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Abstrakt

Tato diplomova prace se zabyva analyzou, ndvrhem a realizaci webové apli-
kace umoznujici spravu turnaji v Ultimate Frisbee. Podstatou feseni je vyvoj
aplikace v programovacim jazyce Python a jeji nasazeni do provozu pomoci
technologie Docker. Pti ndvrhu byl kladen duraz na uzivatelské rozhrani a jeho
testovani. Vysledkem je funkéni webova aplikace.

Klicova slova webova aplikace, Python, framework Flask, Docker, Ultimate
Frisbee

Abstract

This master’s thesis deals with analysis, design and realization of a web
application that allows its users to manage Ultimate Frisbee tournaments. The
essence of the solution lies in the development of the application in Python and
putting it into operation via Docker technology. While designing the project,
emphasis was put on user interface and its testing. The result of the project
is a functional web application.

Keywords web application, Python, framework Flask, Docker, Ultimate
Frisbee
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Uvod

Ultimate Frisbee je kompetitivni kolektivni sport hrany s létajicim talitem,
tzv. frisbee. Aktivita, pivodné stvorend v USA, je tu jiz pres 50 let a bé-
hem té doby se transformovala do populdarniho sportu, ktery bude dokonce
v budoucich letech ttocit na tcast na Olympijskych hréch.

S pribyvajici popularitou roste i pocet tymu a soutézi, které se hraji témeér
ve vsech koutech svéta. Porddat jakoukoliv organizovanou akci pritom neni jed-
noduché zélezitost, proto je treba hledat moznosti, jak poradatelim usnadnit
praci.

Na mensich akcich si mizeme ¢asto vSimnout velmi snadnych feseni, které
jsou v konkrétnich piipadech postacujici. Naptiklad pro uchovavani vysledku
postaci papir s tuzkou, tabulka v pocitaci nebo statické webové stranky.
Pro analyzu dlouhodobych statistik nebo jiné vyuziti dat je ale tento postup
nedostacujici.

Hlavnim cilem je tak navrhnout a implementovat webovou aplikaci, ktera
bude zajistovat spravu turnaju, zaznamenavani vysledku a jejich nasledné po-
skytovani verejnosti. Soucasti prace bude navrh uzivatelského rozhrani a jeho
testovani. Dilé¢im tikolem je sezndmeni ¢tenare s pouzitymi technologiemi a zvo-
lenou architekturou. Prace je volnym pokrac¢ovanim mé bakalarské prace z roku
2016, ze které v nékterych c¢astech vychazim.

Pri tvorbé mi byla motivaci skute¢nost, ze ja sam jsem aktivnim hracem
Ultimate Frisbee. Praci délam predevsim pro pratele a kolegy, ktefi travi orga-
nizaci turnajt prilis mnoho svého volného ¢asu. Vznikajici systém ma pracovni
nazev Catcher.






KAPITOLA

Uvod do problematiky

1.1 Co je to Ultimate Frisbee

Ultimate Frisbee je pomérné mladym a stéle se rozvijejicim sportem, ktery
se hraje s létajicim talifem. Vzniknul v 60. letech v USA a pravé tam se jiz
dnes hraje prvni profesiondlni liga AUDL [I]. Celosvétové jej hraje priblizné
na 7 miliént lidi a béhem nékolika pristich let se bude dokonce uchézet o misto
na olympijskych hrach [2]. Zajimavosti je, Ze v Ultimate Frisbee se hraje i smi-
send kategorie (mix), tzn. zeny a muzi dohromady. Jinak dalsimi béznymi ka-
tegoriemi jsou open (muzi), zZeny, juniofi (omezeni vékem) a masters (hrécky
a hraci nad 33 let).

1.1.1 Pravidla

Ultimate je popularni i diky tomu, Ze jeho pravidla jsou velmi jednoducha.
Hraji proti sobé dvé muzstva o sedmi hracich na hristi o rozmérech 100x37 me-
tru (délka fotbalového hfisté). Na obou koncich jsou zény, podobné tém v ru-
gby nebo americkém fotbalu, do kterych se skoruje. Bod je dosazen tim, Ze
hraci utociciho tymu dopravi disk pomoci prihravek do soupefovy zény a tam
jej chytnou. Hrac, ktery ma zrovna disk v drzeni, s nim nesmi béhat a musi
jej do 10 vtefin odhodit. Pokud ttocici tym ztrati disk (hozenim do autu
nebo na zem, zachycenim piihravky souperem, dlouhym drzenim disku), tak
se utocicim tymem stdava soupér. Hra je bezkontaktni.

1.1.2 Spirit of the Game

Sport je zcela vyjimecny svym pristupem k hodnotam fairplay, protoze uz
od pocatku funguje zcela bez rozhodcéich — od hracu se ocekava vzajemnd
ohleduplnost a smysl pro férovost. VSechny sporné situace resi samotni hraci
a to i na velmi kompetetivnich soutézich jako jsou tfeba mistrovstvi svéta.
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1. GVOD DO PROBLEMATIKY

Na turnajich se vyhlasuje cena Spirit of the Game (dédle jako SOTG),
cenéna obdobné jako prvni misto, ktera je urc¢ena nejcestnéjsimu tymu. Cenu
ziskava tym s nejvyssim primérem hodnoceni, které si tymy davaji navzajem
po kazdém zapase. Jde o stupnici od 0 do 20 bod.

1.1.3 Ultimate v CR

V Ceské republice existuje nékolik desitek aktivnich oddilii s nejvétsi koncen-
traci v Praze. M4 to sviij diivod, protoze Ultimate se v tuzemsku zacalo hrat
v 90. letech minulého stoleti pravé na ptidé CVUT [3]. Od té doby ale komu-
nita hraci raketove stoupd a Ceska asociace létajiciho disku (CALD) se miize
za rok 2017 pysnit 795 aktivnimi ¢leny [4].

Vétsina soutézi v Ultimate probiha o vikendech v podobé turnajt, na kte-
rych se odehraje na desitky zapasu. S rustem sportu a hrac¢ské zakladny roste
poptavka po jejich online vysledcich.

1.1.4 Podoba typického turnaje

Nejcastéjsi podoba Ultimate Frisbee turnaji je takova, ze v prvni ¢asti se
tymy utkaji ve skupindch a podle jejich poradi jsou doplnény do vyrazovaci
¢asti turnaje. Na nasledujicim obrazku je takové schéma turnaje znézornéno.

Findle
vitéz 1
Horni semifinale 1 /' vitéz 2 V\ Horni semifinale 2
l.tymzA l.tymzB
2.tymz B \ 0 3. misto /2.tymzA
Skupina A porazeny 1 Skupina B
1. tym porazeny 2 1. tym
2. tym 2. tym
3. tym 0 5. misto 3. tym
4. tym vitéz 1 4. tym
Spodni semifinale 1 /' vitéz 2 V\ Spodni semifindle 2
3.tymzA 3.tymzB
4.tym zB \ 0 7. misto /4.tymzA
porazeny 1
porazeny 2

Obrazek 1.1: Schéma typického turnaje pro 8 tymu [5]

1.2 Co je to webova aplikace

Jde o software, ktery je poskytovan z webového serveru prostrednictvim poci-
tacové sité Internet nebo jeji obdobou — intranetem. V dnesni dobé je webova
aplikace velmi popularni, protoze v podstaté vyzaduje pouze implementaci
HTTP protokolu a je postavena na modelu klient-server, takze uzivateltim
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1.2. Co je to webova aplikace

staci vlastnit webovy prohlize¢. Ponévadz prohlize¢ neobsahuje zadnou logiku,
nazyva se tenkym klientem.

kde klientsky program aplikaci musel byt instalovan na osobnich pocitacich
uzivatele. Aktudlni verze se tak spusti na serveru a vsechny klientské aplikace
— prohlizece, pak pristupuji k aktudlni verzi. To prinasi nékolik vyhod:

e Nevyzaduje kooperaci klientskych pocitac¢n pti zavadéni nebo aktualizaci
starsi verze aplikace.

e Zrychluje vyvoj a nasazeni do provozu.
e Umorznuje se vice a rychleji prizpusobit pozadavktm trhu.

e Kromé toho, ze cely tento proces snizuje naklady na vyvoj a udrzbu, sni-
zuje i neprimé naklady jako jsou ceny za instalaci softwaru u zédkaznika
nebo zdkaznickou podporu.

e Poskytuje platformni nezavislost a jednoduché pouziti.

Pro vystup webovych aplikaci se casto pouzivdi HTML nebo XHTML
kod [6], ktery je bézné podporovan. Jde o staticky dokument, ktery se ¢asto
dopliuje dynamickymi prvky, pro které se pouziva skriptovaci jazyk Java-
Script [7]. Ten muze byt vyuzit naptiklad i pro validaci dat ve formulétrich nebo
diléi vypocty, takze Castecné obsahuje logiku aplikace. Pomoci JavaScriptu
a techniky AJAXI] [8] se také vytvari vétsi dojem desktopové aplikace, pro-
toze umoznuji implementovat nékteré typické metody zndmé z desktopovych
aplikaci, které standardni technologie prohlize¢ti nepodporuji. Jde napiiklad
o techniku drag and drop nebo aktualizaci dat bez nutnosti znovunacteni
stranky, coz muze byt pro uzivatele rusivym elementem.

Aby webova aplikace mohla na serveru fungovat, vyzaduje webovy ser-
ver, ktery poslouchd na daném portu (typicky 80) a obsluhuje pozadavky
klienti. Mezi nejznaméjsi webové servery patii Apache HTTP Server [9] nebo
Nginx [10].

Pro implementaci aplikacni logiky se pouziva nespocet ruznych programo-
vacich jazyku, napt. Java [11], PHP, Python [13], Ruby [14] atd.

! Asynchronous JavaScript and XML






KAPITOLA

Specifikace pozadavkii

Jak jiz bylo feceno v uvodu, prace je volnym pokracovanim mé bakalarské
prace, avsak cilem je navrhnout aplikaci od zacatku s dirazem na uzivatelské
rozhrani. Protoze vysledek této prace ma nahradit stavajici mobilni aplikaci,
ponechal jsem praci pracovni nazev Catcher.

2.1 Pozadavky na aplikaci

Pii navrhu aplikace je kromé funkcéich pozadavki, které c¢asto tvori konku-
renc¢ni vyhodu, nutné myslet i na pozadavky nefuknéni. Ty maji mnohdy kri-
ticky vliv na fungovani a kvalitu vysledného softwaru.

2.1.1 Funkéni pozadavky

Tvorba turnaji Zakladnim pozadavkem je tvorba turnaje. Tento proces se
skladé z nékolika dil¢ich c¢asti:

e vybér tcastnicich se tymu z databéze

e tvorba zapasu, vCetné nastaveni automatického posunovani ve vy-
fazovaci Casti turnaje, tzv. playoff (napf. vitéz semifindle se doplni
do findle a porazeny do zapasu o tfeti misto)

e tvorba skupin a vyhodnoceni poradi po odehrani vsech zapasi

v ramci této skupiny, véetné posunuti do predem urcenych zapast

Sprava turnaje V prubéhu turnaje je mozné zadavat konecné vysledky za-
pastt a hodnoceni SOTG.

Tvorba statistik Systém udrzuje data o vSech odehranych turnajich — vy-
sledky zapasu a prumérné hodnoceni SOTG.



2. SPECIFIKACE POZADAVKU

2.1.2 Nefunkcéni pozadavky

Snadna rozsiritelnost Navrh aplikace musi umoznovat snadné implemen-
tovani dalsich vlastnosti systému.

Nizka cena Ukolem je pouzivat software i hardware tak, aby se minimalizo-
valy nédklady na provoz. Vhodnym fesenim je pouzivani volné dostup-
nych knihoven a technologii.

Vykon Nejvyssi zatéze bude aplikace dosahovat béhem vikendi, kdy probiha
velké mnozstvi turnaju. I pres nevyvazenost provozu se ale bude jednat
v kontextu bézného provozu webovych aplikaci o nizkozatézovy systém,
protoze pocet pozadavku za sekundu nebude vétsi nez nékolik jednotek ¢i
desitek. Systém musi byt schopen odpovédét na vice nez 95 % pozadavki
do jedné sekundy od prijeti.

Spolehlivost Systém musi dosahovat standardi v oblasti nasazovani webo-
vych aplikaci. Mezi né patti:
e zilohovani dat
e obmnoveni starsich verzi aplikace
e logovani vybranych situaci

e informovani administratora v pripadé vypadku
Bezpecnost Vyzaduje se jednoznacné urceni a ovéreni uzivatelu.

Naroky na hardware Aplikace bude schopna pracovat na béznych virtudl-
nich serverech, které neposkytuji vice jak 1024 MB RAMEL

2.2 Uzivatelské role

Neprihlaseny uzivatel Navstévnik, jenz nemé zadné pravo pro vytvareni
nebo modifikaci dat. Mnozina uzivateli s touto roli bude majoritou. Je-
jich zdmérem je pouze si prohlédnout statistiky (vysledky zapast, hodno-
ceni SOTG apod.). Jakykoliv neptihlaseny uzivatel se muze zaregistrovat
a nasledné prihlasit.

Prihlaseny uzivatel Uzivateli se otevird moznost vytvaret a spravovat svij
vlastni turnaj. Muze vytvorit rozvrh zapasu, tzv. rozpis, upravovat sez-
nam ucastnikt nebo ma pristup ke vSem hodnocenim SOTG.

Administrator M4 povoleny vsechny operace jako vyse uvedené role s tim
rozdilem, ze bude mit pristup i k turnajim, které sdém nevytvoril.

2Random Access Memory



2.3. Pripady uziti

2.3 Pripady uziti

V posledni ¢asti této kapitoly popiseme nejbéznéjsi priklady uziti, které defi-
nuji interakce mezi uzivateli a systémem. Jedna se o dilezitou soucast softwa-
rového inzZenyrstvi, nebotf urcuje smér navrhu.

UzZivatelé

UC1: Registrovat nového uzivatele Neprihlaseny uzivatel se mize zare-
gistrovat pomoci své platné e-mailové adresy. Ta je ovérena odeslanim
potvrzovaciho odkazu.

UC2: Autentizovat uzivatele Jinymi slovy systém urcéi identitu uzivatele
a umozni mu pristup.

