnou integraci do systému Tournament Manager.
Nalezené reseni musi splnovat vsechny z nasledujicich pozadavki, aby bylo
mozné jej povazovat jako vhodné pro implementaci serverové c¢asti systému:

e Reseni musf umoziiovat sdileni dat klient.
e Reseni musi umoziovat klientskym aplikacim préaci v offline rezimu.
e Reseni musi byt schopné komunikovat s klienty pro OS Android a UWP.

e Reseni musi byt schopné prezentovat vysledky nahranych soutézi vetej-
nosti v podobé webovych stranek.

Je vhodné, aby vysledné reSeni bylo psané v jazyce PHP nebo Java, protoze
udrzba vysledného systému bude po dokonceni realizace plné v rezii zadava-
tele. Tento pozadavek neni kriticky a pokud by mél byt jedinou prekazkou, je
mozné ho po konzultaci se zadavatelem ignorovat. Na internetu bylo nalezeno
nékolik sluzeb, které by mohly spliovat vyse definované pozadavky. Nasleduje
kratky popis kazdé z nich, vcéetné kontroly splnéni definovanych pozadavki.
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1.3. Analyza existujicich feseni

1.3.1 Google Firebase

Sluzba Google Firebase[5] je rozsdhlym systémem nabizejici skoro vse od clou-
dovych sluzeb po jednotucelové sluzby pro prihlasovani. Jednou z ¢éasti sluzby
Firebase je Realtime Database. Jedna se o NoSQL databdzovy systém prti-
stupny pres automaticky generované API. Toto feseni je mozné pouzit pri
sdileni dat mezi mobilnimi aplikacemi nebo jako backend pro jednoduché ja-
vascriptové prezentace. Sluzba se navic sama stard o synchronizaci dat mezi
klienty a umoznuje pouzivat posledni synchronizovanou verzi v offline rezimu.

e Firebase spliuje pozadavky na sdileni dat véetné moznosti prace v offline
rezimu.

e 7 mobilnich zafizeni momentalné Google Firebase oficidlné podporuje
opera¢ni systémy Android a iOS. Pouziti pro UWP je teoreticky mozné
pres REST API, zptsob pouziti by ale byl vyrazné odlisny od imple-
mentace na Androidu. Pozadavek na podporu je tedy oznacen jako ne-
splnény.

o K datim nahranym v databazi je mozné pristupovat i z webu a je proto
mozné vytvorit webovou prezentaci, ktera by byla umisténd na hostingu
Google Firebase a prezentovala by vysledky nahranych soutézi. Pozada-
vek na prezentaci je splnén.

Google Firebase se jevi jako skoro perfektni moznost pro realizaci serve-
rové casti systému Tournament Manager. Bohuzel, aktualné neexistuje jeho
prijatelna podpora pro platformu UWP a nelze ho proto prijmout.

1.3.2 Couchbase Mobile

Sluzba Couchbase Mobile[6] je dalsi z cloudovych databézovych feseni. Po-
dobné jako v pripadé Google Firebase se jedna o NoSQL databdzovy systém
s automaticky generovanym API. Také zde je na klientskych zatizenich ucho-
vavand lokalni kopie databaze a v pripadé offline rezimu je mozné data stale
editovat. Po pfipojeni na internet dojde k automatické synchronizaci dat.

e Couchbase Mobile splnuje pozadavky na sdileni dat véetné moznosti
prace v offline rezimu.

e Couchbase Mobile v tuto dobu oficidlné podporuje mobilni operac¢ni sys-
témy iOS a Android. Aktudlné neni dostupnd podpora pro Windows
Phone nebo UWP, ackoliv existuje podpora pro desktopové aplikace
bézici na OS Windows. Pozadavek na podporu je tedy oznacen jako
nesplnény.
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e K datiim nahranym v databézi je mozné pristupovat pres REST API,
které je pristupné pres web. Je tedy mozné napsat webového klienta,
ktery bude nacitat data soutézi a néasledné je prezentovat v podobé
webovych stranek. Webovy klient by bylo nutné udrzovat oddélené od
databazového systému, protoze Couchbase Mobile nabizi pouze databa-
zovy systém. I pres tento nedostatek lze pozadavek uznat za splnény.

Couchbase Mobile je bohuzel dalsi sluzbou, kterd pouze o kousek nevyho-
vuje definovanym pozadavkim a je nutné ji odmitnout. Na rozdil od Google
Firebase je mozné najit informace o pripravované podpore UWP platformy a
Ize ji v blizké dobé ocekavat.

1.3.3 Realm Mobile Platform

Sluzba Realm Mobile Platform[7] je dalsi sluzbou, kterd nabizi databazovy
systém pristupny pres API. Na rozdil od predchozich uvedenych sluzeb je Re-
alm Mobile Platform prezentovana jako offline-first, tedy zamérena predevsim
na offline rezim s vestavénou podporou synchronizace. Tento koncept odpo-
vida potfebam systému Tournament Manager nejvice z uvedenych moznosti.
Sluzba vyzaduje provozovani vlastniho serveru, pres ktery dochazi k synchro-
nizaci mobilnich aplikaci.

e Realm Mobile Platform splnuje pozadavky na sdileni dat véetné moz-
nosti prace v offline rezimu.

e Realm Mobile Platform v tuto dobu oficidlné podporuje mobilni operac¢ni
systémy iOS a Android. Pro zminéné dvé je k dispozici podpora i pres
projekt Xamarin, ale podpora pro UWP dostupna neni. Pozadavek na
podporu je tedy oznacen jako nesplnény.

e K datim nahranym v databazi je mozné pristupovat pres REST API,
které je pristupné pres web. Je tedy mozné napsat webového klienta,
ktery bude nacitat data soutézi a nasledné je prezentovat v podobé webo-
vych stranek. Protoze je vyzadovdno provozovani vlastniho serveru, je
pravdépodobné, ze by na stejném serveru byla provozovana i prezentacni
cast serveru. Pozadavek lze brat za splnény.

Velkym rozdilem proti pfedchozim zminénym je offline-first pristup k udr-
zovani dat. U predchozich feSeni byl offline rezim povazovan za docasny vy-
padek sluzby a bral se jako nouzovy stav. Zde je offline rezim povazovan za
standardni stav, coz vice odpovida zptsobu pouzivani systému Tournament
Manager. Také toto Teseni bohuzel narazi na podpore platformy UWP.
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1.4. Doménovy model

1.4 Doménovy model

V minulé ¢asti bylo definovano, co se od serveru ocekava, nyni je tfeba analy-
zovat, s jakymi objekty bude server pracovat. V této ¢asti prace bude nejprve
prevzat doménovy model pouzivany v klientskych aplikacich a ten bude ana-
lyzovan a nésledné upraven pro pouziti na serveru.

1.4.1 Doménovy model klienti

Na cely systém je kladen jeden zasadni pozadavek, kterym je moznost rozsi-
Feni systému o nové sporty v podobé rozsifujicich modula. Aby nebylo nutné
v modulech opakovat stale se opakujici ¢asti kodu, maji byt spolecné funkce
a ¢asti kodu drzené v podobé knihovny, kterda ma slouzit jako zdklad funkdc-
nosti balicklt. Od vyvojare nového balicku se oc¢ekava maximalni vyuziti ¢asti
knihovny a implementace pouze rozdilnych prvka a funkci. Tuto funkénost
bylo nutné brat v tvahu jiz pri navrhu doménového modelu celého systému.
V rdmci vyvoje mobilnich klienti byl navrzen doménovy model (viz Obréa-
zek , zachycujici vSechny entity v systému. V pripadé konkrétnich entit,
jakymi jsou napriklad soutéz, tym nebo hrac, je model snadno pochopitelny.
Soutéz se sklada z turnaji, turnaje se skladaji ze zapasu, u kazdého zapasu
jsou tcastnici, vse je presné tak, jak je vyzadovano v dodanych pozadavcich na
systém. Obdobné bylo vytvoreno nékolik imagindrnich entit, které slouzi pro
upresnéni vztahti mezi entitami. Diky témto entitdm je mozné zachytit nejen
Ucast hrace v zdpasu, ale zaroven je mozné uchovat i jeho dosazené vysledky.
Obdobné je mozné zjistit slozeni tymu pro jeden urcity zapas. Podrobny popis
doménového modelu klientskych aplikaci je mozné najit v praci zabyvajici se
klientem pro Android[I].

1.4.2 Vysledny doménovy model

Pri vytvafeni modelu pro serverovou ¢ast systému bylo nutné pohlizet na
systém jinym zpusobem. O spravu dat v systému se budou starat klientské
aplikace, tikolem serveru bude uchovavat aktualni verze téchto dat. Doménovy
model pro server je zachycen na obrazku

Package Entita Package predstavuje rozsitujici balicek pro klientské apli-
kace. Kazdy z balickt je vytvoren pro pravé jednu platformu a je prova-
zan s pravé jednim vyvojarem, ktery ma na starosti jeho spravu. Balicky
je mozné mezi sebou propojovat, ¢imz dochézi k zachyceni jejich kompa-
tibility. U kompatibilnich balickt se ocekava jejich schopnost zpracovat
data druhého.

Developer Entita Developer predstavuje vyvojare balickt a slouzi predevsim
pro urceni autorstvi balicku. Developer muze byt zaroven administrato-
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Sport Player RecordType
# module_name: text # email: text # type: text
# name: text # name: text
# note: text
1 1
1
has competitions
A belongs to type
belongs to player
0.*
0.*
Competition 0.*
StatisticRecord
# date_end: date CompetitionPlayer
# date_start: date has players B # value: float
# name: text 1 0
# note: text -
# type: text 0.* 0.*
1
1
has tournaments
has stats has stats
0.r !
Tournament TournamentPlayer
has players B -« belongs to player
| # date_end:date Py ! gstoP
has configuration 114 yatestart: date 1 0.*
# name: text h
# note: text 0.* 0..1
1 has players 0.5 |1
1
Configuration MatchPlayer
has teams B> Team
1 X
0 # name: text
1
0.
has matches 0.1
\ ) i
is team is player
0.* has players
Match 0.* 0.*
# date: int MatchParticipant 1
# note: text .
has participants B .
# period: int s P role: text
# played: bool 1 2.*
# round: int 1

Obrazek 1.4: Doménovy model klientskych aplikaci

rem serveru, ¢imz mu bude umoznéno spravovat balicky a obsah prirucky
pro vyvojare.

Platform Kazdy z balicku je vyvijen pro jednu cilovou platformu. Aby bylo
mozné bali¢ek nasadit, je nutné, aby byla pro tuto platformu vytvorena
také klientska aplikace. Enumeration Platform predstavuje vsechny plat-
formy, které jsou v ramci systému podporovany.

Vv

Item Entita [tem je nejdulezitéjsi entitou celého serveru. Predstavuje polozku
nahranou na server. Z pohledu serveru neni dulezité, zda se jedna o sou-
téz, turnaj, tym nebo jinou z entit pouzivanych v klientech. Pro server
jsou si vsechny tyto entity rovny a prace s nimi je identickd. Presny po-
pis pro¢ a jak se doslo k pouziti této entity je mozné najit v ¢asti|l.4.2.1
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-q is compatible with

0.
Pack 0.7
«enumeration» ackage Developer
Platform ~q developed for # d?scription: string‘ developed by B [ 4 oq4min: boolean
1 0.% # display_name: string N # il stri
name - - . 1 email: string
# download_url: string o
. ) # name: string
# unique_name: string
1
1 1 ——&-consists of
is part of
uploaded from 0.
Item made by
Presenter 0.* 0.*| # created: datetime 0.
~|# mapping_data # modified: datetime
0-"1%  name: string 4 presented by # sync_data
0..1 0.*| # type:string
. # uuid: string
rendered using
1 0.*
is secured by
1 YO”* Page
# content: string
Template «enumerati... o Token # created: datetime
Token Type iso - # modified: datetime
# document_stub o # value: string - atri
< atri 1 0.* # slug: string
# name: string name # title: string

Obrazek 1.5: Doménovy model serveru

Vznik entity Item. Kazdy item se odkazuje na balic¢ek, ze kterého byl
nahran, a definuje, ktery presenter se ma pouzit k jeho zobrazeni. Ke
kazdému itemu dale patri sada pristupovych tokent, které budou pou-
zity pii autorizaci jednotlivych operaci s itemy. Itemy je navic mozné do
sebe sklddat.

Token Entita Token slouzi pro ovéreni pristupu a pro kazdy Item jich existuje
hned nékolik. Kazdy Token patii pravé jedné instanci entity Item. Typ
tokenu je definovan vazbou na zdznam v enumeration Token Type.

Presenter Entita Presenter predstavuje prevodnik jednotlivych Itemi na da-
tovou strukturu, kterou je schopen server zobrazit. Jednd se o prvek,
ktery bude hrat dulezitou roli v ¢asti serveru zajistujici prezentaci vy-
sledkii. Pro urceni vysledného vzhledu a struktury se presenter odkazuje
na jednu z Sablon.

Template Entita Template je dalsi dilezitou ¢asti prezentace vysledkia. Pro
sjednoceni vzhledu a formy prezentovanych dat bude existovat nékolik
sablon, které bude mozné pro zobrazeni dat pouzit.

