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Abstrakt

Tato zavérecna prace popisuje proces
tvorby webové aplikace umoznujici or-
ganizaci tréninki a prihlasovani na uda-
losti za pomoci Open Source technologii.
Hlavnim cilem préce je provedeni sbéru
a analyzy pozadavki na software, ana-
lyza existujicich feseni a poskytovanych
funkci, ndvrh architektury a implemen-
tace webové aplikace pro podporu ko-
nani tréninkovych akci. Prace je zakon-
¢ena reportem z procesu jednotkového
a uzivatelského testovani aplikace a pro-
vedenim zhodnoceni splnéni specifikace
softwarového produktu.

Klicova slova: Organizace udélosti,

Webova aplikace, Elektronicky ka-
lendar, Grails, Groovy, Marionette,
Backbone

/ Abstract

This diploma thesis describes process
of creating web application that allows
training organization and logging to
events. The web application is based
on Open Source technologies.  The
main goal of the thesis is to collect
and analyze requirements to software
product, analyze existing solutions and
their functionalities. The next step is to
perform the suggestion of solution and
web application implementation. The
thesis ends with report from application
unit and user testing and evaluation of
the software product specification.

Keywords: Event organization,
Web application, Electronic Calendar,
Grails, Groovy, Marionette, Backbone

Title translation: Software for work-
out management - analysis and imple-
mentation
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Kapitola ].
Uvod

Pro zajisténi optimélniho vyuzivani mistnosti pti poradani a planovani akci je potfeba
vyuzivat nastroju podporujici koordinaci jednotlivych uddalosti. Komplexnost téchto
néstroju muze byt od primitivniho feseni, jakym je napriklad ru¢né psany denik, az
po ERP informacni systémy umoznujici napiiklad prodeje vstupenek. Tyto nastroje
pomohou predchézet moznym konfliktiim pri obsazovani mistnosti, prekroceni kapacity
moznych ucastniki akce, prekryvajicim se prihlaskam uzivateli a dal$im problémim,
které mohou nastat pri planovani a rozvrhovani.

Dtlezitym prvkem v konani udélosti je také poskytnout ucastnikim udalosti poho-
dlnou moznost k prihlaseni na udalost. Pokud je potencidlnimu tcastnikovi umoznéno
zobrazit informace o vSech udalostech, na které se mize potencialné prihlasit, je mozné
dosdahnout vétsiho poctu ucastnikt na udéalostech.

I 1.1 Motivace a cile prace

Zadana prace je navrzena pro budouci praktické vyuziti zadavateli, viz 1.2. Zadavatel
v souCasné dobé travi velmi Casu rezijni ¢innosti okolo organizace tréninku a dalsich
udalosti. Ocekdvanym prinosem je snizeni Casové naroc¢nosti téchto rezijnich ¢innosti
a tim usnadnéni organizace, jak po strance casové, tak co se tykd chyb v dochazce,
planovani a obsazenosti tréninki.

Hlavnim této cilem prace je vytvoreni software umoznujici organizaci tréninkt a uda-
losti, prihlasovani tcastnikl na tyto akce a evidenci jejich ucasti. Software bude vytvo-
fen na zakladé sbéru a specifikace pozadavki, ziskanych pri schiizkach s vedoucim této
zévérecné prace a zadavatelem. Soucasti navrhu softwaru bude i analyza moznosti na
budouci vytvoreni mobilni aplikace jako doplnék k implementovanému softwaru. Vyvoj
mobilni aplikace jiz neni obsazen v cilech této préce.

I 1.2 Zadavatelé

Zadavatelé projektu jsou Mgr. Adam Zdobinsky a PhDr. Radim Pavelka, Ph.D. z Ka-
tedry technickych a tpolovych sportt Fakulty télesné vychovy a sportu na Univerzité
Karlova. Implementovany software chtéji vyuzivat pro podporu vyuky a konani kurza
sebeobrany.

I 1.3 Struktura prace

Tato prace je strukturovana na nasledujicich 5 ¢asti:

1. Analyza existujicich Feseni rezerva¢nich a organizac¢nich systémi, jejich mozné vyuziti
pro potteby zadavatele. Tato ¢ast je popsana v kapitole 2.



. Provedeni sbéru a specifikace pozadavkl na software pro organizaci trénink, viz.
kapitola 3.

. Navrzeni architektury aplikace a vybér technologii pro serverovou a klientskou cast
splnujici pozadované licenéni podminky, popsano v kapitole 4.
. Popis procesu implementace navrzeného reseni z predchozi kapitoly 4, popsano v ka-

pitole 5.

. Otestovani aplikace a uzivatelského rozhrani pomoci uzivatelského a jednotkového
testovani, zhodnoceni splnéni specifikace na software z kapitoly 3. Touto cCasti se
zabyvaji kapitoly 6 a 7.



Kapitola 2
Analyza existujicich reseni

Nasledujici kapitola se zabyva ivodem do problematiky aplikaci slouzicich k organizaci
udalosti, analyze existujicich reseni a jejich mozného pouziti pro tcely zadavatele.

I 2.1 Uvod do problematiky

Prvni ¢ast této kapitoly je vénovana problematice rezervacnich a organizac¢nich systému
a benefitiim spojenych s vyuzivanim téchto elektronickych nastroji.

Rezervacni systémy, elektronické kalendére nebo nastroje pro planovani udélosti jsou
softwarova reSeni, ktera muzeme oznacovat jako ICT aplikace. Cilem téchto aplikaci je
podporovat koordinaci hromadnych aktivit. Vyuziti téchto nastroji zastava dulezitou
roli v fizeni organizaci a umoznuje efektivni vyuziti drahocenného casu. ICT je velmi
obecné oznaceni pro informacni technologie, pouzivané pro komunikaci a praci s infor-
macemi[l]. Clanek [2] tyto néstroje oznacuje také jako ECS - Electronic Calendaring
and Scheduling. Toto oznaceni bude pouzito i dale v této praci. Charakteristickym
znakem téchto nastroji je umoznéni uzivatelim planovat schuzky (udélosti), rezervo-
vat mistnosti, pfipadné si vytvaret poznamky k jednotlivym uddlostem [2] - napiiklad
seznam Ucastnikid a dochazku prihlasenych ucastniki. Tyto fidici aktivity lze zazna-
menavat i pomoci tradi¢nich papirovych poznamek a kalendari. Hlavnim problémem
tohoto zpusobu organizace je ovSem obtiznost sdileni informaci o konani udalosti mezi
(potencidlnimi) ucastniky - informace jsou centralizované u poradatele. Pouziti elek-
tronické organizace umoznuje odstranit tento problém a pripadnou ztratu papirovych
materidla. S.F.Ehrlich ve svém ¢ldnku [3] podporuje pozorovanim a méfenim tvrzeni, Ze
ICT (ECS) néstroje zlepsuji koordinaci aktivit a snizuji ¢asovou naro¢nost vénovanou
ridicim ¢innostem. Metriky, na které se autor v ¢lanku zaméruje, jsou zejména casové
udaje spojené s rezijni ¢innosti a moznosti sdileni informaci mezi uzivateli.

Literatura [4] rozliSuje tfi dimenze pohledu na systém, které je nutné zaclenit do
studia ECS systémi.

1. individuélni uzivatel - osobni kalendaf (udédlosti) uzivatele
2. socio-organizacni prostiedi - skupinové funkcionality

3. technologie - technologie aplikace, funkcionality, snadnost pouziti

Dale jsou identifikovany interakce mezi témito dimenzemi, které jsou predstavo-
vany|[4]:

1. kalend4r pro jednoho uzivatele - interakce mezi dimenzemi individudini uZivatel
a technologie

2. komunikace mezi uzivateli - koordinace a interakce mezi dimenzemi individudlni uZi-
vatel a socto-organizacni prostredi



3. socio-technicka evoluce - interakce mezi dimenzemi socio-organizacni prostredi a tech-
nologie

Prvni dvé popsané interakce 1ze popsat jako rozdilné pohledy na pouzivani ECS[2]:

m Individudlni pouZiti - individudlni kalendar uzivatele a naplanované aktivity, kterych
se ucastni

m Kolektivni pouZiti - koordinace udalosti za tcelem zabranéni konfliktt termind, se-
znam prihlasenych tcastniki

Tento obecny koncept je mozné vyuzit pro software slouzici podpofe organizaci tré-
ninku. Na software pro podporu organizace udalosti je mozné pohlizet jako na integraci
pouziti t¥{ riznych elektronickych kalendait a zptisobtl pouziti:

m Individudlni pouziti

= Pouziti bezného individudiniho uzivatele - individudlni kalendar uzivatele zobrazu-
jici ptihldsené udalosti, kterych se chce ztucastnit.

= Pouziti 1idici organizace (trenéra) - individudlni kalendar trenéra obsahujici vy-
tvorené udélosti timto uzivatelem

m Kolektivni pouziti - koordinace udalosti za tcelem zabrdnéni konfliktu termint, se-
znam prihlasenych ucastnikt. Alternativni interpretace muze byt kalendar mistnosti
pro konani udalosti.

Hlavni rozdil proti pfedchozim zptsobum pouziti popsaném v ¢lanku [2] je v rozdéleni
role individudlniho uzivatele na dvé. Zptusoby pouziti systému uvedené v [2] predpokla-
daji, ze udalosti mohou byt vytvorené libovolnym uzivatelem (kazdy uzivatel ma moz-
nost vytvorit udalost). V pfipadé nastroje pro podporu organizace tréninki je nutné
rozliSovat uzivatele, ktefi maji pravo vytvaret nové udalosti (trenéti) a uzivatele, ktetri
se na vypsané udalosti prihlasuji. Zkracené, software pro podporu organizace trénin-
kovych udalosti je reprezentovan systémem, ktery umoznuje integraci 3 elektronickych
kalendaiu a zpusobu jejich pouziti - kalendar uzivatele s prihlasenymi uddlostmi, kalen-
dar trenéra s vytvorenymi udalostmi a kalendar mistnosti popisujici volné a obsazené
terminy udélostmi.

Déle prace [2] uvadi celkem 12 hypotéz tykajicich se pozitivniho ovliviiovani vykonu
préce pfi kolektivnim a individudlnim pouzivani ECS systému. Hypotézy jsou nasledné
empiricky ovéfeny v praxi pri planovani aktivit uvnitt redlné organizace. Téchto 12
hypotéz lze aplikovat na software pro podporu organizace tréninku, jakozto na ECS
systém. Ovéfované hypotézy jsou nédsledujici[2]:

1. H1 - Kolektivni pouziti ECS mé pozitivni vliv na koordinaci - ve smyslu zjednoduseni
poradani udalosti se spolupracovniky (trenéfi, tcastnici udéalosti).

2. H2 - Kolektivni pouziti ECS méa pozitivni vliv na koordinaci - ve smyslu lepsi infor-
movanosti spolupracovnikt o terminu konani a umisténi.

3. H3 - Ucenlivost (adaptace na pouzivani) uzivatele ECS systému ma pozitivni vliv na
individudlni a kolektivni pouzivani.

4. H4 - Sdileni uzivatelskych aktivit ma pozitivni vliv na moznosti kolektivniho pouziti

ECS.



5. H5 - Zkusenost uzivatele s pouzivanim ECS systému ma pozitivni vliv na individualni
a kolektivni pouzivani.

6. H6 - Individuélni zptisob pouzivani ECS pfiznivé ovliviiuje koordinaci udélosti a jejich
termina (kolektivni pouzivani ECS).

7. H7 - Jednoduchost pouzivani ECS m4 pozitivni vliv na individuélni a kolektivni praci
(¢im jednodussi ovladani, tim vétsi vliv benefitt z pouzivani ECS).

8. H8 - Pocet naplanovanych udalosti ma vztah k individudlni a kolektivni praci (¢im
vice udélosti je organizovano skrze ECS, tim vétsi je priznivy vliv ECS na fungovani
organizace).

9. H9 - Frekvence, se kterou uzivatel vytvari udalosti, ma pozitivni vliv na individualni
a kolektivni pouzivani (souvislost s hypotézou H8).

10. H10 - Uroven vnéjsi orientace uZivatelskych udalosti mé pozitivni vliv na individu-
alni a kolektivni uzivani ECS - vnéjsi orientaci je mysleno, zda se jedna o udalost
jednotlivce (soukromd) nebo kolektivu (tréninkova udalost pro vice osob)

11. H11 - Rozsah pouzivani ECS spolupracovniky ovliviiuje individudlni a kolektivni
pouzivani uzivatele (¢im vice uzivatelu v organizaci vyuzivda ECS, tim vétsi je jeho
pozitivni vliv).

12. H12 - Tlak spolupracovnikii a nadfizenych na vyuzivani ECS systému pozitivné
ovliviiuje individualni a kolektivni zptsob pouziti ECS.

Vysledky méreni a pozorovani plné podpotilo spravnost hypotéz H1, H2, H3, H4,
H6, H7, H8, H9, H10 a H12. Platnost hypotézy H5 byla podporena pouze ¢astecné.
Zkusenost uzivatele s pouzivinim ECS systému ma pozitivni vliv pouze na individualni
zpusob pouzivani a neovliviiuje koordinaci udalosti (kolektivni pouzivani)[2]. Posledni
zbyvajici hypotéza H11 nebyla podpofena. Divodem je nenalezeni korelace mezi po-
¢tem spolupracovnikil pouzivajicich ECS a zlepSenim trovné individualniho pouzivani
uzivatelem nebo kolektivniho pouzivani (zabranéni konfliktim pii pldnovéni, obsaze-
nost mistnosti, seznamy tcastniki). Po implementaci a nasazeni ECS systému slouzici
k podpore organizovani sportovnich udalosti je o¢ekavano, ze se pozitivné projevi be-
nefity popsané podporenymi hypotézami.

I 2.2 Zpuasoby prezentace informaci

Druhé c¢ast této kapitoly je vénovana moznym zpusobtim zobrazeni informaci tykajicich
se planovani udalosti a jejich pouziti v ECS nastrojich. Zptsob prezentace informaci
mé piimy dopad na vysledné uzivatelské prostfedi a pohodlnost ovlddani (hypotézy H3
a H7, viz. predchozi podkapitola 2.1). Nejméné tii aspekty prezentace informaci maji
vyznamny vliv na kognitivni vnimani: styl prezentace (véetné zpisobu), nacasovani
prezentace a mnozstvi obsahu[5]. Autofi prace [6] se zaméruji na tyto aspekty u skolniho
systému pro planovani studentskych tkold a udélosti.

Vysledky této prace poukazuji na fakt, Ze snizeni poctu prezentovanych informac-
nich elementi o udalosti mize mit pro uzivatele pozitivni efekt na planovani udalosti
a rozvrhovani (snizeni potfebného ¢asu na vytvoreni rozvrhu a nalezeni pozadované in-
formace - napt. termin konani, misto kondni). Nésledujici sekce této kapitoly se zabyvaji
moznymi zpusoby prezentace:



2. Analyza existujicich reseni

= seznamu udalosti (napt. nabidka udalosti k prihlasovani, prihldsené udélosti uziva-
tele), viz. 2.2.1

m detailnich informaci o vypsané udalosti, viz. 2.2.2

B 2.2.1 Seznam udalosti

Prezentace seznamu konanych udalosti umoznuje uzivateli zdkladni prehled o udalostech
a jejich terminti kondni. Prace [6] pro ucely testovani vzorové aplikace pouziva pro vypis
informaci o seznamu udalosti tyto atributy tikolu: nazev tikolu, jméno predmétu a termin
pro dokonceni tikolu. Pro prezentaci informaci o mnoziné vypsanych udalostech (tikolt)
lze pouzit rizné elementy uzivatelského rozhrani. Tyto mozné zplisoby prezentace dat
jsou predmétem zajmu této sekce.

s Tabulkovy vypis

Tabulkovy vypis tkolia (udalosti) je reprezentovan tabulkou, kde jeden napléno-
vany tkol (udélost) predstavuje fadek této tabulky. Skrze fadek tabulky je umoznéno
zobrazit dopliujici atributy, které identifikuji kol (udélost). Popis zptsobu prezen-
tace téchto atributt je obsahem sekce 2.2.2. Vyhodou tabulkového vypisu je moznost
integrace s filtrovacim formuldfem, s moznosti fadit zdznamy v tabulce a se stranko-
vanim zdznamu.

s Timeline

Timeline, neboli ¢asova osa, je prvek vhodny pro zobrazeni obsazenosti mistnosti
a zobrazeni volnych termini. Jedn4 se o interaktivni vizualizaci ¢asového planu. Jed-
notlivé udalosti jsou zaneseny do Casové osy dle ¢asu konani udalosti. Ukazka zobra-
zeni naplanovanych udalosti pomoci Timeline je znazornéna na obrazku 2.1. Moznou
vlastnosti prvku Timeline je zména zobrazeného casového tiseku pomoci scrollovani
(efekt zoomu) - od fddu minut az po mésice [7]. Existujici knihovny pro prezen-
taci udalosti pomoci prvku Timeline na webu jsou napriklad vis.js - Timeline nebo
PrimeFaces Showcase Timeline.

"hursday 4 May 2017 Friday 5 May 2017 Saturday 6 May 2017

12:00 16:00 20:00 00:00 04:00 08:00 20:00 00:00 04:00

Available Available Available Available Available
Unavailable Available Available Unavailable Available
Available D Available Available

: Unavailable Available
Unavailable Available S

Obrazek 2.1. Piiklad elementu Timeline, pievzato z [8]

Room 6 Unavailable

= Timetable

Timetable (rozvrh), je zpusob prezentace napldnovanych tkolia a aktivit uZiva-
tele béhem dne v daném ¢asovém obdobi [6]. Ukdzka zptsobu prezentace udalosti
uzivatele je zobrazena na obrazku 2.2. Tento zptsob prezentace informaci je mozné
popsat jako kalendar, obsahujici idaje o terminu konani naplanovanych udélosti (ak-
tivit) uzivatele. Udalosti jsou v jednotlivych dnech zobrazeny obdobnym zpusobem



2.2 Zpisoby prezentace informaci

Sunday Monday Tuesday Wednesday Thursday Friday

13.00

14.00

15.00

16.00

17.00

18.00

Obrazek 2.2. Priklad elementu Timetable pro zobrazeni tydenniho seznamu udélosti, pre-
vzato z [6]

jako u Timeline. Interval zobrazovanych dnu rozvrhu muze byt predstavovan mésic-
nim nebo tydennim kalendarem. Mozny zptusob implementace této formy prezentace
informaci pro vyuziti na webové strance je pomoci HTML elementu table.

B 2.2.2 Detail udalosti

Soucasti prace [@] je porovnani t¥i zpusobu prezentace detailnich informaci o zadanych
ukolech. Detailnimi informacemi jsou mysleny veskeré udaje o tkolu (pripadné uda-
losti), véetné informaci nezobrazenych v prezentaci informaci seznamu uddalosti. Mezi
tyto tdaje patii v rdmci domécich tkolit naptiklad popis se zadanim tkolu. V ramci
experimentdlni aplikace byly otestovany 3 zpusoby prezentace informaci o zadaném
tkolu, kdy byly nékteré atributy o udalosti presunuty do externiho elementu uzivatel-
ského rozhrani [@] Témito externimi elementy byly:

= Tooltip zobrazujici se po najeti mysi na element predstavujici kol v seznamu - va-
rianta G1

= Pop-up okno zobrazujici se po kliknuti na element predstavujici kol v seznamu -
varianta G2

= Prezentace vSech zdznamt o udalosti jako soucCast prezentace seznamu tukolt - vari-
anta G3



Uzivatelské testy zkoumaly priamérnou dobu odezvy uzivateli, primérny pocet
uspésné dokoncenych problémt, prumérny cas potiebny k vyreseni zadaného ikolu
a prumérny cas straveny na cekani zobrazeni vyskakovacich oken. V testech dosahly
nejlepsich vysledkd varianty G2 a G3.

Dalsi moznosti pro zobrazeni detailnich informaci o tkolu (udélosti), kterd neni
v praci [6] popsdna a implementovand v experimentalni aplikaci, je pomoci samostatné
obrazovky.

m Obrazovka detailu udalosti

Veskeré informace o udélosti (ikolu), jsou zobrazeny na samostatné obrazovce. Vy-
hodou tohoto reseni v pripadé pouziti u webové aplikace je moznost sdileni s ostatnimi
uzivateli skrze URL adresu (odkaz).

= Pop-up okno

Pop-up okno, pripadné modalni okno, predstavuje vizualni element grafického uzi-
vatelského rozhrani, ktery prekryva puvodni obsah stranky [9]. Pop-up okno je ote-
vieno po kliknuti na element predstavujici polozku v prezentaci seznamu udalosti.
Termin pop-up okno je pomérné obecny a miize predstavovat rizné elementy uziva-
telského rozhrani, napriklad dialogovd nebo modalni okna. Obsah modélntho okna
nasledné muze byt shodny se zobrazovanymi idaji v pfedchozim bodu - Obrazovka
detailu udalosti.