UC3: Resetovat heslo Pri ztraté nebo zapomenuti hesla lze zazddat o zmé-
nu hesla pomoci odkazu odeslaného na e-mailovy ucet.

UC4: Zménit heslo nebo e-mail Uzivatel si muze zménit e-mailovou ad-
resu nebo heslo.

Tymy

UCS5: Ziskat tymy Vrati seznam vsech dostupnych tymi véetné divize nebo
mista puvodu.

Turnaje

UC6: Vytvorit turnaj Ulozi do databédze turnaj a zdkladni informace jako
je nazev, termin akce, misto konani apod.

UCT: Ziskat turnaje Vrati data o jednom ¢i vice turnajich.
UCS8: Editovat turnaj Modifikuje zédkladni informace o turnaji.

UC9: Ziskat konec¢né poradi Vrati celkové poradi tymu, véetné hodnoceni
SOTG, které je vefejné znamé az po skonceni turnaje.

UC10: Smazat turnaj Turnaji se pouze nastavi priznak ,smazany“, ale
v databdzi zustane.

Nasazeni

UCI11: Priradit tymy k nasazeni Nasazeni se obecné snazi reflektovat silu
tymu a rozlozit turnaj tak, aby se lepsi tymy potkavali az v pozdéjsi fazi
turnaje. Napriklad dva tymy s nasazenim 1 a 2 se zpravidla nepotkaji
v prvnim zapase na turnaji. Aby mohl byt turnaj opétovné pouzivan,

9



2. SPECIFIKACE POZADAVKU

je vhodné pro tvorbu zapast a skupin pouzivat nasazeni, které mize
byt kazdy rok jiné. Dovoluje to také vytvaret turnaj jesté pred tim, nez
zname vSechny tcastniky turnaje.

UC12: Ziskat nasazeni Vrati seznam sefazeny podle nasazeni, eventuilné
s prifazenymi tymy.

UC13: Editovat nasazeni Modifikuje seznam tymi v kontextu nasazeni.

Skupiny

UC14: Vytvorit skupinu Skupina se definuje po¢tem tymu a nastavenim,
které tymy budou skupinu hrat.

UC15: Ziskat skupiny Vrati data o jedné ¢i vice skupinach.
UC16: Editovat skupinu Modifikuje nastaveni skupiny.

UC17: Smazat skupinu Fyzické smazani skupiny z databéze.

Zapasy

UC18: Vytvorit zapas Zapas se definuje kromé zakladnich informaci jako
je datum, ¢as, doba trvani nebo misto také nastavenim, jaké tymy budou
zépas hrat. Protoze v aplikaci se pracuje s nasazenim, je mozné priradit
do zapasu tymy pomoci néj. Jsou tu ale i dalsi atributy, kterymi do néj
Ize ,nadratovat“ tymy podle vysledku z predchozich zapast nebo skupin.

UC19: Vygenerovat skupinu zapast Pro nejbéznéjsi pripady umozni apli-
kace vytvorit jiz nachystané skupiny zapasi.

UC20: Ziskat zapasy Vrati data o jednom ¢i vice zapasech véetné hodno-
ceni SOTG.

UC21: Editovat zapas Modifikuje nastaveni zapasu.

UC22: Smazat zapas Fyzické smazani zapasu z databaze.

Spirit of the Game

UC23: Ohodnotit tym v zapase v kategorii SOTG Po zipase je umoz-
néno organizatorum hodnotit oba dva tymy v kategorii Spirit of the
Game. Hodnoceni se sklada ze stupnice od 0 do 20 bodf. Toto hodno-
ceni je verejné az po skonceni turnaje.

UC24: Ziskat souhrnné hodnoceni SOTG Vriti seznam tymi véetné vsech
hodnot hodnoceni SOTG jako je suma obdrzenych a udélenych bodt,
pocet odehranych zapasta a prameér.
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2.3. Pripady uziti

UC3: Resetovat heslo

UC4: Zménit heslo
nebo e-mail

UC6: Vytvorit turnaj

UC8: Editovat turnaj

UC10: Smazat turnaj

UC11: Priradit
tymy k nasazeni

UC13: Editovat
nasazenf

UC14: Vytvorit
skupinu

UC16: Editovat
skupinu

UC17: Smazat skupinu

UC18: Vytvorit zépas

UC19: Vygenerovat
skupinu zapast

UC1: Registrovat se

UC2: Prihlasit se

UC7: Ziskat turnaje

UC9: Ziskat
kone¢né poradi

UC12: Ziskat nasazenf

UC20: Ziskat zdpasy

UC24: Ziskat
hodnoceni SOTG

UC23: Udélit SOTG

UC22: Smazat zépas

UC21: Editovat zapas

Obréazek 2.1: Use case diagram

Neprihlaseny
uzivatel
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KAPITOLA 3

Analyza

V nasledujici sekci se podivime na nékolik podobnych funkénich projektu.
Zamérime se predevsim na jejich vlastnosti a uzivatelské rozhrani. Vyuzijeme
pii tom poznatky ziskané z magisterského predmétu MI-NUR, kde byla tato
analyza predmétem tymové semestralni prace. Zbytek této kapitoly se bude
zabyvat moznostmi naseho reseni.

3.1 Existujici reseni
Mbobilni aplikace Catcher

Mobilni aplikace pro operacni systém Android z roku 2013, jez byla vytvorena
dvéma ¢eskymi hraci Jirim Voseckem a Ondrejem Burkertem [15]. I diky tomu,
ze jejimi autory jsou dva aktivni hraci, si ihned po zvefejnéni nasla své misto
v komunité hrac¢t Ultimate Frisbee. Aplikace umi pracovat s vysledky zapast
a skupin, hodnocenim SOTG a statistikami jednotlivych hract.

Do tpravy oficialni databéze Ceské asociace létajictho disku v roce 2017
byla aplikace dokonce schopnd, i kdyz omezené, importovat oficialni soupisky
tymi z ligovych soutézi. I pres tuto ztratu funkénosti vsak aplikace dal ztistava
standardem na ceskych turnajich.

Soucésti aplikace je i backend v PHP, ktery se stara o zpracovani a per-
zistenci dat na serveru. Moznosti rozsitit jej jsou vsak velmi naro¢né, protoze
aplikace nebyla navrzena objektové a jeji rozsah by to vyzadoval.

Vyhody

e Backend aplikace vyuziva webovy portal frisbee.cz, ktery poskytuje data
i uzivatelim bez mobilni aplikace Catcher.

e Pres webovy prohlizec lze pristupovat k emulétoruE] aplikace. Organiza-

3Software umoztiujici béh aplikaci na jiné platformé, nez pro kterou byly ptvodné vy-
tvoreny
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3. ANALYZA

8:00, 23.11

Prague Devils vs. Juniofi (0:0)
8:30, 23.11

) 0dhlasit z turnaje
= Pfidat nové utkani

(O Zobrazit neodehrani ut...

E Zobrazit skoncené zapasy

Q Filtr tymu: Zadny

= Zavrit menu

Obrazek 3.1: Mobilni aplikace Catcher [16]

tortim je tak umoznéno délat zmény z bézného pocitace.
e Aplikace ma jiz pres 5 tisic stahnuti [16] na Google Playﬁ
e Aplikace je na miru vytvorend pro Ultimate Frisbee. Nejde o zadny
univerzalni systém pro vice sportt.
Nevyhody
e Aplikace je prakticky dale nerozsiritelna.
e Neposkytuje zadné standardni rozhrani pro dalsi klientské aplikace.

e Vsechny zapasy jsou spojeny s konkrétnimy tymy. Kazdy dalsi turnaj se
tak musi cely vytvaret znovu.

e Neumi dynamicky dosazovat tymy do dalsich ¢asti turnaje podle jejich
vysledku. Uzivatel musi sdm kazdy takovy zapas nebo skupinu rucné
vytvorit a vybrat jeho ucastniky.

4Online distribu¢ni sluzba, kde jsou k dispozici aplikace pro zaiizeni s operaénim systé-
mem Android.
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3.1. Existujici feseni

e Vytvafet turnaje muze pouze administrator. Pfi tomto procesu navic
nedochézi k zadnému validovani dat. Masivni vyuzivani aplikace je tak
nemozne.

Ultimate Central

Webova aplikace [18] vytvorend v USA v roce 2010 [19] je jiz pomérné kom-
plexni. Za poplatek dovoluje registrovanym uzivatelim vytvaret stranky, pod
kterymi spravuji vlastni obsah, turnaje a grafickou podobu. Aplikace umoznuje
vsechny zakladni vlastnosti podobnych systémii: praci s vysledky a hodnoce-
nim SOTG.

Nejveétsi pridana hodnota je vsak v procesu komunikace s hraci, protoze ti
musi pred turnajem provést akci potvrzeni ticasti a to dovoluje organizatorim
zjistit informace o hracich. Prikladem je nasledujici proces registrace tymu a
hracu:

1. Registrovany uzivatel vytvofi turnaj se vSemi potfebnymi informacemi

2. Jednotlivé tymy vidi turnaj v kalendafi a mohou se rozhodnou na néj
prihlasit

3. Organizator rozhodne, které tymy se turnaje zucastni
4. Jednotlivi hrac¢i pak potvzuji svoji icast formuldfem, ve kterém sdé-

luji organizatortim kustomizovatelné informace. Napft. jestli maji zadjem
o ubytovéni, typ veceri apod.

Na velkych akcich jako jsou mezinarodni mistrovstvi, kde je povinné ode-
vzdavani soupisek nebo potvrzovani podminek ucasti, je tato vlastnost zcela
vyhovujici. Pro mensi turnaje je vSak cely tento proces neptijemny.

Vyhody
e Systém je dostupny ve webovém prohlizeci

e Poskytuje snadny néstroj pro prihlasovani tymi. Nahrazuje posilani po-
zvanek do e-mailovych schranek a naslednou komunikaci.

e Umoznuje organizatorim vyzadovat po jednotlivych hracich kustomizo-
vatelnou operaci, napr. vyplnéni formuldre nebo potvrzeni PDF doku-

mentu.

e Systém ma za nékolik let provozu velkou databézi hracu.
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3. ANALYZA

® Posts ¥ Teams 28 People Aben ? Help Signin *

@ Ultimate Central

# Leagues Tournaments ¥ All Events News FFindr Merger About ¥ B ']

1) Tournaments

Name Location Status
Try acity, reg R fimant [ registering now
[ happening now

+ more

Events in the future @ 10 -] of 226 events as| gt

April 2016
‘
)
Bibione Ultimate Challenge + EFO 2016 faane-snas 3
#beach #compefitive #friday #mixed #saturday #spring #sunday #youth i gm’.‘f
o 4/29/16 - 51/16 R
G-Spot 2016 e SR
#mixed #turf g Qi
‘
|

tournament Granada &2

VIl TAPASANDO 430165115 |Google AT

#cesped #competiivo #mixto

# Expand Map

[ tournament | Round Rock, TX 25
Club Centex 2016 4/30/16 - 5/1/16
#grass #men #mixed #saturday #sunday

1ournament] Cape Town, WC B
Mixed Nationals 2016 4/30/16 - 5/2/16

#adult #awesome #compefiive #grass #mixed #safda Fuct

Obrézek 3.2: Webova aplikace Ultimate Central

Nevyhody

e Neposkytuje sledovani dlouhodobych statistik. Systém uklada vysledky
zapasu a hodnoceni SOTG, ale je vhodny spiSe pro spravu ucastniki nez
samotného turnaje.

e Vyzaduje registraci kazdého ucastnika.
e Neposkytuje verejné rozhrani pro klientské aplikace.

e Pro zobrazeni vysledkil ma velmi nevhodné uzivatelské rozhrani: z ¢asti
nefunkéni mapa, nevhodné pojmenovani nékterych odkazi nebo tlacitek,
chybéjici zpravy o tspésnosti nebo netspesnosti operaci.

e Nékteré vlastnosti jsou placené.

Ultimate Organizer

Aplikace napsand v jazyce PHP pochazi z roku 2004 [17]. Od té doby prosla
prekotnym vyvojem a posledni zmény jsou datované na konci roku 2016 [17].
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3.1. Existujici feseni

Casto se pouzivala pro velké akce jako jsou mistrovstvi svéta nebo Evropy,
avsak v posledni dobé jeji obliba klesa na tukor jiné aplikace — Ultimate Cent-
ral. Dojem z Ultimate Organizer, ktery umoznuje vsechny zakladni vlastnosti
jako tvorbu rozpisu, zadavani vysledki nebo dokonce detailni prubéhy zapast,
kazi pouze fakt, ze nepracuje s hodnocenim SOTG. Déle poskytuje vicejazyc-
nost, tisk rozpisu v PDF, synchronizaci s kalendarem a mobilni rozhrani pro
zadavani vysledka.

K —
DFV - ULTIORGANIZER — — == )

Homepage » Statistics Mixed 2. Liga Nord » Disckick » Standings Mixed 2. Liga Nord

Indoor 2017/18 7 | Mixed 2. Liga Nord, Pool A
[ WDOORZ0L/IE [ jeam 35
Drehst'n Deckel ]
FINAL STANDINGS 2 LBV Phonix - Baltimate 3 2 1 42 31 1
GAMES 3 Dischkick 3 1 2 29 41 12
TEAMS 4 Torpedo Phoenix 3 1] 3 32 41 -8
Mixed 1. Liga Playofis 1-4 RR 58
» Show all pools Disckick. - Torpedo Phoenix 15 -11
» Pool A LBV Phonix - Baltimate - Drehstn Deckel 14 -15
» Pod B LBV Phonix - Baltimate - Disckick 15 -7
» Playoffs 1-4 Drehstn Deckel - Torpedo Phoenix 13 -12
» RR'5-8 Drehstn Deckel - Disckick 15 -7
Mixed 2. Liga Nord Torpedo Phoenic - LBV Phénix - Baltimate g -13
» Show all pools Schedule
» Podl A . N
» Poal B Mixed 2. Liga Nord, Pool B
Playoffs 1-4 .
SRRES T ; s
Mixed 2. Liga Std 2 Hallunken 2 1 41 32
» Show all pools 3 Famig Ultimate 3 1 2 35 40 5
= mé 4 DJK Griin-Weil Marathon MonsterMix 3 0 3 2% 10 14
»
» Playofis 1-4 Playofis 1-4 RR 53
»RR58 Family Ultimata - DJK. Griin Weif, Marathon 12 -10
A Hallunk o Einch Were 13 .15
Show all I lunken - Hund Flach Werfen -
by Hallunken ~ Family Utimate ST
» Pool B Hund Flach Werfen - DJK Grin-Weill Marathon 15 -9
» Playoffs 1-4 MonsterMix
»RR5-8 Hund Flach Werfen - Family Ulimate 15 -13
Mixed 3. Liga Siidost DK Griin-Weill Marathon - Hallunken 7o-13
» Show all pools MonsterMix
» Pool A Schedule
Pool B - N
: RR 15 Mixed 2. Liga Nord, Playoffs 1-4
M’;Eﬁ g-sljgu Nordost Semifinals Finals Placement
» Show all pools Drehst'n Deckel
. m‘é 1411 Drehstn Deckel
» Playofs 14 Hallunken
»RR5-8 10-12 Gold Hund Flach Werfen
Mixed 3. Liga Nordwest Hund Flach Werfen
 Show al pools. 158 Hund Flach Werfen
» Podl A LBV Phaonix - Baltimate
»PodlB Silver Drehstn Deckel

Obrazek 3.3: Webova aplikace Ultimate Organizer

Vyhody

e Jde o open-source software.

e Komplexni aplikace s nepfebernym mnozstvim funkci.
e Vice jak 10 let ispésného fungovani.

e 7ZcCasti kustomizovatelna aplikace.