Page Entita Page predstavuje jednotlivé stranky, ze kterych bude sestavena
vysledna prirucka pro vyvojare balicktu. Kromé atributti potrebnych pro
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1. ANALYZA

zobrazeni stranky obsahuje zakladni informace, kdy byla vytvorena nebo
editovana, a zaroven odkaz na osobu, ktera stoji za jejim vytvorenim.

1.4.2.1 Vznik entity Item

Nejlepsim vysvétlenim podstaty entity Item je néasledovat kroky, které pred-
chéazeli vzniku této entity. Jednotlivé kroky jsou v zjednodusSené formé zachy-
ceny v nasledujicim textu.

Prvni zptsob ulozeni dat vychéazel z nejjednodussiho zptsobu ukladani
celé soutéze jako jednoho déle nedélitelného celku. Cely proces sdileni mél byt
postaven na jednom kusu dat, ktery by se prenasel mezi serverem a klienty
naptiklad v podobé komprimovaného archivu. Struktura dat v rdmci tohoto
archivu by nebyla nijak definovand a kazdy bali¢ek by si do néj mohl pridat, co
uzna za vhodné. Nevyhodou tohoto zpisobu by ovSem byla nutnost prenosu
velkého objemu dat kvili libovolné zméné. Teoreticky stacila oprava jednoho
preklepu v pozndmce u tymu a presto by bylo nutné na server nahravat znovu
vSechna data o celé soutézi, coz by bylo v rozporu s pozadavkem F1.2 Dil¢i
cast. V pripadé mobilnich zarizeni, kde je velmi ¢asto prenos dat pres mobilni
sité zpoplatnén, by se jednalo o vyrazny nedostatek a proto zacalo hledéni
alternativy.

Zirejmym krokem bylo rozdéleni soutéze na vice ¢asti. Moznost rozdéleni
soutéze podle doménového modelu pouzivaného v klientech byla zamitnuta
skoro okamzité. Doménovy model pouzivany u klientu spoléhd na moznost
definovat novou entitu v novém balicku. Takto je mozné definovat napriklad
nové statistiky, pridat upresnujici informace u tymu a riazné dalsi upravy. Toto
by ale vyzadovalo v pripadé uvedeni nového balicku pro klientské aplikace,
zménit také ¢ast serveru, coz je v rozporu s pozadavkem F2.2 Budouci balicky.

Vyslednym fesenim byl zptsob uklddat vSechny nahravané entity jako
jednu obecnou entitu. Pokud tato obecnda entitu zvladne ulozit libovolnou
stavajici entitu v systému Tournament Manager, nebudou ji délat problémy
ani entity, které vzniknou v budoucnu. Tato obecna entita byla pojmenovana
Item. Dulezitym atributem entity Item je atribut syncData, ktery predstavuje
blize nespecifikovanou kolekci, kam je mozné ulozit vSechny atributy uklada-
nych entit. Diky tomuto zpisobu ukladani dat nebude nutné pri predstaveni
nové entity v klientskych aplikacich ménit strukturu serverové c¢asti systému.
Protoze se timto prevodem prijde o prirozenou informaci o typu nahravanych
dat, je soucasti itemu atribut type, kam je mozné ulozit informaci o typu
ve formé textového retézce. Pomoci atributu type budou klientské aplikace
schopné zjistit jakym zpusobem deserializovat ziskana data. Aby nedoslo k po-
dobnému problému, ktery nastal jiz pii prvnim zpusobu uklddani dat, bude
umoznéno mezi sebou jednotlivé itemy propojovat. Kazdy item muze obsa-
hovat kolekci dalsich itemt (napf. tym bude obsahovat kolekci hraci). Server
bude umoziovat pridani jednoho itemu do vice nez jedné kolekce (napt. ucast
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tymu v zapasech), diky ¢emuz bude mozné zachytit libovolnou strukturu, ktera
muze v systému Tournament Manager vzniknout.
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KAPITOLA

Navrh

Nasledujici kapitola se zabyva navrhem architektury a zptsobu realizace ser-
verové ¢asti systému Tournament Manager. V prvni poloviné kapitoly bude
navrzena architektura serveru a budou zvoleny technologie, které budou po-
uzity pri implementaci serveru. V druhé poloviné budou navrzeny jednotlivé
vrstvy a ¢asti serveru.

2.1 Navrh architektury

V této kapitole bude popsana architektura nejprve z pohledu celého systému
Tournament manageru, kde bude zachycen vztah s ostatnimi pracemi. Archi-
tektura systému je uvedena pro znazornéni konzumentu jednotlivych rozhrani,
které bude serverova ¢ast systému nabizet. Nasledovat bude popis architek-
tury samotného serveru. Duraz bude kladen na vysvétleni komunikace mezi
jednotlivymi vrstvami, popis vrstev bude spise jednoduchy. Kazda z vrstev
serveru bude podrobné popsana v samostatnych ¢astech kapitoly [2| Navrh.

2.1.1 Architektura systému

Architektura systému (viz Obrézek byla naznacena jiz v ivodu této prace.
Systém Tournament Manager se skldda z celkem t¥i aplikaci: klient pro An-
droid, klient pro Windows a synchronizacniho serveru. Jednotlivé klientské
aplikace jsou dale rozdéleny na jadro, knihovnu a balicky sporti, ale tato tro-
ven architektury systému jiz v rdémeci této prace znézornéna neni. Architekturu
klientskych aplikaci je mozné najit v prislusnych pracich [I][4].

Velice dilezitym pozadavkem na systém je schopnost klienta pracovat bez
pripojeni k internetu. Uzivatelé systému budou veskerou préci provadét na kli-
entskych aplikacich, které budou mit nainstalované na svych mobilnich zarize-
nich. Komunikace se serverem bude provedena na zadost uzivatele v pripadé
sdileni soutéze (funkce sdileni muze byt pouzita také pro ucely zélohovani)
nebo pro prezentaci vysledki na webu. Pro komunikaci s klientskymi aplika-
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Obrézek 2.1: Architektura systému

cemi bude na serveru vytvoreno synchronizacni rozhrani, které bude vychézet
z navrhového stylu REST.

Server dale nabizi dalsi dvé rozhrani, kterd jsou urcena pro konzumaci
pomoci internetového prohlizece. Prvni webové rozhrani je uréeno pro prezen-
taci vysledku soutézi. Toto rozhrani bude zobrazovat data nahrand na server
v podobé HTML dokumentt. Prezentace vysledkl je urcena predevsim pro
ucastniky turnaji. Druhé webové rozhrani je urceno pro vyvojare systému
Tournament Manager. Pomoci toho rozhrani bude mozné pristupovat k sekci
pro vyvojare, kde bude mozné registrovat nové balicky. Soucasti sekce pro vy-
vojare bude také prirucka, ve které bude mozné najit rady a navody k vyvoji
balicku pro klientské aplikace.

2.1.2 Architektura serveru

Server bude navrzen jako trivrstva aplikace, aby byla umoznéna jeho jedno-
dussi rozsiritelnost a udrzitelnost[§]. Trivrstva architektura je velice castym
programovacim stylem, ktery aplikaci rozdéluje na tii samostatné vrstvy: da-
tovou, business a prezentac¢ni. Tyto vrstvy spolu komunikuji pres predem defi-
novand rozhrani a je tak mozné upravit ¢i zcela vyménit jednu z téchto vrstev
bez nutnosti upravovat zbytek aplikace. Jednotlivé vrstvy serveru a vztahy
mezi nimi jsou zachyceny diagramem na obrazku [2.2]

Datova vrstva je nejnizsi trovni aplikace. Vrstva se stara o selekci a perzis-
tenci dat, vétsinou v kombinaci s néjakym databazovym systémem. Na datové
vrstvé budou vytvoreny Data Access objekty (zkracené ,DAO), pomoci kte-
rych bude mozné pristupovat k jednotlivym entitim serveru. Kazdé DAO se
bude starat pouze o svou entitu. Pro pristup k datové vrstvé budou pro jed-
notlivd DAO vytvorena odpovidajici rozhrani (napr. ItemDAOInterface nebo
AccountDAOInterface), ve kterych budou zachyceny metody DAO tiid. Za-
kladem pro rozhrani DAO tfid bude rozhrani BaseDAOInterface, které bude
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obsahovat popis obecnych metod spoleénych pro vsechna DAO, jakymi jsou
napiiklad metody findAl1l, findWhere nebo insert.

Business vrstva lezi na vrstvé datové a obsahuje veskerou logiku aplikace.
Ukolem business vrstvy serveru bude dodat do aplikace veskeré postupy, po-
moci kterych budou vytizovany ptichozi pozadavky. Vrstva se bude sklddat
z t¥id pro jednotlivé entity, které budou obsahovat implementace operaci s da-
nou entitou (napt. ItemLogic nebo AccountLogic). Pri realizaci jednotlivych
operaci bude vyuzivana datova vrstva, pres kterou budou nacitana data z da-
tabaze. Komunikace s datovou vrstvou bude umoznéna pres vysSe popsané
rozhrani. Na rozdil od datové vrstvy, se v rdmci business vrstvy ocekava tizka
spolupréce jednotlivych trid logiky pri zpracovani prijatého pozadavku. Presny
popis business vrstvy bude mozné najit v ¢asti Business vrstva. Pro ko-
munikaci s business vrstvou budou pro tridy logiky vytvorena odpovidajici
rozhrani (napf. ItemLogicInterface nebo AccountLogicInterface), popi-
sujici pfislusné metody. Obdobné jako v datové vrstvé budou mit i zde rozhrani
spole¢ny zaklad v podobé AbstractLogicInterface. Toto rozhrani bude de-
finovat spole¢né metody predevsim pro integraci business vrstvy do struktury
serveru.

Prezentacni vrstva je nejvyssi vrstvou aplikace a slouzi k interakci s uzi-
vatelem. Typicky se jednd o GUI, ale muze se jednat také o API pouzivané
jinou aplikaci. Ukolem prezentaéni vrstvy je naéist vstup od uzivatele, predat
ho odpovidajici metodé v business vrstvé aplikace a nakonec uzivateli zobrazit
vysledek. Prezentacni vrstva serveru bude rozdélena na tii ¢asti: synchroni-
zacéni API, prezentaci vysledku a sekci pro vyvojare. Presny navrh funkci jed-
notlivych c¢asti prezentacni vrstvy bude fesen v ¢asti Prezentacni vrstva.

2.2 Pouzité technologie

K implementaci serveru bude nutné pouzit hned nékolika rtznych technolo-
gii a nastroji. V této ¢asti budou tyto technologie vybrany a popsany. Pti
vyvoji samoziejmé budou pouzity i rizné nastroje usnadnujici praci s kédem
nebo testovani aplikace. Vétsina téchto nastroji bude popsana az v néasledujici
kapitole [3] Realizace.

2.2.1 Programovaci jazyk

Pozadavek NF1 Zpusob realizace vcelku vyrazné usnadnil vybér jazyka, ve
kterém bude server napsan. Volba PHP je ovsem naprosto logickd a pocho-
pitelnd. Jazyk PHP je momentalné nejpouzivanéjsim jazykem u webovych
stranek a aplikaci, u kterych se neocekdva velmi vysokd navstévnost, coz je
vétsina [9][10]. Z analyzy je ziejmé, ze velkd ¢ast vypoctu a funkei systému
bude provadéna na klientskych aplikacich a server bude provadét predevsim
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operace nutné k synchronizaci. Synchronizace bude provadéna na prikaz uzi-
vatele a lze ocekévat, ze bude provadéna fadové jednou za nékolik dni. Takova
navstévnost ani zdaleka neprekracuje [I1] navstévnost jingch webovych apli-
kaci, které jsou postaveny na PHP.

2.2.2 Datové ulozisté

Pro efektivni uloZeni nahravanych dat na serveru bude pouzito nékteré z ho-
tovych databdzovych feseni. Samoziejmé je mozné prijit s vlastnim zptisobem
uchovavani dat napriklad v podobé souborii, ale takové feseni je vhodné im-
plementovat az pokud existujici databazova reseni nejsou dostatecna nebo na-
opak pokud by sprava databaze prinesla vice obtizi nez uzitku (napr. ulozeni
konfigurace jednoduché webové prezentace).

P1i vybéru vhodného databazového feseni se dostavame k zasadni otazce
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SQL nebo NoSQL. Aktualné jsou databazové systémy zalozené na SQL v silné
prevaze oproti vsem ostatnim NoSQL fesenim [12]. To ale samoziejmé nezna-
mend, ze by NoSQL systémy byly horsi. Jedna se o odlisné technologie, které
je vhodné pouzivat v jinych situacich. S velkou pravdépodobnosti také exis-
tuji aplikace, které bézi na SQL databdzich, ackoliv by u nich bylo vhodnéjsi
vyuzit nékteré z NoSQL feseni.

Obé z uvedenych feseni maji své vyhody i nevyhody. Zasadnimi vyhodami
NoSQL databéazi je moznost ulozit informace s predem neznamou strukturou
(napr. v podobé Key-Value zdznamu) a excelentni vykonnost a skalovatelnost.
Vyhodami SQL je moznost ukladat data v pfedem definovanych strukturach
(tabulka/relace), které je mozné dale propojovat pomoci vztahi (cizi klice).
SQL databaze dale disponuji moznosti provadét operace v transakcich, diky
¢emuz je mozné provadét rozsdhlé zmény v datech a nebat se naruseni integrity
dat v pfipadé chyby [13].