= Tooltip

Tooltip je pomocny element uzivatelského rozhrani, slouzici k zobrazeni vyznamu
zkratek a dalsich doplnujicich informaci o elementu uzivatelského rozhrani (napii-
klad odkazu nebo tlac¢itka). Tooltip je zobrazeny po najeti kurzoru na dany element.
Nevyhodou pouziti tooltipu pro prezentaci detailnich informaci o udalosti je nutné
¢ekani uzivatele po najeti kurzoru na element, nez se tooltip zobrazi. Dalsi nevyhodou
je pouze omezené pouziti - slouzi pouze k zobrazeni doplnujicich informaci. Obsah
tooltipu nemtze nést formularové prvky a odkazy.

B 2.2.3 Shrnuti

Cilem predchozich sekci 2.2.1 a 2.2.2 bylo provedeni analyzy zptisobt prezentace infor-
maci uzivateli skrze elementy GUI. Od provedeni analyzy zptisobli prezentace informaci
je ocekavan navrh a implementace privétivéjstho GUI umoznujici pohodlné ovladani
implementované aplikace. Clanek [6] uvadi tvrzeni, ze sniZeni mnozstvi prezentovanych
informaci uzivateli mtize mit pozitivni vliv na kognitivni vnimani uzivatela. Stale je vSak
nutné umoznit uzivateli zobrazit veskeré informace. Pro zajisténi tohoto pozadavku je
vhodnym resenim presun ¢asti informaci do externiho elementu, ktery je zobrazen po
vybrani konkrétni udalosti z prezentovaného seznamu udalosti.

B 23 Existujici feseni

Treti ¢ast této kapitoly je vénovana analyze existujicich feseni v podobé komercénich
rezervacnich systémii. Cilem analyzy je zjisténi, zda nékteré existujici feseni odpovida
pozadavkim a potfebam zadavatele, popsanych v nasledujici kapitole 3.



B 2.3.1 Funkce existujicich feseni

Nasledujici ¢ast kapitoly je vénovana popisu nabizenych funkci, které poskytuji existu-
jici feseni. Tato sekce je v praci zahrnuta z divodu vyzkumu existujicich funkei a zpi-
sobll prezentace dat uzivateli pouzivanych v jiz existujicich reseni ovérenych v praxi.
Tyto poznatky nasledné budou moci byt vyuziti pfi navrhu a implementaci vlastniho
feSeni dle pozadavki zadavatele. Existujici sluzby a feSeni pouzité k analyze (véetné
webovych odkazi na tyto sluzby) jsou soucasti sekce 2.3.2. Poznatky o existujicich feseni
jsou Cerpany z dostupnych demo aplikaci jednotlivych sluzeb, jejich cenikt a z doku-
mentace popisujici vlastnosti a funkce dané varianty produktu.

Nalezené komercéni nabidky umoznuji zabezpecenou komunikaci skrze HTTPS pro-
tokol a zajisténi hostingu pro béh webové aplikace. V pripadé Open Source feseni je
nutné zajisténi béhového prostredi a SSL certifikdtu - produkt je distribuovan pouze
v podobé zdrojovych koédu bez podpory.

Existujici feseni poskytuji uzivateliim nékolik zpisobil prezentace informaci o se-
znamu udalosti. Popis konkrétnich pouzitych zptisobt prezentace je predmétem pred-
chozi ¢ésti 2.2.1. Pripady uziti prezentace informaci o seznamu udalosti je mozné rozdélit
na nasledujici t¥i skupiny:

= Vypsané udalosti k pfihlaSeni/udalosti konané v konkrétni mistnosti

Predstavuje katalog vypsanych udalosti, na které je mozné se prihlasit. V existu-
jicich nastrojich jsou vyuzity zpusoby prezentace pomoci tabulkového vypisu, ktery
je mozné filtrovat a urcit casové rozpéti zobrazovanych udalosti (urceni terminu za-
¢atku a konce od, do). Druhym nalezenym feSenim je prezentace dat pomoci rozvrhu
(timetable).

= Nabidka volnych termini

Pri vytvareni nové udalosti je nutné, aby aplikace uzivateli poskytovala zplisob
pro zjisténi neobsazenych terminti konkrétni mistnosti. Jedinym zpiisobem, ktery je
v analyzovanych feSeni pouzivany, je zobrazeni vypsanych uddlosti na casové ose
(timeline).

m Pfihlasené udalosti uZivatele/vytvorené udalosti trenéra

Pro zobrazeni prehledu prihlasenych udalosti uzivatele, pripadné vytvorenych uda-
losti organizdtora (trenéra), nabizi existujici feSeni vsechny zpusoby prezentace po-
psané v sekci 2.2.1. Existujici feSeni v tomto nejsou jednotna - kazdé reseni pou-
ziva z popsanych zpusobu urcitou podmnozinu, pripadné je umoznéno mezi témito
riaznymi formami prezentace informaci prepinat, ¢imz se doplnuji. Pouzivany jsou
vSechny zpuisoby - Casova osa (timeline), rozvrh (timetable) i tabulkovy vypis.
Popis konkrétnich pouzitych zptsobi prezentace detailnich informaci o udalosti je

predmétem predchozi ¢asti 2.2.2. Prezentace informaci je v existujicich fesenich reali-
zovana nasledujicimi zpusoby:

® Soucast prezentace seznamu udalosti

Uzivateli jsou poskytnuty vsechny tdaje o udélosti, véetné moznosti pro prihlaseni
na udalost, jako soucast prezentace seznamu udalosti.

m Samostatna stranka

s Pop-up okno (modalniho okno)



Nalezené zptsoby prezentace informaci odpovidaji zptisobiim popsanych v kapitolach
2.2.1 a 2.2.2. Dalsi formy prezentace nebyly v existujicich feseni nalezeny. Naopak zob-
razeni detailnich informaci formou tooltipu nebylo u zadnych nalezenych existujicich
feSeni nalezeno.

Pro komerc¢ni organizace jsou soucasti placenych variant funkce pro podporu jejich
podnikéni v podobé napojeni rezervaci mistnosti na platebni branu, spréava provedenych
plateb a Wcetnictvi, moznost permanentnich karet pro klienty nebo slevové klientské
programy. Tyto funkce nejsou potiebné pro planované vyuziti zadavateli - nasazeni
aplikace pro usnadnéni organizace tréninkit v akademické sfére.

Velké mnozstvi existujicich feseni umoznuje posilani notifikaci uzivatelim pomoci
zasilani emailit nebo SMS zprav. Tato funkce je Casto zavisld na placené varianté pro-
duktu. Notifikace se mohou byt zasilany uzivatelim v nasledujicich prapadech:

= potvrzeni prihlasky na udélost
« zména atributu uddlosti (termin a misto konéni)
= zruseni udélosti

= upozornéni na udalost pred zacatek akce prihlasenym uzivatelim

Dalsi prémiovou funkeci nékterych existujicich reseni je moznost synchronizace s ex-
ternimi ECS sluzbami - naptiklad Google kalendar, iCal nebo Outlook kalendar. Pfi-
hl4sené udalosti uzivatele jsou importovany do jeho osobniho elektronického kalendare.
Tato funkce neni soucasti vsech nalezenych reseni a to ani placenych variant.

B 2.3.2 Nabizené podminky existujicich feSeni

Na trhu existuje mnoho softwarovych reseni v podobé rezervacnich a kalendarnich sys-
témi. Pri hledani optimalniho feseni podle pozadavki zadavatele, viz. kapitola 3, bylo
nalezeno 6 moznych komercnich feSeni a 1 open source feseni. Kazdé z téchto feSeni na-
bizi rizné varianty, které se lisi irovni nabizenych funkcionalit. Z dtivodu pozadavku na
bezplatné provozovani jsou zde popsany klady a zapory nejméné finanéné narocné vari-
anty daného produktu. Vyhody a nevyhody jednotlivych feseni jsou ¢erpany z nabidek
platnych ke dni 5.5.2017.

= Bizzy!
Klady Zapory
ceské lokalizace placend sluzba - od 600,- K¢ mési¢né
statistiky udalosti (dochazka) omezeny pocet mist pro kondni udalosti na 6

responzivni uzivatelské rozhrani

sprava uzivatell a uzivatelskych skupin

= SuperSaaS?

Klady Zapory

Ceska lokalizace umisténé reklamy v uzivatelském rozhrani
moznost bezplatného provozu omezeny pocet uzivatelt na 50
responzivni uzivatelské rozhrani omezeny pocet rezervaci na mésic na 50

sprava uzivatelll a uzivatelskych skupin

! http://www.e-rezervace.cz/
2 http://www.supersaas.cz/
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s Reservanto!

Klady Zapory
ceska lokalizace chybéjici emailové notifikace
moznost bezplatného provozu chybéjici statistiky udalosti (ve free verzi)

bez omezeni poc¢tu udalosti a uzivatelit chybéjici sprava uzivatelskych acta

responzivni uzivatelské rozhrani

= Reenio?
Klady Zapory
ceska lokalizace omezeny pocet rezervaci za mésic na 50

moznost bezplatného provozu  omezeny pocet mist pro konani udalosti na 5

bez omezeni poctu uzivatelt omezeny pocet G¢tlu zaméstnancu (trenéri) na 5

responzivni uzivatelské rozhrani

s TeamUp?
Klady Zapory
mobilni aplikace pro Android a iOS chybéjici ceska lokalizace
moznost bezplatného provozu chybéjici sprava uzivatelu (ve free verzi)

bez omezeni poctu uzivatel

notifikace uzivatelim pred udalosti

synchronizace s Google, Outlook, iCal

s JdemeNaTo*

Klady Zapory
ceska lokalizace placena sluzba - jednorazoveé 7900,- K¢
bez omezeni poctu rezervaci chybéjici statistiky o ucastnicich (dochazka)

bez omezeni poctu udalosti

bez omezeni poc¢tu mist pro udélosti

= Reservio®
Klady Zapory
ceské lokalizace omezeni na 40 rezervaci za mésic
moznost bezplatného provozu zobrazované reklamy soucasti GUI

synchronizace s Google, Outlook, iCal pouze 1 zaméstnanecky (trenérsky) tcet

= Easy!Appointments®

Klady Zapory
Open source Feseni chybéjici ¢eska lokalizace
moznost komercniho pouziti zajisténi béhového prostiedi (doména, server)

modifikace konkrétnim potiebam

Vsechny vyse uvedené produkty umoznuji poradani hromadnych udélosti. Tato fuk-

cionalita je nutna pro poradani tréninkovych udalosti a néasledné ptihlasovani jednot-
livych uzivatelii. Dalsimi sluzbami, slouzici k organizovani sportovnich udalosti, jsou

https://www.reservanto.cz/
https://reenio.cz/
http://www.teamup.com/
http://rezervacnisystem. jdemenato.cz/
https://www.reservio.com/
http://easyappointments.org/
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napiiklad Rezervaénik! nebo Calendly?. Problémem téchto produktii v bezplatné va-
rianté je absence poradani hromadnych udélosti. Tyto sluzby jsou vhodné pouze pro
rezervaci konkrétniho sportovisté jednou osobou.

Pro potreby zadavatele neni vhodna zadnd z vyse popsanych variant existujiciho
reseni. Reseni, kterd by odpovidala pozadavkim zadavatele jsou zpoplatnénd a feseni
umoznujici bezplatné provozovani maji nasledujici nedostatky:

« omezeni poctu uzivatelli a jejich rezervaci (ptihlasek) za mésic
= omezeni poc¢tu udalosti za mésic

= omezeni poétu umisténi pro konédni udélosti

= chybéjici ceska lokalizace

= vkladani reklam do uzivatelského rozhrani

! http://www.rezervacnik.cz/
2 https://calendly.com/
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Kapitola 3
Analyza a sbér pozadavku

Analyza a sbér pozadavkl na software byl provadén v pribéhu pravidelnych schizek
s vedoucim této prace a zadavatelem. Shér pozadavki probihal formou rozhovoru o po-
trebach a ocekavanich na pozadovany software.

Ziskané pozadavky jsou rozdéleny do tii kategorii.

. Funkéni pozadavky - definuji nezbytné tkoly nebo akce, které musi aplikace nezbytné
vykondvat [10], v ndsledujicich sekcich jsou oznaceny Fn, kde n je ¢islo funkéniho
pozadavku.

. Nefunk¢ni pozadavky - definuji pozadavky na architekturu aplikace, uzivatelské roz-
hrani a prostredi pro béh aplikace, v nasledujicich sekcich jsou oznaceny Nn, kde n je
¢islo nefunkéniho pozadavku.

. Business pozadavky - definuji pravidla a zasady, ktera jsou kli¢ova pro dané business
odvétvi ¢i konkrétni podnikani, business pravidla definuji nebo omezuji urcity aspekt
dané domény [11]. Literatura [12] uvadi business pozadavky jako souc¢dst nefunké-
nich pozadavku. V néasledujicich sekcich jsou oznaceny Bn, kde n je ¢islo business
pozadavku.

I 3.1 Funkc¢ni pozadavky

Celkem bylo identifikovano 14 hlavnich funkénich pozadavki. Seznam pozadavki je
zobrazen na obrazku 3.1. Podrobny popis jednotlivych pozadavkl je v nésledujicich

podkapitolach.

F1 - Registrace ufivatell

F& - Zasilani emaild

F2 - Obnowva
zapemenutého hesla

F11 - Zobrazeni
wytvorenych udalosti

F7 - Zaznamenavani
dochazky

F3 - Autentizace a
autorizace

F2 - Zobrazeni dochazky
na udalosti

F12 - Zobrazeni
prihlasenych udalosti
uiivatele

F4 - Vytvareni a editace
udalosti

F9 - Prihladowvani a
cdhladowvani z udalosti

F5 - ZruSeni udalosti

F13 - Vyhledawvani a
filtrowani udalost
(Zobrazeni dostupnych
udalosti}

F10 - Zobrazeni

prihlasenych ufivateld

Obrazek 3.1. Funkéni pozadavky

13

F14 - Administrace




B 3.1.1 F1 - Registrace uzivateli

Systém bude umoznovat neautentizovanym uzivatelim registraci nového uzivatelského
uctu. O uzivateli budou zaznamendvany nasledujici idaje: jméno, piijmeni, unikatni
username, heslo, email a telefonni ¢islo.

Heslo musi spliovat délku minimélné 8 znakt a musi obsahovat alespon 3 zastupce
z ruznych kategorii znaku - [a-z], [A-Z], [0-9] a nealfanumerické znaky. Telefonni ¢islo
muze obsahovat pouze znaky [0-9] a ’+’, jeho délka bude v rozmezi 9 az 15 znaku
(z duvodu mozného vlozeni mezindrodni predvolby pred samotné telefonni ¢islo). Za-
dany email odpovida vzoru xxx@xxx.xxx a je délky v rozmezi 5-50 znak.

Registraci i¢tu bude nutné potvrdit pristoupenim na odkaz, ktery bude uzivateli
zaslan na emailovou adresu uvedenou v registracnim formulari. Platnost tohoto odkazu
bude ¢asové omezena na dobu 24 hodin od prijeti registra¢niho formulare. Po této dobé
nebude jiz mozné ucet aktivovat. Takto registrovany uzivatel bude mit nastavena prava
bézného uzivatele. Systém nebude umoznovat neautentizovanym uzivateltim registraci
Gct s jinymi pravy nez bézného uzivatele. Uzivatelské Gcéty s pravy trenérskych a admi-
nistratorskych ¢t bude mozné vytvorit pomoci administratorského uctu a funkéniho
pozadavku F14 - Administrace - 3.1.14.

B 3.1.2 F2 - Obnova zapomenutého hesla

Aplikace bude registrovanému uzivateli umoznovat obnovu zapomenutého hesla. Na
email uvedeny v registraci bude uzivateli po vloZeni emailové adresy zaslan odkaz na
stranku umoznujici zadani nového hesla. Platnost odkazu umoznujici zménu hesla bude
Casove omezena na dobu 24 hodin od prijeti pozadavku na obnovu hesla. Po uplynuti
této doby jiz nebude mozné pomoci tohoto odkazu zménit heslo a uzivatel si bude muset
vytvorit novou zaddost o obnovu hesla.

B 3.1.3 F3 - Autentizace a autorizace

Aplikace bude umoznovat neautentizovanému uzivateli prihlaseni k aktivovanému uctu.
Uétem, ktery neni aktivovan, nebude mozné se piihlasit. Piihlagovéni bude realizovéno
zadanim svého unikatniho username a hesla. Tyto idaje jsou zadany uzivatelem v re-
gistra¢nim formuléafi pozadavku F1 - 3.1.1.

B 3.1.4 F4 - Vytvéreni a editace udalosti

Aplikace bude umoznovat prihlasenym uzivateltim, autorizovanym jako trenér, vytvaret
nové udalosti. O kazdé udalosti budou zaznamenany néasledujici atributy: minimélni
a maximalni pocet Ucastnik®, misto konani, termin konce prihlasovani uzivateli na
udélost, zacatek a konec akce. Aplikace bude umoznovat vytvaret jednodenn{ i nékolika
denni udélosti (termin zacatku a konce udalosti je v ruzné kalendaini dny). Kazda
udalost bude mit moznost nastaveni jednoho ze stavi:

m Neptistupné prihlasovani

® Odemceno k prihlasovani

m Prihlasovani uzamceno

m Probéhnuta udalost

Dale bude aplikaci umoznéno vytvaret tzv. opakovatelné udalosti v zadaném terminu
od a do s moznostmi:
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s Kazdy den

s Kazdy tyden

s Kazdy sudy tyden
m Kazdy lichy tyden

Takto vytvorené udalosti se nasledné chovaji jako jednotlivé udélosti - tzn. kazda
udalost vystupuje pro prihlasovani a editaci jako samostatné vytvorend udalost. V pri-
padé, ze nebude mozné vytvorit nékterou z udédlosti v tomto ¢asovém intervalu (napf.
z divodu obsazenosti mistnosti), nebudou vytvoreny ani zadné ostatni udalosti. Termin
konce prihlasovani bude u opakovanych udalosti defaultné nastaven na 24 hodin pred
jejim zacCatkem. Vytvorené opakovatelné udalosti budou pouze jednodenni. V pripadé
potreby je mozné zménit udalosti na nékolika denni pomoci editace atributi udalosti.

V pripadé zmény (editace) atributti udélosti (termin konani, misto konani), bude jiz
prihldSenym uzivatelim na udalost odeslan email s informaci o této zméné na adresu
uvedenou v jejich uzivatelském uctu.

B 3.1.5 F5 - Zruseni udalosti

Prihlasenym uzivateliim, autorizovanym jako trenér bude, aplikace umoznovat zrusit
svou vytvorenou udalost. V ptripadé, ze na udalosti budou jiz zapsani nékteii uzivatelé,
bude jim odeslan automaticky email s informaci o zruseni udalosti. Rusit udalosti bude
mozné vzdy samostatné (po jedné), tzn. aplikace nebude umoznovat hromadné ruseni
udalosti pomoci jednoho pozadavku.

B 3.1.6 F6 - Zasilani emailt

Aplikace bude umoznovat odesilat uzivatelim emaily v nasledujicich pripadech:

m Potvrzeni nové registrace

» Zadost o obnovu zapomenutého hesla

m Potvrzeni o zméné hesla

m Zmény atribut udalosti - informacni email prihlasenym uzivatelim na udalost

m Zruseni udalosti - informacni email pfihlasenym uzivatelim na udalost

B 3.1.7 F7 - Zaznamenavani dochazky

Aplikace bude prihldasenym uzivateltim, autorizovanym jako trenér, umoznovat zazna-
menavat dochdzku uzivatell, ktefi jsou prihlaseni na jejich vytvorené udalosti. Ke kaz-
dému prihlasenému uzivateli na udalost bude mozno ptriradit jednu ze dvou moznosti
- ptitomen/nepritomen. Zaznamenavani dochdzky bude umoznénou pouze u udélosti,
které jiz probéhly.

B 3.1.8 F8 - Zobrazeni dochazky

Prihlasenym uzivatelim, autorizovanym jako trenér, bude aplikace zobrazovat tdaje
o dochézce na svych udalostech. Data o dochazce budou reprezentovana ve formé pred-
vyplnéného formulafe pro zaznamendvéani dochdazky (funkéni pozadavek F7 - 3.1.7).
Dale bude umoznéno trenérum zobrazit dochdzku konkrétniho uzivatele na udalostech,
které vytvoril.
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3. Analyza a sbér poZadavkii

Béznym uzivateltim, kteri se prihlasuji na udalosti, budou zaznamy o dochéazce pri-
stupny v ramci zobrazeni prehledu udalosti, na které byli prihlaseni. U kazdé probéhnuté
udalosti bude zobrazen zaznam o dochézce prihlaseného uzivatele.