Nevyhody

e Nutné instalovat na vlastnim serveru.
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3. ANALYZA

e Jde o webovou aplikaci, kterd nema responzivni design. Mobilni rozhrani
slouzi pouze pro nékteré ¢asti systému. Pro vétsinu uzivatel s mobilnim
telefonem je tak pouzivani aplikace nepohodlné.

e Neumi pracovat s hodnocenim Spirit of the Game.

e Bez moznosti implementovat nového klienta, protoze systém neposkytuje
zadné rozumné rozhrani.

e Nesleduje statistiky dlouhodobé, ale pouze ke konkrétnimu turnaji.

Leaguevine

Jde o univerzéalni webovou aplikaci [20] pro nékolik sporti, véetné Ultimate
Frisbee. Slouzi pro spravu vysledkli a nabizi dokonce hodnceni SOTG.

Vyhody

e Neplacend aplikace.
e Poskytuje API rozhrani.

e Mobilni verze webové stranky.

Nevyhody

e Slozity proces vytvoreni turnaje.

e Nesleduje statistiky dlouhodobé, ale pouze ke konkrétnimu turnaji.

Leverade, Konkuri a Enjore

Jeden spanélsky [21] a dva italské projekty [22] [23], z vétsi ¢asti placené, jsou
zamérené na desitky sportti nebo videoher. Ani jeden z nich nenabizi Ultimate
Frisbee, tudiz ani podporu hodnoceni Spirit of the Game.

Vsechny tii aplikace jsou univerzalnim pomocnikem pro tvorbu turnaju
nebo lig a podle toho vypadaji. Maji ¢asto nelogické usporadani obsahu, ktery
je pripraven pro jiné sporty nebo univerzalni popisky, které se pro nékteré
sporty nehodi. Tvorba zapasi je také kvuli univerzalnosti z ¢asti omezend
a neposkytuje vsechny vyzadované scénare.

Vsechny tri projekty maji jednu nebo dvé mobilni aplikace pro uzivatele
operacnich systému Android a iOS.
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3.2. Moznosti reseni

3.1.1 Vysledek

Prizkum potvrdil, Ze i pres velké mnozstvi projekti pro tvorbu sportovnich
soutézi, neexistuje aplikace, ktera by poskytovala jednoduchou a zaroven kom-
plexni tvorbu rozpisi, automatizované doplnovani do dalsich fazi turnaje nebo
hodnoceni SOTG.

v

3.2 Moznosti reseni

Pred samotnym névrhem aplikace se jesté kratce zamérime na to, jaké jsou
moznosti pii vyvoji webové aplikace, kterou jsme popsali v sekci

3.2.1 Vicevrstva architektura

Oznacuje aplikace, které jsou slozeny z vice vzajemné spolupracujicich vrstev,
které ¢asto pracuji na riuznych mistech (infrastruktufe). Nejzndméjsim piipa-
dem je trivrstva architektura, kterd umoznuje diky ,prostfedni* — aplikac¢ni
— vrstveé, narozdil od dvouvrstvé, fazeni pozadavku do fronty, jejich planovani
a dalsi podobnou logiku. I tim miiZze byt dosazeno vyssiho vykonu. Mluvime
o téchto trech vrstvach:

Datova Stara se o perzistenci dat a pristup k nim. Jde nejcastéji o databézi,
ale kromé ni Ize uvazovat i o souborovém systému, webové sluzbé nebo
jiné aplikaci.

Aplika¢ni Provadi vsechny klicové funkce aplikace. Jde o logiku, vypocty
a zpracovavani dat.

Prezentac¢ni Znazornuje informace uzivatelim a nékdy kontroluje zadavané
vstupy, které vsak nezpracovava.

3.2.2 Frameworky pro tvorbu webovych aplikaci

Prakticky kazdy vyvoj webové aplikace zahrnuje stejné nebo velmi podobné
funkéni pozadavky. Samotné programovaci jazyky jejich podporu ¢asto primo
neposkytuji, proto je nutné vyuzit hotové knihovny, které tyto problémy pomé-
haji fesit. Uceleny soubor takovych knihoven, ktery zajistuje souhrnnou funk-
cionalitu potfebnou pro vyvoj webové aplikace, tvori tzv. framework. Kromé
toho, Ze nabizi pouziti vybranych knihoven, definuje taky postup tvorby kodu.
Pomaha tak udrzovat aplika¢ni struktury, ndzvy nebo umisténi souborti a ad-
resait. Jde tedy o cely koncept vyvoje webové aplikace.

U rozsahlejsich projekti je pouziti frameworku vitanym rozhodnutim, pro-
toze usnadnuje spravu, zjednodusuje vyvoj, maximalizuje produktivitu a usnad-
nuje budouci rozsireni aplikace. Ekonomickou otazkou byva, zda pouzit vliastni
nebo jiz hotové, otestované a ¢asto open source frameworky. Vyvinout vlastni
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3. ANALYZA

framework vsak byva pomérné nakladnou zalezitosti, nehledé na to, Ze nas
nuti zaucovat vyvojare pro praci s nim. Druhd moznost tak pfinasi casovou
usporu a zlevnéni vyvoje. Vyvojaii se mohou vice zamérovat na ,business“
logiku nez na samotnou architekturu.

3.2.3 Koncept MVC

V kontextu webovych aplikaci se casto setkdvame s pojmem Model- View-
Controller [24]. Jednd se o navrhovy vzor poprvé pouzity v programovacim
jazyce SmallTalk [6]. Nékdy oznacovan jako Model 2.

MVC umoznuje aplikaci rozdélit na tfi na sobé nezavislé komponenty —
datovou, aplikac¢ni a prezentacni, kde kazda z nich ma svoje dil¢i tikoly a spolu
jsou ve spojeni pomoci definovaného rozhrani.

Model Reprezentuje aplikacni logiku, kterd fesi jadro webové aplikace. Va-
liduje vstupni data a Fesi piistup k nim. Casti View umoziiuje ziskat
data.

View M4 na starosti graficky nebo jiny vystup aplikace, nejcastéji HTML
kéd. Vykresluje Model, od kterého ziskava informace o zménach. View se
také stara o zachytavani udédlosti od uzivatele, které predava Controlleru.

Controller Zodpovida za chovani aplikace. Pracuje se vstupy a udalostmi
uzivatell, na zakladé kterych vold vybrané casti Modelu a méni jeho
stav. Vstupem byva HTTP GET nebo HTTP POST pozadavek odeslany
z uzivatelova prohlizece.

=

UPDATES MANIPULATES
VIEW CONTROLLER
N
R @/
3 \5‘)
N /
USER

Obrazek 3.4: Model-View-Controller schéma [25]
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3.2. Moznosti reseni

Vsem webovym aplikacim nevyhovuje vysSe uvedeny model smycky View —
Controler — Model — View. .., proto je ¢asto modifikovan tak, ze Controller
se nachazi mezi Modelem a View a sdm kontroluje celou aplikaci. I tak se jednéa
o zaklad u mnoha projekta.

3.2.4 Shrnuti

Protoze vyse uvedeny model je dnes zcela béznym ndvrhovym vzorem pro vy-
voj webovych aplikaci, budu z néj vychézet v implementaci. Provedeme vsak
nékolik zmén, které jsou popsany v kapitole [f
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KAPITOLA 4

Navrh

Nasledujici kapitola je rozdélena do dvou casti. Prvni se zabyva uzivatelskym
rozhranim a jeho nédvrhem. Ve druhé piilce se budeme zabyvat nadvrhem bac-
kendu a vybérem vhodné architektury.

4.1 Navrh uzivatelského rozhrani

Velka ¢ast této sekce vznikla v rdmci tymové semestralni prace predmétu Na-
vrh uzivatelského rozhrani na Fakulté informaénich technologii CVUT. Cilem
prace bylo udélat nékolik dil¢ich tkolu (napf. vytvoreni Lo—Fﬂ a Hi—Fﬁ proto-
typu), které plné pokryvaji potieby této diplomové prace pro navrh uzivatel-
ského rozhrani. Cleny tymu, pracujicim na navrhu této diplomové préce, byli
spoluzaci Janc¢ovicova Barbora, Larionova Veronika a Kozlov Andrej. Protoze
jsem prisel s napadem na projekt a mél jsem jeho nejvétsi znalost, staral jsem
se o vedeni tymu ja.

4.1.1 Rozdil mezi Lo-Fi a Hi-Fi protypem

Castym pozadavkem na nové rozhrani bjva to, aby aplikace byla pfehledna.
V kontextu navrhu uzivatelského rozhrani nejde ani o to, ze by aplikace méla
mit nadhernou grafiku, ale spise takové prostredi, ze kterého budou mit uziva-
telé co nejlepsi dojem a bude se jim v ném dobre pracovat. Sebelepsi graficky
navrh totiz uzivatelim nepomuze, pokud budou v aplikaci ztraceni nebo nebu-
dou rozumét, pro¢ se déji nékteré akce. Obecné se jedna o komplexni problém,
protoze do néj prispiva mnoho faktorii — osobnost, inteligence a zkusenost uzi-
vatele, graficky navrh, barvy a dalsi technické aspekty.

U vétsich aplikaci je vhodné tento problém fesit jesté pred samotnym
vyvojem. PTi testovani s koncovymi uzivateli se totiz ¢asto objevuji nedostatky,

®Low-Fidelity
SHigh-Fidelity
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které opravit stoji mnoho c¢asu a penéz, pokud se délaji, az kdyz je aplikace
vytvorena.

Zmirnénim tohoto rizika je tak vytvoreni prototypu s omezenou funkc-
nosti, ktery se muze otestovat na budoucich uzivatelich a jednoduse upravovat
na zakladé jejich pripominek. Takovy prototyp méa nékolik dalsich vyhod:

e ukéaze, zda Teseni je realizovatelné

e pomoci néj lze zmapovat a odhadnout rozsah budouciho projektu
e odhali nejasné zadani v nékterych c¢astech aplikace

e miize slouzit jako referen¢ni zadani pro dodavatele softwaru

e predstavuje pouze malou ¢ast nakladu na vyvoji celé aplikace

Lo-Fi prototyp

Nejjednodussi prototyp, jenz mize byt vytvoren na papife nebo pomoci on-
line nastroji. Vystupem jsou tzv. wireframy, které obsahuji strohé obrazovky
s obyCejnymi barvami, schématickymi navrhy formuldri, jednoduchd tlacitka
a generované texty. Tento prototyp neni zaméren na detaily a jeho tvorba
tak muze byt extrémné rychla a levnd. Dalsi vyhodou je taky fakt, ze nestr-
héva nezadouci pozornost ke grafice a barvam, jez by mohly zastinit diskuzi
o smyslu aplikace a navrzené informacni architekture.

Zpravidla se zaé¢ind pravé od Lo-Fi prototypu, ktery se iteraéné upravuje
po oponenturach a testech. Pozdéji se prechazi na Hi-Fi prototyp, ktery do-
voluje testovat dalsi elementy aplikace.

Hi-Fi prototyp

Prototyp Hi-Fi se svym chovanim a vzhledem vice blizi realité, protoze jeho
prvky obsahuji vyrazné vice detaili. Uzivatelé si mohou vyzkouset konkrétni
ovladaci prvky, interakce, validaci formulart, animace apod. Tento proto-
typ je jiz obvykle tvofen pomoci standardnich technologii (HTML, CSS, Ja-
vaScript ... ), pokud jde o webovou aplikaci.

Pti ndvrhu obou prototypu se také vychazelo z Nielsenovy heuristické ana-
lyzy [55], kterd je popsand v nasledujici ¢asti.

Nielsenova heuristicka analyza

Tato heuristickd analyza dokéaze rychle odhalit hlavni nedostatky navrhu uzi-
vatelského rozhrani a zaroven umoznuje provést uzivatelské testovani bez uzi-
vatelll. Analyza se sklada z deseti pravidel, které vznikly z poznatkt ziskanych
dlouhodobym pozorovanim. Uz pti ndvrhu prototypu je dobré na tyto zakladni
pravidla pamatovat:

24



4.1. Néavrh uzivatelského rozhrani

Viditelnost stavu systému Systém neustdle informuje uzivatele o tom, co
se déje. Napf. misto ,zamrznuti“ zobrazi progress batﬂ

Shoda mezi systémem a realitou Aplikace mluvi jazykem uzivatela. Iko-
ny a texty odpovidaji tomu, co by uzivatel ocekaval i v redlném svéte.

Uzivatelska kontrola a svoboda Uzivatel se muze vratit z urcitého stavu
zpét. Napriklad pomoci tlacitek storno nebo undo. Pred nevratnymi
akcemi se nachazi varovani apod.

Konzistence a standardizace Aplikace pouziva standardni systémové ovla-
daci prvky a nevyskytuje se v ni vice riznych pojmi pro jednu akci.

Prevence chyb Systém se snazi zabranit chybadm, napf. zvyraznénim po-
vinnych polozek ve formulafi, potvrzovacimi dialogy atd. Uzivateli se
doslova brani v tom, aby zadal spatnou hodnotu.