Moznost ukladat data s predem neznamou strukturou by se pro ucely této
prace velice hodila, pozadavky a navrzeny doménovy model ovSem vice odpo-
vidaji rela¢nim SQL databazim. Vyuziti najde pfedevsim moznost definovat
vztahy mezi jednotlivymi relacemi a provadéni operaci v transakcich. Vysoka
vykonnost NoSQL neni vzhledem k predpoklddané navstévnosti tak velkym
prinosem.

2.2.3 PHP framework

Zékladni technologie jiz byly vybrany, nyni je nutné vybrat framework, pomoci
kterého bude server vytvoren. Pouziti frameworku neni nutnosti a samoziejmeé
je mozné napsat cely kdd serveru kompletné od zdkladu. Timto zptisobem lze
vytvorit extrémné efektivni a vykonnou aplikaci, kterd bude naprosto presné
splnovat vse, co se od ni nyni ocekava. Prave slovo ,nyni“ je v predchozi vété
dilezité. Cela architektura aplikace je v rukou jednoho vyvojare a lze ocekavat
jejl optimalizaci pro aktualni potfeby. Pripadné budouci dpravy nebo rozsiteni
se mohou ukézat jako velmi problematické a mohou vyzadovat velkou miru
rozsahlych tprav. Vyvoj aplikace je mozné prizpisobit tomuto riziku a server
psét s povédomim o pripadném budoucim rozvoji. V praxi by to ale znamenalo
napsat si vlastni sadu nastroju a sluzeb, tedy v podstaté napsat vlastni fra-
mework. Z tohoto divodu byla moznost vyvoje od zdkladu zamitnuta rovnou.

2.2.3.1 Prehled frameworku

P1i vyvoji systému bude pouzit néktery z existujicich PHP frameworki. Ak-
tualné jich existuje nepreberné mnozstvi, kazdy zaméreny na jiny typ systému
nebo zpusob pouzivani. Nékteré frameworky se snazi dosdhnout extrémniho
vykonu, jiné si berou za cil udrzet maximalné prehledny kéd. Pro serverovou
cast systému Tournament Manager bude vybirano mezi nasledujicimi ¢tyfmi
frameworky.
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Prvni framework, ktery zde bude predstaven, je Symfony 2 D Jedna se
o velice oblibeny framework pouzivany také u velmi navstévovanych webo-
vych strének a sluzeb, jako naptiklad Spotify [I4]. Jedna se o rozsahly fra-
mework vyuzivajici MVC strukturu, ktery je mozné déle rozsitovat pomoci
modulil nazyvanych bundles. Vétsina téchto modultl je vytvarena komunitou
okolo tohoto frameworku, ale zakladni nastroje jsou vyvijeny primo autory
frameworku. Na serveru Knp Bundles E] je k dispozici jiz skoro 3000 téchto
bundld, umoznujici rozsitit Symfony 2 framework o spravu uzivatelt, stranko-
vani a filtrovani obsahu nebo komunikaci se socidlnimi sitémi. Framework je
standardné dodavian s ORM Doctrine, implementujicitho vzor Data Mapper.
Doctrine vytvari pro vSechny entity v systému repozitare, pomoci kterych je
mozné vyhledavat, vytvaret a ménit veskera data v databazi. Repozitare ob-
mozné zapsat pomoci QueryBuilderu. Dokumentace k tomuto frameworku je
velice dobre zvladnutd a pripadné problémy lze TeSit i s rozsadhlou komuni-
tou, kterd je rozlozena po celém svété. Na internetu je k dispozici nepreberné
mnozstvi tutoridli nebo resenych dotazu.

Druhym frameworkem je pomérné novy framework Laravel ﬂ Tento fra-
mework ohromnou rychlosti nabyva na oblibenosti a momentalné je jednim
z nejoblibenéjsich [15]. Laravel je zalozen na podobném principu jako Sym-
fony a dokonce pouzivd mnozstvi jeho bundli jako zaklad. Opét se jedna
o robustni feseni s velkym mnozstvim jiz existujicich ¢asti. Framework je do-
déavan s ORM Eloquent, které implementuje vzor ActiveRecord. S datab&zi
se pracuje piimo pres entitu, resp. model. Prace s ORM Eloquent je rychld

vvvvv

vvvvvv

piiklad za Doctrine. Uroveii dokumentace je na podobné trovni jako v p¥ipadé
Symfony a obdobné rozsahla je také komunita okolo tohoto frameworku.
Ttetim frameworkem je Codelgniter 3 H Tento framework jde na cely pro-
ces vyvoje webovych strdnek jinak nez predchozi zminéné. Jednd se o méné
rozsahly framework, ktery obsahuje zakladni MVC strukturu a pouze zakladni
sadu nastroju. Je tak vhodny pro stranky a aplikace, kde by rozsahly fra-
mework spiSe brzdil svou mohutnosti a vétsina jeho ¢asti by nebyla nikdy
pouzita. VSechny ¢asti frameworku jsou pak vytvoreny jako minimalni mozné.
Validace formulai je pouze zakladni, routovani pozadavki je velice jedno-
duché az primitivni. Framework neni standardné dodavan s zadnym ORM
feSenim, obsahuje pouze zdkladni DB driver, ktery umoznuje pouzivat SQL,
MySQL, SQLite nebo podobnou databézi pres jedno rozhrani. Nastavbou této
knihovny je pak DB Forge, pomoci kterého je mozné vytvorit a editovat ta-
bulky. Dokumentace neni tak rozsdhla jako v predchozich pripadech, ale diky

!Symfony 2. https://symfony.com/

2Knp bundles. http://knpbundles.com/
3Laravel. https://laravel.com/

“Codelgniter 3. https://www.codeigniter.com/

26


https://symfony.com/
http://knpbundles.com/
https://laravel.com/
https://www.codeigniter.com/

2.2. Pouzité technologie

jednoduchosti frameworku to ani neni potieba. Celd dokumentace se navic
podoba spise ndvodu nebo prirucce a feseni problému nebo uceni novych véci
je tak pohodlnéjsi nez u predchozich frameworki. U tohoto frameworku je
navic nutné zminit, Ze mnozstvi jeho principu lze dnes povazovat za omezené
nebo zastaralé. Jako nejvétsi problém lze povazovat absenci podpory jmennych
prostortu v PHP. Diky jednoduchosti frameworku je ale mozné velké mnozstvi
prvki dodatecéné pridat bez vétsich obtizi. Momentalné je vyvijena zcela nova
verze Codelgniter 4, kterd ma vétsinu téchto problémi vyftesit.

Ctvrtym a poslednim zde uvedenym frameworkem je Nette [l Jedns se
o framework ceského ptivodu, rozsdhlosti nékde na \rovni frameworku Lara-
vel. Nette vyuziva MVP strukturu a klade diiraz na krasu kédu z programa-
torského hlediska. Lze o ném rici, ze ¢asto resi véci odliSné od své konkurence
a Casto tak prichazi s vyrazné lepsi nebo pohodInéjsi moznosti. Na Nette vy-
chézi spoustou komunitou vydavanych rozsiteni, obdobné jako je tomu i prv-
nich dvou zminénych frameworku. Standardné se framework dodava s vlastni
knihovnou, ktera vychézi z feSseni NotORM. Pristup k datiim je resen pres
specidlni API, diky kterému se postupné skladd dotaz. V piipadé potieby je
framework samoziejmé mozné rozsitit o nékteré z ORM teseni. Dokumentace
je asi nejvétsi slabinou tohoto frameworku. Kromé vyctu a zdkladniho popisu
tTid totiz skoro zadna neexistuje. Nette spoléha na svou komunitu, kterd je
velmi aktivni a znald. Bohuzel, skoro veskeré rady a napady této komunity
jsou soustredény na nékolika malo webovych férech a feseni i vecelku trivial-
niho problému se stava obtiznym. Vétsina prispévki je navic psana v cestiné
v pripadé anglickych prispévka pro predchozi frameworky.

Samoziejmé nebylo mozné zde zminit vsechny frameworky, které je mozné
pro vyvoj v jazyce PHP pouzit. Existuje mnozstvi velmi kvalitnich framework,
které jsou v nékterych ohledech lepsi, nez ty vyse uvedené. Za zminku rozhodné
stoji frameworky Yii [f] CakePHP [7] Zend [f| nebo Phalcon [} Kazdy z téchto
osmi zminénych frameworka je kvalitni produkt, na kterém pracuje mnozstvi
schopnych lidi a ktery je v tuto dobu vyuzivan na tisicich webovych stranek.
Prvni ¢tyri frameworky byly vybrany zavislosti na zkuSenostech autora prace,
ruznorodosti vybéru a miry pouzivani PHP komunitou.

2.2.3.2 Porovnani a vybér frameworku

Vybrané frameworky se 1isi hned v nékolika bodech. Nejvétsim rozdilem je
urcéité rozsah téchto frameworkt, ktery ma vliv na vykon vysledné aplikace
ale také na rychlost a pohodli pti vyvoji této aplikace.

Nette. https://nette.org/

5Yii. http://www.yiiframework.com/
"CakePHP. https://cakephp.org/
8Zend. https://framework.zend.com/
“Phalcon. https://phalconphp.com/
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Porovnavat frameworky po vykonové strance je obtizny tkol. Na internetu
je mozné najit velké mnozstvi rizné resenych testi a benchmarkt. Vétsina
z téchto testl sleduje mnozstvi vyrizenych pozadavka za urcity casovy usek
(vétsinou za 1 sekundu). U kazdého testu se ovSem priznivci jednotlivych fra-
meworkli ozyvaji, ze testy nejsou platné, protoze jejich oblibeny framework
podava lepsi vysledky pri jiné konfiguraci nebo jiném zpusobu pouziti. Toto
je bohuzel pravda, kazdy framework vyzaduje uréitou miru zkuSenosti, aby
byl vyuzivan naplno, a ani tak neni mozné frameworky srovnavat primo, pro-
toze kazdy z nich je vhodny na jinou ¢innost. Pro ucely této prace bylo vy-
brano nékolik ruznych benchmarki, které sledovali predevsim vykon v za-
kladni konfiguraci a minimalnim ikolu (obdoba Hello World programu). Jed-
nim z téchto testt je PHP Framework Benchmark E, ktery spravuje uzivatel
kenjis. Z tohoto benchmarku je jasné patrna rychlost Codelgniteru proti Sym-
fony 2 nebo Laravelu. Obdobny vysledek ukazuje i benchmark na strankach
techempower.com El Bohuzel ani jeden z téchto benchmarki neobsahuje fra-
mework Nette. Toto je zptisobeno faktem, ze Nette je ve svété v podstaté
neznamym frameworkem. Zajimavym pruzkumem, ktery paradoxné funguje
jako dukaz tohoto tvrzeni, je anketa [I5] z roku 2015 publikovand na webu
SitePoint. Framework Nette v této anketé dopadl velice dobfe (umisténi v top
3), ale je nutné se podivat kdo stoji za témito vysledky. Prvnim zajimavym
faktem je pocet hlasti podle zemé. Pocet hlasti z Ceské republiky a Slovenska
prevysuje pocet hlasu z libovolné jiné zemé. Druhym zajimavym faktem je
zemé puvodu hlast pro framework Nette, protoze ze zminénych dvou zemi
pochdzi vice nez 97% hlasu pro Nette.

Pro implementaci bude pouzit framework Codelgniter 3, pfedevsim kvili
jeho vysokému vykonu a dobré dostupnosti rad, navodu a rozsiteni. Diky své
nizké rozsdhlosti a vysoké upravitelnosti je vhodny jako zaklad pro skoro libo-
volnou architekturu. Ostatni frameworky nabizeji spoustu nastroju pro vytva-
feni bezpecénych formulaia, podporu asynchronniho nacitani webovych stranek
a podobnych funkci, diky kterym je mozné vytvorit perfektni webové prezen-
tace. Tyto néastroje by ovSsem pro icéely synchronizacniho serveru byly vyuzity
pouze okrajové a ve vétsiné pripadt by nedoslo k jejich vyuziti vibec.

2.2.4 Google Identity Toolkit

U kazdého balicku bude vedena informace o jeho autorovi. Za autora se pova-
Zuje vyvojar, ktery balicek registroval na serveru. Z toho divodu bude regis-
trace balicku vyzadovat registraci a ptrihlaseni vyvojaie do sekce pro vyvojare.

Balicky budou vyvijeny jako rozsiteni pro klientské aplikace systému Tour-
nament Manager. V této dobé jsou vyvijeny klientské aplikace pro platformy
Android a Windows. Lze predpokladat, ze vyvojari balick budou tuto plat-

OPHP Framework Benchmark. https://github.com/kenjis/php-framework-benchmark
HTechEmpower. https://www.techempower.com/benchmarks/#section=data-ri3&hw=
ph&test=fortune&l=4fthbz
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2.3. Databdazové schéma

formu pouzivat i k jinym c¢innostem a projekttim a tedy ze vlastni uzivatelsky
ucet na alespon jedné z téchto platforem. Bylo by proto vhodné, kdyby sekce
pro vyvojare umoznovala prihldseni pomoci takového tuctu a nezatézovala vy-
vojare zbyteCnou registraci.