B 3.1.9 F9 - Prihlasovani a odhlasovani z udalosti

Aplikace bude umoznovat prihlasovani uzivateli na vypsané udalosti. Prihlasovani na
vytvofenou udalost bude umoznéno pouze autentizovanym uzivatelim, ktefi nemaji
prava na editaci udélosti (tzn. kromé administratorskych Gcétu a trenéra, ktery udélost
vytvoril).

Po prihlaseni bude mit uzivatel moznost se z udalosti odhlasit. Moznost prihlasovani
a odhlasovani udalosti bude pristupnd pouze na udalosti, které maji nastaveny stav
Prihlasovdani odemceno a jesté neprobéhl termin na prihlasovani/odhlasovani z udalosti
(Casovy termin nastaveny pii vytvareni udélosti - 3.1.4). Po tomto terminu jiz nebude
uzivateli umoznéno prihlasku ménit.

Aplikace bude umoznovat autorovi udalosti prihlasit na udalost jiné uzivatele, pii-
padné jiz prihlasenym uzivateliim prihlasku zrusit.

B 3.1.10 F10 - Zobrazeni p¥ihlasenych uzivatela

Aplikace bude umoznovat uzivateli, ktery vytvoril udalost, zobrazit seznam aktualné
prihldsenych uzivateld na jeho udélosti. Pro kazdého ptihlaseného uzivatele bude zob-
razeno jeho jméno, prijmeni, username a odkaz na detail jeho tc¢tu obsahujici kontaktni
udaje (telefonni ¢islo a email).

Aplikace nebude optimalizovat format tabulky s prihldsenymi uzivateli k tisku.

B 3.1.11 F11 - Zobrazeni vytvorenych udalosti

Aplikace bude umoznovat prihlasenym uzivatelim autorizovanym jako trenér zobrazit
prehled vsech svych v minulosti vytvorenych udalosti. V tomto pfehledu bude mozno
udélosti t¥idit a vyhleddvat dle data konani (od, do), typu udélosti a mista konani
udalosti. Z tohoto zobrazeni bude mozné prejit do sekce editace tidaji konkrétni udalosti
se sekci zobrazeni prihlasenych uzivateli na udalost.

B 3.1.12 F12 - Zobrazeni pFihlasenych udalosti uzivatele

Autentizovanému uzivateli bude aplikace umoznovat zobrazit seznam udalosti, na které
se v minulosti ptihlasil. Udalosti, na které se v minulosti prihlasil a nasledné odhla-
sil, v tomto seznamu nebudou uvedeny. V seznamu prihlasenych udalosti budou také
zobrazeny tdaje o dochézce.

B 3.1.13 F13 - Vyhledavani a filtrovani

Uzivatelim bude aplikace umoznovat vyhledavani ve vypsanych udalostech. Filtrovani
udélosti bude mozné pomoci nésledujicich atribut: termin kondni, trenér (uzivatel)
ktery vytvoril udélost, kategorie (trénink, seminaf, atd.), misto konani a stav udélosti.
Filtrovat zdznamy bude mozné pomoci nékolika atributt najednou, napt. podle terminu
konani a trenéra zaroven. Zaznamy budou strankovany po 20 zadznamech na stranku.
Déle bude mozné filtrovat a vyhledavat pomoci administratorského ac¢tu v umisté-
nich (podle nédzvu umisténi a adresy), uzivatelskych uctech (pomoci jména, prijment,
uzivatelského jména, emailu a telefonniho ¢isla) a kategoriich (podle ndzvu kategorie).
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3.2 Nefunkéni poZadavky

B 3.1.14 F14 - Administrace

Aplikace bude umoznovat administraci aplikace pomoci administratorského uzivatel-
ského 1u¢tu. Administraci se rozumi vytvareni, editace, prohlizeni a mazani zdznamu
ulozenych v databazi, neboli veskeré CRUD operace.

B 3.2 Nefunkéni pozadavky

Celkem bylo identifikovano 7 nefunkénich pozadavki. Seznam pozadavki je zobrazen na
obrazku 3.2. Podrobny popis jednotlivych pozadavki je v nasledujicich podkapitolach.

N1 - RESTHul &F1 N4 - Rﬂ!mui'lniuﬁuahelshé ‘ N7 - Logovani ‘
rozhrand

N2 - Cecka lnkalizace N - "
Gt poadavky

N3 - Licentni pozadavky M - Kenfigurace aplikace

Obrazek 3.2. Nefunké¢ni pozadavky

Bl 3.2.1 N1 - RESTful API

Aplikace bude vystavovat RESTful API umoznujici veskeré CRUD operace, véetné
vyhledavani a filtrovani zaznamu. Prihlaseny uzivatel bude identifikovan pomoci tokenu,
ktery klientské cast ziskd po tspésném prihlaseni. Klientska cast bude reprezentoviana
one page webovou strankou, kterd bude komunikovat se serverovou ¢asti pomoci tohoto
REST API. Existence REST API bude umoznovat v budoucnu pripadné vytvoreni
mobilni aplikace.

Zabezpeceni komunikace skrze API bude realizovano HTTPS protokolem. SSL certifi-

kat bude zajistén provozovatelem po implementaci a nasazeni do produkéniho prostredi.

B 3.2.2 N2 - Ceska lokalizace

Veskeré uzivatelské prostiedi aplikace bude lokalizovano do ceského jazyka.

B 3.2.3 N3 - Licenéni pozadavky

Veskeré pouzité komponenty systému budou spliiovat licenéni podminky pro bezplatné
vytvoreni a nasledné provozovani aplikace. S finanéni naklady spojené s hostingem
aplikace zadavatel akceptuje.

B 3.2.4 N4 - Responzivni uzivatelské rozhrani

Aplikace bude nabizet responzivni uzivatelské rozhrani prizptisobené pro zobrazeni na
mobilnich zafizenich i stolnich pocitacich. Uzivatelské rozhrani bude kompatibilni s pro-
hlizec¢i Mozilla Firefox verze 52, Chrome verze 56, Internet Explorer 11, Microsoft Edge
a Safari na iOS.

B 3.2.5 N5 - Zneplatnéni uzivatelskych aéti

Odstranéni uzivatelskych ¢t z databize nebude realizovano jeho pfimym vymazénim,
ale za pomoci priznaku o zneplatnéni zaznamu. Databdzové zaznamy ostatnich entit
bude mozné trvale odstranovat z databaze.
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3. Analyza a sbér poZadavkii

B 3.2.6 N6 - Konfigurace aplikace

Konfigura¢ni tdaje pro pripojeni k databézi, konfiguraci emailového serveru a adre-
sarové cesty k logovani budou ziskdvany pomoci JNDI resources aplika¢niho serveru.
Pripadné dalsi potirebné konfigurac¢ni idaje budou umistény v externim konfigura¢nim
souboru.

B 3.2.7 N7 - Logovani

Aplikace bude ukladat logovani do souboru logu aplika¢niho serveru. Logovany budou
CRUD operace s entitami a pripadné neocekavané stavy aplikace.

B 3.2.8 N8 - Vykonnostni pozadavky

Predpokladané zatizeni aplikace odpovida 10 umisténim, kazdé prumérné o 5 mistnos-
tech. Pocet kategorii (labeli) je ocekavan v poc¢tu 10 polozek. Déle je predpokladéno 30
trenérskych uzivatelskych ucti a jednotky stovek ostatnich uzivatelskych aétu (v souctu
do 1 tisice). Prumérnd doba odezvy pii 10 ptihlasenych uzivatelskych tctech v testova-
cim prostredi bude na rozsahu vyse uvedenych dat do 500 ms.

I 3.3 Business pravidla

Celkem bylo identifikovano 7 business pravidel pro software. Seznam pravidel je zobra-
zen na obrazku 3.3. Podrobny popis jednotlivych pravidel je v nasledujicich podkapi-
tolach.

B1 - Planowvani udalosti B2 - Prihlasowvani na B3 - Kontrola poctu
udalosti prihlasenych uZivateld

Obrazek 3.3. Business rules

B 3.3.1 B1 - Planovani udalosti

Pri vytvareni nové udélosti bude aplikace kontrolovat, zda ve stejny termin neni na
stejném misté jiz napldnovana jind udalost. Pokud ano, nebude uzivateli umoznéno
vytvorit tuto udalost a bude nutnd zména terminu ¢i mista kondani.

B 3.3.2 B2 - Ptihlasovani na udalosti

Aplikace bude pri prihlasovani uzivatele na udéalost kontrolovat, zda jiz uzivatel neni
v Case konani udalosti prihlaseny na jinou paralelné konanou udalost. V piipadé kolize
nebude uzivateli umoznéno se na tuto udélost prihlasit.

Bl 3.3.3 B3 - Kontrola poctu prihlasenych uzivateli

Aplikace bude kontrolovat kapacitu prihlaSenych ucastniki udélosti s jiz prihlasenym
poctem uzivatelti. Pokud pocet ptihlaSenych tucastnikid dosdéhne hodnoty kapacity, dal-
$im uzivateltim jiz neni zpristupnéno prihlasovani na tuto udalost. Prihlasovani je pro
neprihlasené uzivatele opét zpristupnéno v pripadech zvyseni kapacity udélosti nebo
odhlaseni jiného uzivatele z udélosti.
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User ROLE_TRAINER

User ROLE_ADNIN

3.4 Pripady uziti

B 3.2 Pripady usiti

Nasledujici kapitola predstavuje identifikované aktéry interagujici s navrhovanym sys-
témem a jednotlivé pripady uziti (use cases), které mohou aktéri provadét. Vztahy mezi
aktéry a pripady uziti jsou zobrazeny na nasledujicim use case diagramu na obrazku
3.4.

SN,

System Boundary

UC14 - Zobrazeni detsiu
uddlosti

vincludes

UC19 - Administrace:

UCA - Obnove
z=pomenutého hesle

Obrazek 3.4. Use case diagram

B 3.4.1 Aktérfi

V pribéhu procesu sbéru a analyzy pozadavkua byli identifikovani ¢tyri ruzni aktéri,
ktefl mohou pracovat s navrhovanym softwarem. Konkrétni aktéri jsou nasledujici:

1.

Unauthenticated user - Aktér predstavujici anonymniho navstévnika webového por-
talu.

. User ROLE_USER - Aktér predstavujici autentizovaného uzivatele, ktery se prihla-

suje na vypsané udalosti a nasledné tyto udalosti navstévuje.

. User ROLE_TRAINER - Aktér predstavujici trenéra, pripadné osobu, které je umoz-

néno vytvaret a spravovat nové udalosti. Tento uzivatel je aplikaci autentizovan.

. User ROLE_ADMIN - Aktér predstavujici autentizovaného uzivatele s pravy umoz-

nujici kompletni administraci portalu.
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B 3.4.2 Use cases

Tato podkapitola popisuje identifikované pripady uziti jednotlivych aktért identifiko-
vanych v predchozi podkapitole 3.4.1. Prehled piipadt uziti je znazornén v use case
diagramu 3.4.

m UC1 - Registrace ROLE_USER uzivatele - Neautentizovany uzivatel vyplni regis-
tracni formuldr obsahujici uzivatelské jméno, heslo, jméno, piijmeni, email a telefonni
¢islo.

Pred odeslanim tdaji zkontroluje klientska ¢ést aplikace platnost vstupt pro heslo,
email a telefonni ¢islo. Uzivatelské jméno je slozeno z alfanumerickych znaki o délce
3-30 znakt a v rdmci aplikace je pro kazdého uzivatele unikatni. Unikatni pro kazdého
registrovaného uzivatele je v ramci aplikace také email.

Po tspésné validaci zadanych informaci je uzivateli zobrazena informace o ispésné
registraci a odeslan aktiva¢ni email na uvedenou adresu. V pripadé nedodrzeni né-
kterého z pozadavku na vstupni data je uzivatel vyzvan k opraveé tdaju.

s UC2 - Potvrzeni registrace - Uzivatel potvrdi registraci i¢tu pristoupenim na odkaz,
ktery je soucasti emailu potvrzujici registraci. Po pristoupeni na odkaz je uzivateli
zobrazena informace o aktivaci a¢tu. Uzivatel musi aktivaci ac¢tu provést do 24 hodin
od registrace.

s UC3 - Autentizace/pf¥ihlaseni - Pokud uzivatel chce provést operaci, na kterou musi
byt autentizovan, aplikace zobrazi formulatr pro zadani prihlasovacich tdaji - uziva-
telské jméno a heslo. Po odeslani formulafe aplikace zkontroluje prihlasovaci udaje.
Po Uspésném prihlaseni je uzivatel presmérovan na tdvodni stranku. Pokud prihla-
sovaci udaje nejsou spravné, aplikace zobrazi informaci o chybnych prihlasovacich
udajich.

= UC4 - Obnova zapomenutého hesla - Soucasti prihlasovaciho formulafe bude od-
kaz na formulaf umoznujici obnovu zapomenutého hesla. Uzivatel zadd do formuléate
svij email uvedeny pri procesu registrace. Po odeslani formulaie bude zkontrolo-
vano, zda existuje ucet s timto emailem. Nasledné aplikace odesle na tuto adresu
email s odkazem, pomoci kterého bude uzivatel presmérovan na stranku umoznujici
zadani nového hesla. Po zaddni nového hesla bude uzivatel prihlaSen a presmérovan
na uvodni stranku aplikace.

Pokud pro zadany email neexistuje zadny vytvoreny ucet, aplikace uzivateli také
zobrazi potvrzeni o odesldni emailu s odkazem na obnovu hesla, ale zddny email se
neodesle. Toto znemozni zjisténi, zda pro dany email je vytvofeny uzivatelsky tcet.

m UC5 - Prihlaseni na udalost - Uzivatel si vybere v seznamu udalosti udalost, které se
chce zUcastnit, je na ni zpristupnéné prihlasovani a kapacita udélosti neni naplnéna
(UCT). Po zobrazeni detailu udalosti (UC14) vybere moznost ptihlasit se na udalost.
Po této akci bude vytvorena nova prihlaska na udalost a uzivatel bude informovan
o uspésném prihlaseni. Pred uloZzenim zaznamu o prihlaseni provede aplikace kont-
rolu, zda uzivatel jiz neni ve stejny termin prihladSen na jinou udéalost. Po prihldseni
na udalost je moznost Prihldsit na uddlost zménéna na Odhldsit z uddlosti.

m UC6 - Zobrazeni prihlasenych udalosti - Uzivatel se rozhodne zobrazit vsechny
udalosti, na které se v minulosti prihlasil pomoci pripadu uziti UC5. Uzivatel v menu
vybere moznost Prihlasené uddlosti, aplikace poté zobrazi seznam vsSech udélosti,
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na které vytvoril prihlasky. Uzivatel bude dédle moci tento seznam udéalosti filtrovat
podle terminu konani (interval od, do).

m UC7 - Prochazeni udalosti - Uzivatel v ptipadé zajmu prohlizet vypsané udélosti
vybere v hlavnim menu volbu Uddlosti. Aplikace néasledné uzivateli zobrazi tabulku
se seznamem vypsanych udalosti.

m UCS8 - Filtrovani a vyhledavani - Jednd se o rozsiteni piipadu uziti UC7. Na obra-
zovce se seznamem vypsanych udalosti vybere v podmenu polozku Filtrovat uddlosti.
Aplikace nasledné zobrazi formuldr, ktery slouzi k filtrovani udélosti dle zadanych
parametri. Aplikovatelné filtry jsou ndzev udalosti, kategorie (label), mista kondni,
terminu konani a jméno trenéra, ktery vytvoril uddlost. Po odeslani tohoto formulare
jsou zobrazeny pouze udélosti, které odpovidaji nastaveni filtru.

s UC9 - Odhlaseni z udalosti - Uzivatel vybere udalost, na kterou je ptrihldsen a ze které
se chce odhlasit. Toto provede pomoci pripadu uziti UC6, UC7, UC8 nebo UC14.
Po zobrazeni detailu udalosti vybere moznost Odhldsit z uddlosti. Vybranim této
moznosti se provede zruseni prihlasky. O tspésném odhléseni je uzivatel informovan
potvrzenim. Po odhlaseni je moznost Odhldsit z uddlosti nahrazena moznosti Prihldsit
na uddlost.

s UC10 - Vytvoreni udalosti - Piihldseny trenér naplanuje novou udélost. Po zvoleni
volby Pridat jednordzovou uddlost v podmenu obrazovky Uddlosti zobrazi aplikace
uzivateli formuldr pro vyplnéni idaji o nové udalosti. Po vyplnéni tidaju (jméno uda-
losti, termin konani, termin pro prihlasovani, misto konani, stav udalosti, miniméalni
a maximalni pocet ucastnikt) uzivatel formulai odesle a je vytvorena nova udélost.
Pred ulozenim udélosti provede aplikace kontrolu, zda na misté konani jiz neni ve
stejny termin napldanovana jina udalost. O tUspésném vytvoreni udalosti je uzivatel
aplikaci informovan potvrzujicim sdélenim. V ptipadé kolize s jinou udélosti konanou
na stejném misté ve stejném case je uzivatel vyzvan k tpravé c¢asu nebo mista kondani.

s UC11 - Vytvoreni opakované udalosti - Jedna se o rozsiteni pripadu uziti UC10.
PrihlaSeny trenér zvoli v podmenu obrazovky Uddlosti moznost Vytvorit opakovanou
uddlost. Trenér, ktery udélost zaklada, nasledné zvoli interval a cas, v jakém ma byt
udélost opakované napldnovand a jestli denné, tydné nebo kazdy sudy/lichy tyden.
Aplikace nasledné vytvori na tyto dny udélosti se stejnym mistem kondni, kapacitou
a nazvem.

m UC12 - ZrusSeni udalosti - Trenér, ktery je autorem udalosti, nalezne udalost k od-
stranéni v seznamu vytvorenych udalosti - viz. use case UC15. V seznamu uzivatel
u vybrané udalosti zvoli moznost Zrusit uddlost a potvrdi svou volbu, zZe tak chce
skutecné ucinit. Aplikace nasledné udalost odstrani spolecné se vsemi vytvorenymi
prihlaskami. PrihlaSenym uzivatelim na zrusenou udélost bude odesldn email s in-
formaci o zruseni udalosti.

s UC13 - Editace vytvorené udalosti - PrihldSeny trenér si pomoci use case UC15
vybere udalost k editaci. Po zobrazeni detailu udélosti mize uzivatel editovat jed-
notlivé atributy udélosti a zptistupnit udalost pro prihlasovani. Po stisknuti tlac¢itka
pro ulozeni zmén aplikace provede aktualizaci udalosti a odesle email prihlasenym
uzivateliim, pokud doslo ke zméné nékterého z nasledujicich atributi: nazev udalosti,
termin udalosti nebo umisténi udalosti.

m UC14 - Zobrazeni detailu udalosti - Uzivatel si ve vypisu udalosti (use case UC6,
UCT nebo UC15) vybere v tabulce udélost, kterou chce zobrazit detailnéji. Po vybrani
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radku s udalosti je zobrazena obrazovka obsahujici detailni informace o udélosti,
véetné informaci o misté konani, poctu aktualné prihlasenych uzivatelt a trenérovi,
ktery udélost vypsal. Z této obrazovky je déle mozné provést prihlaseni/odhlaseni
z udélosti pomoci UC5 a UC9.

UC15 - Zobrazeni vytvorenych udalosti - Piihlaseny trenér si zobrazi veskeré jeho
drive vytvorené udalosti. K zobrazeni vyuzije use case UCS8, kde po nastaveni fil-
tru Twirce uddlosti na své jméno a nasledném odeslani formulare aplikace zobrazi
pouze udalosti, které vytvoril. Udédlosti mohou byt nasledné dale filtrovany dle stavu,
terminu konani apod.

UC16 - Zobrazeni prihlasenych uzivateld na udalosti - Prihlaseny uzivatel s i¢tem
trenéra si vybere v seznamu svych vytvorenych udalosti konkrétni polozku a zobrazi
jeji detail (UC14). V obrazovce detailu udélosti aplikace zobrazi seznam aktudlné pti-
hlasenych osob. Seznam osob bude obsahovat nasledujici idaje o uzivateli: jméno, pti-
jmeni, username a odkaz na detail uzivatele obsahujici dalsi kontaktni idaje (email,
telefonni ¢islo).

UC17 - Zobrazeni dochazky - Prihlaseny uzivatel s uctem trenéra si vybere v se-
znamu svych vytvorenych udalosti konkrétni polozku a zobrazi jeji detail (UC14).
Aplikace zobrazi vyplnénou dochazku ve formé predvyplnéného formulaie pro vkla-
dani dochazky (UC18). Pokud dochazka jesté nebyla zadana, je u vSech prihlasenych
zobrazeny stav nepfitomen.