Rozpoznani misto vzpominani Uzivatel dokaze ihned rozeznat, kde v apli-
kaci se nachazi. Dale se mu zobrazuji pouze relevantni akce a informace.

Flexibilita a efektivita pouzivani Pokrocilym uzivatelim systém posky-
tuje moznosti, které jejich praci zrychli, napt. klavesové zkratky nebo
sablony pro vytvareni opakovanych dat.

Esteticky a minimalisticky design Nezobrazuji se zbytecné volby a infor-
mace, aby byla prace se systémem jednoduchd, prehledna a rychla. Méné
pouzivané prvky je lepsi umistit na méné dulezité obrazovky.

Pomoc uZivateliim poznat, pochopit a vzpamatovat se z chyb Primar-
né by se méla aplikace snazit chybovym hlasenim vyhnout, tzn. nedovolit
uzivateli se dostat do chybového stavu. V opacném piipadé by chybové
hléseni mélo jasné a zietelné popsat, co se stalo. Uzivateli tak pomtzeme
pochopit co méa pristé udélat jinak.

Help a dokumentace Pokud je uzivatel v nékterych krocich ztraceny, mél
by mit moznost se podivat na napovédu. Ta mize byt resena kontextove,
pfimo u daného prvku, nebo globélné.

Téchto deset zakladnich pravidel v nasem Hi-Fi prototypu odhalilo nékolik
nedostatki. Mezi né patrila chybéjici dokumentace, nedostatecna validace for-
muldia, nevhodné chybové hlasky nebo Spatné rozeznani mista v aplikaci, kde
se uzivatel zrovna nachazi. VSechny tyto problémy byly jesté v rdmci predmétu
MI-NUR z velké ¢asti napraveny.

"Indikator pribéhu
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4. NAVRH

4.1.2 Tvorba prototypti a jejich testovani

Pred vytvorenim Lo-Fi prototypu jsme sestavili seznam jednotlivych akci
a zobrazeni seskupenych podle toho, jak spolu racionalné souvisi. To ndm
nasledné pomohlo k usporadani obrazovek a vytvoreni prototypu, ktery se
jesté nékolikrat meénil podle pripominek koncovych uzivateli.

General Info

Name

l Prague Open I
Start End

2702017 | i 280207 | B
City
l Prague I
Country
I Czech Republic l:'

Division

I Juniors l FI

Number of fields Number of teams
Properties

b SOTG ranking
B detailed match statistics
[J Czech Flying Disc Asociation tournament

s

Obrazek 4.1: Popup okno pro editaci turnaje v Lo-Fi prototypu

Po nékolika téchto iteracich jsme dospéli k navrhu, ktery jsme transfor-
movali do Hi-Fi prototypu. Ten kromé Lo-Fi prototypu vychézel i z poznatku
z resersi, které jsme také provadéli v ramci semestralni prace. Toto funkéni uzi-
vatelské rozhrani bez datové ¢asti, které reagovalo na vstupy uzivateli a cho-
valo se jiz podle ocekavani, se stalo predmétem testovani — kognitivniho pri-
ChOdlﬂ s nékolika vybranymi uzivateli: Martin Zid, Michal Kluzéacek, Jaroslav
Vesely, Adam Kugler, Jan Zipek a Michal Kvacek (studenti FIT CVUT). Ho-
tovy a opraveny Hi-Fi prototyp se na zakladé testovani stal podkladem pro
tuto diplomovou praci.

8Metoda, kterd je zaloZena na tom, Ze priichod aplikace si je§té pred redlnymi uzivateli
vyzkousi testeri.
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4.1. Néavrh uzivatelského rozhrani

Y evs

Nejcastéjsi problémy v testovani Hi-Fi prototypu uzivateli

Testovani na uzivatelich pomohlo identifikovat nékolik drobnych problémii,
které se taky Tesily jesté na trovni Hi-Fi modelu.

Problém

Popis

Nutnost editovat zapas na vice mis-
tech aplikace.

Uzivatel vzdy najde pouze prvni edi-
taci a ziskd dojem, ze druha jiz ne-
existuje.

Nedostatecéné rozliSeni tymu se stej-
nym jménem v raznych divizich.

Nestacilo uvedeni divize na stejném
radku tabulky.

Nevhodné barva tlacitek.

Tlacitko se stejnou barvou jakou méa
pozadi stranky ale inverzni barvou
na okrajich je nedostatecné. Je tu-
diz zaddané odlisit barevné vsechny
tlacitka.

Nevhodné pojmenované nazvy polo-
zek v menu a v nékterych formula-
Fich.

Uzivatelé casto hledali na Spatnych
mistech aplikace.

Tabulka 4.1: Tabulka nedostatka zjisténych pri testovani Hi-Fi prototypu

Prague Devils

Prague Devils

Prague Devils

Prague Devils (5D

open

women

ks Prague

b Prague

Obrazek 4.2: Zobrazeni divize u tymu se stejnym nazvem pred tupravou
a po upravé v Hi-Fi modelu. Druhda varianta odstranila situace, kdy si uzi-

vatel nevédomky vybral spatny tym.

27



4. NAVRH

4.1.3 Task graph

Navrh uzivatelského rozhrani je vhodné doplnit tzv. task grafem, jenz nema4
primo danou notaci, ale i tak zfetelné zobrazuje jednotlivé obrazovky a aktivity
spolu s prechody mezi nimi.

Prihlasit se
Teams (registrovat) Help
3 g A
Account HI Landing Tournaments
p
Zménit heslo h
nebo email Vytvorit turnaj
N J
J
4 R 4 R
Editovat/smazat Pridat/odebrat
turnaj tym
T 1
Tournament Tournament Tournament
settings overview teams
e N
Vytvofrit skupinu a Vygenerovat Vytvorit/smazat
vygenerovat zapasy vyrazovaci zapasy zapas v playoff
N
Tournament Tournament
groups playoffs
. Editovat zépas Editovat Editovat zdpas
Edltc;zﬁt/isnnsazat ve skupiné zapas v playoff v playoff
P (skére, SOTG, ¢as) (skére, SOTG, ¢as) (systém vyr. zapast)

Obrézek 4.3: Task graph
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4.2. Navrh backendu

4.2 Navrh backendu

Pri navrhu webové aplikace vychazime ze t¥i ruznych modelt:
1. doménovy model
2. datovy model
3. use case diagramy

Prvni model popisuje klicové entity a jejich vazby. Jedna se o vysokotirov-
novy pohled na celou problematiku navrhu, zatimco pomoci datového modelu
pouze doresime nezbytné detaily. Diagram aktivit ndm pomuze definovat né-
které akce, které nemusi byt zcela jasné pii pouziti pouze prvnich dvou modela.
Vsechny tfi diagramy jsou tak v této diplomové praci zpracovany.

4.2.1 Doménovy model

7, predchozich kapitol, zejména ze seznamu pozadavkl, muzeme ziskat za-
kladni predstavu o systému a jeho funkcionalité. To ndm pomuze vymodelo-
vat jednotlivé entity a vztahy mezi nimi, jez se stanou soucasti doménového
modelu.

Uzivatel

Uzivatel je identifikovin pfihlasovacim jménem a heslem a zaroven vlastni
e-mailovou adresu unikatni napti¢ systémem. Ta je ovéfovana pomoci potvr-
zovaciho e-mailu, viz obrézek [4.4f Eventuélné disponuje roli administrdtor.
Divize
Jednd se o kategorii, ve které se potadaji turnaje nebo jsou slozeny jednot-
livé tymy. Piikladem mutze byt zZensky tym Prague Devils v divizi women.
Nejbéznéjsimi divize jsou:

e open - bez omezeni, ale nejcastéjsi slozeni je pouze z muzu

e women - divize pouze pro zeny

e mixed - slozeni je v uréitém poméru zen a muzu, které se miuze lisit
turnaj od turnaje

e juniors - s omezenim na horni hranici véku
Tym
Je reprezentovan soucasné svym jménem a divizi, tzn. ze dva tymy s iden-

tickym nézvem ale odlisnou divizi jsou reprezentovany jako dva rtzné oddily.
Volitelnymi atributy jsou mésto a zemé puvodu.
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UZivatel

Aplikace

v

pozadavek na zobrazenfi

o (ano] zobrazeni
\l/ pozadované
stranky
pozadavek na zobrazenf
stranky pozadujici Je uzivatel
prihldSenf —‘ prihldsen?
[ne]
vyplnéni >é
prihlasovacich [ano] Data jsou [ne]
udaja validni?
validace
fano] vstupnich dat
~—
Je uzivatel L/ Zobrazeni N
registrovan?
[ne] 9 prihlaSovaciho
N L formulare )

registrovaciho formulare

zobrazeni

<
vyplnéni registracnich
udaja

registracniho
formulare

potvrzeni
registrace

registracni
email

vytvoreni nového

registrac¢ni
email

0
dokonceni
registrace

potvrzeni
registrace

uzivatelské uctu

Obrazek 4.4: Diagram aktivit znazornujici ptistup na stranku vyzadujicici
prihlaseni vCetné procesu registrace.

Turnaj

Turnaj mtze byt vytvoren libovolnym uzivatelem. Po vytvoreni je automaticky
nastaven jako private, tzn. Ze neni ostatnim uzivatelim kromé administratora
viditelny (ten mé stejnd prava pii spravé turnaje jako jeho autor). V kterékoliv
chvili mize spravce turnaje odnastavit turnaji priznak private a zviditelnit ho
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ostatnim.

VSechny tymy, které se turnaje budou tcastnit, se k turnaji pritazuji po-
moci nasazeni. To dovoluje ménit ucastniky bez nutnosti opravovat vSechny
zapasy, ve kterych ptvodni tymy byly nastaveny. Prikladem je obrazek

1. zapas 2. zapas
nasazeni 1 nasazeni 2
nasazeni 4 nasazeni 3
1. nasazeni
1. Prague Devils Prague Devils Terrible Monkeys
2. Terrible Monkeys VS VS
3. Yellow Block Prague Seven Yellow Block
4. Prague Seven
2. nasazeni
1. Yellow Block Yellow Block Prague Devils
2. Prague Devils Vs Vs
3. Terrible Monkeys Prague Seven Terrible Monkeys
4. Prague Seven

Obréazek 4.5: Znézornéni prikladu zmény nasazeni a jeho projeveni ve dvou
predem nastavenych zapasech.

Na turnajich je také nutné vyplnovat hodnoceni SOTG, které vsak nesmi
byt viditelné az do ukonceni turnaje. Sprace turnaje jej zverejni nastavenim
priznaku finished, ktery oznacuje ukonceni turnaje. U této zmény nastaveni
musi probéhnout validace, zda aplikaci nechybi néjaka dilezita data, napf.
omylem zapomenutda hodnoceni SOTG nebo vysledky zapasu.

Zapas

Existuji celkem dva typy zapast. Jeden ve vytrazovaci ¢asti turnaje, kde doméci
a hostujici tym jsou doplnovany dynamicky na zakladé predchozich vysledki,
a druhy ve skupinach, kde jeho zdpasovy vysledek je pouze klicem k sestaveni
vysledného poradi skupiny.

U vytazovacich zapast jsou tfi volby pro nastaveni doméaciho nebo hostu-
jictho tymu:

e turnajové nasazeni - tym je dosazen podle turnajového nasazeni
e vitéz nebo porazeny jiného vyrazovaciho zdpasu

e podle vysledného poradi v dané skupiné
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0.x
organizes » in»
0.* Tournament 0.+
Field 1 ’1 1
1 0.* < has
contains ¥
<« consists of
0..x*
<on —1‘ Group
0..* |0..* i
< consists of <>0“*
Game 0_*
1
includes »
0.2 <« consists of
1
0.* 1 SOTG score
Division
. 1
Admin gets A
1.*
AV in»
User 1 Team 0_*
0.. has » 0.* 10 participates »

Obréazek 4.6: Doménovy model
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Skupina

Jednd se o logicky celek s vybranymi tymy, které mezi sebou hraji libovolny
pocet zapasi. Za kazdou vyhru a remizu ziskavaji dva, respektive jeden bod.
Po odehrani vsech zdpasu se urc¢i poradi na zakladé obdrzenych bodu a tymy
jsou prifazeny na dalsi mista v turnaji, tzn. do vyrazovacich zapasu.

Nésleduje seznam pravidel pro urceni poradi ve skupiné, pokud mé vice
tyml stejny pocet bodl. Vzdy se uplatni nejvyse uvedené, pokud je to mozné.

1. obdrzené body ze vzajemnych zapasu
2. rozdil skére ve vzajemnych zapasech
3. rozdil skore ve vSech zapasech
4. vyssi pocet skorovanych bodu ve vzajemnych zapasech
5. vyssi pocet skérovanych bodl ve vsech zapasech
6. ndhodny vybér
Hriste

Predstavuje misto, kde se budou hrat zapasy.