Aby nebylo nutné implementovat prihlasovani kompletné od zakladu, bude
pouzita sluzba Google Identity Toolkit EZ] (zkrécené Gitkit), kterd umoznuje
béhem par minut rozsitit aplikaci o prihlasovani pomoci riiznych actha tretich
stran. Pred integraci sluzby do aplikace je nutné pres Google API Manager [1—_3-]
vytvorit pro aplikaci projekt, registrovat v ném novém rozhrani a vygenerovat
certifikat pro komunikaci s prihlasovacim rozhranim. Presny postup je uveden
v navodu pro zprovoznéni sluzby Gitkit [131

Prihlasovani pres Gitkit je slozeno ze dvou fazi. Prvni faze zacind vyvola-
nim prihlasovaci obrazovky, kterd se jiz nachazi na serverech spolecnosti Goo-
gle. Na této obrazovce si uzivatel vybere, pomoci které sluzby se chce do apli-
kace ptihlasit. Vybranim jedné ze sluzeb se nastartuje dalsi ¢ast sluzby Identity
toolkit, ktera jiz zajistuje komunikaci se servery vybrané sluzby. Jakmile uzi-
vatel vyplni prihlasovaci idaje a povoli pouziti svého uc¢tu v aplikaci, vraci
se déni zpét na servery Google. Zde zac¢inad druhd faze, kterou je zpracovani
ziskanych dat a jejich prevod na univerzalni identifikator. Ten je vracen zpét
do aplikace, kde jiz muze byt pouzit libovolnym zptsobem.

2.3 Databazové schéma

Jelikoz byl pro ulozeni dat vybran SQL databazovy systém, je nutné doménovy
model serveru prevést na databdzové schéma, podle kterého budou pozdéji
vytvoreny jednotlivé tabulky a vztahy mezi nimi. Schéma je zachyceno na
obrazku 2.3

Accounts Tabulka Accounts vychéazi z ptivodni entity Developer. Entita byla
prejmenovana z divodu lepsi spoluprace se sluzbou Gitkit. Accounts
obsahuje atributy name, email a photoUrl, které budou potieba pro
zobrazeni uzivatelského profilu na serveru v sekci pro vyvojare. Tabulka
dale obsahuje atribut localld, ktery je vyzadovan pri identifikaci uziva-
tele pres Gitkit. Kromé téchto identifika¢nich hodnot obsahuje tabulku
také atribut admin, ktery urcuje, zda ma acet pridélend administratorska
préava.

vvvvvv

tabulky je atribut syncData, ktery uchovava data itemu jako JSON

2Google Identity Toolkit. https://developers.google.com/identity/toolkit/

13Google Developers Console API Library. https://console.developers.google.com/
apis/library?project=_

*Configure Google Identity Toolkit. https://developers.google.com/identity/
toolkit/web/configure-service
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Pages E
Accounts E
«column»
«column» *PK id: INT
*PK id: INT * created: TIMESTAMP
*  localld: VARCHAR(44) *  modified: TIMESTAMP
* name: VARCHAR(255) |+pK Accounts * slug: VARCHAR(255)
* email: VARCHAR(255) — * title: VARCHAR(255)
photoUrl: TEXT \.I *  content: TEXT
*  admin: TINYINT = 0 +FK_PageAuthor deleted: TIMESTAMP
FK authorld: INT
«PK»
Presenters E +  PK_Accounts(INT) «FK»
: +  FK_PageAuthor(INT)
«column> +PK_Accounts ;
*PK id: INT - «index»
*  name: VARCHAR(255) +  IXFK_PageAuthors(INT)
*  template: VARCHAR(255) «PK»
* mappingData: TEXT +  PK_Pages(INT)

deleted: TIMESTAMP
FK packageld: INT

+FK_PackageAuthor

«FK» +FK_OriginCompatiblePackage

+  FK_PresenterPackage(INT) Packages +PK_Packages i
«index» «column» c tiblePack:
+  IXFK_PresenterPackages(INT) *PK id: INT ompatiblerackages
«PK» G name: VARCHAR(255) «column»
+  PK_Presenters(INT) L displayName: VARCHAR(255) * confirmed: TINYINT =0
*  platform: VARCHAR(255) *pfK originPackageld: INT
+FK_PresenterPackage downloadUrl: TEXT *pfK targetPackageld: INT
description: TEXT
apiKey: CHAR(32) «FK»
deleted: TIMESTAMP +  FK_OriginCompatiblePackage(INT)
FK authorld: INT +  FK_TargetCompatiblePackage(INT)

«index»
+  IXFK_OriginCompatiblePackage(INT)
+ FK_PackageAuthor(INT —
g () +  IXFK_TargetCompatiblePackage(INT)
«index»

+PK_Packages PK
—AC1A9%8 + IXFK_PackageAuthor(INT) . P»K CompatiblePackages(INT, INT)

«FK»

«PK» +PK_Packages
+  PK_Packages(INT)

+FK_TargetCompatiblePackage

+PK_Packages

+FK_Items_Packages

+FK_Parentltem

+PK_lItems Items |

Subltems | *;Kcoll(;m;,:i;

P * uuid: CHAR(32) =
“pfK childitemid: INT X ZZZ;;‘.\’:%':SRT(;OMOF)‘ Tokens
*pfK parentltemld: INT .

S * modified: TIMESTAMP «column»

FK» *  etag: CHAR(8) “PK id: INT
+  FK_Childitem(INT) *  syncData: TEXT +PK_ltems © typerINT
+  FK_Parentitem(INT) presenter: VARCHAR(255) * value: CHAR(8)

ind FK packageld: INT FK itemld: INT

«Inaex» " +FK_TokenOwner
+  IXFK_Childltems(INT) FK» - FK»
+  IXFK_Parentitems(INT) +  FK_ltems_Packages(INT) +  FK_TokenOwner(INT)

«PK» «index» «index»
+  PK_Subltems(INT, INT) +  IXFK_ltems_Packages(INT) +  IXFK_TokenOwners(INT)

+PK_ltems  «PK» «PK»
+FK_ChildItem \—I+ PK_Items(INT) +  PK_Tokens(INT)

Obrazek 2.3: Databazové schéma
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string. Na prvni pohled by toto feseni mohlo byt rozporu s 1. normalni
formou, kterd by méla byt splnéna v ramci normalizace databéze. Jiz
pri reseni doménového modelu na strané [15| bylo zminéno, zZe struktura
téchto dat neni predem znama. SyncData navic nebudou nikdy pou-
zita k selekci nebo jiné operaci v SQL dotazech a lze je tedy povazovat
za uceleny blok dat, coz 1INF vyhovuje. Atribut type slouzi klientim
pro zpétné rozpoznani itemu a jeho deserializaci. Tabulka déle obsahuje
atribut uuid, ktery slouzi jako jedine¢ny identifikdtor v ramci celého
systému. Dalsi atribut, ktery stoji za zminéni, je etag. Tento atribut
je pouzivan v procesu synchronizace k identifikaci verze. Tabulka Items
obsahuje cizi kli¢ do tabulky Packages, aby bylo jasné, odkud byl Item
nahran. Odkaz na Presenters neni proveden pres cizi kli¢, ale vyhleda-
vani vhodného presenteru bude provedeno az pri samotném vykresleni
itemu. Pfesny popis této akce je v sekci [2.6.3] Provazani mezi itemy je
feSeno pres dekompozicni tabulku Subitems.

Packages Tabulka Packages reprezentuje stejnojmennou entitu z pavodniho
doménového modelu. Platforma, na kterou je balicek vyvijen, je ukla-
déna ptfimo do této tabulky jako string atribut platform, ktery se pri
nacitani v kédu nahrazuje hodnotou z Enumeration.

Pages Tabulka Pages obsahuje stranky vyvojarské prirucky odpovidajici en-
tité Page. Tabulka kromé atributt entity obsahuje také cizi kli¢ do ta-
bulky Accounts, ktery udava autora stranky.

Presenters Tabulka Presenters uchovavéa vsechny presentery v systému. Ta-
bulka obsahuje atributy name, ktery je pouzit pii vybéru vhodného pre-
senteru pro item, a mappingData, ktery obsahuje predpis pro konverzi
Item na data pouzitelnd v sabloné. Obdobné jako u vztahu Package -
Platform i zde je odkaz na Sablonu nahrazen atributem template ob-
sahujici nazev sablony. Ten je v kédu prevadén na Enumeration. Prace
s presentery je vysvétlena v sekei[2.6.3]

Tokens Tabulka Tokens udrzuje vSechny pristupové tokeny k itemum. Typ
tokenu je uklddan jako ¢iselny atribut type, které je po nacteni preva-
dén na Enumeration. Tabulka kromeé atributu value, udavajici hodnotu
pristupového tokenu, obsahuje také cizi kli¢ do tabulky Items, pomoci
kterého je mozné priradit pristupové tokeny k itemu.

2.4 Datova vrstva
Datova vrstva serveru se bude skladat z objektt, umoznujicich pristup k dattim
v databéazi. Tyto objekty budou zajistovat ¢teni a zapis pro jednotlivé entit

v systému (napf. Item nebo Token).
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«interface» «interface»

|JAccountDAOInterface BaseDAOInterface «interface»
TokenDAOInterface

countAll(): int
countWhere(array): int <_
delete(object): boolean
find(int): entity

findAll(): array
findWhere(array): array
insert(object): object
transactionComplete(): boolean
transactionStart(): boolean <I
transactionStatus(): boolean
update(object): boolean

7

«interface»
PageDAOInterface

+ findByUrl(string): PageEntity l>

«interface»
PresenterDAOInterface

+ o+ o+ o+ F o+ F o+ o+

«interface»
ItemDAOInterface

«interface»
PackageDAOInterface

addSubltemToltem(ltemEntity, ItemEntity): boolean
findAllParents(ltemEntity): array
findAllSubltems(ltemEntity): array

findByUuid(string): ltemEntity
removeSubltemFromltem(ltemEntity, ltemEntity): boolean

+ findCompatiblePackages(PackageEntity): array

+ o+ o+ o+ o+

Obrazek 2.4: Rozhrani datové vrstvy

Aby bylo mozné pristupovat k datové vrstvé bez nutnosti presné znat jed-
notlivé DAO tridy, budou pro né vytvorena rozhrani (napi. ItemDAOInterface).
Ty budou rozsifovat spole¢né rozhrani BaseDAOInterface, které bude popi-
sovat metody spolecné pro vSsechny DAO tiidy. Prehled jednotlivych rozhrani
véetné jejich metod je zachycen v podobé diagramu na obrazku

Pro kazdé z téchto rozhrani bude vytvorena také odpovidajici implemen-
tace. Zakladem pro vsechny tfidy bude tiida BaseDAO. Ta bude obsahovat
implementaci zdkladnich obecnych operaci se zdznamy v databazi, jako napri-
klad insert(entity) nebo findWhere(condition).

7 tridy BaseDAO budou vychazet DAO tiidy, které jiz budou pracovat
s konkrétnimi entitami. Nékteré z téchto tiid, jako napiiklad PresenterDAQ,
nebudou obsahovat zadné dalsi metody a vystaci si pouze se zdkladnimi me-
todami. Opakem bude napriklad tfida ItemDAO, kterd bude kromé zakladnich
metod nabizet metody pro snadnéjsi selekci dat (napf. findByUuid(uuid))
nebo pro préci s kolekcemi (napf. addSubItemToItem(childItem, parentItem)).

Pro komunikaci s databdzovym systémem bude pouzita tf¥ida CI_DB_Driver,
ktera je soucasti frameworku Codelgniter. Diky této tridé nebude nutné psat
v metodach dotazy v jazyce SQL, ale bude mozné vyuzit vestavéného Query-
Builderu. Dotaz do databéaze se bude vytvaret postupnym volanim metod bu-
ilderu. Po sestaveni dotazu se QueryBuilder postard o prevod na odpovidajici
SQL syntaxi. Vyhodami tohoto feseni je snadny pfechod na jiny databazovy
systém prostym vyménénim DB driveru.
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2.5. Business vrstva

2.5 Business vrstva

Chovéani serveru bude implementovano pomoci sady tiid, které budou tvorit
business vrstvu aplikace. Na této vrstvé bude resena veskera logika serveru.

Na business vrstvu lze pohlizet jako na seznam vsech dostupnych operaci,
které server umoznuje. Tyto operace jsou rozclenény do tfid podle entit, se
kterymi pracuji. V ptripadé business vrstvy uz ale neni vyzadovano, aby jedna
trida pracovala s pouze jednou entitou. Mira propojeni jednotlivych tiid je na
vcelku vysoké tirovni a naptiklad pro vyrizeni pozadavku na tpravy itemu, kdy
bude potreba u pozadavku ovérit API kli¢ i pristupovy token, spolu muzou
komunikovat az tii t¥idy logiky.