UC18 - Vkladani dochazky - Prihlaseny uzivatel s i¢tem trenéra si vybere v seznamu
svych vytvorenych udédlosti konkrétni polozku a zobrazi jeji detail (UC14). Soucasti
zobrazeni detailu je formular pro vyplnéni dochazky u jednotlivych uc¢astnikt udalosti
(prihldsenych uzivateli na udélost). Formular obsahuje jména prihldsenych uzivateli
a checkboxy. Uzivatel vyplni formular a odesle dochazku k ulozeni. V pripadé pred-
choziho vyplnéni dochazky je formular predvyplnén.

UC19 - Administrace udalosti - Administrator po prihlaseni vybere moznost Udd-
losti. Aplikace zobrazi seznam vsSech udalosti vytvorenych v ramci aplikace (UCT).
Administrator vybere polozku ze seznamu a zobrazi jeji detail, ve kterém je mozné
editovat jeji atributy, pripadné udalost odstranit. Administrator muze editovat i se-
znam prihldsenych uzivateli na udélost. Po odeslani formulafe s editovanymi tdaji
o udalosti je zména aplikaci ulozena.

Administrator je ddle opravnén vytvorit novou udélost, véetné moznosti prifazeni
zodpovédné osoby za udélost (tzn. trenéra, ktery méa nasledné moznosti, jako kdyby
udélost vytvoril sam).

UC20 - Administrace uzivatelskych Gcta - Administrator po piihldseni vybere moz-
nost Uzivatelé. Aplikace zobrazi seznam vsech uzivatelskych ¢t vytvorenych v ramci
aplikace. Administrator vybere polozku ze seznamu a zobrazi jeji detail, ve kterém je
mozné editovat vSechny atributy, véetné aktivace uctu. Soucasti administrace je také
moznost odstranéni (zneplatnéni) zdznamu. Dale je mozné definovat role uzivatele
a veskeré provedené prihlasky uzivatele na udélosti. Administrator je déle opravnén
vytvorit novy uzivatelsky tcet, véetné moznosti jeho aktivace bez nutné aktivace po-
moci emailu. Po odeslani formulére s editovanymi tdaji o uzivateli je zména aplikaci
ulozena.

UC21 - Administrace mist a mistnosti - Administrator po prihlaseni vybere moznost
Umisteni pro administraci mist, pfipadné Mistnosti pro administraci jednotlivych
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mistnost{). Aplikace zobrazi seznam vSech mist a mistnosti, ve kterych se mohou
konat udalosti. Administrator vybere zaznam a zobrazi si jeho detail, ve kterém je
mozné editovat vSechny atributy. Soucéasti editace bude mit administrator i moznost
odstranéni polozky z databéze a to pouze v pripadé, Ze v daném umisténi (mistnosti)
neni napldnovana zadna udélost. Pouze administrator je opravnén vytvaret nové
mista a mistnosti pro konani udalosti. Po odeslani formulare s editovanymi tdaji
je zména aplikaci ulozena.

m UC22 - Editace actu - Prihldseny uzivatel se rozhodne upravit néktery z udaju,
ktery uvedl v registracnim formulari. Ve spravé svého u¢tu bude mit moznost upravit
udaje - jméno, prijmeni, telefonni ¢islo a heslo. Pro potvrzeni zmén uzivatel zada své
soucasné heslo. Aplikace po odeslani formulafe aktualizuje idaje uzivatelského uctu
a informuje uzivatele o ispésné zméné udajli. Username a emailovou adresu nebude
mozné editovat.

B 3.4.3 Mapovani pripadi uziti na funkéni pozadavky

Nasledujici tabulka 3.1 zobrazuje realizaci jednotlivych funkénich pozadavkt identifi-
kovanymi pripady uziti. Tuto tabulku lze vyuzit ke kontrole splnéni vSech funkc¢nich
pozadavka vzhledem k identifikovanym pripadim uziti. Pokud by se v tabulce vyskytl
funkeéni pozadavek, ktery neni pokryty pripadem uziti, mize byt tento funkéni pozada-
vek definovan nespravné a zbytecné, pripadné nejsou identifikovany vsechny potiebné
pripady uziti. Z vysledné tabulky lze poznat, zZe vSechny identifikované funkéni poza-
davky z kapitoly 3.1 jsou ve vztahu s alespon jednim pripadem uziti.

F1 F2 F3 F4 F¥5 F6 F7 F8 F9 F10 F11 F12 F13 F14

UC1 X
UucC2 X

ucC3 X X X

sikslkalls

UC4 X

UCh X

UcC6 X X

ucT?

X
ucCs X X X
ucC9 X

UC10 X

UC11 X

UC12 X X

UC13 X X

UC14 X X

UC15 X X

UC16 X

ucC1r X

UC18 X

UC19 X X X X

Uuc20 X X X X

UC21

Slksikalle

Uuc22 X

Tabulka 3.1. Realizace funkénich pozadavki jednotlivymi piipady uziti

23



Kapitola 4
Navrh architektury a vybér technologii

Nasledujici kapitola popisuje pribéh a duvody vybéru pouzitych technologii k imple-
mentaci a sezndmeni Ctenale se specifickymi vlastnostmi téchto technologii. Déle je
proveden navrh architektury pro naslednou implementaci aplikace vybranymi techno-
logiemi.

Vzhledem k ziskanym pozadavkim na software bylo rozhodnuto, ze bude vytvorena
webova aplikace. Vyhoda tohoto Teseni proti desktopové aplikaci je absence nutnosti
instalovat desktopovou aplikaci a pouzitelnost webové aplikace na vsSech platforméch
obsahujici webovy prohlize¢ podporujici JavaScript.

B 2.1 Vvybér technologii

Podkapitola Vgbér technologii je rozdélena na dvé ¢asti. Prvni se zabyva technologi-
emi vyuzitych pri implementaci serverové ¢asti (backendu). Druhd ¢ést je zamérena na
technologie pouzité pro klientskou ¢ast aplikace (frontend). Oddéleni backendu a fron-
tendu aplikace a jejich komunikace pomoci REST rozhrani je navrzeno s ohledem na
nefunkéni pozadavek N5, viz. 3.2.1, a ptipadnou budouci realizaci mobilni aplikace.

B 4.1.1 Serverova dast

Z moznych technologii a programovacich jazyku, které lze vyuzit pro implementaci
webové aplikace zprostiedkovavajici REST rozhrani, byla preferovana Java EE. V pii-
padé pouziti ¢isté Javy EE je nutné implementovat spoustu komponent, které jsou
jiz soucasti riuznych frameworkt a pluginid. Pouziti frameworku je také vhodné pro
vytvoreni robustni architektury aplikace a jeji udrzitelnost v pribéhu dalsiho vyvoje
a udrzby.

Z tohoto divodu se dalsi smér vybéru vhodnych technologii zaméril na webové fra-
meworky, které jsou na Java EE zalozeny a vysledn4 aplikace je nasaditelna na aplikac¢ni
server (JSP container), jako jsou napriklad Tomcat nebo Glassfish. Frameworky zahr-
nuté do vybéru byly Grails, JavaServer Faces, Spring MVC, Vaadin. Soucasti pozadavku
neni nasazeni aplikace do cloudu, z tohoto divodu nebyl u téchto frameworki provadén
vyzkum moznosti nasazeni aplikace do cloudu. Pro kone¢nou implementaci byl zvolen
framework Grails ve verzi 3.2.4. Dtivody tohoto rozhodnuti jsou popsany déle.

Framework Grails je inspirovan webovym frameworkem Rails pro programovaci jazyk
Ruby [13]. Prvni verze Grails byla vydana v roce 2005 a aktudlné je vyvijena tteti
generace tohoto frameworku. Struktura Grails a pouzité komponenty uvniti frameworku
jsou znazornény na obrazku 4.1.

Webovy framework Grails vyuziva programovaci jazyk Groovy. Jedné se o objektové
orientovany jazyk pro Java platformu (je dynamicky kompilovany do JVM bytecode).
Groovy cerpal inspiraci z objektovych a skriptovacich jazykt Ruby, Python, Perl nebo
Smalltalk [13]. Hlavni odlisnosti a rozsifeni oproti Jave jsou nasledujici (ptiklady jsou
inspirovany dokumentaci jazyka Groovy, viz. [14]):
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Obrazek 4.1. Vnitini struktura frameworku Grails, prevzato z [13]
= Pouziti operatoru == - Operdtor == v Groovy na rozdil od Javy znamend logic-

kou rovnost pro vsechny typy atributi dvou porovnévanych objektu (v Javé nutné
predefinovat a pouzit metody hashcode () a equals())

« Typova kontrola - Groovy umoznuje vytvaret proménné bez urceni datového typu,
pomoci klicového slova def misto nazvu datového typu pred jménem proménné
napr. def number = 5. Déle je mozné vytvaret pole obsahujici razné datové typy
- def array = [4, 2.5, ’pé&t’]. Groovy umoznuje vytvoreni switch deklarace na-
pri¢ razné datové typy vcetné pole:

switch (x) {
case 1.23:
result = "double found"
break
case "bar":
result = "bar"
break
case [4, 5, 6, ’inList’]:
result = "list"
break
case 12..30: //tento pfikaz odpovida poli [12, 13, ..., 29, 30]
result = "range"
break
default:
result = "default"

}

= Closure, klicové slovo it - Dalsim rozsifujicim prvkem Groovy jsou tzv. Closures.
Jednda se o konstrukt, obdobny lambda vyraztim, ktery je soucasti Java 8. Lze jim
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nahradit for cykly nebo celé metody. Jedna se o blok kédu uzavieny ve slozenych
zévorkach, ktery je vykonan se vstupnim objektem. Klicové slovo it uvniti bloku
kédu predstavuje proménnou, kterd obsahuje vstupni parametr tohoto konstruktu,
viz. priklad:

//druhd mocnina &isla
def mocnina = {it * it}
println mocnina (3) //vystup 9

//vynasobeni kaZdého prvku pole Cislem 2
def arr = [1,2,3]
arr.each { it * 2 } //arr = [2,4,6]

- Stringy - Retézce je mozné v Groovy definovat dvéma zpiisoby - pomoci uvozovek
nebo apostrofi (obdobné jako v JavaScriptu). Groovy dale umoznuje skladani re-
tézc pomoci tzv. Groovy stringi[13]. Jednd se o vykonéni metody toString() nad
atributem definovanym uvniti bloku ${}. Oba zapisy nize maji shodny vysledek:

println "DneSni datum je ${new Date()}."
println "Dne8ni datum je" + new Date().toString() + "."

= Tvorba map - Groovy umoznuje tvorbu map obdobnou syntaxi jako JSON, pomoci
dvojic k1i&: hodnota. Deklarace prazdné mapy je realizovano pomoci prikazu [:].
Deklarace jednoduché mapy je po té nésledujici:

def map = [’klicl’: ’hodnotal’, ’klic2’: 2]

//p¥istup k prvkim v mapé:
println map.klicl
println map[’klic1’]

« Ukonceni fadek kddu - Groovy nevyzaduje na rozdil od Javy ukoncovani radek kédu
pomoci stiedniku.

Framework Grails je navrzen podle MVC navrhového vzoru, ktery oddéluje doménovy
model aplikace, uzivatelské rozhrani (view) a aplika¢ni logiku v controlleru [13].

= Model - Model predstavuje jadro aplikace, kde jsou definoviny business (datové)
entity, omezeni jejich atributt (napf. pripustné mezni hodnoty) a vztahy (relace)
mezi entitami. Tyto entity je mozné ukladat perzistentné do databéaze a opét je z ni
nacitat pomoci ORM (GORM).

- View - Cést View je zdopovédnd za vykreslovani uzivatelského rozhrani, u webové
aplikace je to typicky HTML stranka. View jsou ve frameworku Grails reprezentovany
.gsp soubory, které casto potfebuji parametry z ¢asti Model. K hodnoté parametru
je v .gsp souboru pristupovano pomoci Groovy stringu (konstrukt ${3}).

« Controller - Controllery jsou t¥idy, které zpracovavaji pozadavky a akce uzivatelt
[13]. Prijimaji HTTP pozadavky a deleguji je na jednotlivé ¢asti modelu nebo na
casti view. Parametry jsou jednotlivym view predany pomoci mapy prislusnou akci
controlleru pomoci return konstruktu. Piiklad predani parametra z akce bar cont-
rolleru Foo piislusnému BarView.gsp:
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class FooController{
def bar(){
return [parameter: "Hello Bob"]

}

URL pro volani konkrétni akce controlleru je defaultné nastaveno néasledovné:
http://applicationURL/controller/action, pro priklad vyse je URL pozadavku
http://applicationURL/foo/bar. Controllery také obstaravaji komunikaci REST
rozhrani. Jedné se o rozsifeni servletti z Java EE. Pro umoznéni vytvoreni kom-
plexnich aplikaci, kde veskerou logiku nefidi pouze controllery, umoznuje Grails
také definovani sluzeb (service) [13]. Jedna se o t¥idy, které mohou slouzit napriklad
k parsovani XML konfigurace, zasilani emailti, REST klient pro komunikaci se
vzdalenou sluzbou apod.

Grails vyuziva k ORM mapovani tzv. Grails ORM, zkrdcené GORM. Jedn4 se o nad-

stavbu nad Hibernate. Pouzit je mozné stejné relacni databaze, které jsou podporovany
Hibernate. Hlavni pfinosy pouziti GORM misto samotného Hibernate jsou nasledujici:

Validace entit (domény) - GORM poskytuje mechanismy pro validaci definovanych
entit doménového modelu. Tyto konstrukce usnadnuji vyvojari implementaci inte-
gritnich omezeni doménového modelu. Pro jednotlivé atributy je mozné v definici
tridy napriklad fict, v jakém intervalu musi byt hodnota atributu, minimalni a ma-
ximalni délka Tetézce, zda ma byt néktery atribut v rdmci domény unikatni a dalsi.
Konkrétni moznosti validaci jsou uvedeny v dokumentaci [15] v sekci Constraints.
Validace je provadéna pfed prvnim ulozenim nové entity do databéze a pii kazdém
jejim dalsim updatu.

Dotazovani pomoci Dynamic Finders - Grails nevyuzivd k manipulaci s objekty
DAO, ale tzv. Dynamic domain class method [13]. Tyto metody jsou volany z domé-
novych objekta, konkrétné se jednd o metody:

= save () - ulozZeni nebo update entity

» delete() - trvalé odstranéni entity

= get () - ziskani entity podle id

= list () - ziskani seznamu vsech entit

= count () - ziskdni poctu perzistuovanych entit
« findBy* ()

« £indA11By*()

Posledni dva zminéné body jsou dynamické metody, které umoznuji dotazovani.
Vysledni dotaz odpovida nazvu dané metody a vstupnim parametram. Tvorba tako-
vého dotazu je zndzornéna na obrazku 4.2. Po nazvu metody nésleduje misto sym-
bolu * nazev atributu, jehoz hodnota ovliviiuje dotazovani. Vstupnim parametrem
metody je ndsledné hodnota argumentu. Navratovd hodnota metody je entita (pri-
padné seznam entit u metody £indA11By* () ), kterd odpovidd danému dotazu. Nazvy
atributli pro dotazovani je mozné za sebe zietézit pomoci logickych spojek And a Or.

Dotazovani je mozné provadét také pomoci SQL dotazii, HQL nebo pomoci vytvoreni
kritérii (Criteria).
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title url
Class Name Property Property Second Argument

| | | |

Bookmark.findByTitleAndUrl('Grails', new URL('http://grails.org') )

Method Prefix Logical First
AND  Argument

Obrazek 4.2. Dotazovani pomoci Dynamic Finders, prevzato z [13]

- Razeni a strankovani - Ziskéani mnoziny prvki z databaze lze doplnit moznosti sefa-
zeni zdznamu vzestupné ¢i sestupné podle urceného atributu a strankovanim (ziskani
pouze urcité ¢asti ze vSech zdznamu). Tyto funkcionality jsou realizovatelné nasta-
venim parametri max (maximalni pocet zaslanych zdznamu), offset (od kolikatého
zdznamu), sort (ndzev atributu pro fazeni) a order (vzestupné, sestupneé).

Pro zajisténi bezpecnosti aplikace, prihlasovani uzivateli a uchovavani prihlasovacich
udajt bylo vybrano feSeni pomoci Spring Security Core pluginu pro Grails framework.
Toto Feseni jiz obsahuje moznost Ajax autentizace, autorizace a ochranu proti moz-
nym utokim na bezpeénost uzivatele (napf. Session hijacking, session stealing) [16].
Tento plugin provadi pred ulozenim hashovani hesel pomoci berypt algoritmu s moznosti
zmény hashovaciho algoritmu na pbkdf2. Diky tomu aplikace neuklada hesla uzivateli
v plain textu a neni umoznéno piipadnému ttocnikovi zcizit ulozena uzivatelska hesla
z databaze.

V posledni velké aktualizaci Grails na verzi 3 doslo k nékolika velmi dtlezitym zmé-
nam oproti predchozim verzim. V této verzi je nové framework zalozen na Spring boot
a buildovacim nastroji Gradle [17]. Gradle nahradil zastaraly Gant (Grails Ant) [17].
Déle byl aktualizovan Spring na verzi 4.1. GORM nové podporuje i NoSQL databéze,
konkrétné MongoDB, Neo4J, Cassandra a Redis.

Perzistentnim lozistém v pribéhu vyvoje byla zvolena rela¢ni databaze PostgreSQL.
Pro produkéni prostredi je mozné pouzit libovolnou rela¢ni databéazi podporovanou
aplika¢nim serverem a komponentou GORM (resp. Hibernate).

Volbou frameworku Grails pro backend webové aplikace jsou ziskdny moznosti
Javy EE (pouzitelnost existujicich repozitaii), frameworku Spring a kompatibilita
s existujicimi aplika¢nimi servery a navic moznost vyuziti sily programovaciho jazyka
groovy a komponenty GORM.

B 4.1.2 Klientska c¢ast

Na doporuceni vedouciho prace, pana Ing. Pavla Sedka, bylo rozhodnuto pro klientskou
cast aplikace pouzit JavaScriptové knihovny BackboneJS a MarionetteJS. Klientska
¢ast aplikace bude reprezentovana JavaScriptovou aplikaci, zalozenou na téchto knihov-
nach. Tato aplikace bude komunikovat skrze REST API se serverovou ¢asti, popsanou
v predchozi kapitole 4.1.1. Reseni frontendu pomoci JavaScriptové aplikace, misto pou-
ziti Grails View, byl zvoleno z divodu nefunkéniho pozadavku N1 - 3.2.1 a planovaného
budouciho vytvoreni mobilni aplikace. Vytvorenou JavaScriptovou aplikaci je mozné po
mirnych upravach kédu a konfigurace (ipravy URL cest) pouzit k vytvoreni mobilni
aplikace - naptiklad za pomoci frameworku Cordova nebo web view. JavaScriptovou
aplikaci je myslena single-page webové stranka, kterd je nactena do prohlizece a na-
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sledné vymeénuje data se serverovou ¢asti bez potieby tuplného znovu nacitani stranek
ze serveru.

Backbone je lightweight JavaScriptova knihovna poskytujici vyvijenym aplikacim
MVC architekturu [18]. Rozdil mezi tradicnim MVC (napf. Grails) a jeho implemen-
taci pomoci Backbone je v roli Controlleru. Dokumentace Backbone [19] a literatura [18]
uvadi, ze na View miuze byt pohlizeno jako na Controller - zpracovava udalosti pocha-
zejici z uzivatelského rozhrani (napf. submit formuléfe), pficemz Sablona HTML slouzi
jako pravé View. Proto je architektura Backbone v literatufe [18] oznac¢ovana jako MV*.
Vysledna JavaScriptova aplikace komunikuje skrze existujici RESTful JSON rozhrani
backendu.

Zakladnimi stavebnimi prvky Backbone jsou ttidy Model, Collection a View. Cha-
rakteristika téchto tfid je nasledujici [19]:

- Backbone.Model - Ziskava data ze serveru a posila pozadavek k ulozeni/aktualizace
zdznamu - provadi tzv. synchronizaci s backendem. Obaluje JSON objekt pfenaseny
pfes REST rozhrani.

= Backbone.View - Renderuje uzivatelské rozhrani pomoci HTML sablon, zpracovava
uzivatelské vstupy a interakci, zobrazuje uzivateli polozku (Model nebo Collection)
pomoci HTML sablony.

« Backbone.Collection - Obsahuje mnozinu objektt Backbone.Model, umoznuje razeni
a filtrovani zdznami pomoci parametri.