Hodnoceni Spirit of the Game

Hodnoceni SOTG se vaze k zdpastim, ponévadz po jeho skonceni se oba soupefi
ohodnoti v této kategorii na stupnici od 0 do 20 bodi. Hodnoceni je viditelné
pouze pro organizatora az do skonceni turnaje, kdy je zvefejnéno spoletné
s poradim tymu na zakladé primért hodnoceni SOTG:

suma obdrzenych bodi SOTG
pocet zapasu
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4.2.2 Datovy model

Doménovy model ndm pomohl ujasnit si jednotlivé entity a vztahy mezi nimi.
Jeho hmatatelnou implementaci je pak datovy model. Kromé toho, Ze zahrnuje
nové rela¢ni objekty véetné atributu, je také dekomponovan, tzn. zbaven relaci

M:N.
] user v | tournament v
id INT Id INT
emall VARCHAR(255) % division_id INT
login VARCHAR(255) & user_id INT
password CHAR(64) name VARCHAR(45)
admin BOOL M date_start DATE
active BOOLEAN : date_stop DATE "
confirmed_at TIMEST.... : city VARCHAR(45) :
created_at TIMESTAMP : country CHAR(3) :
> S5 felds_count TINYINT !
¢ teams_count TINYINT
| game_duration TINYINT
: type ENUM...) r ]
: public BOOLEAN :
A finished BOOLEAN |
 team M deleted BOOLEAN :
IdINT created_at TIMESTAMP :
& division_id INT ~ I
name VARCHAR(255)
\'4 ¥
shotcut CHAR(3) | _ _ _ _ _ | I I
active BOOLEAN lO—If - /—',\
city VARCHAR(255) : : _| participation v
country CHAR(3) [ id INT
cald_id INT i i ¥ tournament_id INT Lo —
user_id INT . seed TINYINT
> : "7 7S % team_d INT
v : final_place TINYINT
!_ o | missing_sotg BOOLEAN
I i N
] division v 3
idINT I

name VARCHAR(16)

| group_advancement ¥
idINT

¥ group_id INT
final_standing TINYINT
w_game_id INT
w_final_place TINYINT
w_group_id INT

] group v |

¥ tournament_id INT
name VARCHAR(15)
teams_count TINYINT
allowed_draw BOOL
finished BOOL fo=- 1

> |
(R

I
] group_participant ¥ I
1d INT :
@ group_id INT

original_standing TINYINT

participation_id INT

original_seed TINYINT

>

Obrazek 4.7: Datovy model

4.2.3 Use case diagramy

_] game v

IdINT

¥ tournament_id INT
description VARCHAR(15)
finished BOOL
field TINYINT
starts_at DATETIME
duration TINYINT
h_score TINYINT
a_score TINYINT
h_sotg TINYINT
a_sotg TINYINT
h_participation_id INT
a_participation_id INT
round ENUM(...)
h_from_seed TINYINT
a_from_seed TINYINT
h_from_game_id INT
a_from_game_id INT
h_from_game_who ENUM(...)
a_from_game_who ENUM(...)
h_from_group_id INT
a_from_group_id INT
h_from_group_standing TINYINT
a_from_group_standing TINYINT
w_final_place TINYINT
|_final_place TINYINT
w_game_id INT
I_game_id INT
group_id INT

6 ¥ o T

v
|

——————

\4
|

V navrhu této prace si vystacime se seznamem piipadt uziti a jejich diagra-

mem, ktery je zpracovan v sekci
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KAPITOLA 5

Implementace

5.1 Vybér technologii

Jeden z klicovych faktoru zajistujici tspésné dokonceni projektu je spravny
vybér technologii pouzitych k jeho vyvoji. Spatna volba totiz miize vést ke zby-
te¢nému prodlouzeni vyvoje, zvyseni nakladt nebo dokonce netispésnému ukon-
Ceni.

Af uz se bude jednat o knihovny, frameworky ¢i nastroje, je potfeba byt
ostrazity a peclivé zvazit pouziti kazdé nové technologie. Pro odpovidajici
vybér je potieba definovat nalezita kritéra, kterd by pomohla jasné porovnat
vSechny zvazované technologie.

Podpora webovych sluzeb

Pti vyvoji webové aplikaci musime zameérit pozornost na technologie, které
jsou vhodné pro pouziti na webu. Musi zvladat predevsim HTTP komunikaci
a praci s béznymi formaty pouzivanymi v internetové komunikaci.

Dokumentace a uzivatelska podpora

Existence kvalitni a uplné dokumentace dokaze vyvojare seznamit s mno-
hymi detaily, které jsou potiebné pro pochopeni a spravné pouzivani vybrané
technologie. Jestlize dokumentace neni dostacujici, mtze ji ¢astecné nahradit
sirokd komunita uzivatel, kterd byva snizovatelem rizika, ze zvolend techno-
logie zastara.

Znalost technologie

Volba jiz diive vyzkouSenych technologii ndm miuze usettit mnoho ¢asu, ktery
bychom jinak potfebovali na slozité zavadéni nebo uceni se jejich pouziti. Déale
eliminuje riziko, Ze se narazi na nefesitelné problémy az béhem implementace.
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Na druhou stranu nas muze zavrhnuti neznamé technologie pripravit o moz-
nost pouziti nastroje, ktery je danému problému Sity na miru.

Vykon

I presto, ze tikolem neni vyvinout vysokozatézovou webovou aplikaci, neni
divod pouzivat pomalé nebo neefektivni technologie spotiebovavajici velké
mnozstvi prostredku

5.2 Zvolené technologie

5.2.1 Programovaci jazyk Python

V roce 1991 Holandan Guido van Rossum navrhl viceucelovy skriptovaci ja-
zyk Python [26], jenZ je dnes vyvijen jako open source projekt a bezplatné se
nabizi jeho instala¢ni baliky na vSech velkych velkych platformach (Windows,
Unix a Mac OS). Ve vétsiné Linuxovych distribucich je soucasti zakladni in-
stalace a protoze pro Python existuje nespocet knihoven z rtznych oblasti,
ma rozsahlé uplatnéni. Pouziva se ve firméach jako Facebook, Google, Cisco,
YouTube, Red Hat, Dropbox nebo Microsoft [27].

Diky tomu, ze Python je casto oznacovan jako skriptovaci jazyk, mnoho
vyvojaru netusi, ze jeho navrh umoznuje implementaci rozsahlych a plnohod-
notnych aplikaci. Dokonce umoznuje v omezené mitre pouzivat i funkcionalni
programovaci paradigma [28] vedle objektové orientovaného, procedurélniho
apod. Python je ale dynamicky interpretovany jazyk, tudiz je tieba kalkulovat
s tim, ze jde o obecné pomalejsi jazyk, nez jazyky kompilované. Vykon Pythonu
je vsak dohdnén tim, Ze se ¢asti jeho knihoven implementuji v jazyce C [31].

Python méa diky své jednoduché syntaxi a cistému kédu kratkou ucici
krivku a je pokladan za jeden z nejvhodnéjsich programovacich jazykt pro vy-
uku zacatecnikli. V porovnani s ostatnimi programovacimi jazyky je jeho kéd
mnohdy kratsi a 1épe Citelny — hodi se tak i pro pouziti v praxi. PYPL indexﬁ]
jej Tadi na prvni misto zebricku celosvétové nejrychleji roustoucich progra-
movacich jazyku co do oblibenosti za poslednich pét let [29]. Podle zebricknu
trendu Stack Overflow je Python na druhém misté za JavaScriptem [30].

Python 2.x a 3.x

Uzivatelé Pythonu mohou dnes pouzivat dvé nekompatibilni verze 2.x a 3.x,
kde 3.x odstranuje velké mnozstvi nedostatkt a chybnych navrht z predchozi
verze. 1 pfesto, ze vyvoj Pythonu 2.x se nikdy zcela nezastavil a prechod
na novou verzi dodnes neni ukoncen v mmnoha projektech, byl v roce 2017
oznamen konec jeho podpory, ktery zacne platit v roce 2020.

9PopularitY of Programming Language Index je fazen zkouménim toho, jak &asto jsou
navody a tutoridly jednotlivych program. jazyka hleddny na Googlu.

36



5.2. Zvolené technologie

5.2.2 Webovy framework Flask

V oblasti Python webovych frameworkt pravdépodobné nejcastéji narazime
na Django [32], jez je plnohodnotnym néstrojem obsahujicim webovy server
pro testovani, serializa¢ni a valida¢ni systém pro formulare, vlastni ORM apod.
Pro nékteré vyvojare se vsak jednd o ,kandén na vrabce“ a pro né je tu mini-
malisticky webovy framework napsany v Pythonu — Flask [33].

Flask

web development,
one drop at a time

Obrazek 5.1: Logo Flask frameworku [33]

Flask je postaveny na knihovné Werkzeug [34] a Sablonovacim systému
Jinja2 [35]. Nedisponuje zadnou databdzovou abstraktni vrstvou, validaci for-
mulaii atd. Na druhou stranu umoznuje programétorim doplnit chybéjici
funkcionalitu dalsimi knihovnami, které se pro jejich pripad pouziti zdaji nej-
vhodnéjsi. V zékladu framework obsahuje [33]:

e vestavény vyvojovy server a debugger

e integraci pro podporu unit testovani

odbavovani RESTful pozadavki

Jinja2 sablonovani

e podporu pro zabezpeceni cookies

Kromé toho je Flask v souladu s WSGI 1.0 [36], zaloZen na unicode a roz-
sahle zdokumentovan narozdil od jinych webovych frameworki.

Co je to WSGI

Jedna se o skromnou a univerzalni specifikaci rozhrani, pomoci které komuni-
kuje webova aplikace (framework) v Pythonu a webovy server. Dnes je vyza-
dovanym standardem u Python aplikaci.
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Flask priklad

Na nésledujicim prikladu pouziti Flasku je zobrazena funkce, doplnénd o ko-
mentafe, kterd je volana v ptipadé HT'TP GET nebo POST pozadavku na a-
dresu /register.

import catcher as c
from flask import request, flash, render_template, redirect, url_for

@user.route(’/register’, methods=[’GET’, ’'POST’])
def register():

if request.method == 'GET’:

Pokud se jedna o GET pozadavek, pouze

zobraz Sablonu se vstupnim parametrem title

return render_template(’register.html’, title=’'Register’)

Pokud se jednd o POST pozadavek, zkus vytvorit uzZivatele

try:
user = c.User.create(k*request.form.to_dict())

except ValueError:

V pripadé chyby zobraz chybovou hlasku a vykresli Sablonu

flash(’Registration failed’, ’danger’)
return render_template(’register.html’, title='Register’)

Odes$li potvrzovaci email

send_confirm_email (user.email)

Zobraz hlasku o uspésSném provedeni a presméruj uzivatele na /home

flash(’A confirmation email has been sent via email.’, ’success’)

return redirect(url_for("web.home"))
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5.2.3 Databaze MySQL

Popularni rela¢ni databaze, jez dosahuje pomérné vysokého vykonu, snadno
MySQL [37] je soucasti popularni kombinace LAMPE — jednd se zdkladni
sestavu softwaru na mnoha serverech. Pro komunikaci s databazi se pouziva
jazyk SQL [3§].

V pripadé spravy databazového serveru je nutné pouzit nékterého z klient.
Nejcastéji se pouziva termindlovy klient, avsak existuji i pokrocilejsi néstroje,
které umoznuji napiiklad modelovani databdze. Jednim z téchto nastroji je
MySQL Workbench [39]. Ten byl pouzit pti ndvrhu databdzového modelu této
diplomové prace.

Databdze vznikla v roce 1995 [40] a béhem jejiho vyvoje vzniklo nékolik
alternativnich vétvi, tzv. forki — napt. MariaDB [41] nebo Percona [42]

5.2.4 SQLAlchemy

Jednd se o open source soubor SQL nastroji a ORME vydany pod MIT licenci
pro programovaci jazyk Python [43]. Podporuje databdze PostgreSQL [44],
MySQL, SQLite [45] a dalsi. Prvni releasdﬂ pochdzi z roku 2006 [46] a od té
doby patii spolecné s Django ORM [47] mezi nejpopularnéjsi ORM néstroje
v Python komunité. Na nasledujicich radcich velmi zjednodusené pouziti:

session = Session()

class Tournament (Base):
Instance objektu reprezentuje jednu radku
tabulky ’tournament’ v~databdazi
id = Column(Integer(), primary_key=True)

division_id = Column(Integer (), ForeignKey(’division.id’))

name = Column(String(255))
"""Ziskda tournaj s~id=5"""
tournament = Tournament.get(5)
"""Vytiskne na vystup do termindlu jméno turnaje"""
print (tournament.name)
"""Smaze turnaj"""

session.delete(tournament)

107 inux, Apache, MySQL, PHP
1 Object-relational mapping
12jedna nebo vice zmén IT sluzby které jsou nasazeny najednou
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Co je to ORM

Pokud chceme s daty v relac¢nich tabulkach pracovat jako s objekty v OOPE,
je mozné vyuzit programovaci techniku ORM, ktera data konvertuje do perzi-
sentnich objekti, se kterymi programéator pracuje primo a nemusi psat zadné
SQL dotazy. Nékteré vyspélejsi implementace ORM dokonce podporuji vy-
uzivani objektové dédi¢nosti, coz rela¢ni databaze nepodporuji.

Pouziti techniky ORM vsak prinasi nékolik nevyhod, za které je casto
kritizovana. Nejprve odnaucuje vyvojare psani SQL dotazl a pak prinasi zby-
te¢nou rezii spojenou s neefektivnim prekladem dotazt nebo vytvarenim ob-
jektu i tam, kde to neni vhodné. Prikladem muze byt aplikace vystavujici
REST API, ktera by s pouzitim ORM nejprve objekt deserializovala z data-
béze do objektu, aby o chvilku pozdéji stejna data serializovala do J SONE
objektu.

5.2.5 Verzovaci systém Git a sluzba GitLab

Linus Benedict Torvaldﬁ je autorem néastroje Git [60], jenz je dnes populér-
nim feSenim pro vyvoj v tymech a nejen to. Git se totiz stard o verzovani libo-
volnych digitalnich informaci, zejména zdrojovych kédu, a zaroven napomahd
tomu, aby velké mnozstvi programatorta mohlo pracovat na jednom projektu.
Dosazeno je to tim, ze programatori maji adresidi s pojektem na vlastnim
pocitaci a vsechny zmény sdili s centralnim repozitarem, k némuz pristupuji
i ostatni. Kazdy tak mize pracovat se zménami, které provedli ostatni ¢lenové
tymu.

Kromé toho, ze se mizeme o hosting centrdlniho repozitaie starat sami, je
tu jesté moznost vyuzit jiz fungujicich sluzeb: GitHub [49] nebo jiné jemu po-
dobné. Tyto sluzby kromé hostovani repozitare a grafického rozhrani poskytuji
mnoho dalsich funkcionalit, jako napriklad moznost diskutovat nad zdrojovym
kédem nebo zasilani notifikaci o zménach. Kromé GitHubu, ktery funguje
od roku 2008 [50] a je zdarma pro open source projekty, je velice populdrni
i GitLab [51] s podobnymi vlastnostmi. Ten ale jde jesté o krok dél a umoziiuje
aby byl jeho software nasazen i na serverech tfetich stran. Tzn. Ze vyvojari si
mohou repozitafe hostovat na své infrastruktufe.

Pro svoji praci jsem si vybral GitLab, protoze poskytuje velice komplexni
prubéznou integraci (CI), kterd mi vyrazné pomdahala pfi nasazovani a auto-
matickém testovani. O tom vice v kapitole [7}

130bject-oriented programming
14 JavaScript Object Notation
5tvirce Linuxového jadra
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5.3 Zvolena architektura

V pripadé vyvoje malych webovych aplikaci je volba architektury nééim, co
nemusi hrat velkou roli. U vétsich projektt ale nevhodny vybér nebo dokonce
absence konceptu vyvoje miize vést k fatalnimu selhani v dokonceni projektu.