K business vrstvé se bude opét pristupovat pres rozhrani, aby bylo mozné
vyuzivat ttidy logiky ze vSech ¢asti prezentacni vrstvy serveru. I zde je vy-
tvoren jeden zakladni interface AbstractLogicInterface, ktery bude slouzit
jako zaklad vSech ostatnich rozhrani. V piipadé business vrstvy sice nebude
definovat zadné metody, ale pro udrzeni konzistentniho pristupu k navrhu a
pro pripadny budouci rozvoj pouzito bude. Dulezitd jsou rozhrani pro kon-
krétni logiky. Prehled jednotlivych rozhrani vcéetné jejich metod je zachycen
v podobé diagramu na obrézku

Pro jednotliva rozhrani bude opét vytvorena i prislusna implementace. Za-
kladem tfid business vrstvy bude tfida AbstractLogic, kterda bude obsahovat
zékladni strukturu potfebnou k propojeni s Codelgniter frameworkem. Rozsi-
fenim tiidy AbstractLogic budou vznikat konkretni tiidy obsahujici logiku
spojenou s urcitou entitou (napt. ItemLogic). Kazda z tiid je unikat a ackoliv
je mozné mezi tfidami najit urcitou podobnost, napiiklad pritomnost metod
pro vytvoreni a dpravu zdznamu, neni mozné jejich strukturu nijak obecné
popsat.

Business vrstva bude casto vyuzivat data ulozend v databéazi. K tém se
dostane pres datovou vrstvu, se kterou bude komunikovat pomoci rozhrani
definovanych v predchozi ¢asti navrhu. Kromé datové vrstvy budou t¥idy busi-
ness vrstvy pri provadéni operace vyuzivat také rizné dalsi externi knihovny
a nastroje.

2.6 Prezentacni vrstva

Treti a posledni vrstvou serveru je prezentaéni vrstva. Ta se stard o inter-
akci s uzivatelem nebo klientskymi aplikacemi. Protoze bude sbirat pozadavky
z ruznych zdroju, je rozdélena na t¥i samostatnd komunikacéni rozhrani. Prvni
rozhrani slouzi pro vyvojare a umoznuje spravu registrovanych balicka, editaci
presenteru a pristup k vyvojarské prirucce. Druhé rozhrani slouzi pro komuni-
kaci s klientskymi aplikacemi. Pomoci tohoto rozhrani bude mozné provadét
synchronizaci soutézi. Treti rozhrani je uréeno pro ucastniky soutézi, kteri si
chtéji prohlédnout vysledky soutézi.
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«interface»
TokenLogiclnterface
+ convertTokenToExportArray(TokenEntity): array
+ createToken(TokenTypeEntity, ltemEntity, string): TokenEntity
+ createTokenForltemWithUuid(TokenTypeEntity, string, string, string): TokenEntity
+ getAllTokensForltemWithUuid(string, string, string): array
+ getTokenForltemWithUuid(TokenTypeEntity, string, string, string): TokenEntity
+ removeTokenForltemWithUuid(TokenTypeEntity, string, string, string): boolean
+ updateTokenForltemWithUuid(TokenTypeEntity, array, string, string, string): TokenEntity
«interface» «interface»
PageLogiclnterface PresenterLogiclnterface
+ createPage(array, AccountEntity): PageEntity + convertltem(ltemEntity, PresenterEntity): array
+ deletePage(PageEntity, AccountEntity): PageEntity + createPresenter(array, PackageEntity): PresenterEntity
+ getPageByUrl(string, boolean): PageEntity + deletePresenter(PresenterEntity, AccountEntity): PresenterEntity
+ undoDeletePage(PageEntity, AccountEntity): PageEntity + findPresenterForltem(ltemEntity): PresenterEntity
+ updatePage(array, AccountEntity): PageEntity + getAllPresenterNamesForPackage(mixed, AccountEntity): array
+ getAllPresentersForPackage(mixed, AccountEntity): array
‘% + getAllTemplates(): array
- + getPresenter(int, AccountEntity, boolean): PresenterEntity
«mterf.ace» + undoDeletePresenter(PresenterEntity, AccountEntity): PresenterEntity
AbstractLogiclnterface + updatePresenter(mixed, array, AccountEntity): PresenterEntity
A «interface»
ItemLogicInterface
«interf'ace» + addSubltemsToltem(string, array, string, string, string): ltemEntity
AccountLogiclnterface + convertltemsToExportArray(): array
T GEleEmmi) AT + convertltemTolExportArray(!temEntlty, boolean, bqolean): array
" L ) + createltem(string, array, string, boolean): ltemEntity
+ getAccountWithLocalld(string): AccountEntity N . § N
e + getltem(string, string, TokenTypeEntity): temEntity
+ getAllAccounts(AccountEntity): array X 4
N - + getSubltemsOfitem(string, string): array
+ processSignin(array): int . N . R
. . o + removeltem(string, string, string, string, boolean): boolean
+ setAdmin(AccountEntity, AccountEntity): boolean . . X . .
5 5 A + removeSubltemsFromltem(string, array, string, string, string): int
+ unsetAdmin(AccountEntity, AccountEntity): boolean N ) . N "
+ updateltem(string, array, string, string, string): ltemEntity
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PackageLogiclnterface
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addApiKeyToPackage(mixed, AccountEntity): PackageEntity
addPackageAsCompatibleWithPackage(mixed, string, AccountEntity): boolean
confirmPackageAsCompatibleWithPackage(mixed, string, AccountEntity): boolean
convertPackageToExportArray(PackageEntity, boolean, string): array
createPackage(array, AccountEntity): PackageEntity

deletePackage(mixed, AccounEntity): PackageEntity

getAllPackageNames(): array

getAllPackages(AccountEntity): array

getAllPackagesByAuthor(AccountEntity): int

getAllPlatforms(): array

getCompatibilityRequestsOfPackage(PackageEntity, AccontEntity, boolean): array
getCompatiblePackagesOfPackage(PackageEntity, AccountEntity): int
getPackageByApiKey(string): PackageEntity

getPackageByld(int, AccountEntity, boolean): PackageEntity
getPackageByName(string, AccountEntity, boolean): PackageEntity
getPackagelnfo(string, boolean, string): array

getPackageStats(PackageEntity, AccountEntity): array
removePackageFromCompatibleWithPackage(mixed, string, AccountEntity): boolean
undoDeletePackage(mixed, AccountEntity): PackageEntity
updatePackage(mixed, array, AccountEntity): PackageEntity
validateApiKey(string)

Obrazek 2.5: Rozhrani business vrstvy



2.6. Prezentacni vrstva

Vsechna tfi rozhrani v prezentac¢ni vrstvé se budou skladat z controllerti.
Controller je tfida, ktera dostane na vstup piichozi pozadavek a mé se posta-
rat o jeho zpracovani. Soucasti pozadavku je sada parametri, pomoci kterych
je pozadavek upfesnén. Pozadavkem tedy muze byt napriklad zobrazeni de-
tailu balicku a parametrem tohoto pozadavku bude unikatni ndzev balicku.
O zpracovani takového pozadavku se postard metoda detail (name), kterd
bude soucésti controlleru Packages. Tato metoda nejdiive provede kontrolu
vstupu, napiiklad porovnanim proti regularnimu vyrazu. Nasledné preda vy-
Fizovani pozadavku business vrstvé (v nasem piikladu t¥idé PackageLogic),
kterad ovéri prava pro provedeni takového pozadavku a zajisti nacteni dat ba-
licku pomoci datové vrstvy (v nasem piikladu tfidou PackageDAO). Data ba-
licku nasledné vrati zpét do controlleru, ktery se postara o prevedeni dat na
HTML dokument a ten vrati jako odpovéd uzivateli.

O presmérovani pozadavku na spravnou metodu spravného controlleru se
bude starat Router, ktery je soucdsti frameworku. Routeru z kazdého poza-
davku zjisti na kterou URL je smérovan a jakda HTTP metoda byla pouzita
pro jeho odeslani. Podle téchto idajti bude schopen presné vybrat metodu,
kterd se o vyrizeni takového pozadavku postara.

2.6.1 Sekce pro vyvojare

Prvni rozhrani bude urceno pro vyvojare a spravce systému Tournament Ma-
nager. K tomuto rozhrani se bude pristupovat pres webovy prohlize¢. V sekci
figuraci presenteru a prohlizet prirucku pro vyvojare. Administratorim zde
bude umoznéno spravovat vSechny balicky v systému a drzet prirucku pro
vyvojare v aktudlni podobé.

Pro vétsinu operaci bude vyzadovano prihlaseni vyvojare. Zde bude vyuzi-
véna sluzba Gitkit, zminéna v sekci[2.2] Pro usnadnéni komunikace s touto kni-
hovnou bude vytvoren SecuredController, vychazejici z pivodniho CI_Controller.
Ttida SecuredController bude obsahovat metodu requireActualAccount (),
kterd provede nacteni aktualniho G¢tu z session dat a v pripadé jeho nepii-
tomnosti provede redirect na ptihlasovaci obrazovku. VSechny dalsi controllery
budou rozsitovat SecuredController a budou tak mit k této metodé pristup.
Pro nacteni informaci o prihlaseném uzivateli tak bude stacit tuto metodu
zavolat na zacatku vyTizovani pozadavku.

Jednotlivé operace ve vyvojarské sekci lze rozdélit na zapis a ¢teni. Me-
tody, které budou vytizovat operace ¢teni, nejprve ovéri prihlaseni uzivatele
(pokud bude vyzadovédno) a néasledné zavolaji ptislusnou metodu z business
vrstvy. Vysledek tohoto volani prevedou pomoci sablon na HTML dokument,
ktery vrati zpét uzivateli. Pro operace zapisu budou metody pred zavolanim
business vrstvy jesté zpracovavat formulafe, pomoci kterych budou od uziva-
tele ziskavat data. Formulare budou definované jako soucéast Sablon a k jejich
ovérovani bude pouzita knihovna CI_Form_Validation, kterd je soucasti fra-
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meworku. Pomoci této knihovny je mozné popsat jednoznac¢nd pravidla pro
jednotlivé polozky formulafe a framework se jiz sdm postara o jejich kontrolu a
informuje uzivatele v ptipadé jejich poruseni. Jakmile bude formulatr vyplnén
spravné a metoda bude mit jistotu o spravnosti vyplnénych dat, pokracuje ve
volani business vrstvy stejné jako v pripadé operaci ¢teni.

2.6.2 Synchroniza¢ni API

Druhé rozhrani prezentacni vrstvy serveru je synchronizac¢ni API. K tomuto
rozhrani se pristupuje pomoci protokolu HT'TP a vyuzivat jej budou klientské
aplikace systému Tournament Manager. Pomoci tohoto rozhrani bude mozné
nahravat data na server nebo z néj aktualni podobu dat stahovat.

Controllery tohoto rozhrani budou vychazet z tfidy API_Controller, ktera
bude obsahovat metody usnadnujici praci s pozadavky. Ttida API_Controller
bude obsahovat metody pro nacitani a zpracovani HT'TP hlavicky pozadavku,
ze které bude nacitat naptiklad autentizacni idaje.

Obdobné jako ve vyvojaiské sekci i zde lze kazdou metodu rozdélit na né-
kolik kroku. Prvnim krokem je ovéreni dat pozadavku, nasleduje volani busi-
ness vrstvy, vyhodnoceni vracené hodnoty a odeslani odpovédi zpét klientské
aplikaci.

2.6.2.1 Zabezpeceni

Synchronizac¢ni rozhrani serveru bude pouzivat dva ochranné prvky, které maji
zabranit neopravnénému c¢teni a tpravé dat na serveru. Tyto kontrolni prvky
jsou navrzeny jako kompromis mezi silou zabezpeceni a snadnosti pouziti.

Prvnim bezpeénostnim prvkem bude API kli¢. Kazdy z balickt, ktery bude
komunikovat se synchroniza¢nim rozhranim serveru, musi byt registrovany na
serveru a musi mit vygenerovany API kli¢. Tento kli¢ bude klient prikladat ke
kazdému pozadavku, ktery jakkoliv upravuje data na serveru. Hlavnim divo-
dem pouziti tohoto prvku je omezeni podvodné komunikace, kterd by mohla
prichazet vné systému Tournament Manager a u které hrozi, ze by mohla po-
skodit data na serveru. Pokud by nahodou doslo k dniku API klice balicku
mimo systém, bude nutné co nejdrive kli¢c deaktivovat a vygenerovat pro ba-
licek novy kli¢. Deaktivaci klice dojde okamzité k zastaveni funkce sdileni a
synchronizace vSem uzivateliim postizeného balicku a bude proto nutné for-
mou opravného patche balicek aktualizovat.

Druhym bezpec¢nostnim prvkem bude pristupovy token. Token bude umoz-
novat pristup k datim pouze opravnénym uzivatelim systému. Token bude
mit podobu kratkého alfa-numerického retézce textu, ktery bude opét prikla-
dén k pozadavku. Pristupovy token bude generovany serverem, ktery je bude
uchovavat ve své databazi. Kazdy token se bude odkazovat na item, kterému
patii, a bude definovat jakého je typu. Na serveru budou existovat tti typu pri-
stupovych tokent: Owner (majitel), Write (zapis) a Read (¢teni). Token typu
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owner je urcen pouze pro autora nahraného itemu a bude umoznovat veskeré
operace s itemem, vcetné jeho mézani. Token typu Write je urcen pro osoby,
se kterymi chce autor item sdilet, a bude umoznovat ¢teni a dpravu itemu.
Token typu Read je urcen predevsim pro ucastniky turnaji a bude umozno-
vat pouze ¢teni itemu. Autor itemu obdrzi pfi nahrani itemu na server sadu
tokent, jeden od kazdého typu. Dalsi Sireni tokenit je ¢isté na jeho uvazeni.
V pripadé nechténému tniku nebo vyzrazeni tokenu je mozné hodnotu tokenu
zménit. Nova hodnota mize byt opét vygenerovana serverem nebo je mozné
zadat hodnotu vlastni, coz umozni jeho snadnéjsi zapamatovani a sdileni.