Instance tiid Backbone.View a Backbone.Collection umoznuji provadét CRUD ope-
race pomoci REST rozhrani. Volani HTTP pozadavki predstavujici CRUD operace
RESTful rozhrani je providéno nasledovné:

GET /books/ .... collection.fetch();
POST /books/ .... collection.create();
GET /books/1 ... model.fetch();

PUT /books/1 ... model.save();

DEL /books/1 ... model.destroy();

Ackoliv Backbone aplikace je single-page, je mozné smérovani pomoci URL. Tato
funkcionalita je realizovana t¥idou Backbone.Router a umoznuje napiiklad uzivateli
sdileni odkazu nebo vraceni na predchozi stranku pomoci stisku tlacitka zpét v prohli-
ze¢i. Router provadi smérovani pomoci ¢asti URL za symbolem /#. V pripadé zmény
URL zavola prislusnou funkci a je mozné renderovat potiebné view.

Hlavni prednosti Backbone je mala velikost, ¢imz umoznuje pouziti s pomalym inter-
netovym pripojenim ¢ na mobilnich zatizenich. Produkéni zkompilovany soubor (mini-
fied a gzip) knihovny Backbone 1.3.3 méa velikost 7,6kB. Pro srovnani framework An-
gularJS 1.6.4 méa velikost 144kB. Backbone vyzaduje JavaScriptové knihovny jQuery
a Underscore.js

Pro vyvoj rozsahlych aplikaci je samotny Backbone nevhodny, hodi se na malé single-
page stranky nebo stranky vyuzivajici manipulaci s jquery DOM [18]. Marionette zavadi
funkcionality a ndvrhové vzory potiebné pro vyvoj netrividlnich JavaScriptovych apli-
kaci [18]. Cilem Marionette je zjednoduseni rozsahlych konstrukei a aplikaci. Kli¢ové
benefity pouziti Marionette popsané v [18] jsou nasledujici:

= Vnotené view - Marionette umoznuje definovani regionti a vytvareni vnorenych view
(tzv. Child view). V HTML sabloné View lze definovat region pomoci jQuery selec-
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toru [20]. V definovaném regionu lze nasledné dynamicky renderovat jiné View (tzv.
ChildView).

« Sprava paméti - Marionette obsahuje memory management, ktery zajistuje uvolno-
vani paméti po neaktudlnich view a mapovanych udalostech [18]. Jeho cilem je snizeni
naroc¢nosti na vykon a zamezeni vzniku tzv. zombie view. Tomuto problému se vénuje
cast v kapitole 5.3.6 - implementace frontendu, implementac¢ni problémy.

CollectionView - CollectionView umoznuje vytvaret view pro mnozinu modeli. Pro
kazdy element z Backbone.Collection provede renderovani childView [20]. Tento kon-
cept je uzitecny pri renderingu vice polozek stejné tiidy modelu - napr. renderovani
radka tabulky nebo moznosti select boxu.

I 4.2 Doménovy model

Nasledujici podkapitola sezndmi ¢tenédre s procesem tvorby doménového modelu. Iden-
tifikace entit a tvorba doménového modelu probihala pred vybérem implementacnich
technologii uvedené v kapitole 4.1 a snazila se tak byt co nejvice implementacné ne-
zavisla na platformé. Vysledny UML diagram je zachycen na obrazku 4.3. Vyznam
identifikovanych doménovych objektl je nasledujici:

= User - predstavuje registrovany uzivatelsky tcet uzivatele

« Token - objekt definujici unikatni identifikator, ktery je pouzity v odkazu URL k ak-
tivaci i¢tu nebo obnové zapomenutého hesla a dobu jeho platnosti

« TokenType - vycCtovy datovy typ, definujici typ tokenu - token slouzici k aktivaci
uctu, token slouzici k obnové zapomenutého hesla

* Role - vyctovy datovy typ, ktery definuje mozné uzivatelské role pro uzivatelské ucty

= Event - objekt predstavujici konanou udélost, vytvorenou uzivatelskym tcétem s pri-
fazenou roli trenéra

* Record - jednotlivé prihlasky uzivateli na konkrétni udélost, obsahujici zdznam o do-
chazce - z pohledu budouci implementace a databazového 1ilozisté se jedna o prevod
vazby M:N mezi User a Event na 2 vazby 1:N

= Label - tzv. stitky predstavujici kategorie jednotlivych udalosti - slouzi k organizaci
udélosti dle druhu a néslednému filtrovani

= EventState - vycCtovy datovy typ, definujici stav udalosti a moznosti prihlasovani na
udalost a zadavani dochazky trenérem

« Room - definuje mistnost, ve které je konkrétni udalost naplanovana a konana

* Place - konkrétni umisténi s adresou a GPS soufadnicemi - predstavuje budovu ve
které jsou mistnosti pro konani udélosti

Stav entity Event definuje operace, které mohou uzivatelé s entitou provadét. Popisy
stavi a moznych akci je definovan nasledné:
« INVISIBLE_LOGIN - nova udalost je vytvorena, prihlasovani neni uzivatelim zpii-

stupnéno, jedna se o defaultni hodnotu stavu nové vytvorené udalosti

« OPEN_LOGIN - prihlasovani uzivateli na udélost je zpiistupnéno, prihlasovani je
mozné, nez probéhne termin konce piihlasovani (loginDeadline)
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Token

- dateCrested: Date
- expiryDate: Date
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email: String
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4.2 Doménovy model
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Obrazek 4.3. UML diagram doménového modelu

hléasky nemohou uzivatelé ménit (odhlésit se)

- prihlasovani na udélost jiz neni umoznéno a jiz realizované pri-

- COMPLETED_EVENT - tento stav je nastaven po konci udalosti, trenérovi (pouze
tvurci udalosti) je umoznéno vkladani dochazky prihlasenych uzivatela

Zmény stavu muze ménit v ramci editace adaju udalosti trenér, ktery udalost zalo-
zil. Dalsi zmény stavi jsou ménény v priubéhu casu automaticky pomoci periodického
tasku, ktery kontroluje stavy udalosti vici terminu konani a terminu konce prihlasovani.
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Obrazek 4.4. Stavovy UML diagram entity Event

Zmény stavi jsou dany stavovym diagramem 4.4. Uzivatelskému tcetu s administrator-
skymi pravy je umoznéno ménit stav udalosti libovolné mezi 4 definovanymi volbami.

Z duvodu definovani terminu platnosti u entity Token je nutnd periodicka kontrola
jeho prekroceni a odstranéni téchto zaznami. Spolecné s odstranénim expirovanych ak-
tivacnich tokent je také potfeba provést odstranéni neaktivovanych uzivatelskych ucéta
s expirovanym aktivacnim tokenem. Duvodem pro odstranéni expirovanych tokenu je
kromé nepatrného zmenseni potfebného tlozného prostoru hlavné odstranéni neakti-
vovanych uzivatelskych registraci. V pripadé nerealizace této funkcionality by mohlo
dojit k tomu, ze uzivatelsky tcet, ktery neni aktivovin a je expirovany aktivaéni token,
znemoznuje provedeni nové registrace se stejnou emailovou adresou.

Soucésti tspésného provedeni aktivace uzivatelského tuctu je odstranéni prislusného
aktivacniho tokenu. Totéz plati u obnovy zapomenutého hesla - v pripadé Gspésné zmeény
hesla pomoci tokenu je nasledné token odstranén.

I 4.3 Architektura aplikace

Navrzend architektura aplikace je postavena na principu server - tenky klient. Vzajemna
komunikace mezi serverovou a klientskou ¢asti je navrzena skrze RESTful rozhrani po-
moci HTTP pozadavki. Formét prendsenych dat je zvolen JSON. Umisténim jednotli-
vych Casti na fyzicka zarizeni se zabyva podkapitola 4.4 - Diagram nasazeni. Nasledujici
sekce seznami ctenare s architekturou serverové a klientské casti aplikace.
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B 4.3.1 Serverova ¢ast

K implementaci serverové ¢asti byl pouzity webovy framework Grails. Divody a vyhody
plynouci z volby této technologie jsou popsany v sekci 4.1.1. Volba pouziti tohoto fra-
meworku ovliviiuje moznost vysledné architektury. Softwarova architektura odpovida
vzoru MVC.

= Model (datova vrstva)

Cést Model je reprezentovana doménovym modelem uvedenym v piedchozi pod-
kapitole 4.2. ORM mapovani a funkcionalita DAO objektt bude zajisténa pomoci
komponenty GORM frameworku Grails a Dynamic Finders metod doménovych ob-
jektu. Soucasti doménovych objektt je i definovani podminek pro validaci entit - viz.
4.1.1.

= Controller (business logika, REST rozhrani)

Cést Controller bude slouzit prevazné k vystavovani REST rozhrani, kterym bude
aplikace komunikovat s klientskou ¢asti. Dale ¢ast Controller bude zajistovat poskyt-
nuti klientské ¢asti aplikace (JavaScriptové aplikace) pfi pristoupeni na URL /. En-
dpointy RESTového rozhrani budou mapovany na URL /api/v1/$resource_name.
Odpoveédi (response) na HTTP pozadavky budou mit nastavenou Content Type hla-
vicku na hodnotu application/json.

Navrzené RESTové rozhrani je slozeno celkem ze 7 endpointi, 6 endpointu slouzi
k CRUD operacim (resources) a 1 endpoint k autentizaci a odhlaSeni uzivatele. Pro
entitu Token neni endpoint navrzen. Divodem je, Ze se jedna o objekt, ktery se
vytvari pii registraci nového uzivatelského u¢tu nebo zadosti o obnovu hesla. Od-
stranéni tokenu je nasledné provedeno po jeho expiraci, piipadné po ispésné aktivaci
uctu ¢i obnové hesla. Tyto akce jsou provadény automaticky aplikaci bez nutnosti
zasahu uzivatele (administratora).

Pro kazdy endpoint rozhrani resourcu je navrzeno filtrovani, vyhledévani a stran-
kovani zaznamt dle parametri odeslanych v ramci GET pozadavku na dany resource:
= offset - poradi, od kterého maji byt zdznamy odeslany, implicitné nastaveno na 0

+ max - maximalni pocet zdznamu k odeslani (velikost stranky), implicitné nastaveno
na 100

= sortBy - nazev atributu podle kterého maji byt atributy sefazeny, implicitné na-
staveno na id entity

= order - pro Trazeni vzestupné = asc, pro fazeni sestupné = desc, implicitné nasta-
Veno na asc

Pro filtrovani a vyhledavani zdznami parametr vidy odpovidd ndzvu atributu
filtrované entity, implicitné neni nastaven zadny filtr. Jednotlivé parametry pro fil-
trovani a razeni je mozné retézit a filtrovat podle vice atributt. Navrzené endpointy
pro vystavované REST rozhrani jsou nasledujici:
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= User

URL Metoda Popis
/api/vl/user GET endpoint vraci informace o uzivatelich
POST vytvoreni nového uzivatelského uctu
/api/v1/user/$id GET ziskani detailnich udajich o uzivateli
PUT aktualizace atributii uzivatele
DELETE zneplatnéni uzivatelského uctu
/api/v1/user/passwordreset POST odeslani zadosti o obnovu hesla (email)

/api/vl/user/changepassword P

OST zména uzivatelského hesla

/api/v1l/user/whoami GET ziskani udaji o autentizovaném uzivateli

Tabulka 4.1. Popis endpointu pro entitu User

= Record
URL Metoda Popis
/api/vl/record GET ziskani idaju o prihlaskach na udalosti
POST vytvoreni nové prihlasky na udélost
/api/v1l/record/$id GET ziskani detailnich tidajich o prihlasce na udalost
PUT aktualizace atributt prihlasky - zapis dochazky
DELETE odstranéni prihlasky na udalost - odhlaseni z udalosti
Tabulka 4.2. Popis endpointu pro entitu Record.
= Event
URL Metoda Popis
/api/vl/event GET ziskani daji o vytvorenych udalostech
POST vytvoreni nové udalosti
/api/vl/event/$id GET ziskani detailnich tidajt o udalosti a prihlasky
PUT aktualizace atributt udalosti
DELETE odstranéni udalosti, zruseni udélosti

/api/vl/event/repeatable POST

vytvoreni opakovatelné udalosti

Tabulka 4.3. Popis endpintu pro entitu User.

+ Label
URL Metoda Popis
/api/v1/label GET ziskani udaju ulozenych stitku (kategorif)
POST vytvoreni (priddni) nové kategorie
/api/v1/label/$id GET ziskéni udaju o konkrétnim stitku (kategorii)
PUT aktualizace atributu stitku (kategorie) - zména nézvu
DELETE odstranéni stitku (kategorie)

Tabulka 4.4. Popis endpintu pro entitu Label.
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= Room

URL Metoda Popis
/api/v1/room GET ziskani idajt ulozenych mistnosti
POST vytvoreni nové mistnosti
/api/v1/room/$id GET ziskani idaji o konkrétni mistnosti
PUT aktualizace atributi mistnosti - zména ndzvu, umisténi

DELETE odstranéni mistnosti

Tabulka 4.5. Popis endpintu pro entitu Room.

= Place
URL Metoda Popis
/api/v1l/place GET ziskani idaji ulozenych umisténi
POST vytvoreni nového umisténi
/api/v1l/place/$id GET ziskani detailnich idajt o umisténi - véetné mistnosti
pPUT aktualizace atributt umisténi

DELETE odstranéni umisténi

Tabulka 4.6. Popis endpintu pro entitu place.

= Autentizace

URL Metoda Popis
/login/authenticate POST autentizace uzivatele - prihlaseni
/logout/index POST odhlaseni autentizovaného uzivatele

Tabulka 4.7. Popis endpintu pro autentizaci (ptihlasen{) uzivatele.

= View (prezentacni vrstva)

Cést View neni u serverové ¢asti aplikace navrzena pomoci .gsp soubort, ale je
realizovana klientskou JavaScriptovou aplikaci. JavaScriptova aplikace bude poskyt-
nuta Main controllerem na URL /.

= Grails Service

Daéle je mimo MVC architekturu frameworku Grails navrzena implementace na-
sledujicich servis. Jedna se o tfidy zajistujici business logiku, kterd neni soucasti
Controlleri a doménovych objekti Modelu.

= MailingService - sluzba zajistujici odesilani emailt dle funkéniho pozadavku F6,
viz. 3.1.6.

= FventState Watcher - sluzba, ktera periodicky provadi kontrolu stavu udalosti dle
stavového diagramu entity Event uvedeném v predchozi podkapitole 4.2.

= TokenWatcher - sluzba, kterda periodicky provadi kontrolu expirace aktivacnich
tokenu a tokend pro obnovu zapomenutého hesla

B 4.3.2 Klientska ¢ast

Pro implementaci klientské ¢ésti aplikace v podobé JavaScriptové aplikace byly vy-
uzity JavaScriptové knihovny BackboneJS a MarionetteJS. Vybéru technologie a jeji
charakteristice je vénovana sekce 4.1.2.
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s Backbone.Model (datova vrstva)

Pro kazdou entitu doménového modelu 4.3 s vystavenym REST endpointem
je navrzen potomek tiidy Backbone.Model. Kazda tfida ma& specifikovany atribut
urlRoot. Hodnota tohoto atributu odpovida cesté k hlavnimu endpointu dle navrhu
vystavovaného API, viz. sekce 4.3.1 - napr. pro entitu User je atribut urlRoot
roven hodnoté /api/v1/user. Na tuto URL jsou nasledné odesilany HTTP po-
zadavky volané pomoci metod fetch(), create(), save() a destroy() tridy
Backbone.Model. Tyto tridy zajistuji synchronizaci s datovou vrstvou na strané
serveru.

Odesilané HTTP pozadavky budou mit nastavenu hlavicku Accept na hodnotu
application/json. Pozadavek odeslany metodou POST bude mit dale nastavenou
hlavicku Content-type také na hodnotu application/json. Data odesiland meto-
dami POST a PUT ve formatu JSON budou v pripadé primitivnich datovych typu
obsahovat hodnotu urcéenou k ulozeni do perzistentniho tlozisté. V pripadé komplex-
niho datového typu parametru (napf. umisténi pro mistnost) bude prendseno pouze
jeho id (pouze id umisténi).

= Backbone.Router (smérovani URL)

Pro splnéni funkénich pozadavkt byly identifikovany obrazovky, definované v ta-
bulce 4.8. Déle jsou v tabulce definovany relativni URL adresy, na které jsou nésle-
dujici obrazovky mapovany.

# URL Popis

1 /# uvodni stranka

2 /#login stranka s prihlasovacim formularem

3 /#logout provede odhlaseni a presmérovani na tuvodni stranku
4 /#password_reset stranka s formulafem pro zadani emailu

5 /#registration stranka obsahujici formulaf pro registraci uzivatele

6 /#reset_token/$token stranka umoznujici nastaveni nového hesla

7 /#myaccount editace uzivatelskych idajti prihlaseného uzivatele

8 /#myaccount/password zména hesla prihlaseného uzivatele

9 /#event zobrazeni vytvorenych udalosti

10 /#event/$id zobrazeni detailu udalosti dle zadaného id udélosti

11 /#event/create stranka s formularem pro vytvoreni jednorazové udalosti
12 /#event/createrepeatable stranka s formularem pro vytvoreni opakovatelné udélosti
13 /#place zobrazeni vytvorenych umisténi

14 /#place/$id zobrazeni detailu umisténi dle zadaného id umisténi
15 /#place/create stranka s formulafem pro vytvoreni nového umisténi
16 /#room zobrazeni vytvorenych mistnosti

17 /#room/$id zobrazeni detailu (editace) mistnosti dle zadaného id
18 /#room/create stranka s formularem pro vytvoreni nové mistnosti

19 /#user zobrazeni registrovanych uzivatelt

20 /#user/$id zobrazeni detailu registrovaného uzivatele

21 /#user/create vytvoreni nového uzivatelského tctu - administrace
22 /#label zobrazeni vytvorenych labelu (kategorii) pro udélosti
23 /#label/$id zobrazeni detailu (editace) mistnosti dle zadaného id
24 /#label/create stranka s formuldfem pro vytvoreni labelu (kategorie)

Tabulka 4.8. Mapovani URL pomoci Backbone.Router
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s Marionette.View (prezentacni a business logika)

Néavrh potomkt tiidy Marionette.View je proveden zptisobem popsanym tabulkou
4.9 - ve vétsiné pripadl je 1 obrazovka renderovana 1 tfidou View. Vyjimka je v pri-
padé, ze 1 obrazovka musi realizovat vice ruznych zpusobu zobrazeni dat (napt. detail
umisténi - administrator moznost editace, ostatni uzivatelé pouze readonly néhled),
je pro tuto obrazovku vytvoreno vice tfid pro renderovani View a podle uzivatelské
role aktualné prihlaseného uzivatele je vybrano prislusné View. Toto rozhodovani
dle uzivatelské role je sou¢asti mapovani v Backbone.Router. Cisla v prvnim sloupci
tabulky odpovidaji ¢islim URL definovanym v tabulce 4.8.

+# Role uzivatele Popis obrazovky
1 uvodni stranka obsahujici popis portalu
2 neautentizovany prihlasovaci formuléf pro zadani username a hesla
3 autentizovany odhlaseni a presmérovani na tvodni stranku
4 neautentizovany formular pro zadani registrovaného emailu
5 neautentizovany formular pro registraci uzivatele s roli USER
6 neautentizovany formular pro zadani nového hesla po zddosti o obnovu
7 autentizovany predvyplnény formular s tdaji prihlaseného uzivatele
8 autentizovany formular pro zadani nového hesla prihlaseného uzivatele
9 [neautentizovany, USER] tabulka s vytvorenymi udalostmi a filtrovaci formular
[TRAINER, ADMIN] odkazy pro pridani jednordzové a opakovatelné udélosti
10 neautentizovany udaje o udalosti, vyzva k prihlaseni do aplikace
[USER, TRAINER] udaje o udalosti, tlacitka na login a logout na udélost
[TRAINER-creator, ADMIN] formular s idaji o udalosti, formulaf pro zadani dochazky
11 [TRAINER, ADMIN] formular pro vytvoreni jednorazové udalosti
12 [TRAINER, ADMIN] formular pro vytvoreni opakovatelné udalosti
13 [neauten., USER, TRAINER] zobrazeni vytvorenych umisténi
ADMIN pridan odkaz pro pridani nového umisténi
14 [neauten., USER, TRAINER] defini¢ni seznam s tdaji o umisténi
ADMIN predvyplnény formular s tidaji o imisténi
15 ADMIN formular pro vytvoreni nového umisténi
16 ADMIN tabulka s vytvorenymi mistnostmi a filtrovaci formular
17 ADMIN predvyplnény formular s iidaji o mistnosti
18 ADMIN formular pro vytvoreni nové mistnosti
19 [TRAINER, ADMIN] tabulka s registrovanymi uzivateli a filtrovaci formular
20 [neauten., USER, TRAINER] udaje o registrovaném uzivateli
ADMIN predvyplnény formular s tdaji o registrovaném uzivateli
21 ADMIN formular pro vytvoreni nového uctu - administrace
22 ADMIN tabulka s vytvorenymi labely (kategorie) pro udalosti
23 ADMIN predvyplnény formulaf s tidaji o Stitku (kategorii) - editace
24 ADMIN formular pro vytvoreni nového stitku (kategorie)

Tabulka 4.9. Mapovani Marionette.View na URL z tabulky 4.8 a roli uzivatele

V pripadé, kdy je potreba sdilet ¢ast View mezi nékolika riznymi View, budou
tyto casti refaktorovany do samostatnych View, které bude mozné renderovat jako
Child View. Tento koncept bude pouzity naptiklad u renderovani menu a filtrovacich

formularu.
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I 4.4 Diagram nasazeni

Nasledujici podkapitola popisuje nasazeni aplikace na fyzicka zarizeni a zpusob jejich
komunikace. Diagram 4.5 zobrazuje rozdéleni jednotlivych komponent systému a popi-
suje prostiedi (platformu), ve kterém je komponenta provozovéana.