Kdo se nékdy podilel na vyvoji rozsdhlejsich webovych aplikaci, musel se
setkat s pojmem MVC (popsdno v sekci. Ve velkém pocétu Python webo-
vych frameworku se vsak MVC transformovalo do MTV (model, template,
view):

Template Obsahuje HT'ML a logiku prezentace dat. Pouziva Ssablonovaci ja-
zyky, naptiklad popularni Jinja2 u Flasku. Ziskava data z view a generuje
vyslednou webovou stranku.

View Nékdy nazyvan Controllerem. Je psan v Pythonu, vyuzivd webovy fra-
mework a stara se o spojeni vsech vrstev do fungujiciho celku. Definuje
URL adresy a mapuje na né funkce nebo metody, které pracuji s ostat-
nimi vrstvami tak, aby byly schopné na pozadavek odpovédét. View
by mélo byt malé, protoze jeho kod je velmi zavisly na pouzitém fra-
meworku.

Model Perzistentni vrstva, kterd je v mnoha projektech zavisla na SQLAI-
chemy nebo jiném ORM néstroji. Model zna podobu dat v databézi
a vi, jak je ukladat. Nepotfebuje védét nic o webovém frameworku nebo
HTTP komunikaci.

Problém ale nastava, pokud potfebujeme do projektu vlozit néjakou slo-
zitejsi business logiku. Protoze vrstva Sablon se nepise v Pythonu, zbyvaji tii
moznosti kam ji vlozit:

1. Vlozeni do View je nejhorsi varianta, protoze tim zamezime izolovani
webového frameworku od aplikaéni logiky. Spatné se testuje a napii-
klad v pripadé budouciho rozsireni aplikace o API je mozné, Ze stejna
aplika¢ni logika se bude nachézet na vice mistech.

2. Preferovanéjsi volbou je Model, protoze jde o vicekrat pouzitelnou vrs-
tvu. Ten by se ale opravdu mél starat pouze o perzistenci dat a ne
o aplikac¢ni logiku.

3. Posledni moznosti je vytvorit novou vrstvu.

Koncept Model-Template- View staci pro vytvoreni jednoduchého webu,
napiiklad blogu. Pokud ale budeme vytvaret komplexni systém, je potieba
pridat novou a opakovatelné pouzitelnou vrstvu. V této diplomové préci jsem
ji pojmenoval nazvem Catcher, ale lepsi a obecnéjsi pojmenovani by pravdeé-
podobné bylo Service apod.
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Explaining the
Django Flow of a Request

Web Server
{Apache HTTFD,
nginx, etc.
running python
and django}

URL mapping

g o

Getting Data via Model API

Obrazek 5.2: Schéma vyfizeni requestu v Model-Template- View (Django) [52]

Nova vrstva

Casto se miize stat, ze jedna akce uzivatele vyzaduje vice ¢innosti v systému.
Ukazkou mize byt registrace uzivatele, ktera kromé vytvofeni dat ve vice
databazovych tabulkach vede taky k tomu, ze odesle uzivateli email atd. Pokud
je uzivatelova akce registrace popsana v néjaké funkci, v jaké vrstvé by tato
funkce méla byt?

Pokud by to bylo v Modelu, bylo by to velmi slozité s importy. Kromé
toho, ze by tato vrstva obsahovala spoustu importi na externi sluzby (na-
priklad odesilani emailu), hrozilo by také, ze jednotlivé modely (t¥idy) by se
potfebovaly importovat navzajem. Dochazelo by tak k cyklické zavislosti a to
je jasnym znamenim, Ze je néco Spatneé.

Je dilezité si také uvédomit, ze Model obvykle mapuje tr¥idy na tabulky
v rela¢ni databazi. To ale nemusi odpovidat rozvrzeni logickych entit v apli-
kaci. Pokud by tak méla jedna funkce pracovat s vice modely zaroven, neni
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vibec jasné, do kterého modelu by méla byt vlozena.

Dalsim dtvodem, proc je vhodné oddélit modely od aplikacni logiky je to,
ze se tim ulehd¢i testovani. Neni totiz zadouci nastavovat tiidu pro posilani
emaili nebo jiné externi sluzby, kdyz chceme otestovat jen zakladni funciona-
litu modelt.

Je vSak dtlezité zminit, Ze neni cilem odstranit veskery kéd z modeld.
V modelech by mély ztstat pouze metody, které pracuji s jejich daty a nevyu-
zivaji externi sluzby. Jinak by totiz nadvrh spél k tzv. anemickému doménovému

modelu'9]

5.4 Adresarova struktura

Vsechny zdrojové kédy aplikace se nachézi ve slozce /src, kterd je prehledné
rozdélena po jednotlivych vrstvach architektury. Soubory, které se tykaji Docker
kontejnert budou vysvétleny v kapitole [7]

/
| /mysql/fixtures ................ SQL skripty pro testovaci databédzi
| /src
- < 5 REST API pro budouci rozsiteni
/catcher............ooiiiiiiiiiiii business logika aplikace
/MOdelS . ..ovii i mapovani rela¢ni databaze na OOP
/web........ zdrojové kédy tykajici se webového frameworku Flask
/static ...l statické soubory (JS, CSS ...)
/templates ...t Jinja2 sablony
=Y o T < 2 vrstva View
JUS L DY « et ettt spoustéci skript
| /tests
o= X o =Y ol PP testy business logiky
=Y o T testy webového frameworku
/conftest.py......ccoiiiiinnnn. konfiguracni soubor pro testy
| /gitlab-ci.yml.........ccooiiiiiiiinnn, konfigura¢ni soubor pro CI
| /Dockerfile...... definice Docker kontejneru, ve kterém Catcher bézi
| /docker-compose.prod.yml........ nastaveni kontejnerti na produkci
| /docker-compose.yml................ nastaveni kontejnerti na vyvoji
| /requirements.tXt......cciiiiiiiiiiiiiiiiiiee, seznam zavislosti

Obréazek 5.3: Struktura webové aplikace.

165eden z navrhovych antivzort
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5.5 Bezpecnost

Dostat se do stavu, kdy miizeme o webové aplikaci prohlésit, Ze je zcela bezpe-
¢end, je takika nemozné. Utocnici jsou dnes stale vynalézavéjsi a bezpecnostni
prvky, které pred nékolika lety mohly byt dostacujici, dnes nemusi byt vibec
vhodné. Nejlepsi obranou je tak kombinace vice ochrannych prvki a dodrzo-
vani zasad, které moznosti ito¢niktt minimalizuji.

Zabezpecena komunikace

Zakladnim néstrojem k zabezpeceni aplikace je pouziti protokolu HTTPSE
vyuzivajici dalsi protokoly HTTP, SSIE nebo TLSE Vysledkem je duvéra
v prenasend data a jejich integritu. Jednim z dalsich dtvodd k prechodu
z HTTP na HTTPS mtze byt to, Ze nejpouzivanéjsi webovy prohlize¢ Chro-
me [53] bude od cervence 2018 oznacovat vsechny weby s HTTP jako ,ne-
zabezpecené [b4]. Tato price pouzivad pouze protokol HTTP, ale pro ostré
nasazeni se pocita s HIT'TPS.

Autentizace

Proces, jenz overi identitu uzivatele. O to se stard webovy framework Flask
pomoci ukladani uzivatelova ID do session. Protoze HTTP je ze svého principu
bezstavovy protokol, diky session lze ziskat kontext o uzivatelich.

Autorizace

Autorizace je procesem, ktery schvaluje konkrétni uzivatele k provadéni vy-
brannych akci. Vse se déje na zakladé roli, které jsou jim ptifazeny. Prihlaseny
uzivatel muze vytvorit turnaj a editovat jej, avsak cizi turnaj je pro néj vidi-
telny stejné jako pro neprihlaseného uzivatele. To je docileno tim, ze turnaj
si uchovava informaci o autorovi — uzivateli, ktery jej vytvoril. Uzivatel s roli
administrator muze provadét vSechny mozné operace v systému.

Sifrovani dat v databazi

Jednim z rizik je unik dat, ktery neni v IT svété vyjimecénou udalosti. Proti
zneuziti je vhodné sifrovat vSechna citlivd data v databédzi (napriklad hesla).

"Hypertext Transfer Protocol Secure
18Secure Sockets Layer
9 Tyansport Layer Security
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5.6 Manual pro uzivatele

Protoze nékteré akce v aplikaci nemusi byt jasné kazdému pii prvnim po-
uziti, byl vytvoren manudl, kde jsou nékteré klicové prvky systému popsany
podrobnéji.

ﬁcatcher Home Tournaments » Teams Help @test ~

How it Works

#+ Adding a new tournament
Most of the event information doesn't affect its function. The important thing is to choose the division and the number of teams correctly. Every new

tournament is created as private. i. e. only you can see it.

£ Tournament settings

It doesn’t matter whether you first create matches and groups and then assign participating teams or other way round. That is because all the
matches and groups are linked to seeding. not to individual teams.

Groups Playoffs Team settings

For the time being it is only possible to create You can create your own playoff scheme or Choose a team from the database for each
groups where each team plays with other generate one of the preset ones. In both cases position representing a tournament seed.
teams just once. All the matches are you will need to make some additional match

generated automatically, nevertheless youcan  arrangement. Provisionally it is not possible to add new
edit match details, such as start time. teams.

If there is "home not set” or "away not set” call,
it is necessary to go to "advanced settings”

The results of group matches cannot be and set the teams for the match.

submitted unless you set the "next
round" for all the teams, i. e. their path in There are three options where the home/away
playoffs. team may come from:

Obrazek 5.4: Screenshot manualu pro uzivatele.
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KAPITOLA 6

Testovani

Jednim z diléich cilu diplomové prace je navrhnout a provést vhodnou sadu
aplikacnich a uzivatelskych test na findlni aplikaci.

6.1 Aplikacni testy

Testovani obecné je jednou z velmi opomijenych soucasti vyvoje nového i udrz-
by ,,starého* kédu. Napoméaha zajistit, ze vysledna aplikace neobsahuje chyby,
splnuje pozadované vlastnosti a obecné zvysuje kvalitu kodu. Provadi se nej-
Castéji pfi zménach nebo nasazovani novych verzi softwaru, aby se zamezilo
chybam v produkénich prostiedich. Jednim z prvki testovani je pak pfedevsim
hlaseni o nalezenych chybach.

Manualni a automatizované testy

Testy se déli na manualni a automatizované. Manudlni testovani nejde zcela
nikdy nahradit automatizovanym, protoze nékteré testy vyzaduji rozdilné pri-
stupy, lidsky tsudek nebo je neni nutné provadét opakované. Pokud ale velké
mnozstvi manudalnich test probiha opakované na stabilnich testovacich pripa-
dech, je mozné uvazovat o jejich zautomatizovani. Automatizované testy s se-
bou prindsi zefektivnéni a usnadnéni testovani softwaru, tzn. casovou tsporu
a zlevnéni testovani. Vyhodou automatizovaného testovani je taky skutecnost,
ze stejné pripady muzeme opakovat s velkym mnozstvim riznych vstupnich
dat.

Blackbox, whitebox a graybox testovani

Z hlediska terminologie testovani se jesté uvadi déleni na tzv. whitebox a black-
box testy. Pro analyzu z pohledu uzivatele se pouziva blackbox, protoze pri tom-
to testovani se kontroluje pouze spravnost vystupnich dat na zdkladé dat
vstupnich. O vnitini podobé neméame zadné informace narozdil od testovani
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whitebox1i, které pouzivame pii znalosti vnitrni implementace. To nam lépe
pomahad identifikovat misto chyby. Nékde mezi je graybox testovani, které ne-
musi znat presnou vnitini podobu, ale napiiklad pouze pouzity algoritmus.

Mockovani

Dalsim zajimavym pojmem v testovani je tzv. mockovani. Jde o techniku, ktera
pomaha nahradit redlné objekty pouze testovaci fasadou, kterd se chova podle
nasich pozadavku. Pokud tedy v testovanych ¢astech kédu potiebujeme volat
dalsi metody nebo funkce a ty nejsou predmétem testovani, jednoduse jejich
chovani zménime. Pii testech nad daty z databdze muzete napiiklad mocko-
vat vystup z databaze. Pro testovani tak neni potreba spoustét i databazovy
server, ale pouze predefinovat metodu, ktera data vraci.

6.1.1 Testovani v Pythonu

Nejrozsifenéjsim frameworkem pro testovani kédu v Pythonu je Unittest [56],
ktery je inspirovan frameworkem JUnit [57] pro jednotkové testy psané v Javé.
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Unittest

Knihovna unittest pro ucely vytvoreni testovaciho prostiedi pouziva metody
setUp() a tearDown(), které jsou volany pred, respektive po kazdém testu. To
pomahd zajistovat nezavislé chovani, protoze metody umoznuji nastavit pro-
stfedi pred testem a po testu. A pravé v metodé po testu zpravidla probih4
¢isténi prostfedi, naptiklad databdze, tak aby tento test neovliviioval nésle-
dujici. Obecné je dobré se vyhnout tomu, aby test mél moznost byt ovlivnén
»zvenku“, protoze by to mohlo zptisobit nespravné vyhodnoceni vysledku testu
jako netspésné, nebo v horsim pripadé jako tspésné. Takto muze vypadat
zjednodusend podoba testii napsanych za pomoci knihovny unittest:

import unittest
from db import configure_session

class TestClass(unittest.TestCase):

def setUp(cls):

Volad se pred kazdym testem. MuZe se zde
napt¥iklad nainicializovat spojeni

s databdzi a naplnit ji testovacimi daty.

cls.session = configure_session()

def testGet(cls):

Testuje ndvratové hodnoty z databaze

object = cls.session.get_object(5)
cls.assertEqual (object.id, 5)

def tearDown(cls):

Vold se po kazdém testu. Zpravidla

vyc¢isti databazi a uzavie spojeni.

cls.session.clear_db ()
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Pytest

Kromé Unittestu je k dispozici jesté jeden pomérné propracovany framework
pro automatizované testovani — pytest [58]. V poslednich letech ziskava na ob-
libé predevsim protoze zjednodusuje psani testi na iplné minimum, a zaroven
prinasi vice funkcionality nez Unittest. Opét velmi zjednodusené predstavim
podobu ptipojeni do databaze, tentokrat ale pomoci pytestu.

import pytest
from db import configure_session

@pytest.yield_fixture(scope='function’)

def db():
Prvni c¢ast funkce se provede jesSté pred spuSténim testu.
Prikaz yield testu predd objekt session a po testu funkce
pokracuje za prikazem yield, takZe muZe uklidit databazi.
session = configure_session
yield session
session.clear_db

def test_get(db):

Testuje navratové hodnoty z~databaze
object = db.get_object(5)
assert object.id == 5

6.1.2 Moje reseni

I presto, ze Unittest je soucasti standardni knihovny, vybral jsem si pro tes-
tovani této diplomové prace pytest. V kombinaci s knihovnou flexmock [59],
ktera zajistuje mockovani objektti, bylo napsano 56 testi.