Token i ApiKey budou k pozadavku prilozeny pomoci HTTP hlavicky
Authorization. Specifikace HT'TP umoznuje tuto hlavicku pouzivat v rdmci
ruznych schémat, coz umoznuje ruzné zpusoby pouziti napri¢ celym interne-
tem. Pro ucely systému Tournament Manager bude pouzito vlastni schéma
AccessToken, v ramci kterého bude mozné odeslat Token a ApiKey, piipadné
pouze jeden z uvedenych. Autoriza¢ni hlavicka bude mit nasledujici tvar:
AccessToken apikey="<API-KEY>", token="<TOKEN>".Nacitanijednotlivych
polozek z této hlavicky bude soucdsti t¥idy API_Controller a bude tak k dis-
pozici ve vsech controllerech synchroniza¢niho rozhrani.

2.6.2.2 Struktura

Navrh komunikac¢niho rozhrani bude vychézet z architektonického stylu REST.
Bude se tedy sklddat z nékolika zdroju (definovanych pomoci URL) nad kte-
rymi bude mozné provadét CRUD operace. Témito zdroji budou Items, Tokens
a Packages, coz odpovida entitdm potifebnym pro proces sdileni.

Vsechny zdroje budou az na drobné rozdily pracovat stejnym zptsobem.
Podle zdroje bude pozadavek pfedan prislusnému controlleru (napf. Items).
Nésledné bude podle druhu operace a pouzité HT'TP metody vybrana spravna
metoda tiidy. O jaky druh operace se jedna je dano pomoci URL, kam byl
pozadavek zaslan. Pokud je pozadavek posldn na URL odpovidajici tvaru
<resource-name>/, jedna se o pozadavek pracujici s kolekci jako celkem.
Takto je mozné nacist prehled vsech zaznamut nebo pridat novy zdznam do
kolekce. Pokud je pozadavek poslan na URL odpovidajici tvaru <resource-
name>/<ID>, jednd se o pozadavek pracujici s jednim urcitym zédznamem (de-
finovany podle ID). Timto zpisobem je mozné ziskat detail zdznamu, zménit
ho nebo ho smazat.

Jak bylo uvedeno vyse, jednotlivé zdroje se od tohoto obecného zptisobu
mohou mirné lisit. Nékteré operace nemusi podporovat vibec nebo naopak
budou podporovat dalsi specidlni operace. V ramci zdroje Items bude mozné
spravovat kolekci subitems jednotlivych itemu. Pro pridani itemu do kolekce
subitems bude pouzita HT'TP metoda PUT, pro mazani bude pouzita HTTP
metoda DELETE. Zdroj Items bude navic rozsiten o kontrolu verzi. Jednotlivé
itemy budou mit vzdy vygenerovany Etag, coz bude alfa-numericky identifi-
kator verze. Do jisté miry si lze etag predstavit jako hash vypocéitany pro
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soubor. Pri tpravé nebo mazani bude nutné spolu s pozadavkem poskytnou
FEtag verze, kterou ma klient aktualné k dispozici. Pokud se bude poskytnuty
Etag shodovat s Etagem na serveru, pak bude pozadavek proveden, protoze
klient vychazel z posledni verze. Pokud se Etagy shodovat nebudou, pak bude
pozadavek zamitnut, protoze klient vychazi ze starych dat a mohlo by dojit
k nechténému prepsani verze, o které klient nevédél. Pribéh tpravy itemu je
zachycen na sekvenénim diagramu Aby mohl server zjistit, zda je jeho lo-
kalni verze aktudlni, je mozné spolu s pozadavkem GET/items/<UUID> poslat
také Etag. Pokud je verze aktudlni, server informuje klienta, Ze nedoslo k zad-
nym zménam, v opac¢ném pripadé mu rovnou posle verzi aktudlni. Prubéh
porovnani verzi je zachycen na sekvenénim diagramu

2.6.2.3 Komunikace

Vétsina operaci v ramci synchroniza¢niho API bude pouzivana samostatné.
Pri nahrani soutéze na server klient odesle vSechna data soutéze pomoci POST/
items/<UUID>. Server vytvori pozadovany item, ulozi do néj poskytnuta data
a klientovi zpét vrati sadu pristupovych tokenti. Obdobnym zptlisobem je fe-
seno stazeni aktudlni verze ze serveru. Klient pomoci GET/items/<UUID>
stahne data ze serveru a ty si odpovidajicim zpusobem ulozi do lokalni data-
baze. Vyjimkou jsou operace nahrani zmén na server. V ramci této operace
by spravné mél klient nejdrive zjistit, zda na serveru neni nova verze pomoci
GET/items/<UUID>. Pokud je na serveru novejsi verze, musi si tuto verzi pred
miize pokracovat v nahrani zmén na server pomoci PUT/items/<UUID>. Ope-
race nahrani zmén na server je zachycena sekvenénim digramem na obrazku
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2.6.3 Prezentace dat

Tretim a poslednim rozhranim prezentacni vrstvy je Prezentace dat. Toto
rozhrani je urceno predevsim pro hrace, kteri se ucastni soutézi vedenych
v systému Tournament Manager. K tomuto rozhrani se pristupuje pomoci
webového prohlizece.

Rozhrani pro prezentaci dat bude obsahovat pouze jeden controller Items
obsahujici jednu metodu render. Tato metoda nejprve pomoci tiidy ItemLogic
ziskd item, ktery ma byt vykreslen. Nasledné pomoci tiidy PresenterLogic
ziska presenter vhodny pro vykresleni zvoleného itemu a ten spolu se samot-
nym itemem preda znovu t¥idé PresenterLogic k provedeni konverze. Jakmile
se konvertovana data vrati zpét do metody render, bude stacit uz jen tato
data vykreslit pomoci Sablony definované v presenteru a vysledny HTML do-
kument vratit zpét uzivateli. Tento proces je zachycen sekvencénim diagramem

na obrazku 2.9
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: ltemDAO

: ItemController : ItemLogic
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Obrézek 2.8: Synchronizace soutéze
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Obrazek 2.9: Vykresleni itemu

2.6.3.1 Zobrazeni dat neznamé struktury

Skoro ve vSech ¢astech vyvoje serveru se narazelo na fakt, Ze server o strukture
nahravanych dat nic blizstho nevédél. Zatim bylo mozné data povazovat za
nedélitelny celek a tak je také ukladat nebo zpracovavat. Pro prezentaci dat je
ale potfeba nahrana data prochézet, zobrazovat a dokonce nad nimi provadét
agregacni nebo aritmetické operace.

Na serveru bude vytvoreno nékolik riznych sablon, optimalizovanych pro
rizné entity v systému Tournament Manager. Bude tak existovat napriklad
sablona player_detail nebomatch_1vl. Kazda z téchto Sablon bude na svém
vstupu ocekavat urcitou datovou strukturu. Vyvojar si z dostupnych sablon
vybere tu, ktera svou formou nejvice odpovida entité, kterou chce prezentovat.

Aby bylo mozné zobrazit item pomoci vybrané sablony, bude nutné z dat
itemu vytvorit datovou strukturu, kterou sablona vyzaduje. K tomuto tkolu
bude slouzit nastroj DataStructureConverter. Vstupy tohoto nastrojem jsou
item, ze kterého se maji ¢erpat data, a mappingData, ktera si lze predstavit
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jako névod, pomoci kterého se bude vytvare vysledna struktura. Jednotlivé
kroky mappingDat budou zapsany ve formatu «target>": «value>". Obé
hodnoty budou zapsany ve formatu, ktery bude vychézet z technologie JSON-
Path, kterou publikoval Prof. Dr.-Ing. Stefan Gossner [16]. JSONPath fun-
guje, jak jiz nazev muze napovidat, obdobné jako XPath pro XML. Pomoci
fetézce je mozné zapsat cestu napri¢ datovou strukturou. Piiklad mapping-
Dat je mozné si prohlédnou na ukazce kterd znazornuje data potiebna
pro prevod itemu hrace pro pouziti v Sabloné player_detail.

Ukézka kédu 2.1: mappingData - player_ detail

{
"player .name": "#item .syncData.name"
"player.email": "#item.syncData.email",
"player.note": "#item .syncData.note"

}

2.6.3.2 Konverze dat

P1i konverzi itemu bude DataStructureConverter postupné prochiazet map-
pingData a pri kazdém kroku ulozi na cilovou pozici ziskanou hodnotu. Pro
ukézku tedy v prvnim kroku nejprve vytvori polozku player a v ni vy-
tvori polozku name. Nasledné na tuto pozici ulozi hodnotu atributu name ze
syncDat itemu. V dalsim kroku bude jiz polozka player existovat, takze do
ni pouze prejde a vytvori v ni novou polozku email, kam ulozi odpovidajici
hodnotu z itemu. Konvertor takto pracuje dal, dokud nejsou zpracovana celd
mappingData.

predveden na vzorovém pripadu. Ukazka obsahuje mappingData pro zob-
razeni tymu pomoci Sablony team_detail. Prvni krok téchto mappingData
bude zpracovan jiz znamym zpusobem. Pri vyhodnocovani druhého kroku
jiz. dochéazi k mirné odlisnosti. Nejprve budou vybrany subltemy konverto-
vaného itemu. Ty budou néasledné predany funkci where, kterd provede jejich
filtraci. Vystupem této funkce bude kolekce obsahujici ty polozky puvodni
kolekce, které vyhovuji dané podmince type.equals(’player’). Konvertor
tedy pro kazdou polozku kolekce subltems spusti vyhodnoceni této podminky.
P1i vyhodnocovani bude vybran atribut type, ktery bude pfedan dalsi funkeci
equals. Ta porovnd hodnotu na vstupu s dalsi podminkou a vrati boolean
hodnotu. V tomto pripadé je podminka definovina staticky pomoci stringu,
nicméné funkci equals bude mozné jako parametr predat dalsi vyraz, ktery by
byl pfed porovnanim opét vyhodnocen. Kolekce, kterd bude vysledkem celého
tohoto volani, se nakonec ulozi na pozici team.members. Konvertor pokracuje
nasledujicim krokem. Tento krok se bude od predchozich lisit jiz pri vybéru
cilové pozice. Protoze je na pozici team.members kolekce, je nutné konvertoru
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fict, ze ma néasledujici krok udélat pro kazdy prvek této kolekce, coz bude
zapsano instrukci #each. Hodnoty v jednotlivych krocich uz budou zjistény
klasickym zptisobem.

Ukéazka kédu 2.2: mappingData - team_ detail

"team .name": "#item .syncData.name" ,
"team . members" :

"#item .subltems . where(type.equals (’player’))",
"team . members.#each .name" : "#node.syncData.name" |
"team . members.#each.email": "#node.syncData.email"

Kromé zminénych funkci where a equals bude konvertor nabizet mnoho
dalsich funkci, pomoci kterych bude mozné provadét selekci dat nebo jejich
vyhodnoceni. Pro praci s kolekcemi budou dostupné funkce pro pristup pres
index (napft. first nebo nthElement) nebo funkce map, kterd umoznuje kazdy
prvek transformovat. Pro agregaci dat budou dostupné funkce pro hledani
extrémi (min a max) nebo pro vypocet (avg, sum a count). V neposledni
fadé budou dostupné funkce pro zdkladni aritmetické operace (napt. add nebo
divide) a zakladni logické operace (napf. exists nebo both). VSechny funkce
a jejich pouziti bude popsano v samostatné dokumentaci.
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Realizace

Realizace serveru zacala pripravou vyvojového prostiedi. Nejdiive bylo po-
uzivano prostredi lokalniho serveru, kde bylo mozné pripravit framework a
implementovat prvni dvé vrstvy. S vyvojem sekce pro vyvojare bylo nutné
prejit na server, ktery byl dosazitelny ze serverti Google. V opacném pripadé
fungovala sluzba Gitkit pouze v jakémsi nouzovém rezimu. Server byl vyvijen
na osobnim hostingu autora prace. Na konci realizace bude provedena reserse
dostupnych hostingt, kterd muze fungovat jako zakladni prehled pro zadava-
tele, az se rozhodne presunout server do vlastni spravy.

Proces realizace zacal pripravou potfebnych technologii. Na server byla
nasazena zakladni distribuce frameworku Codelgniter 3, kterd byla propojena
s nové vytvorenou MySQL databézi. Nésledné byla upravena struktura fra-
meworku pro pouziti tiivrstvé architektury.

3.1 Datova vrstva

Nejprve byla implementovana datova vrstva serveru. Jako zédklad byla pouzita
trida CI_Model, kterd byla rozsitena implementaci rozhrani BaseDAOInterface.
Tim vznikla tfida BaseDAO obsahujici metody pro komunikaci s databazi z pt-
vodniho modelu a zékladni operace specifikované v BaseDAOInterface.