Serverova c¢ast je distribuovana ve formé .war souboru, ktery je nasazeny na apli-
kacni server (JSP/servlet container). Webova aplikace vystavuje REST rozhrani pro
komunikaci s klienty. Dalsimi komponentami, které webova aplikace vyuziva jsou JNDI
resource aplikacniho serveru pro pristup k relaé¢nimu databdzovému ulozisti a mailo-
vému serveru. Posledni komponentou komunikujici s webovou aplikaci je Google maps
api', pro zjisténi GPS soufadnic z adresy nového umisténi.

Tenky klient je reprezentovan zatizenim s bézicim webovym prohliZze¢em podporujici
HTML5 - viz. podporované prohlizece nefunkéniho pozadavku N4 - 3.2.4. JavaScrip-
tova aplikace komunikuje s webovou aplikaci na strané serveru skrze REST rozhrani.
Prenasend data jsou ve formatu JSON.

Diagram zobrazuje také ¢ast s mobilni aplikaci. Vytvoreni samotné mobilni aplikace
neni predmétem této prace, v diagramu nasazeni aplikace je uveden pro uplnost kom-
pletniho softwarového feseni. Jako navrh mozného reseni je uvedeno vyuziti vyvojového
frameworku (platformy) Cordova a puvodni JavaScriptové aplikace jako u tenkého kli-
enta.
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Obrazek 4.5. UML diagram nasazeni aplikace

B 45 Licenéni podminky

V naésledujici podkapitole je provedena reserse 4 nejcastéji pouzivanych Open Source
licen¢nich podminek pro pouzivani software a pojmt v nich vyuzivanych. Tato cast

L Dokumentace - https://developers.google.com/maps/documentation/geocoding/start
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je v této praci zahrnuta z divodu nefunkéniho pozadavku N3 uvedené v sekci 3.2.3.
7 duvodu pozadavku na bezplatné vytvoreni a provozovani aplikace byl smér zajmu
zaméfen na technologie licencované jako Svobodny (Free) a Open Source software.

Svobodny software je dle [21] software, ke kterému lze svobodné pristupovat a pouzi-
vat. Oficidlni definici svobodného software je podle organizace Free Software Foundation
splnéni nasledujicich podminek [22]:

= Svoboda spustit program za jakymkoliv tcelem (svoboda 0).

= Svoboda studovat, jak program pracuje a pfizpusobit ho svym potiebam (svoboda
1). Predpokladem k vyse uvedenému je pristup ke zdrojovému kddu.

= Svoboda redistribuovat kopie, abyste pomohli vasemu kolegovi (svoboda 2).

* Svoboda vylepSovat program a zvefejniovat zlepsSeni, aby z nich mohla mit prospéch
celd komunita. (svoboda 3). Predpokladem k vyse uvedenému je pristup ke zdrojo-
vému kodu.

K uplatnéni téchto zakladnich svobod nesmi byt stanovena povinnost zadat o povoleni
ani povinnost za néj platit [23]. Pro zajisténi svobody svobodného software je vyuzivan
pojem Copyleft. Princip copyleft spociva v takovém ustanoveni licence, které zavazuje
jejtho nabyvatele, aby se Sifenym software, at uz je pozménén nebo nikoliv, poskytoval
svobodu jej ddle upravovat a sitit [23]. Tato povinnost se vztahuje i na dila, kterd jsou
od tohoto dila odvozena [24]. Z této povinnosti plyne, ze pokud jedna licence z pouzitych
komponent obsahuje copyleft klauzuli, musi celé dilo poskytovat tyto svobody.

Pojmy Open Source a Svobodny software jsou casto zaménovany. Neékteré clanky
uvadi jako rozdil odlisnosti Open Source software od free software, ze pro to, aby mohl
byt pocitacovy program povazovan za svobodny, musi umoznovat nabyvateli zmény
zdrojového kdédu pocitacového programu bez nutnosti jejich nasledného zverejnéni, za-
timco definice Open Source software tento pozadavek neobsahuje [25]. Definici pro Open
Source spravuje organizace Open Source Initiative (OSI). Tato organizace na zadost
provadi hodnoceni licenci, zda spliuji kritéria Open Source [23]. Pro splnéni kritérii
musi licence spliiovat néasledujicich 10 kritérii [26]:

. Volna dalsi distribuce

. Distribuce zdrojového kédu

. UmozZnéni vytvareni odvozenych dél

. Integrita zdrojového kédu autora

. Zékaz diskriminace osob nebo skupin
. Zékaz diskriminace oblasti ¢innosti

. Sifena licence platna pro vsechny bez potieby dalsi licence

0 N O Ot =~ W N -

. Licence nesmi zaviset na urc¢itém produktu (napf. aby byl program soucésti urcité
distribuce software)

9. Licence nesmi omezovat ostatni software

10. Licence musi byt technologicky neutralni

Po schvaleni licence organizaci OSI je znéni licence priddano na webové stranky orga-
nizace mezi ostatni Open Source licence.
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B 4.5.1 Apache Licence

Jedna se o nazev pro licenci slouzici k licencovani Open Source software potvrzenou
organizaci OSI. Licence neobsahuje copyleft klauzuli [27], tzn. odvozené dilo nemusi byt
celé svobodné. Apache licence umoznuje uzivateli svobodné vyuzivat software k riznym
ucelim: distribuce puvodniho dila, tprava dila, distribuce odvozeného dila - za dodrzeni
podminek z bodu 4 uvedenych v [28]. Zatim posledni vydanou verzi je Apache 2 licence.
Oproti predchozi verzi upravuje kompatibilitu s licenéni smlouvou GPLv3.

B 4.5.2 BSD Licence

BSD licence je oznaceni skupiny velmi jednoduchych permisivnich softwarovych licenci,
puvodné uréenych pro ti¢ely unixového operac¢niho systému BSD [25]. Jednd se o velmi
volnou licenci - neomezuje Sifeni dila ani neomezuje omezeni sifeni dila autorem. Na
zacatku BSD licence je nutné uvést jméno/nézev autora a rok vytvoreni programu, tzv.
copyright dolozku. Nésleduji informace o licenci a zireknuti se odpovédnosti za dilo, viz.
znéni licence dle OSI [29]. Licence neobsahuje copyleft klauzuli.

B 4.5.3 GNU General Public Licence

General Public Licence (zkracené GPL) je licence pro svobodny software, puvodné ur-
¢ena pro projekt GNU. Licence je schvilena organizaci OSI pro licencovani Open Source
software. Postupem casu byla licence upravovana z divodu reflektovani aktualné plat-
nych pravnich norem. Aktudlné pouzivanou verzi je GPLv3, vyddna v roce 2007 [23].
Z hlediska obsahu jsou licen¢ni podminky GNU GPL povazovany za jedny z nejptis-
néjsich licenénich podminek (z pohledu nabyvatele) pouzivanych v oblasti free software
¢i Open Source software [25]. Jednd se totiz o copyleftovou licenci [23], kterd vynucuje
$ffeni této licence i na dila odvozena.

B 4.5.4 MIT Licence

Jak napovidd nézev licence, jeji text vznikl na Massachusetts Institute of Technology
[25]. Software licencovany touto licenci je mozné pouzit jak v software s uzavienym
kédem tak i s GPL licenci. Obsah je velice podobny BSD licenci, hlavnim rozdilem je,
ze licencni podminky se vztahuji i na dokumentaci softwaru a ne pouze na samotny
software [25].

B 4.5.5 Pouzité frameworky, pluginy a knihovny

V uvedené tabulce 4.10 jsou definovany vSechny pouzité komponenty implementované
webové aplikace, jejich verze a pouzité licenéni podminky. Tyto knihovny a frameworky
nebyly v pribéhu implementace nijak upravovany a jedna se o ptvodni produkty bez
modifikaci.

U vsech pouzitych komponent vyvinuté aplikace jsou pouzity licence schvalené or-
ganizaci OSI pro Open Source software, konkrétné Apache 2 a MIT licence. Zadna
z licen¢nich podminek komponent systému neobsahuje copyleft klauzuli, tzn. neni vy-
nucené licencovani vysledné aplikace pod stejnou licenci a dodrzeni svobody softwaru
vysledného dila a je tedy mozné vysledny produkt provozovat bez licen¢nich poplatku
a bez nutnosti oteviit zdrojové kody.
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Jméno a verze frameworku/knihovny

4.5 Licencni podminky

Pouzita licence

Grails 3.2.4

Spring Security Core Plugin 3.1.1
Backbone 1.3.3

Backbone Syphon 0.6.3
Marionette 3.1.0

jQuery 3.1.1

jQuery Chosen 1.4.2

jQuery Simple pagination 1.6
Bootstrap 3.3.7

Bootstrap datepicker 1.6.4
Bootstrap datetimepicker 4.17
MomentJS 2.18

Underscore 1.8.3

Vis.js 4.18

RequireJS 2.3.2

kaci.
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Apache 2

Apache 2
MIT Licence
MIT Licence
MIT Licence
MIT Licence
MIT Licence
MIT Licence
MIT Licence

Apache 2
MIT Licence
MIT Licence
MIT Licence
MIT Licence
MIT Licence

Tabulka 4.10. Licenéni podminky pouzitych komponent v implementované webové apli-



Kapitola 5
Implementace

Tato kapitola popisuje pouzité vyvojové prostredi a postup, jakym probihala imple-
mentace jednotlivych ¢asti softwaru a jaké implementaéni problémy byly feSeny.

I 5.1 Vyvojové prostredi

Serverovié i klientska ¢dst aplikace byla vyvijend ve vyvojovém prostiedi IntelliJ IDEA.
Pro spravu zdrojovych kédia byl vyuzit verzovaci nastroj GIT s repozitari umisténymi
na GitLab serveru FEL CVUT. Databazové tlozisté pro tcely vivoje a nasledného
uzivatelského testovani bylo zvoleno PostgreSQL ve verzi 9.5. Aplikace byla vyvijena
a testovdna na aplikaénim serveru (servlet kontejneru) Tomcat 8.5.

I 5.2 Implementace backendu

Serverova ¢ast aplikace je zaloZena na frameworku Grails ve verzi 3.2.4. Volbou tohoto
frameworku je déna architektura aplikace a struktura balicka s jednotlivymi tridami.
Nasledujici sekce se vénuji popisu struktury balickim a jednotlivym t¥idam, které de-
finuji doménovy model - 5.2.1, controllery - 5.2.2, view - 5.2.3 a service - 5.2.4.

B 5.2.1 Doménové tridy

Implementovany doménovy model je soucasti balicku cvut.fel.organizer a obsahuje
nasledujici tfidy a vyctové typy:

m T¥idy, reprezentujici stejné pojmenované entity doménového modelu - Event, Label,
Place, Record, Room, Token, User

s Vyctové datové typy (enum), reprezentujici stejné pojmenované entity doménového
modelu - EventState, Roles, TokenType

m Tiidy vzniklé dekompozici doménového modelu

* Role - Trida vyzadovand Spring Security Pluginem pro definovani entity Role -
plugin vyzaduje definovani role pomoci tridy, vyctovy datovy typ mtze byt pouzity
pouze jako atribut pro nézev role.

= UserRole - Ttida vznikla dekompozici M:N relace mezi tfidami User a Role. De-
kompozice na dvé relace 1:N je vyzadovana pouzitim Spring Security Pluginu.

Soucasti implementace doménovych t¥id je i definovani podminek (Constraints) pro
validaci doménovych entit. Implementace doménového modelu byla provedena pomoci
pristupu Test Driven Development (TDD), kdy jsou nejprve definovany jednotkové
testy a nasleduje implementace jednotlivych trid za ucelem splnéni jiz napsanych testu.
Popisu provedenym jednotkovym testim je vénovana kapitola 6.1.
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B 5.2.2 Controller

Tridy controllerit jsou rozdéleny do dvou balicki - cvut.fel.organizer.api.vl
a cvut.fel.organizer.

m Abstraktni tfida RestfulController poskytujici obecny predpis pro controllery
z balicku cvut.fel.organizer.api.vl - CRUD operace skrze vystavené REST
rozhrani. Definované metody jsou:

= save() - Provede ulozeni nového zaznamu. V pripadé tspésného provedeni ope-
race je navratovy kéd 201 (Created) a klientovi je vracena ulozend entita v po-
dobé dat v JSON formétu. Pokud provedeni operace neni mozné tispésné dokoncit
z duvodu chybného nastaveni nékterého z atributti (napf. pfi registraci uzivatele
je zadédno jiz pouzité uzivatelské jméno), je klientovi vracen navratovy kéd 422
(Unprocessable Entity) a pole objekti Error ve formétu JSON. Objekt typu
Error obsahuje 2 atributy - nazev chybné validovaného atributu, retézec popisu-
jici chybu prii validace entity.

update () - Provede aktualizaci idajt jiz uloZzeného zéznamu s id odeslaném jako
soucast URL. Pokud zdznam s danym id neni nalezen, je klientovi vracen navratovy
kéd 404 (Not Found). V pripadé tspésného provedeni operace je navratovy kod
200 (OK) a klientovi je vracena ulozena entita v podobé dat v JSON formatu.
V pripadé netspésné validace aktualizovanych atributil je postupovano stejnym
zpusobem jako u metody save().

delete() - Provede odstranéni zaznamu dle id, které je soucasti URL pozadavku.
Po tspésném odstranéni zdznamu je klientské strané odeslana odpovéd s navrato-
vym kédem 204 (No Content). Stejny ndvratovy kdéd je vracen i v pripadé volani
pozadavku na zdznam s neexistujicim id.

index () - Vrati odpovéd klientské strané se seznamem vsech zadznami dané entity
(resource) v rozmezi od (offset) do (offset + max) ve formatu JSON.

show() - Vrati zdznam s id dle URL pozadavku ve formatu JSON. Pokud zéznam
s dany id neni nalezen, je klientské strané odeslana odpovéd s navratovym koédem
404 (Not Found).

m Tridy balicku cvut.fel.organizer.api.vl - EventController, LabelController,
PlaceController, RecordController, RoomController, UserController. Jedna
se o potomky abstraktni tiidy RestfulController. Uvedené tfidy poskytuji end-
pointy pro RESTové rozhrani, popsané v ¢asti 4.3.1. Controllery EventController
a UserController obsahuji kromé implementace obecného predpisu metod cont-
rolleru RestfulController dalsi metody pro vytvoreni endpointt dle 4.3.1:

= EventController - metoda repeatable(), zajistujici vytvareni opakovatelnych
udalosti.

= UserController - metody activation() pro aktivaci uzivatelského uc¢tu po re-
gistraci, passwordReset () pro pfijeti pozadavku o obnovu zapomenutého hesla,
changePassword () pro zménu zapomenutého hesla a whoami () pro zjisténi iden-
tity klientské strany.

m Trida MainController - controller slouzici k poskytnuti JavaScriptové aplikace na
relativni URL /.
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Controller Metoda Pristupné role uzivatelt
EventController index () neautentizovany
show () *
save () ROLE_TRAINER, ROLE_ADMIN]
update () [ROLE_TRAINER - creator, ROLE_ADMIN]
delete () [ROLE_TRAINER - creator, ROLE_ADMIN]
repeatable () [ROLE_TRAINER, ROLE_ADMIN]
LabelController index () *
show () *
save () [ROLE_ADMIN]
update () [ROLE_ADMIN]
delete() ROLE_ADMIN]
PlaceController index () *
show () o
save () [ROLE_ADMIN]
update () [ROLE_ADMIN]
delete() [ROLE_ADMIN]
RecordController index () autentizovany
show () [record creator, event creator, ROLE_ADMIN]
save () [record creator, event creator, ROLE_ADMIN]
update () [ROLE_TRAINER, ROLE_ADMIN]
delete() [record creator, event creator, ROLE_ADMIN]
RoomController index () &
show () *
save () [ROLE_ADMIN]
update () [ROLE_ADMIN]
delete() [ROLE_ADMIN]
UserController index () ROLE_TRAINER, ROLE_ADMIN]
show () *
save () neautentizovany
update () [updated user, ROLE_ADMIN]
delete() [ROLE_ADMIN]
activation() neautentizovany
passwordReset () neautentizovany
changePassword () [updated user, neautentizovany + token]
whoami () *
MainController index () *

Tabulka 5.1. Zabezpeceni metod controlleru

Zabezpeceni jednotlivych endpointii controllerd je provedeno dle tabulky 5.1. Ozna-
¢eni povoleného pristupu pomoci * znamend autentizovaného i neautentizovaného uzi-

vatele.

V pripadé zaslani HTTP pozadavku na zabezpeceny endpoint (vyzadovano piihla-
Seni) neautentizovanym uzivatelem, je klientské strané odesldna odpovéd s navratovym
kédem 401 (Unauthorized) a presmérovani na prihlasovaci stranku. Je-li uzivatel au-
tentizovan a nemd dostatecnd pristupova prava pro vykonani pozadované operace, je
klientské strané odeslana odpovéd s navratovym kédem 403 (Forbidden).
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B 523 View

Soubory .gsp predstavujici View architektury frameworku Grails jsou vyuzity ke dvéma
uceltim:

1. sablony pro emaily

Nazev souboru Popis pouziti
AccountActivation.gsp odeslani aktiva¢niho odkazu po registraci uzivatele
EventCanceled.gsp email o zruseni udalosti prihlasenym uzivatelim
EventUpdated.gsp email o zméné idaji udalosti prihlasenym uzivateltim
PasswordReset.gsp odeslani odkazu umoznujici nastaveni nového hesla
PasswordReset Confirm.gsp potvrzovaci email o ispésné zméné hesla

Tabulka 5.2. Sablony pro odesilani emailt

2. tvodni HTML stranka zajistujici nacteni klientské JavaScriptové aplikace

B 5.2.4 Sluzby (Service)

Implementované tiidy Grails Service navrzené v ¢asti 4.3.1 jsou implementované v ba-
licku cvut.fel.organizer.services.

m EventStateWatcherService - Sluzba pro provadéni kontrolu stavu udélosti. Peri-
odické spousténi je definovano pomoci Java EE anotace @Scheduled - periodicita
spousténi tasku kazdych 5 minut.

m TokenWatcherService - Sluzba pro provadéni periodické kontroly expirace tokenti.
Periodické spousténi je definovano pomoci Java EE anotace @Scheduled - periodicita
spousténi tasku kazdych 5 minut.

m MailingService - Sluzba zajistujici odesilani emaili definovanych v . gsp souborech,
viz. sekce 5.2.3.

B 5.2.5 Implementaéni problémy

V pritbéhu ndvrhu a implementace aplikacni logiky byly nalezeny dvé mozné alternativy
pro implementaci stavu udalosti (doménova entita Event) - pomoci ndvrhového vzoru
state nebo pomoci vyctového datového typu (enum). Po konzultaci s vedoucim prace
bylo zvoleno Teseni pomoci vy¢tového typu. Navrhovy vzor state nebyl vybran z da-
vodu pozadovaného administratorského uctu, pomoci kterého je umoznéno spravovat
prihlasky uzivateli na udalosti nehledé na stav, ve kterém se entita uddlosti aktualné
nachézi. V kazdé tiidé konkrétniho stavu by bylo nutné providét kontrolu uzivatelskych
roli uzivatele.