Testovani probihalo automaticky pii kazdé zméné v Git [60] repozitafi
v ramci C@ O tom vice v kapitole

Pro lokalni testovani, tzn. testovani pti vyvoji, byly testy upraveny tak, aby
cely proces predchédzelo spusténi testovaci databdze v Docker [61] kontejneru.

Co je Docker

Docker je open source projekt, ktery umoznuje odhlehéenou virtualizaci. Izo-
luje jednotlivé aplikace nebo sluzby do kontejnert, a k tomu poskytuje jed-
notné rozhrani. Vyhodou Dockeru je to, ze kontejner obsahuje pouze vybrané

20Prabézns integrace, angl. Continuous Integration
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aplikace bez virtualizovaného opera¢niho systému. Je tim dosazena mensi ve-
likost a vétsi flexibilita. Docker stavi na virtualizacnich a izola¢nich funkcich
dostupnych v Linux jadte [62].

CONTAINER VM
App A App B App C App A App B App C
Bins/Libs Bins/Libs Bins/Libs Bins/Libs Bins/Libs Bins/Libs

Guest OS Guest OS Guest OS
Docker

Host OS Hypervisor

Infrastructure Infrastructure

Obrazek 6.1: Vizualizace rozdili mezi virtualizaci Docker kontejneri a bézného
virtualizovdného stroje. Z obrazku je ziejmé, ze kontejnery jsou ,odlehceny*
od virtualizovaného operac¢niho systému. Vysledkem jsou tak kontejnery, které
Casto zabiraji pouze desitky MB. [63]

6.2 Uzivatelské testy

Kromé toho, Ze uzivatelské testovani ¢asto poméahda pfi navrhu uzivatelského
rozhrani, muze i odhalit chyby aplikace, na které autori aplikace do té doby
neprisli. Bylo tomu tak i v této diplomové praci.

Pro testovani byly z velké ¢asti vybrani a pozadani uzivatelé, kteri budou
findlni aplikaci pouzivat. At jiz jako aktivni (sprévci turnaji) nebo pasivni
(divéci, ¢lenové a hraci tymu) uzivatelé.

Jedinym podstatnym rozdilem oproti realnému pouziti bylo to, ze uzivatel
délal vSechny testovaci tkony pfi jednom sezeni. P¥i bézném pouziti by totiz
uzivatel turnaj vytvoril nékolik dni pred samotnou akci a préci s vysledky by
provadél az na misté. Je tu tak riziko, ze uzivatel se bude s aplikaci seznamovat
dvakrit — jednou pri vytvareni a jednou pri zadavani vysledkt. Do budoucna
se vSak pocita s dalsim testovanim piimo na turnajich.

6.2.1 Zmény provedné po zahajeni testovani

Uz pfi prvnim testovani se objevila zdvazna chyba v editaci zapasu playoff,
kterou bylo potreba opravit, jinak by mohla ovliviiovat dalsi testované sub-
jekty. Aplikace méla kontrolovat, zda se konkrétni hodnota u pole s nastave-
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nim doméciho a hostujictho tymu nevyskytuje jiz u ostatnich zapasi. Bohuzel
kontrolovala i zrovna editovany zapas, kde se hodnota jiz logicky vyskytovala,
pokud uzivatel editoval zapas vicekrat nez jednou. Aplikace tak odmitla uziva-
telova data, i kdyz je méla ptijmout. Byla tak vyrazné omezena funkcionalita
aplikace, ktera byla pro nasledujici testovani stézejni. Tento nedostatek byl
po prvnim testu opraven.

6.2.2 Testovaci scénare

Ponévadz vytvareni turnaje je proces, ktery mize byt pomérné dlouhy, byly
vytvoreny dva testovaci scénare — jeden naroc¢néjsi zahrnujici vytvoreni turnaje
podle predlohy a druhy jednodussi, jehoz cilem bylo zjistit, jak se uzivatel
v aplikaci orientuje. Z c¢asovych duvodu jsme tak mohli testovani uskutecnit
u vice uzivateld, protoze nékterym z nich jsme zadédvali pouze druhy scénar.
Predlohami prvniho scénére se staly redlné turnaje v minulosti, ke kterym se
eviduji vysledky zapasti. Mohli jsme tak porovnavat, zda se aplikace chova
ocekdvane.

6.2.3 Uzivatelské testovani

Celkem se testovani ztucastnilo 7 osob, ktefi maji primou zkusenost se sportem
Ultimate Frisbee. Viichni maji vysokoskolské vzdélani nebo jsou studenty VS.
Testovani probihalo na mobilnich telefonech a noteboocich.

Vétsinu uzivateld nebylo tfeba seznamovat s problematikou. Dostali jed-
noduché instrukce a byli sledovani, jak s aplikaci pracuji. Béhem této prace
byli obcas dotdzani, zda rozumi konkrétnim prvkém nebo jaky maji dojem
z konkrétni interakce. Testovani se Gcastnili:

e Karolina Zubata, hrac¢ a prilezitostny organizator turnaju

David Viktora, hrac

Michal Kvécek, student FIT CVUT

Dalimil Fisar, hra¢ (pouze druhy scénar)

Pavel Milicka, hra¢ (pouze druhy scénar)

Adam Ogurcak, hra¢ (pouze druhy scénér)

Vojtéch Fiser, hra¢ (pouze druhy scénar)

6.2.4 Vysledky testovani

7 vyse uvedenych testl vznikl seznam zjisténych problému a pripominek spo-
le¢né s jejich naslednym fesenim nebo navrhem na néj:
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Nedostatek nebo pripominka

‘ Navrhy na opravu

Problém teseny v sekci |6.2.1|.

Oprava aplikace jiz probéhla.

Tabulky a jejich radky na strance
s prehledem turnaje (vysledné umis-
tén{ tymi nebo poradi v hodnoceni
SOTG) se zabarvuji pri najeti mysi
na radek. Kliknuti na néj vsak ne-
provadi zadnou akci.

Nevyvolavat dojem, ze uzivatel
muze provést néjakou akci, pokud
ji provést nemuze. Tabulky nechat
imunni vi¢i pohybtim uzivatele.

Tabulka s vyslednym poradim obsa-
huje ¢islo v zévorce za nazvem tymu.
Jde o nasazeni tymu na turnaji, bylo
vsak chybné zaménovano za potradi
na turnaji.

Odstranit daj z tabulky, protoze na
tomto misté neni potifeba znat pu-
vodni nasazeni.

Na mobilnich telefonech se zda byt
seznam zapasu a jejich vysledky
mirné neprehledné, protoze vSechna
data jsou v jednom sloupci.

Zjednodusit seznam zapast tak, aby
byly tdaje spise vice do sifky nez
do vysky.

Aplikace odesila link na resetovani
hesla i tém emailovym adresam,
které nema v databazi. Po kliknuti
na link stranka vrati HTTP status
kéd 404.

Jde o implementacni chybu, ktera
musi byt opravena. Neregistrova-
nym uzivatelim se nebudou posilat
zéddné emaily.

Uzivatelé si ¢asto nevédéli rady s na-
stavenim domaéaciho a hostujiciho
tymu v zapasech playoff, kde bylo
potfeba nastaveni u dvou zapasu do-
slova prohodit. V obou pripadech
byla totiz druhé hodnota jiz zadana
a systém vracel chybu, protoze tim
brani chybnému nastaveni vytrazo-
vacich zapasi.

Pridat moznost odebrat nastaveni
doméciho nebo hostujictho tymu
tak, aby se hodnota uvolnila pro na-
staveni druhého zapasu.

Akce vyvoldvajici posilani e-maila
trvaji déle nez ostatni a na okamzik
se muze zdat, ze aplikace nic ne-
deéla. Jde o poruseni prvniho pravi-
dla Nielsenovy heuristické analyzy.

Zobrazit progress bar nebo im-
plementovat posilani emaili asyn-
chronné.

Tabulka 6.1: Tabulka nedostatkil zjisténych pii testovani

Testovani na mobilnich telefonech prokazalo predpoklady navrhu. A tedy
to, ze pro prohlizeni vysledku je uzivatelské rozhrani naprosto dostacujici.
Pro vytvareni turnaje je vsak pohodlnéjsi pouzit stolni poc¢itac¢ nebo notebook.
Uzivatelé na telefonech vSak nenarazili na zadné omezeni, které by se tykalo
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rozdila funkénosti na mobilech a pocitacich.

i HMCR Open 23 =

New playoff games ~

Finals

Vychodni blok
FIN 11:10 (w 14:11)
Yellow Fever
16:00 - 16:30 , Sun 29, Apr 2018 [field 1]

3SB
ED 10:9 (w 9:9)
Chupacabras
15:25 - 15:55 , Sun 29, Apr 2018 [field 2]

TIOS
STH 10:8 (w 11:13)
F.U.J.
14:50 - 15:20 , Sun 29, Apr 2018 [field 1)

Prague Devils

— .

Obrézek 6.2: Zobrazeni aplikace na mobilnich telefonech.

Na tuplném konci testovani zaznély jednoduché otéazky o tom, zda by tcast-
nici testovani pouzili aplikaci na spravu turnaje, ktery by sami poradali. Vy-
sledkem bylo, Ze vsech 7 respondentti odpovédélo kladné. Obecné taky panoval
konsensus o tom, ze aplikace vypadéd dobfe a prijemné se s ni pracuje.
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KAPITOLA 7

Nasazeni

K testovani a vyvoji mi byl zaptjcen jeden virtualni privatni server, ke kterému
jsem pristupoval pomoci SSHF_TL Adresa, na které bézi vysledné aplikace, je
www. catcher. zlutazimnice. cz.

Virtualni privatni server

Jedné se o server, ktery bézi na virtualizovaném hardwaru, oznacovan zkrat-
kou VPS. Jeden fyzicky stroj je poskytovan vice uzivatelim najednou tim,
ze kazdy z nich ziskd vymezeny prostor s vlastni instanci OS, hostingovymi
sluzbami, vlastni konfiguraci apod. Je to bézny zptisob hostovani aplikaci, pro-
toze potizeni VPS je vyrazné levnéjsi nez ziskani fyzického serveru. Nevyhodou
vSak muze byt to, ze uzivatelé musi sdilet stejné fyzické prostredky.

7.1 Softwarové pozadavky

Webova aplikace bézi na virtudlnim privatnim serveru s opera¢nim systémem
Ubuntu verze 16.04.3 LTS [64]. Je dostupna kterémukoliv zafizeni s pfistupem
k internetu, protoze bézi na vetfejné adrese (a portu 80). Pozadavky vyfizuje
vyvojovy Flask server, ktery je nutné pred nasazenim do ostrého provozu na-
hradit plnohodnotnym webovym serverem, napt. Nginxem [I0]. O komunikaci
mezi webovym serverem a aplikaci se stard uWSGI [65]. O data se stara da-
tabazovy server MySQL 5.7.22.

Aby aplikace mohla fungovat, bylo nutné stahnout vsechny potrebné zavis-
losti pomoci pipu [66], jenz slouzi pro spravu nesystémovych knihoven v Py-
thonu. Jejich vycet je uveden v souboru /requirements.txt v root adresari
projektu.

21Secure Shell
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7.1.1 Co je uWSGI

Pro webové aplikace v Pythonu je dnes uWSGI nutnosti. Jedné se o maly pro-
gram, jenz se stard o jeji chod. Byva prostfednikem mezi aplikaci a webovym
serverem, se kterymi komunikuje pomoci protokoli uwsgi a WSG]F_ZL

Catcher . .
Python : WSGI uWSGI : uwsgi Ngllnx - HTTP
aplikace (protocol) (protocol) webovy server provoz

Obrézek 7.1: Komunikace mezi webovym serverem a aplikaci v Pythonu [5]

7.2 Pouziti Dockeru

Protoze tato prace pouziva Docker, je nutné si predstavit, jak funguje vytva-
feni Docker kontejnerii a jak se pouzivaji, pokud je nutné jich pustit nékolik.

7.2.1 Vlastni kontejner v Dockeru

Jestlize potirebujeme rychle a jednoduse spustit databazovy server MySQL
v Dockeru, tak jednoduse zavolame nésledujici piikaz:

$ docker pull mysql && docker run mysql

Kromé databazi 1ze podobné spustit mnoho dalsich kontejneria (webové
servery, Linuxové distribuce, aplikace ...). Pokud ale chceme vytvorit vlastni
kontejner, je potreba jej definovat v jednom souboru, nejc¢astéji v Dockerfile,
a sestavit jej (docker build).