S pripravenym zdkladem bylo mozné pokrocit k implementaci DAO tiid
pro jednotlivé entity. Pro kazdou entitu byl systém rozsifen o migraci, kterd
vytvorila v databazi tabulku potifebnou pro ulozeni dat. Nasledné byla vytvo-
fena trida, jejiz atributy odpovidaji atributiim vytvorené tabulky. Tato tiida
slouzi jako container, pomoci kterého je mozné jednotlivé zaznamy posilat
mezi vrstvami. Nasledovala implementace odpovidajici DAO ttidy.
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3.2 Business vrstva

S vytvofenou datovou vrstvou bylo mozné pokrocit v architektufe vyse na
business vrstvu. Business vrstva je Tfesena pomoci samostatnych tiid a do
frameworku je integrovana v podobé knihovny.

Nejprve byla implementovana zakladni tiida AbstractLogic, kterd se stara
o propojeni s frameworkem. Implementace tohoto propojeni je fesena v kon-
struktoru tridy. Protoze business vrstva bude vyzadovat ke své praci vrstvu
datovou, bylo nutné prijit se zptsobem, jak k datové vrstvé pristupovat. K to-
muto ucelu je vyuzit ServiceLocator, ktery je soucasti frameworku. Zptisob
pouziti ServiceLocatoru je zachycen v ukazce S dostupnym propojenim
s datovou vrstvou jiz bylo mozné zacit s implementaci jednotlivych ttid logiky.

Ukéazka kédu 3.1: pristup k tiiddm v Codelgniter
// autoload.php

$autoload [ ’libraries’| = array(
"logic /PackageLogic’ => ’PackagelLogic’,
"logic /ItemLogic’ => ’'ItemLogic’,

) ;
$autoload [ 'model’] = array (

"PackageDAO’ => ’PackageDAO’
"TtemDAO’ => ’ItemDAOQO’ ,

)
// usage in ItemLogic.php
$this —>CI—>PackageLogic—>validateApiKey ($apiKey) ;

$this —>CI—>ItemDAO—>find ( $id) ;

3.3 Sekce pro vyvojare

Prvnim realizovanym rozhranim byla vyvojarska sekce. Toto rozhrani je nutné
pro umozneéni registrace balicku a vygenerovani API klice, ktery bude vyza-
dovan pro komunikaci se synchroniza¢nim rozhranim.

Nejprve bylo nutné pripravit SecuredController, ktery obsahoval metody
potfebné pro ovéreni prihlaseného uzivatele. Spolu s timto controllerem byla
pripravena jednoducha knihovna GitkitLibrary (viz ukézka obalujici kli-
enta Google Identity Toolkit. Poté doslo k postupné implementaci jednotlivych
funkci vyvojarské sekce. Pro kazdou funkci byla nejprve vytvorena metoda
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v prislusném controlleru, ktera byla nésledné doplnéna o odpovidaji sablonu.
P¥i vytvafeni sablon byl pouzit front-end framework MaterializeCSY™|

Ukéazka kédu 3.2: metoda getActualAccountData tiidy GitkitLibrary

public function getActualAccountData () {
$gitkitUser = $this—>gitkitClient —>getUserInRequest () ;

if (!$gitkitUser) {
return NULL;
}

$userData = |
"localld’ => $gitkitUser —>getUserId (),
‘name’ => $gitkitUser —>getDisplayName (),
"email’ => $gitkitUser —>getEmail (),
"photoUrl’ => $gitkitUser —>getPhotoUrl ()

I;

return $userData;

3.4 API

S existujici vyvojarskou sekci bylo mozné pokrocit k vyvoji synchroniza¢niho
rozhrani. To bylo nejd¥ive zachyceno v podobé dokumentace, aby bylo mozné
paralelné se serverem vyvijet i klienty pro mobilni zafizeni. Dokumentace po-
pisuje jednotlivé zdroje API a vSechny operace, které je mozné s nimi provadét.
Popis operace obsahuje vypis podporovanych parametrii, popis struktury téla
pozadavku, popis struktury odpoveédi a prehled HTTP stavovych kédu, které
muze operace vratit. Dokumentace je dostupna na ptilozeném CD.

Ackoliv vychozi CI_Controller umoznuje odpovidat na pozadavky for-
mou HTTP Response bez pouziti HTML Sablony, toto feseni je trochu kostr-
baté. Z tohoto diivodu byl pouzit balik Codelgniter Rest Server E], ktery vy-
razné zjednodusuje implementaci REST rozhrani v Codelgniteru. Tento balik
obsahuje tfidu REST_Controller, kterd ma byt pouzita jako rodi¢ controllera
REST rozhrani. V controllerech pak sta¢i na konec nazvu pripsat nazev HT'TP
metody (napr. detail_get nebo detail_put) a REST_Controller se jiz po-
stard o vybér spravné metody pro prichozi pozadavek. Pro synchronizac¢ni
rozhrani serveru bude REST_Controller rozsiten na API_Controller, ktery

5MaterializeCSS. http://materializecss.com/
SCodelgniter ~Rest Server. |https://github.com/chriskacerguis/codeigniter-
restserver
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bude pridéavat metody urcené pro nacitani API klice a pristupového tokenu
z hlavicky HTTP pozadavku.

S pripravenym zazemim bylo mozné prejit k implementaci jednotlivych
controllerd synchroniza¢niho rozhrani. Vytvorend dokumentace zna¢né usnad-
nila vyvoj rozhrani. Pfi vyvoji bylo nutné neustéle zkouset chovani rozhrani.
Pro zasilan{ zkusebnich pozadavki byl pouzit nastroj REST Console EL ktery
funguje jako rozsireni do internetového prohlizece Google Chrome. Pomoci
tohoto nastroje je mozné jednoduse vytvorit pozadavek, véetné vsech HT'TP
hlavicek. Prijatd odpovéd je nasledné analyzovana a zobrazena v jednoduse
¢itelné formé. Pro nézornost je priloZzena ukazka ktera zachycuje operaci
nacteni itemu. Tuto operaci je mozné najit v podobé sekvencniho diagramu
na obrazku 2.7 na strané [40)

3.5 Prezentace dat

Jakmile server umoznoval nahréani itemu, bylo mozné zacit s vyvojem roz-
hrani umoznujici prezentaci dat. Nejdulezitéjsi ¢asti tohoto rozhrani je tiida
DataStructureConverter, jejiz funkce je popsana jiz v kapitole 2] Navrh
v Casti Prezentace dat na strané 38 Pti vyvoji tohoto rozhrani byla tfida
PresenterLogic z business vrstvy doplnéna o metodu convertItem(item,
presenter), kterd se stard o vytazeni mappingDat z presenteru a jejich pou-
ziti pri konverzi itemu.

Trida DataStructureConverter je fesena jako samostatny prvek, ktery
postupnym prichodem mappingDat prevadi vstupnim item na vyslednou da-
tovou strukturu. Cely proces konverze je zalozen na souhte dvou metod solveMapping
a getValue. Metoda solveMapping se stard o zpracovani jednoho fadku map-
pingDat. Jejim tkolem je najit spravnou pozici ve vysledné datové strukture,
kam se m4 ulozit vysledek vyrazu. Jakmile je nalezena spravna pozice, spusti se
vyhodnoceni vyrazu pomoci metody getValue. Tato metoda postupné vyko-
nava instrukce vyrazu a aplikuje je na hodnotu v pameéti. Instrukce jsou rozli-
seny na step (krok) a func (volani funkce). Instrukce step provede krok datovou
strukturou. Pfikladem mtize byt vyraz "person.homeAddress.street.name",
ktery udava cestu, slozenou z krokti, na jejimz konci je nazev ulice. Instrukce
func provede zavolani nékteré z internich funkci konvertoru. Piikladem miize
byt vyraz "apples.add(oranges)", ktery znazornuje soucet dvou druhti ovoce.
Pouzivani tridy DataStructureConverter, resp. celych presenteru je zachy-
ceno v prirucce pro prezentaci, kterd je dostupna na prilozeném CD.

3.5.1 Vzorova data

Aby bylo mozné odladit chovani tiidy DataStructureConverter a zbytek celé
prezentace dat, bylo nutné vytvorit sadu testovacich dat, kterd by do nejvétsi

"REST Console. http://restconsole.com
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Ukézka kédu 3.3: metoda detail get tiidy Items
public function detail get($uuid) {
$token = $this—>getToken () ;
if ($token == NULL) return;

log_message(’debug’, ’API Request: Get item "’.$uuid.’"(’.
$token.’) (’.$this—>input—>ip_address().’).’);

try {
$item = $this—>ItemLogic—>getltem ($uuid, S$token);
} catch (AccessDeniedException $e) {
$this—>processAccessDenied ($e);
return;
} catch (NotFoundException $e) {
$this—>response (API Error:: get ($e—>getNotificationName ())
, self ::HTTP_NOT FOUND) ;

return;

}

$etag = $this—>input—>get_request__header (’If —None—Match’,
TRUE) ;

if (lis_null(3etag) && Sitem—>etag ——= trim($etag, *"’)) {
$this—>response (NULL, self::HITTP_NOT MODIFIED) ;
return;

}

$includeSyncData = ($this—>input—>get(’syncData’) == ’true

)
$recursive = ($this—>input—>get(’recursive’) == ’true’);

$itemData = $this—>ItemLogic—>convertItemToExportArray (
$item , $includeSyncData, $recursive);

$this—>response ($itemData, self ::HTTP OK);

mozné miry predstavovala mozné datové struktury v systému Tournament
Manager. Protoze je struktura nahriavanych dat plné v rezii autora balicku,
byl jako vzor vybrén bali¢ek pro hokej [2]. V dobé vytvoreni téchto dat nebyl
zadny z klientt pripraven pro komunikaci se serverem a testovaci data proto
vychézela z predpokladaného formatu pro synchronizaci.
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3.5.2 Priprava sablon

Aby byl cely proces prezentace dat smysluplny, bylo nutné vytvorit na serveru
sablony, pomoci kterych jsou konvertovana data vykreslena. V rdmci imple-
mentace rozhrani pro prezentaci dat byly vytvoreny sSablony pro jednotlivé
entity pouzivané v klientskych aplikacich. Je velmi pravdépodobné, ze server
bude postupné rozsifovan o dalsi Ssablony, které umozni vykresleni specidlnich
turnaju nebo specifickych prvku nékterych sportu.

Pro vytvofeni sablon bylo predstaveno nékolik abstraktnich komponent,
pomoci kterych jsou sablony vytvareny. Jednou z takovych komponent je ta-
bulka umoznujici fazeni podle vybranych sloupci. Pro funkci fazeni sloupcu
bylo pouzito javascriptové feseni tablesorter @

3.6 Prehled hostingt

Pri vytvareni webové aplikace se prakticky vzdy pocita s jejim nasazenim na
server pripojeny k siti. Vétsinou se jedné o pripojeni k internetu, ale velké or-
ganizace Casto vytvari vlastni intranety s lokalnimi servery. Aplikace a webové
stranky psané v PHP lze nasadit na libovolny server, na kterém je dostupny
interpretr PHP.

Server je mozné provozovat v ramci vlastniho hardware a internetového
pripojeni. Cenu tohoto feseni lze urcit vcelku presné. Je tfeba secist cenu pou-
zitého HW a déle uvazit cenu internetového ptipojeni o dostatecné rychlosti a
spotfebované energie. Vysledny server je nasledné nutné spravné nakonfiguro-
vat a vyhledové i udrzovat, coz obnasi pravidelné udrzby, zalohovani a feseni
piipadnych problémii. Samoziejmé jsou pripady, kdy je provozovani vlastniho
serveru vyhodné, ale v ptipadé malych projekti se rozhodné nejedné o vhodné
feseni.

Dalsi moznosti je vyuzit néktery z dostupnych hostingt. Ty jsou vétsinou
feSeny v podobé cloudového Teseni typu PaaS. Typicky web-hosting se sklada
z Unix-based opera¢niho systému a nékteré ze serverovych sluzeb (Apache,
NGINX apod.), kterd je jiz spravné nakonfigurovand. Uzivatel hostingu do-
stane pouze prostor na disku, kam nahraje svoji PHP aplikaci pomoci FTP,
SCP nebo Git ptistupu. Vétsina hosting umoznuje uzivateli ¢astecné upravit
chovani hostingu, jako napf. zménit pouzivanou verzi PHP nebo zptisob zob-
razovani chyb. Vcelku ¢asto je k hostingu dodavan pristup k dalsim sluzbam.
Typickym prikladem takové sluzby je e-mailovy server nebo planovani udalosti
pomoci Cron. Ceny hostingti jsou ruzné v zavislosti na velikosti diskového pro-
storu, rychlosti pfipojeni a mife dodavanych sluzeb. Cenu muze ovlivnit také
kvalita sluzeb, pfedevsim garantovana dostupnost. Je mozné najit hostingy,
které jsou zdarma a slouzi jako startovni mustek pro nové projekty. Diskovy
prostor je vyrazné omezen, ale vétSinou je dostatecny pro mnozstvi zaklad-

8tablesorter. http://tablesorter.com.