Béhem implementace tiid controllert byla nalezena chyba ve frameworku Grails, kon-
krétné v metodé getObjectToBind (). Tato metoda umoznuje automatické mapovani
prijatych parametr objektu request na atributy objektu doménové tiidy. V ptivodni
implementaci této metody byl mapovan na atributy objektu doménové tridy cely ob-
jekt request. Tento problém byl vyfesen predefinovanim metody getObjectToBind ().
Predefinovana implementace této metody mapuje na atributy objektu doménové tiidy
JSON data pfijata v objektu request (konkrétné request.JSON).
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I 5.3 Implementace frontendu

Klientska c¢ast aplikace je zalozena na JavaScriptovych knihovnach BackboneJS a Ma-
rionetteJS. Nésledujici sekce popisuji ¢lenéni, vzhled uzivatelského rozhrani a adresa-
fovou strukturu implementované klientské JavaScriptové aplikace. Struktura klientské
aplikace odpovida navrhu z kapitoly 4.3.2. JavaScriptové knihovny pouzité pri imple-
mentaci klientské ¢asti aplikace jsou umistény ve slozce /vendor. Seznam pouzitych
knihoven je soucasti tabulky 4.10.

B 5.3.1 Backbone.Model

Potomci tridy Backbone.Model pro definici entit umoznujici synchronizaci se servero-
vou casti skrze REST rozhrani jsou umistény ve slozce /src/entity. Soubory s defi-
novanymi t¥idami odpovidaji poskytovanym resourciim na strané serveru: Event. js,
Label.js, Place.js, Record. js, Room.js a User.js. Déle je implementovana po-
mocné tfida Menultem v souboru Menultem. js. Tato trida slouzi k renderovani polozek
menu dle konkrétni role prihldseného uzivatele.

B 5.3.2 Backbone.Router

Ttida zajistujici smérovani akci dle URL je soucédsti souboru OrganizerApp.js a je
umisténa ve slozce /src. Pro prehlednost kédu této tridy je smérovani refaktoro-
vano do ttid controllert umisténych ve slozce /src/controller. Trida uvniti souboru
OrganizerApp. js obstarava pouze smérovani dle prvni drovné URL. Smérovani akci
konkrétniho zdroje (resource) je definovano uvniti prislusného controlleru - napriklad
pro resource Event a URL /#event/* definuje smérovani ¢asti URL oznacené symbolem
* na jednotlivd View soubor EventController. js. Slozka /src/controller obsahuje
nasledujici soubory:

m EventController. js - controller zajistujici smérovani URL /#event/*

m LabelController. js - controller zajistujici smérovani URL /#label/*

m MainPageController. js - controller zajistujici smérovani URL /# na zobrazeni
tvodni stranky (MainPageView)

m PlaceController. js - controller zajistujici smérovani URL /#place/*
m RoomController. js - controller zajistujici smérovani URL /#room/*

m UserController. js - controller zajistujici smérovani URL:

« /#user/*

= /#myaccount/*

= /#activation_token/x*
« /#login

= /#registration

- /#password_reset

« /#reset_token/*
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B 5.3.3 Marionette.View

Soubory jednotlivych trid View, dle ndvrhu v tabulce 4.9, jsou umistény ve slozce
/src/view. Jednd se o potomky tridy Marionette.View, zajistujici renderovani entit
(viz. ¢ast 5.3.1) pomoci definovanych HTML 8ablon a obsluhu udalosti (napfiklad sub-
mit formulére).

Bl 5.3.4 Sablony

Sablony pro renderovani View jsou refaktorovany do samostatnych souborii s koncovkou
.jst. Tyto soubory jsou umistény ve slozce /src/template. Umisténim HTML Sab-
lon do samostatnych soubort umoznuje zprehlednéni kodu jednotlivych View - dlouhé
HTML struktury nejsou soucésti View.

B 5.3.5 Uzivatelské rozhrani

Zadavatel nemél zadné pozadavky na design uzivatelského rozhrani. Jedinym pozadav-
kem bylo dodrzeni nefunkéniho pozadavku N4 - Responzivni uzivatelské rozhrani 3.2.4.
Pti ndvrhu vzhledu GUI bylo vychazeno z CSS styli uzivatelského rozhrani Hello World
aplikace frameworku Grails. Pouzité CSS styly a elementy vyuzivaji knihovny Bootstrap
3.

Rozlozeni stranky je provedeno do horizontélnich bloku (jedno-sloupcovy vertikalni
layout). Prvnim horizontalnim blokem je hlavicka stranky, obsahujici logo s nézvem
aplikace a uzivatelské menu aplikace. Druhym blok obsahuje informace sdélované kon-
krétni strankou (napt. tabulka, formuldr). Tento blok je v pfipadé potieby ¢lenén na
dalsi horizontdlni bloky, konkrétni piiklad - stranka se seznamem udalosti: formular
pro filtrovani zdznami, mnozina zdznamu ve formé tabulky, elementy pro strankovani
zaznaml. Vyhoda pouziti horizontalniho ¢lenéni se projevi pii pouzivani aplikace na
mobilnich zafizenich. Na malych obrazovkach je mnohem ptirozenéjsi scrollovat verti-
kélné nez horizontalné [30]. Tretim blokem je paticka stranky obsahujici udaje o roku
vytvoreni stranky a jméno autora.

Pouzité barevné schéma kombinuje barevny odstin zelené (konkrétni hexadecimdlni
hodnota #4D8618) s bilou. Pro font pisma bylo zvoleno bezpatkové pismo Helvetica
Neue. Pro zvolené pismo byly zvolené barvy ¢erné (na bilém pozadi) a bilé (na zeleném
pozadyi).

Zvoleny zplisob prezentace dat pro implementaci vychazi ze zplsobu pouzivanych
v existujicich fesenich, viz. kapitola 2. Pro zobrazeni informaci o seznamu udalosti byly
vybrany pro nasledujici pripady tyto moznosti:

m Pro obrazovku s vypsanymi udalostmi byl zvolen tabulkovy vypis, ktery lze filtrovat
pomoci formulare a polozky seznamu radit vzestupneé ¢i sestupné dle terminu zac¢atku
a konce udélosti, terminu konce prihlasovani nebo nazvu udélosti. Stejny zpisob byl
vybran i pro zobrazeni prihlasenych udalosti uzivatele a vytvorené udélosti trenéra.

® Pro zobrazeni volnych termini v jednotlivych mistnostech pii vytvareni novych uda-
losti byl vybran zptisob prezentace informaci pomoci ¢asové osy (Timeline). Casova
osa je uzivateli vytvarejici novou udalost zobrazena po stisku tlac¢itka Zobrazit obsaze-
nost mistnosti na spodni ¢asti stranky pod formuldrem. Aplikace umoznuje zobrazeni
obsazenosti mistnosti na konkrétnim umisténi v zadaném terminu.

Pro zobrazeni detailnich informaci o kondni udalosti byla zvolena moznost prezentace
pomoci samostatné obrazovky, obsahujici defini¢ni seznam s udaji udalosti. Soucasti
této obrazovky je i moznost prihldseni (odhléseni) na udalost.
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B 5.3.6 Implementaéni problémy

P1i implementaci jednotlivych Marionette.View byl nalezen problém pfi odesilani for-
mulait - formulafe byly odesilany vicendsobné. Problém vznikal nasledujicim postupem
krokt:

. Vyplnit formulat pro vytvofeni nové udalosti

. Odeslat formular

. Po Gspésném vytvoreni udalosti vybrat moznost pro pridani dalsi udélosti

. Opét vyplnit formulat pro vytvoreni dalsi udélosti

. Odeslat formular

. Odesilany formuldr byl odeslan dvakrét

N O Ot =W N -

. Pii opakovani pridani dalsi udalosti byl formular odeslan trikrat, atd.

Pfi¢inou tohoto problému byl vznik tzv. zombie view [31, 18]. Pfi renderovani no-
vého Marionette. View ztstavaly registrovany udalosti, které byly namapovany na akci
submit formuldfe. Reseni tohoto problému spoéivalo v odregistrovani téchto udélosti
pred renderingem nového View. Toto odregistrovani udalosti bylo provedeno v me-
todé initialize (), ktera je defaultné voldna mezi konstruktorem objektu a metody
render ().

Pti implementaci uzivatelského rozhrani byl nalezen problém s responzivnim de-
signem tabulek. Pro korektni zptsob zobrazeni tabulek na mobilnich zarizeni byly na-
lezeny 3 mozné feseni [32]. Jednd se o:

1. zjednoduseni tabulky - vynechani nékterych sloupctu

2. horizontalni posuvnik - sitka tabulky je zachovana a je pridan posuvnik pro horizon-
talni scrollovani

3. rozlamani tabulky - bunky faddku tabulky jsou usporadany pod sebou (fadek tabulky
je transformovéan do jedné buriky)

7 navrhovanych moznosti bylo vybrano rozlamani tabulky. Vyhodou tohoto feseni
je zachovani informac¢ni hodnoty puvodniho informacniho zdroje a zachovani konceptu
vertikalniho scrollovani.
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Kapitola 6
Testovani

Nasledujici kapitola popisuje proces testovani implementované aplikace za tic¢elem nale-
zeni chyb pri implementaci a kontrolu splnéni pozadavku specifikace. Proces testovani
je rozdélen na 4 ¢asti: jednotkové testy (podkapitola 6.1), uzivatelské testovani na tes-
tovacich scénafich (podkapitola 6.2), testovani vykonnostnich pozadavku (podkapitola
6.3) a testovani kompatibility s prohlize¢i (podkapitola 6.4).

I 6.1 Jednotkové testy

Implementované jednotkové testy jsou rozdéleny na dvé skupiny - testy doménovych
tfid a testy tfid controllerii. Testy doménovych tiid jsou zaméfeny na implementaci
integritnich omezeni. Celkem bylo realizovano 109 unit test pro ovéfeni definic Con-
straint blokt jednotlivych entit. Implementace téchto unit testt integritnich omezeni
probéhla pred samotnou implementaci doménovych t¥id a dle pozadavku specifikace.
Nasledné Constraint bloky pro validaci entit byly implementovany vii¢i unit testim.

Jednotkové testy controllerti jsou zaméfeny na testovani povolenych metod HTTP
pozadavki odesilanych na jednotlivé pristupové body (endpointy) REST rozhrani. Tes-
tovani povolenych metod je nemozné provést pomoci uzivatelského testovani za pomoci
klientské JavaScriptové aplikace. Alternativni moznost otestovani controllerti je pomoci
RESTového klienta (naptiklad v podobé pluginu RESTEasy do prohlizece Firefox).
V pripadé pouziti nedovolené metody HTTP pozadavku je ocekavana odpovéd s né-
vratovym kédem 405 (Method not allowed). Celkem bylo vytvoreno 99 unit testi pro
controllery.

Celkem bylo pro ucely testovani serverové ¢asti aplikace vytvoreno 208 jednotkovych
testil.

B 6.1.1 Vysledky testovani

Vsechny implementované jednotkové testy skoncily tspésné. Report z prubéhu jednot-
kovych testi je obsahem tabulky 6.1.
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Testy tridy Testt Chybnych Ignorovano Trvani

cvut.fel.organizer.Event 15 0 0 2.191s
cvut.fel.organizer.Label 5 0 0 1.021s
cvut.fel.organizer.Place 35 0 0 1.255s
cvut.fel.organizer.Record 2 0 0 0.749s
cvut.fel.organizer.Role 8 0 0 1.373s
cvut.fel.organizer.Room 6 0 0 1.023s
cvut.fel.organizer.Token 7 0 0 0.985s
cvut.fel.organizer.User 31 0 0 1.073s
cvut.fel.organizer.api.v1l.EventController 17 0 0 5.832s
cvut.fel.organizer.api.vl.LabelController 14 0 0 1.868s
cvut.fel.organizer.api.v1l.PlaceController 14 0 0 1.770s
cvut.fel.organizer.api.v1l.Record Controller 14 0 0 1.269s
cvut.fel.organizer.api.vl.RoomController 14 0 0 1.056s
cvut.fel.organizer.api.v1l.UserController 23 0 0 1.314s
cvut.fel.organizer.MainController 3 0 0 1.049s

Tabulka 6.1. Report z prubéhu jednotkovych testi

I 6.2 Uzivatelské testovani

Uzivatelského testovani aplikace se zicastnili 3 participanti. Profily participant jsou
popsany v tabulce 6.2.

Participant 1

Vék 25 let

Pohlavi Muz

Povolani Student informatiky

Setup Notebook s Windows 10 (prohlizece Edge, Internet Explorer 11, Chrome 56,

Firefox 52), iPhone SE - iOS 10.3, Safari
Participant 2

Veék 20 let

Pohlavi Zena,

Povolani Studentka zdravotnickych studii

Setup Stolni pocita¢ s Windows 10 (prohlize¢e Edge, Internet Explorer 11, Chrome

56, Firefox 52), iPhone 6s - iOS 10.3, Safari
Participant 3

Vek 23 let

Pohlavi Muz

Povolani Softwarovy vyvojar

Setup Notebook s Windows 10 (Chrome 57, Firefox 53)

Tabulka 6.2. Profily Gc¢astniku uzivatelského testovani

Cilem uzivatelského testovani bylo ovéreni pouzitelnosti navrhu uzivatelského roz-
hrani a nalezeni chyb v implementaci aplikace. Testovani probihalo pomoci definova-
nych testovacich scénéait (viz. sekce 6.2.2). Testovaci procedura probihala na zafizenich
a webovych prohlizec¢ich participanti - viz. tabulka 6.2.
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B 6.2.1 Testovaci data

Testovaci data byla vytvofena pomoci JavaScriptové knihovny Faker.js'. Jedna se
o knihovnu slouzici ke generovani falesnych udaji (napf. jména uzivateli, adresy)
pouzitelngch pro tcely testovani aplikaci. Udaje byly ve smyéce generovany do
SQL INSERT INTO skriptii, které byly nasledné vlozeny do databazového tlozisté.
Skripty obsahovaly celkem zdznamy pro 1000 uzivateli (30 trenérskych ucta, 970
béznych uzivateli), 10 umisténi, 5 mistnosti pro kazdé umisténi a 10 kategorii. Rozsah
importovanych testovacich zaznamu odpovidd predpokldadanému zatizeni aplikace
a nefunkénimu pozadavku N8 - Vykonnostni pozadavky 3.2.8.

B 6.2.2 Testovaci scénare

Nasledujici testovaci scénare jsou navrzeny dle identifikovanych pripadu uziti, kapitola
3.4.2. Definované testovaci scénare zajistuji pokryti téchto pripadt uziti. Pro kazdy
testovaci scénai jsou uvedeny pocatec¢ni podminky (stav aplikace), kroky testovaci pro-
cedury s ocekavanym vysledkem a pripady uziti, které jsou testovacim scénarem po-
kryty.

m TC1 - Registrace uzivatele

= Pocatecni stav: ivodni stranka, neprihlaseny uzivatel

= Kroky:

1. vybrat moznost Prihldseni a registrace - Registrace uzivatele

2. vyplnit registracni formular (ovérit chybné vstupy - chybny format emailu, te-
lefonniho ¢isla, slabé heslo), po tspésné registraci odesldn email na uvedenou
adresu s odkazem pro aktivaci actu

3. pokusit se prihlasit - ticet neni aktivovan, prihlaseni se nezdarilo

4. pristoupit na odkaz zaslany emailem - uzivatelsky tcet tspésné aktivovan (pfi
opétovném pristoupeni na tento odkaz zobrazena chybova hlaska)

5. prihlasit se zadanymi tdaji, po ispésném prihlaseni se odhlasit
= Pokryty pripady uziti: UC1, UC2, UC3
m TC2 - Obnova zapomenutého hesla

= Pocatecni stav: Gvodni stranka, neprihldseny uzivatel

= Kroky:

1. vybrat moznost Prihldseni a registrace - Zapomenuté heslo

2. zadat do formulére falesny email - xxxxx@xxxxX . cz, odeslat formular, zobrazena
potvrzujici hldska o odesldni emailu (redlné zddny email neni odeslany)

3. opakovat postup pro email uvedeny pri registraci uzivatelského tuctu, odeslan
email s odkazem pro zadani nového hesla

4. pristoupit na zaslany odkaz a zadat do formulaie nové heslo

! https://github.com/marak/faker.js/
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5.

pri pokusu o opétovnou zmeénu hesla stejnym odkazem je zobrazena chybova
hlaska

= Pokryty pripady uziti: UC4

m TC3 - P¥ihlaseni na udalost, odhlaseni z udalosti

= Pocéatecéni stav: prihlaseny uzivatel s roli ROLE_USER

= Kroky:

1.
2.

vybrat v menu moznost Uddlosti

vybrat ze seznamu udélosti jednu, na kterou je zpristupnéné prihlasovani a zob-
razit jejl detail

. stisknout tlacitko Prihldsit se na uddlost - zobrazeno potvrzeni o prihldseni na

udalost, tlacitko nahrazeno tlacitkem Odhldsit z uddlosti, zvySen pocet prihla-
senych ucastniku

. vybrat v menu polozku Mu1j tcet - Prihlisené uddlosti - v seznamu udalosti

je zobrazena prihlasena udalost, vratit se na detail udalosti stiskem tlacitka
Zobrazit detail

. stisknout tlacitko Odhldsit z uddlosti a potvrdit odhlaseni v dialogovém okné -

zobrazeno potvrzeni o odhlaseni z udalosti, tlac¢itko Odhldsit z uddlosti nahra-
zeno tlac¢itkem Prihldsit se na uddlost, snizen pocet prihlasenych tcastniku

. prejit zpét do seznamu udélosti (bod 1.)

. zobrazit detail udalosti, na kterou neni zpristupnéné prihlasovani - misto tlacitek

k prihlasovani/odhlasovani je zobrazeno Prihlasovdni na uddlost neni zpristup-
neno

. zobrazit detail udélosti s obsazenou kapacitou - misto tlacitek k prihlaso-

vani/odhlasovani je zobrazeno Kapacita uddlosti je plné obsazena

= Pokryty pripady uziti: UC5, UC6, UC7, UC9, UC14

m TC4 - Filtrovani a vyhledavani zaznami

Nésledujici testovaci scénar je postupné proveden na obrazovkiach se seznamem
zdznamu o udalostech, umisténich, mistnostech, uzivatelich a kategoriich (polozky
v menu Uddlosti, Umisténi, Mistnosti, UZivatelé a Kategorie).

= Pocatecni stav: uzivatel prihlaseny administratorskym uctem

= Kroky:

1.

2.

3.

vybrat v menu prislusny druh zaznamu k testovani (Uddlosti, Umisténi, Mist-
nosti, UZivatelé, Kategorie)

vybrat v podmenu moznost Filtrovat - aplikace zobrazi formular pro filtrovani
zdznamu dané entity

vyplnit vzdy jeden atribut pro filtrovani zdznamu a odeslat formular stiskem
tla¢itka Filtrovat (opakovat pro kazdy filtrovaci atribut) - aplikace zobrazi za-
znamy odpovidajici danému nastaveni filtra
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4. vyplnit vSechny filtrovaci atributy a odeslat formular stiskem tlacitka Filtrovat

5.

- aplikace zobrazi zdznamy odpovidajici danému

k vyplnénému filtrovacimu formuléari z bodu 4. pridat moznost razeni vysledku
(ovérit vSechny moznosti fazeni), tzn. vSechny filtrovaci atributy + Fazeni vy-
sledki - aplikace zobrazi zdznamy odpovidajici danému nastaveni filtra a razeni

= Pokryty pripady uziti: UC7, UCS8

m TC5 - Tvorba udalosti

= Pocatecni stav: prihlaseny uzivatel s roli ROLE_TRAINER
= Kroky:

1.
2.

9.

vybrat v menu moznost Uddlosti

vybrat v podmenu moznost Pridat jednordzovou uddlost

. vyplnit formular nové udélosti (ovéfit chybné vstupy - zadpornéd kapacita, vyssi

pocet miniméalnich icastnikii nez kapacita, konec akce pred zacatkem akce, nevy-
bréani umisténi a mistnosti kondni) - po tspésném odeslani formulédfe a vytvoreni
udalosti je uzivatel presmérovan na stranku se seznamem udalosti

. vybrat v podmenu moznost Pridat jednordzovou uddlost

. vyplnit formular nové udalosti, nastavit ¢as a misto konani na stejnou hodnotu

jako v bodé 3. - aplikace zobrazi chybovou hlasku o obsazenosti mistnosti v da-
ném case

. zmeénit ¢as nebo misto konani a znovu odeslat formular - po ispésném odeslani

formulare a vytvoreni udalosti je uzivatel presmérovan na stranku se seznamem
udalosti

. vybrat v podmenu moznost Pridat opakovanou uddlost

. vyplnit formulaf nové opakovatelné udélosti (ovéfit chybné vstupy jako v budé

2.), pravidelnost udélosti zvolit Denné, mezi atributy Pldnovat od a Pldnovat do
nastavit alespon 2 dny - po uUspésném odeslani formulare a vytvoreni udélosti
v daném intervalu je uzivatel presmérovan na stranku se seznamem udalosti

opakovat bod 8. pro pravidelnosti Kazdy tyden, Sudy tiyden, Lichy tyden

= Pokryty pripady uziti: UC7, UC10, UC11

m TC6 - ZruSeni a editace udalosti

= Pocatecni stav: prihlaseny uzivatel s roli ROLE_TRAINER
= Kroky:

1.
2.

vybrat v menu moznost Uddlosti

vybrat v podmenu moznost Filtrovat uddlosti - aplikace zobrazi formular pro
filtrovani udalosti

. vyfiltrovat udélosti dle tvirce udélosti (nastavit atribut na ptihlaseného uziva-

tele)

. vybrat ze seznamu udéalost pred datem kondni, stisknout tla¢itko Zobrazit detail
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11.