20


http://tablesorter.com

3.6. Prehled hostingii

nich webovych stranek. Dalsim castym omezenim je limit na datovy prenos.
Toto omezeni souvisi s rozsahem webovych stranek a jejich ndvstévnosti. Tyto
limity jsou ale opét nastaveny tak, aby zacinajici weby nemély vyrazné pro-
blémy.

Existuje i kombinace predchozich dvou moznosti v podobé pronajmu ce-
1ého serveru. Tehdy se jedna o cloudové feseni typu laaS. Poskytovatel takové
sluzby ma veskery HW ve svych serverovnach a uzivateli je umoznén pfistup
k nim pomoci RDP, SSH nebo jinych metod vzdaleného ovlddani. Uzivatel
tak muze s timto serverem pracovat jako kdyby ho mél vedle sebe, ale nemusi
fesit ndkup a opravy HW ani jeho provozovani. Poskytovatel ddle mtze cely
server pripravit podle pozadavkl uzivatele a pomoct s feSenim pripadnych
problémt. Ceny téchto cloudl jsou sice vyssi, nez je tomu v pripadé webového
hostingu, ale ani vzdalené nedosahuji na cenu provozovani vlastniho serveru
srovnatelné kvality.

3.6.1 Vybér hostingu pro vysledny server

Pro tucely systému Tournament Manager je vyzadovan server pristupny z in-
ternetu. Z divodu neptilis velké rozsahlosti serverové ¢asti systému staci pro
nasazeni serverové ¢asti systému klasicky web-hosting. Nic ale nebrani pripad-
nému prechodu na jinou z vyse uvedenych moznosti, napriklad z duvodu lepsi
kontroly nad zalohovanim dat. Existuje spousta webovych hostingt rozdilnych
kvalit. V této praci neni mozné pokryt vétsinu z nich a uz viibec ne vSechny.
Sluzby zde uvedené byly vybrany na zdkladé zkuSenosti autora nebo podle
referenci z internetu.

Prvni moznosti je WEDOS Internet, a.sF_g] Za poslednich 5 let roste jeho
obliba nesrovnatelné s ostatnimi a aktualné se jedna o nejrozsirenejsi hosting
pro ceskou doménu [17]. Spolecnost aktudlné nenabizi webhosting zdarma,
ktery by bylo mozné pouzit v ramci této praci, ale hosting NoLimit je vice
nez dostateény a pii pohledu na poskytované sluzby a moznosti je jeho cena
skoro zanedbatelna.

Druhou moznosti je FORPSI, resp. spole¢nost INTERNET CZ, a.sfi@] Dle
statistik dostupnych na internetu ma spolecnost stojici za timto hostingem na
svém Uctu nejvice registraci ¢eskych domén [18]. Bohuzel, ani FORPSI nena-
bizi webhosting zdarma, nicméné jejich zakladni webhosting Easy je srovna-
telny parametry, cenou i kvalitou sluzeb s predchozim uvedenym hostingem.
Zajimavosti hostingu od FORPSI je moznost provozovat na ném aplikace na-
psané v jiném jazyce nez PHP, jako jsou napiiklad .NET, Python nebo Ruby.

Treti moznosti je spolecnost Red Hat, Inc. a jejich OpenShift EL Podobné
jako FORPSI nabizi OpenShift prostor pro aplikace psané ve nékolika ruznych
jazycich. V ¢em se OpenShift vyrazné lisi od predchozich dvou zminénych, je

YWEDOS Hosting. https://hosting.wedos.com
20FORPSI. https://www.forpsi.com/
21OpenShift. https://www.openshift.com/
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zpusob jak se plati za poskytované sluzby. Platba se neprovadi za urcité ob-
dobi, ale za chovani aplikace. Do ceny se promita doba béhu aplikace v kom-
binaci s vykonem serveru, na kterém aplikace bézi, nebo velikost pouzivané
databéze. Ceny za jednotlivé body se lisi v zavislosti na zvoleném planu. Spo-
le¢nost aktualné nabizi moznost vyuzit hosting zdarma, ale s prichodem nové
verze systému jsou ohlaseny zmény v planech.

Ctvrtou moznosti je Heroku [2, nyni udrzované spolecnosti Salesforce.com,
Inc. Sluzba je velice podobnd sluzbé OpenShift, zasadnim rozdilem je pritom-
nost Free planu, ktery je sice urcen prevazné pro vyvoj aplikaci, ale je mozné
ho vyuzivat i dlouhodobé.

#Heroku. https://www.heroku.com/
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KAPITOLA 4

Testovani

Soucasti vyvoje software by vzdy meélo byt i jeho testovani. Nejvyssi pozor-
nost byla vénovana synchroniza¢nimu API, které je nejrozsihlejsi ¢asti ser-
veru. Vétsina situaci a stavi byla testovana uzivatelsky jiz pri implementaci
serveru. Autor prace a ostatni ¢lenové tymu se snazili prijit s riznymi dotazy,
vétsinou obsahujici imyslnou chybu, které by mohly server dostat do neose-
treného stavu. Takovy stav byl samoziejmé nékolikrat objeven a server byl
ihned adekvatné osetien.

Pro server bylo vytvoreno také nékolik automatickych testt. K jejich vy-
tvoreni byl pouzit nastroj ci-phpunit-test @, ktery umoznuje pouziti testo-
vaciho frameworku PHPUnit [?] v Codelgniteru. Testy jsou soucasti systému
a je mozné je najit ve slozce application/tests. Clenéni této slozky odpo-
vida ¢lenéni slozky application (napf. testy pro application/libraries/
DataStructureConverter.php jsou soucasti souboru application/tests/
libraries/DataStructureConverter\_test.php).

4.1 Unit testy

Unit testy byly vytvofeny pro ty casti systému, u kterych dochézi k slozi-
téjsim vypoctim a akcim. Testovana byla predevsim business vrstva systému
a dalsi dulezité casti knihovny. Jednou z takovych ¢asti je napiiklad tiida
DataStructureConverter, kterd zajistuje funkcénost prezentace vysledkti. Pro
tuto tridu byly vytvoreny testy, které ovéruji korektni provedeni raznych kon-
verzi. Ptiklad takové testu je mozné si prohlédnou v ukézce

Pomoci unit testti byly otestovany také t¥idy tvorici business vrstvu ser-
veru. U téchto test byly datova tiidy nahrazeny mockem, aby bylo mozné
testovat chovani business tfid samotnych. Na ukazce[4.2]je zachycen jeden z ta-
kovych testd pro t¥idu PageLogic, ve kterém je pouzit mock tiidy PageDAD.

2 ci-phpunit-test. http://kenjis.github.io/ci-phpunit-test/.
24PHPUnit. https://phpunit.de/
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Ukéazka kédu 4.1: DataStructureConverter - unit test

public function test_ convert_collection_iterator () {

$item = (object) [’members’ => |
"boys’ => |
[ 'name’ => ’James’, ’surname’ => ’Doe’, ’age’ =>
13]]’
Tgirls’ = |
[ 'name’ => ’Jane’, ’surname’ => ’Doe’, ’age’ => 9],
[ 'name’ => ’Susan’, ’surname’ => ’Doe’, ’age’ => 16]

]
115
$mappingData = json__encode (|
"people" => "#item .members. flatten ()",
"people.#each.fullName" => "concat (concat(#node.name,
string (’ ’)), #node.surname)",
"jamesAge" => "#root.people.where(fullName.equals (’James
Doe’)).first ().age",
"janeAge" => "#root.people.where(fullName.equals (’Jane
Doe’)) . first () .age",
"susanAge" => "#root.people.where(fullName.equals (’Susan
Doe’)) . first ().age",
1)

$result = $this—>obj—>convert ($item, $mappingData);

$this—>assertArrayHasKeyThatEquals(’jamesAge’ ,13,$result);
$this—assertArrayHasKeyThatEquals(’janeAge’ ,9,8result);
$this—assertArrayHasKeyThatEquals( ’susanAge’ ,16, $result ) ;

4.2 Integracni testy

Nastroj ci-phpunit-test umoznuje kromé klasickych unit testt také virtuali-
zovat prichozi pozadavek a testovat, jakym zptisobem ho systém zpracuje.
Takto je mozné testovat propojeni jednotlivych vrstev aplikace a chovani apli-
kace jako celku. Tento typ testd byl pouzit pro testovani synchronizacniho
API, aby bylo zajisténo chovani odpovidajici vytvorené dokumentaci.
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Ukézka kédu 4.2: PageLogic - unit test

public function test_getPageByUrl returnDeleted () {
$testUrl = ’the—url’;

$page = (object) |
’id? :> 742 ”
‘url’ => $testUrl
"title’ => ’test page’,
‘content '’ => ’<p>test content</p>’,
authorld’ = 1,
"deleted’ => date("Y—m—d H:i:s", strtotime( NOW — 1lday"))
Ik

$returnCollection = [$page];

$pageDAOMock = $this—>getMockBuilder ( "PageDAO’ )—>getMock () ;
$pageDAOMock—>method ( ’findWHere ’ )—>willReturn (
$returnCollection);

$this—>verifyInvokedOnce (
$pageDAOMock,

"find Where ’ |
[[’url’ => S$testUrl]]

)
$this —>obj—>CI—>PageDAO = $pageDAOMock;
$actual = $this—>obj—>getPageByUrl($testUrl, TRUE) ;

$this—>assertEquals ($page, $actual);
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Ukézka kédu 4.3: API Controller Items - integracni test

/o

* @depends test__detail _post_wvalid__data

*/

public function test_detail get_ existing($metadata) {
$this—>request —>setHeader (> Authorization’, ’AccessToken

token="".$%metadata | token’]. " );

$output = $this—>request ('GET’, ’/api/vl/items/7
d748d7e419940392ec500f54eab66£2 ) ;

$this —>assertResponseCode (200) ;
$responseEntity = json_decode($output, TRUE) ;

$this—>assertArrayHasKeyThatEquals (’uuid’, ’7d748d7e
—4199-4039—2ec5 —00f54eab66f2’, $responseEntity);

$this—>assertArrayHasKeyThatEquals(’etag’, $metadata[’etag’
], $responseEntity);

$this—assertArrayHasKeyThatEquals(’type’, ’test_ item’,
$responseEntity) ;

$this —>assertArrayNotHasKey (’syncData’, $responseEntity);

$this—>assertArrayNotHasKey (’subltems’, $responseEntity);

}
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Zaver

Cilem této prace bylo vytvorit serverovou ¢ast systému Tournament Manager,
kterd by umoznovala synchronizaci dat mezi klientskymi aplikacemi systému a
prezentaci vysledkl soutézi na webu. V préci je zaznamenan kompletni proces
vyvoje, v ramci kterého byl server vytvoren.

e Byla provedena analyza jednotlivych procesu systému, ze kterych bylo
definovdno oc¢ekavané chovani serveru ve formé funkcénich a nefunkénich
pozadavkil.

e Na zékladé pozadavkl byl server navrzen. V navrhu bylo vyfeseno, ja-
kym zpisobem bude server implementovan a jaké technologie budou
pouzity k jeho realizaci.

e Dle navrhu byl server do posledniho bodu implementovan. Vysledny ser-
ver byl otestovan pomoci jednotkovych a integracnich testi.

Vysledkem prace je plné funkéni server pripraveny k zapojeni do systému
Tournament Manager. Server spliiuje vSechny pozadavky, které byly defino-
vany na zacatku této prace a plné odpovida navrzené architekture. Rozhrani
pro synchronizaci je zdokumentovano a nyni jiz vyckava na prvni pouziti.
Rozhrani pro prezentaci vysledkl je vybaveno zdkladni sadou Sablon, které
by mély stacit pro zobrazeni vSech aktualné implementovanych balicku. Ser-
ver je pripraven na pripadné rozsifeni o nové sablony.

Budoucnost serveru

Vérim, ze dokoncenim serveru nekonc¢i ma tucast na vyvoji systému Tourna-
ment Manager. Jiz pfed dokoncenim této prace se zacalo Tesit rozsifeni serveru
o dalsi rozhrani, které by umoznovalo centralizovanou distribuci balicka sys-
tému.
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ZAVER

Za zvazeni bude také stat prechod na noveéjsi verzi frameworku Codelg-
niter, jehoz verze 4 je momentalné dostupné pro testovani komunitou a lze
ocekavat jeji vydani v rddech mésicii. Diky oddéleni logiky serveru do samo-
statnych knihoven by mél byt prechod na novou verzi vcelku jednoduchym
ikolem.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

API Application programming interface
CRUD Create, read, update, delete
DAO Data access object

Gitkit Google Identity Toolkit

GUI Graphical user interface

JSON JavaScript Object Notation
ORM Object-relational mapping
REST Representational state transfer
URL Uniform resource locator

UWP Univeral Windows Platform
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PRILOHA B

Obsah prilozeného CD

readme . tXt. oo ittt i e e e struény popis obsahu CD
| docs
tsynchronization_api.pdf .. dokumentace synchronizacniho rozhrani
data_presentation.pdf............ prirucka pro prezentaci vysledku
| _src
1 PP zdrojové kdédy implementace
thesis ....vvviiiiinnnnnn.. zdrojova forma prace ve formatu KITEX
I = v text prace
tthesis AL text prace ve formatu PDF
thesis.pS..covviiiiiiiiiiiiii i, text prace ve formatu PS
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