. upravit v predvyplnéném formulari tidaje o kondni udalosti, odeslat formuldr

stiskem tlacitka Upravit uddlost - pti vyplnéni korektnich tdaju je zobrazeno
oznameni o Uuspésné aktualizaci idaji a odeslan email tc¢astnikiim prihldsenych
na udalost

. vybrat v menu moznost Uddlosti

. vybrat v podmenu moznost Filtrovat uddlosti - aplikace zobrazi formular pro

filtrovani udalosti

. vyfiltrovat udélosti dle tvirce udédlosti (nastavit atribut na ptihlaseného uziva-

tele)

. vybrat ze seznamu udéalost pred datem kondni, stisknout tla¢itko Zobrazit detail

10.

stisknout tlacitko Zrusit uddlost - po potvrzeni dialogového okna je udalost
odstranéna a poté odeslan email prihlaSenym tucastnikiim o zruseni udalosti a
nasleduje presmérovani na obrazovku se seznamem udalosti

vybrat ze seznamu udalost, jejiz tvirce je jiny uzivatel nez aktudlné prihlaseny,
stisknout tlacitko Zobrazit detail - aplikace zobrazi idaje o udélosti bez moznosti
editace

- Pokryty piipady wziti: UC7, UCS, UC12, UC13, UC14, UC15, UC16

m TC7 - Zapis dochazky

= Pocatecni stav: prihlaseny uzivatel s roli ROLE_TRAINER
= Kroky:

1.
2.

vybrat v menu moznost Uddlosti

vybrat v podmenu moznost Filtrovat uddlosti - aplikace zobrazi formular pro
filtrovani udalosti

. vyfiltrovat udélosti dle tvirce udélosti (nastavit atribut na ptihlaseného uziva-

tele)

. vybrat ze seznamu udalost po datu konani, stisknout tlacitko Zobrazit detail

- v pripadé predchoziho vyplnéni dochazky je dochazkovy formular v detailu
udalosti predvyplnén, jinak jsou vSichni piihlaseni Ucastnici oznaceni jako ne-
pritomni

. vyplnit idaje o dochézce a odeslat formular - po tspésném ulozeni dochazky je

prihlaseny uzivatel informovan potvrzujici hldaskou

= Pokryty pripady uziti: UC7, UC14, UC16, UC17, UC18

m TC8 - Administrace

Nasledujici testovaci scénar je postupné proveden na obrazovkach se seznamem
zdznamu o udalostech, umisténich, mistnostech, uzivatelich a kategoriich (polozky
v menu Uddlosti, Umisténi, Mistnosti, UZivatelé a Kategorie). Pro kazdou entitu
doménového modelu je ovéfena moznost veskerych CRUD operaci. Soucasti tohoto
testovaciho scénare jsou predchozi testovaci scénare TC3 az TCT.

= Pocéatecéni stav: uzivatel ptrihldseny administratorskym tctem
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= Kroky:
1. vybrat v menu prislusny druh zaznamu k testovani (Uddlosti, Umisténi, Mist-
nosti, Uzivatelé, Kategorie)

2. pro kazdou administrovanou entitu vytvorit novy zaznam, tzn. novou udalost,
umisténi, mistnost, uzivatele a kategorii (u kazdé entity ovérit kontrolu chybnych
vstupt)

3. pro kazdou administrovanou entitu zobrazit detail umoznujici editaci tdajt

4. pro kazdou administrovanou entitu provést tpravu udaju (editaci), u udélosti
navic pridat a odebrat prihldsku uzivatele na udalost, u uzivatele provést ipravu
prifazenych uzivatelskych roli (uzivateli s roli ROLE_USER pridat a nasledné ode-
brat roli ROLE_TRAINER)

5. pro kazdou administrovanou entitu provést smazani zdznamu vytvoreného
v kroku 2, v pripadé mazani uzivatelského tc¢tu provést kontrolu zneplatnéni
zaznamu v tabulce databdze

= Pokryty pripady uziti: UC19, UC20, UC21
= TC9 - Editace uzivatelského uctu

= Pocatecni stav: autentizovany uzivatel

= Kroky:

1. vybrat v menu moznost Muj dcet - Zménit udaje

2. upravit v predvyplnéném formuldri idaje o jménu, prijmeni a telefonnim ¢isle,
potvrdit zménu zaddnim hesla a odeslani formulafe - pri zadani korektnich
vstupl je zobrazeno oznameni o uspésné aktualizaci udaju

= Pokryty pripady uziti: UC22

B 6.2.3 Vysledky testovani

V pribéhu testovani nenastal po ivodnim sezndmeni s aplikaci u zadného participanta
problém s uzivatelskym rozhranim a jeho designem. Pri testovani dle testovacich scénéara
byly nalezeny 2 chyby:

1. Filtrovani a razeni uzivatelskych ucti

Pii filtrovani uzivatelu dle role a pozadavku na sefazeni zdznamu (dle jména, pri-
jmeni nebo uzivatelského jména) nebyly vysledné zaznamy sefazeny a jejich poradi
bylo ndhodné (testovaci scénar TC4).

2. Chybéjici preklad chybové hlasky

P1i nevybrani mista konani a nasledného odeslani formulafe pro vytvoreni nové
udélosti byla vypisovana genericka chybova hlaska o netispésné validaci entity pomoci
GORM (testovaci scénai TC5 a TC6).

Na podnét nedspésnych testi byly tyto chyby v implementaci opraveny. Po této
opraveé vsechny testovaci scénére byly provedeny tispésné.
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I 6.3 Testovani vykonnostnich pozadavkii

Testovani vykonnostnich pozadavka bylo provedeno z diivodu ovéreni splnéni nefunkc-
niho pozadavku N8 - Vykonnostni pozadavky 3.2.8. Pozadavkem je prumérna doba
odezvy backendové casti aplikace s testovacimi daty do 500 ms. Doba odezvy byla
meéfena pomoci konzole webového prohlizece. Méfeni primeérné odezvy probihalo s pri-
hldsenym administratorskym tcétem a se zdznamy o uzivatelskych tcétech (divodem je
nejvyssi pocet aplikovatelnych filtrii a pocet zdznamu v testovacich datech). Hardwarova
a softwarova konfigurace testovaciho serveru je popsana v tabulce 6.3.

Operac¢ni systém Windows 10

Java JDK 1.8

Aplikac¢ni server Apache Tomcat 8.5
Databaze PostgreSQL 9.5

Procesor Intel Core i7 860, 2.8 GHz
Operacni pamét RAM 12 GB

Ulozisteé SSD disk, 256 GB

Tabulka 6.3. Konfigurace serveru pro ucely vykonnostnich test backendu

Primérné doba odezvy byla méfena z deseti opakovanych pokust kazdého testovaciho
pripadu. Méfeni pramérné doby odezvy probihalo na nésledujicich pripadech:

« Nefiltrovany vypis a strankovani - 150 ms

» Razeni - 150 ms

= Vyhledavani a filtrovani - dle osobnich tidaju uzivatele 50 ms, dle role uzivatele 470 ms
« Kombinace strankovani, vyhledavani a razeni - véetné filtrovani dle role 520 ms

= Celkovy priamér - 325 ms

Vysledné doby odezvy pro jednotlivé testovaci ptripady splnuji pozadovanou dobu
odezvy, vyjma posledniho testovaciho piripadu. Tento piipad pfesahuje pozadavek o 20
ms. Primérna doba odezvy vsSech testovacich pripadi je pod pozadovanou hodnotou.

I 6.4 Testovani kompatibility prohlizeci

Testovani kompatibility klientské JavaScriptové aplikace bylo provedeno s prohlizeci
Morzilla Firefox 52, Chrome 56, Internet Explorer 11, Edge a na mobilnich zafizenich
iPhone prohlize¢ Safari. Podpora téchto prohlizecu je soucasti nefunkéniho pozadavku
N4 - 3.2.4. Testovani kompatibility bylo zajisténo provedenim testovacich scénaru ze
sekce 6.2.2 se vSemi popsanymi prohlizedi. Uspésnost testi byla posuzovana vizualni
podobou stranek, oc¢ekdvanym chovanim aplikace na podnéty uzivatele a absenci chy-
bovych hlasek ve vyvojové konzoli desktopovych prohlize¢d. Obrazek 6.1 zobrazuje
jednotny vzhled webové aplikace v desktopovych prohlizec¢ich a responzivitu vzhledu
pri pouzivani mobilnich zafizenich.
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Kapitola I
Zhodnoceni splnéni specifikace

Splnéni jednotlivych bodu specifikace implementované aplikace je ovéreno dspésnym
provedenim vSech unit test a uzivatelskych testid. Ovéreni splnéni jednotlivych bodi
pozadavki je zajisténo:

m F1 - Registrace uzivatell - uzivatelské testovani (testovaci scénare TC1, TC8, TC9)
a unit testy ovérujici implementaci constraint bloku u tfidy User

s F2 - Obnova zapomenutého hesla - uzivatelské testovani (testovaci scénar TC2)

s F3 - Autentizace a autorizace - uzivatelské testovani (testovaci scénar TC1)

s F4 - Vytvafeni a editace udalosti - uzivatelské testovani (testovaci scénére TC5,
TC6, TC8) a unit testy ovérujici implementaci constraint bloku u tfidy Event

m F5 - ZruSeni udalosti - uzivatelské testovani (testovaci scénar TC6)

m F6 - Zasilani emaild - uzivatelské testovani (testovaci scénare TC1, TC2, TC6)
m F7 - Zaznamenavani dochazky - uzivatelské testovani (testovaci scénar TCT)
m F8 - Zobrazeni dochazky - uzivatelské testovani (testovaci scénére TC3, TCT)

s F9 - Ptihlasovani a odhlasovani z udalosti - uzivatelské testovani (testovaci scénéare
TC3, TC8)

m F10 - Zobrazeni pfihlaSenych uzivatelii - uZivatelské testovani (testovaci scénére
TC6, TCT)

m F11 - Zobrazeni vytvorenych udalosti - uzivatelské testovani (testovaci scénare TC4,
TC6, TCT)

m F12 - Zobrazeni ptihlasenych udalosti uzivatele - uZivatelské testovani (testovaci
scénar TC3)

m F13 - Vyhledavani a filtrovani - uzivatelské testovani (testovaci scénar TC4, TC6,
TC7, TC8)

m F14 - Administrace - uzivatelské testovani (testovaci scénar TC8) a unit testy ove-
fujici implementace constraint blokd u doménovych trid

s N1 - RESTful API - navrh architektury aplikace popsany v kapitole 4 a unit testy
ovétujici povolené HTTP metody jednotlivych controllerii

m N2 - Ceska lokalizace - uzivatelské testovani (v prubéhu vSech testovacich scénédit)

= N3 - Licencni pozadavky - podkapitola 4.5 popisujici licenéni podminky jednotlivych
komponent pouzitych v pribéhu implementace

= N4 - Responzivni uzivatelské rozhrani - uzivatelské testovani a testovani kompati-
bility prohlizeca 6.4

s N5 - Zneplatnéni uzivatelskych ucti - uzivatelské testovani (testovaci scénai TCS)
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= N6 - Konfigurace aplikace - navrh architektury aplikace popsany v kapitole 4 a in-
stalac¢ni prirucka uvedena v priloze B

m N7 - Logovani - nastaveni logovani aplika¢niho serveru

= N8 - Vykonnostni pozadavky - vykonnostni testy (sekce 6.3)

= B1 - Planovani udalosti - uzivatelské testovani (testovaci scénare TC5H, TC6)
= B2 - PrihlaSovani na udalosti - uzivatelské testovani (testovaci scénai TC3)

= B3 - Kontrola poctu pFihlasenych uzivatell - uzivatelské testovani (testovaci scénar
TC3)

Vsechna ovéreni jednotlivych pozadavku byla tspésné provedena. Implementovana
aplikace odpovidé identifikovanym pozadavkum a specifikaci.
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Kapitola 8
Zavér

Cile této prace byly tspésné splnény nasledujicim zptsobem. Na zacatku prace byl
proveden tvod do ECS aplikaci a analyzoviana existujici feSeni pro organizovani hro-
madnych udélosti a rezervace mistnosti. Tato analyza pomohla definovat ocekavané
prinosy aplikace po uvedeni do provozu. Dale byly identifikovany funkc¢nosti existuji-
cich feseni a pouzivané zpusoby prezentace informaci o uddlostech. Tyto poznatky byly
vyuzity pri ndvrhu aplikace a uzivatelského rozhrani.

Nasledné byl proveden sbér a analyza pozadavkl na software. Identifikované poza-
davky byly rozdéleny do t¥i kategorii (funké¢ni, nefunkéni, business). Pfi analyze funké-
nich pozadavku byly déle identifikovani jednotlivi aktéri pracujici s navrhovanou apli-
kaci a pripady uziti (use case). Pripady uziti ndsledné poskytly zéklad pro definovani
testovacich scénaru uzivatelského testovani implementované aplikace.

V nasledujici kapitole 4 byl proveden navrh architektury aplikace dle analyzy poza-
davkl. Navrzenym fesenim je webova aplikace s frontendem prezentovanym JavaScrip-
tovou aplikaci, kterda komunikuje skrze RESTové rozhrani se serverovou c¢éasti. Pro im-
plementaci aplikace byly vybrany Open Source technologie, umoznujici provozovani
aplikace bez licen¢nich poplatki. Pro serverovou ¢ast aplikace (backend) byl vybran
webovy MVC framework Grails zaloZzeny na programovacim jazyce Groovy. Klientska
¢ast aplikace (frontend) je navrzena jako JavaScriptova aplikace, zalozena na knihov-
nach BackboneJS a MarionetteJS. Implementace aplikace byla provedena pomoci vy-
branych technologii.

Aplikace byla otestovana jednotkovym a uzivatelskym testovanim. UZzivatelského tes-
tovani se zti¢astnili 3 participanti. P¥i uzivatelském testovani byly nalezeny 2 chyby v im-
plementaci, které byly nasledné opraveny. Testovaci scénafe pro uzivatelské testovani
byly navrzeny dle identifikovanych pripadi uziti v kapitole 3.4.2. Dale byly provedeny
vykonnostni testy serverové casti aplikace a testy kompatibility s prohlizec¢i Firefox 52,
Chrome 56, Internet Explorer 11, Edge a mobilnich zarizenich iPhone SE a iPhone 6s.

Na zavér prace bylo provedeno zhodnoceni splnéni pozadavkh specifikace. Vsechna
ovéreni splnéni pozadavki byla tspésné provedena.

I 8.1 Budouci prace

V dobé dokonceni této prace nebyla implementovand aplikace nasazend a provozovana
v produkénim prostredi. Cilem dalsi prace je nasazeni aplikace do produkcéniho prostiedi
a zpristupnéni aplikace zadavateli pro pozadované ucely.

Smér dalsiho vyvoje a udrzby aplikace je zaméfen na implementaci mobilni aplikace.
Navrzenym Tesenim pro nejméné naroc¢nou implementaci aplikace je pouziti platformy
Cordova a existujici klientské JavaScriptové aplikace pro vytvoreni mobilnich aplikaci
zalozenych na web view. O realizaci mobilni aplikace bude rozhodnuto az po nasazeni
do produkéniho prostredi a zjisténi, zda soucasny responzivni design webovych stranek
a pristup pomoci webového prohliZzece neni prijatelnym resenim.
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Priloha A
Zkratky

API
ASF
BSD

CRUD

CSS
CVUT
DAO
ECS
ERP

FEL
GUI
HTML
HTTP
ICT

JNDI
JSON
JSP
JVM
MVC
ORM
OSI
REST
SSL
UML
URL

XML

Application Programming Interface

neziskova organizace Apache Software Foundation

softwarova licence pojmenovana podle Unixového systému, Berkeley Soft-
ware Distribution

zédkladni operace nad zdznamy v perzistentnim tlozisti (Create, Read,
Update, Delete)

Cascading Style Sheets

Ceské Vysoké Uéeni Technické v Praze

Data access object

Electronic Calendaring and Scheduling

Enterprise Resource Planning - informacni systém pro planovani podni-
kovych zdrojt

Fakulta Elektrotechnicka

Graphical User Interface, grafické uzivatelské rozhrani

HyperText Markup Language

Hypertext Transfer Protocol

Information and Communication Technologies - informac¢ni a komuni-
kacni technologie

Java Naming and Directory Interface

JavaScript Object Notation

JavaServer Pages

Java Virtual Machine

architektura Model-View-Controller

Object-relational mapping - objektové rela¢ni mapovani

neziskova organizace Open Source Initiative

Representational State Transfer

Secure Sockets Layer

Unified Modeling Language

Uniform Resource Locator - fetézec znak slouzici ke specifikaci umisténi
zdroje

eXtensible Markup Language
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P¥iloha B
Instalacni prirucka

B B.1 Vyvoj a build aplikace

1. nainstalovat Java JDK 1.7 nebo vyssi, nastavit systémovou proménou JAVA_HOME,
pridat JAVA_HOME/bin do systémové proménné PATH

2. stdhnout Grails 3.2.4!

3. nastavit systémovou proménnou GRAILS_HOME - umisténi extrahovaného zip souboru,
pridat GRAILS_HOME/bin do systémové proménné PATH

4. pokud je vSe korektné nastaveno, vypis piikazu grails -version zobrazi verzi fra-
meworku - Grails version: 3.2.4

5. nasledné akce je nutné spoustét ve slozce projektu

grails run-app - spusSténi aplikace ve vyvojovém prostredi
grails test-app - spusSténi unit testi
grails war - vytvoreni *.war souboru, umisténi v ./build/lib

I B.2 Deployment war souboru

1. vytvorit novou databézi pro aplikaci

2. aplikac¢ni server

= pridat JNDI resource pro databazi - ndzev jdbc/training
= pridat JNDI resource pro mailového klienta - ndzev mail/training

« pridat MIME type mapping - extension: jst, mime-type: text/plain

3. umistit do slozky aplika¢niho serveru, ve které bude aplikace nasazena, konfigura¢ni
soubor app-config.yml - priklad konfigurace:

grails:
serverURL: http://..... / #url serveru
googleMaps:
apiKey: .... #api kli¢ pro google maps api

baseURL: https://maps.googleapis.com/maps/api/geocode/json
#url pro volani google maps api

! https://grails.org/download.html
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4. vlozit war soubor k deploymentu, restartovat aplikaéni server/doménu

5. pfi prvnim dspésném spusténi je automaticky vytvoren administratorsky ucet - user-
name: admin, heslo: admin, piihlasovaci iidaje po prvnim spusténi zménit!

Aplikace je provozovatelnd na Java EE kontejnerech, které podporuji Servlet 3.0
a vyssi, konkrétné se jedna o:
m Tomcat 7 a vyssi
m Glassfish 3 a vyssi
m Resin 4 a vyssi
m JBoss 6 a vyssi
m Jetty 8 a vyssi
m Oracle Weblogic 12¢ a vyssi
s IBM WebSphere 8.0 a vyssi

Pripadna dalsi nastaveni buildu aplikace vzhledem k pouzitému aplika¢nimu serveru
jsou popsana v dokumentaci frameworku Grails®.

! http://docs.grails.org/3.2.4/guide/gettingStarted. html#deployingAnApplication
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Piloha C
Obsah prilozeného CD

/
| app
configs
|_app-config.yml..................... externi konfiguracni soubor aplikace
grails=—3.2.4. ... . Grails framework
training organizer...... adresar obsahujici zdrojové kédy implementované
aplikace
war..... adresar obsahujici .war soubor urceny k nasazeni na aplikacni server
testData.sql.......coovvieinnen... SQL soubor pro import testovacich dat
testData.js....... script pro vytvoreni obsahu testData.sql pomoci Faker.js
| documents
| _enterpriseArchitect
| ea.eap............ projekt Enterprise Architect obsahujici UML diagramy
L teX i adresar se zdrojovymi kédy textu prace ve formatu IXTEX
tfig ............................ adresar s pouzitymi obrazky v textu prace
1O B0t ettt adresaf obsahujici logo CVUT
| DP_Bambas_Jaroslav 2017.pdf ................... text prace v PDF formétu
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