Pii vytvareni kontejnerti je nutné zvolit vychozi image, ke kterému se pak
pridava to, co je zrovna potfeba. J& jsem zvolil Alpine Linux [71], coz je velmi
miniaturni distribuce, ktera neobsahuje zadné nadbytecné baliky. Vysledkem
je pak slozeny image, jehoz velikost je pouze nékolik desitek MB. Podoba
soboru Dockerfile v této diplomové praci:

22Web Server Gateway Interface
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# nastaveni vjchoziho image
FROM python:3.6.3-alpine

# nastaveni systémové proménné
ENV TZ Europe/Prague

# instalace systémovych balika
RUN apk add --no-cache tzdata mariadb-client-libs

# presun do vybraného adreséare
WORKDIR /app/src

# pridani souboru do kontejneru z pocitace,
# na kterém se sestavuje tento image
ADD requirements.txt ../

# instalace python balikl
ENV INSTALL_PACKAGES build-base linux-headers bash git openssh mysql-dev
RUN apk add --no-cache $INSTALL_PACKAGES && \

pip install --no-cache-dir -r ../requirements.txt && \

apk del $INSTALL_PACKAGES

# pridani zdrojovych kédli do kontejneru
ADD ./src/ ./

Abychom sestaveny kontejner (image) mohli stahovat na jinych poéitacich
pomoci prikazu docker pull, je potieba jej nahrat do jednoho z mnoha repo-
Zitai, tzv. registri. J& jsem vyuzil GitLab registry [73]. Takto vypadé postup
publikovani image do registru:

1. sestaveni Docker image

$ docker build -t <jméno vietn& tagu> .
2. prihlaseni do registra

$ docker login -u <user> -p <heslo> <adresa registru>
3. odeslani image do registri

$ docker push <jméno vietné& tagu>

7.2.2 Konfigurace

Kromé aplikace ve vlastnim kontejneru je potreba pustit i databazi, ktera
s aplikaci izce spolupracuje. Jejich konfigurace se typicky nachazi v souboru
docker-compose.yml. V této préci jsou konfigurace celkem dvé, jedna pro vy-
voj a druhd pro produkéni nasazeni. Hesla a jiné citlivé iidaje se pochopitelné
v repozitafi nenachézi.
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Docker Compose [72] je nastroj slouzici pro definovani béhu vice Docker
kontejnert najednou. Definuje se pomoci YAMIF_E‘-] souboru a umoznuje kom-
plexnéjsi spravu, napt. skalovani kontejneri. Na nasledujicich radcich je zjed-
nodusena konfigurace produkéniho prostredi, které je pouzito u mé aplikace.
Zajimavosti miize byt nastaveni volumes, které mapuje prostor na hostitel-
ském pocitaci na prostor v kontejneru (prostor, kam MySQL uklddd data).
Diky tomu je tak zajisténa perzistence dat, i presto, ze se smaze databazovy
kontejner.

version: ’3’
services:
app:
# vlastni kontejner, v némZ b&zi catcher
image: registry.gitlab.com/dstlmrk/catcher:latest
# kontejner se snazi restartovat, pokud dojde k chybé
restart: always
ports:
- 80:80
depends_on:
- mysql
# prikaz, ktery spousSti aplikaci v kontejneru
command: python ./wsgi.py
# systémové proménné
environment:
MAIL_SERVER: smtp.gmail.com
MAIL_DEFAULT_SENDER: noreply.catcher@gmail.com
LOG_LEVEL: INFO
DB_NAME: catcher
# misto IP adresy staci pouzit hostname
DB_HOST: mysql

mysql: # nézev se pouziva taky jako hostname
# kontejner, v némz bé&Zi MySQL databaze
image: mysql:5.7
# prikaz, ktery spousSti databazi v kontejneru
command: mysqld --character-set-server=utf8mb4
# nastaveni toho, aby se data misto do kontejneru
# ukladala na hostitelsky systém
volumes:
- ./data/db:/var/lib/mysql
restart: always
# systémové proménné
environment:
MYSQL_ROOT_PASSWORD: <root heslo>
MYSQL_DATABASE: catcher
TZ: Europe/Prague

23 Ain’t Markup Language
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7.3 Continuous Integration

Pokud se néktery z procesti pii nasazovani a testovani opakuje, je vhodné
premyslet o pribézné integraci. Jde o souhrn technik a nastroju, které zrychluji
vyvoj a slouzi k nalezeni chyb nebo nedostatk.

J4 jsem pro prubéznou integraci vyuzil GitLab CI. Pfi kazdém commitu
do vétve master v Git repozitaii probéhne celkem pét fazi (kazdd v Docker
kontejneru, ktery si zvolim), které mi zarucuji bezpecné nasazeni aplikace:

1. Prebuild testovani: Okamzité testovani na jiz vytvoreném Alpine Linux
kontejneru, ktery obsahuje velké mnozstvi Python balickd. Ucelem je,
aby testy mohly probéhnout co nejrychleji od commitu.

2. Build: Sestaveni image podle souboru Dockerfile.

3. Testovani: Stejné testovani jako v prvnim piipadé s tim rozdilem, ze
tentokrat se testuje v jiz sestaveném kontejneru, coz zajistuje totozné
prostiedi s produkénim. Ve webové aplikaci GitLab je mozné si prohléd-
nout vystupy jednotlivych fazi, napr. testovani:

tests/web/test_user.py::test_register_post PASSED [ 92%]

tests/web/test_user.py::test_reset_password_get PASSED [ 94%]
tests/web/test_user.py::test_change_password_get PASSED [ 96%]
tests/web/test_user.py::test_unconfirmed_get PASSED [ 98%]
tests/web/test_user.py::test_confirm_email _get PASSED [100%1

======== 40 passed, 4 skipped, 3 xfailed in 3.51 seconds ========
Job succeeded

4. Release: Image je odeslan do GitLab registru.

5. Nasazeni: Pomoci SSH klienta dojde k prihldSeni na produkéni pro-
stfedi, stdhnuti nejnovéjsiho souboru docker-compose.yml, prihlaseni
do registru a spusténi docker-compose pull && docker-compose up
-d. Docker uz si sam stahne nejnovéjsi verze kontejnerd a pusti je na
pozadi.

Pokud néktera faze skoné¢i chybou, cely proces nasazeni se ukonci a GitLab
odesle notifikaci o netspéchu. Pro predstaveni toho, jak je jednoduché CI
nastavit, nasleduje vytah z jeho konfigurace a popsani testovaci faze.
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stages:
- prebuild-test
- build
- test
- release
- deploy

variables:
MYSQL_VERSION: 5.7.21
TEST_DATABASE: catcher

test:
stage: test

# v jakém kontejneru se aplikace pusti
image: $CONTAINER_TEST_IMAGE

# jaké sluzby se maji v prub&hu faze pustit (zajiStuje GitLab)
services:
- mysql:$MYSQL_VERSION

script:

# nainstalovani MySQL klienta v Alpine Linux

- apk --update add mysqgl-client

# vytvoreni tabulek v databdzi pro icely testovani

- mysql --user=root --password=<heslo> --host=mysql \
"$MYSQL_DATABASE" < mysql/fixtures/1_schema.sql

# instalace vSech zavislosti potfebnjch pro testovani

- pip install -r dev_requirements.txt

# spusSténi testi

- py.test -v --color=yes tests

variables:

MYSQL_DATABASE: $TEST DATABASE
MYSQL_ROOT_PASSWORD: <heslo>

Stakus Pipeline Commit Stages

#21181106 by. Ymaster o f0377a05

ﬂ| . fix bugs and refactoring

Obréazek 7.2: Screenshot z GitLab webové aplikace, na kterém je zndzornén
aktualni prabéh nasazeni nové verze.
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7.4 Udrzba

Pokud je aplikace jiz v provozu a pristupuji k ni uzivatelé, je zadouci, aby ne-
méla zédné vypadky. A pokud néjaké mé, tak abychom o nich védéli a mohli
je zacit vcas Tesit. K tomu je dobré aplikaci a v podstaté i celou infrastrukturu
(napr. volné misto na disku) sledovat. J& pouzivim pomérné jednoduché fe-
seni — dalsi webovou aplikaci Uptime Robot [69], kterd v pravidelném intervalu
pristupuje k aplikaci Catcher a testuje jeji dostupnost. V pripadé detekovani
vypadku posila notifikaci emailem. Pouziti aplikace je pro omezené monitoro-
vani zdarma.

Dalsim rizikem je ztata dat. Proto je vhodné databézi jednou za ¢as zalo-
hovat, napt. programem mysqldump [70]. Zautomatizovat jeho volani je mozné
Cronenﬂ Samozrejmosti je mit zdlohovana data jinde, nez samotnou aplikaci.
Databéaze aplikace Catcher se zatim zdlohuje pouze manudlné.

248oftwarovy démon, ktery obsluhuje pravidelné spousténi periodicky se opakujicich pro-
cesu.
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N

Navrh budoucich rozsireni

I pfesto, Ze tento projekt spliiuje zadani diplomové prace v celém rozsahu,
béhem vyvoje a testovani se objevilo nékolik podnéta a pripominek, které
vedou k nasledujicim navrhiim rozsiteni nebo vylepseni aplikace.

Legislativni oSetreni

S prichézejicim narizenim GDPR o ochrané osobnich tdaju (legislativa Ev-
ropské unie), které vejde v platnost 25. kvétna 2018 [74], je potieba aplikaci
upravit tak, aby tomuto narizeni vyhovovala. Problémovym mistem v apli-
kaci muze byt uchovavani emailovych adres uzivateli. Dalsim legislativnim
opatfenim je vyzddani souhlasu uzivatele pii vyuzivani cookie@

Bezpecnost

Pro ziskdni divéry uzivatel je bezpodmineéné nutné piejit z protokolu HTTP
na HTTPS.

Zvyseni vykonu

Aplikace stale bézi na vyvojovém Flask serveru urc¢eném pro vyvoj. Pro vice
spojeni je vSak nutné pouzit plnohodnotnou verzi uWSGI a webového serveru,
napf. Nginx.

Uzivatelské rozhrani

Vsechny pripominky k uzivatelském rozhrani jsou zpracoviny v sekci

25HTTP cookie - data ulozens v poéitadi uzivatele
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8. NAVRH BUDOUCICH ROZSIRENI

Nova funkcionalita

Pridavani tymu do aplikace

Pfiddvat tymy neni bez zdsahu v databazi mozné. Pro pouziti v CR je to
prozatim dostacujici, protoze vétsina tymu se jiz v DB nachazi, ale pro budouci
pouziti je potTeba uzivatelim poskytnout tuto funkcionalitu.

Delegovat zadavani SOTG z organizatora na jednotlivé tymy

To by znamenalo, ze uzivatel by kromé turnaji mohl spravovat i jednotlivé
tymy a za né by pak odevzdaval hodnoceni SOTG. Doslo by k ulehéeni prace
organizatora.

Podrobnéjsi zadavani hodnoceni SOTG

Ponévadz podle pravidel Ultimate Frisbee lze hodnoceni zadavat i vice kom-
plexné, nez pouze ¢islem od 0 do 20, bylo by vhodné hodnoceni dostatecné
upravit.

Zaznamenavani detailniho prabéhu zapasa

Moznost zaznamendvat prubézné skére v dobé mezi zacidtkem a koncem za-
pasu.

Soupisky tymu a statistiky hraca

Moznost vlozit nebo importovat soupisky hracu, u kterych lze evidovat statis-
tiky, jako napiiklad chycené body ¢i nahravky.
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Zaver

V ramci této diplomové prace jsem cCtenare uvedl do celkové problematiky,
analyzoval jiz existujici feseni, navrhl mozna vychodiska a v neposledni radé
provedl realizaci webové aplikace. Ta je implementovana za pomoci progra-
movaciho jazyka Python a jeho nékolika pridruzenych technologii uréenych
pro vyvoj webovych aplikaci — zejména frameworku Flask. Aplikace je iispésné
nasazena na virtualni privatni server a cely proces nasazovani, véetné testo-
vani, zautomatizovan pomoci CI.

Béhem vyvoje jsem se neustale ucil a dnes bych navrh a strukturu pro-
jektu provedl mirné jinak. Zejména bych se vice zaméril na daraznéjsi oddeé-
leni jednotlivych vrstev architektury a umisténi kédu v nich. V oblasti navrhu
uzivatelského rozhrani bych se v néterych ¢astech webu zaméril vice na jed-
noduchost nez komplexnost.

Hlavnim cilem bylo navrhnout a implementovat webovou aplikaci. V na-
vrhu byl kladen diraz na uzivatelské rozhrani a jeho testovani. I pfes moji
naivni predstavu o velikosti rozsahu préce, jsem dokoncil vsechny hlavni i diléi
cile. V ¢asti zabyvajici se analyzou konkurencnich feseni jsem se také utvrdil
v tom, ze podobné jednoduché aplikace pro spravu turnaju stale chybi. Proto
jeji dalsi vyvoj dava smysl.

65






1]

Literatura

The AUDL: American Ultimate Disc League [online]. ¢2018 [cit. 2018-05-
08]. Dostupné z: http://theaudl.com/

What is Ultimate? USA Ultimate: About Ultimate [online]. ¢2015 [cit. 2018-
05-08]. Dostupné z: http://www.usaultimate.org/about/

Historie frisbee v CR. Ceskd asociace létajiciho disku [online]. [cit. 2018-
05-08]. Dostupné z: http://www.cald.cz/historie-ultimate-v-cr

ZAPIS Z VALNE HROMADY 2017. 1In: Ceské asoci-
ace létajictho  disku  [online]. [cit. 2018-05-08]. Dostupné z:
http://www.cald.cz/sites/cald.cz/files/zapis-z-valne-hromady-cald-
2017.pdf

DOSTAL, Marek. Systém pro skérovani Ultimate Frisbee zépasi - bac-
kend: Nasazeni. Praha, 2016. Bakalaiska prace. Ceské vysoké uceni tech-
nické v Praze, Fakulta informac¢nich technologii, Katedra softwarového in-
zenyrstvi. Vedouci prace Ing. Jiti Hunka.

MAHDAL, Jakub. Moderni ramce pro tvorbu webovijch aplikaci: Architek-
tura software a webové aplikace. Brno, 2006. DIPLOMOVA PRACE. MA-
SARYKOVA UNIVERZITA FAKULTA INFORMATIKY. Vedouci prace
Mgr. Jan Pavlovic.

JavaScript  [online].  ¢2016  [cit.  2018-05-03].  Dostupné =z
https://www.javascript.com/

GARRETT, Jesse James. Ajax: A New Approach to Web Applications.
In: Adaptive Path [online|. c2018, 18.1.2005 [cit. 2018-05-03]. Dostupné z:
http://adaptivepath.org/ideas/ajax-new-approach-web-applications/

APACHE SOFTWARE FOUNDATION. Apache HTTP  Ser-
ver  Project |online]. ¢1997-2016  [cit.  2018-05-03]. Dostupné
z: https://httpd.apache.org/

67



LITERATURA

[10] Nginz [online]. [cit. 2018-05-03]. Dostupné z: http://nginx.org/
[11] Java [online]. [cit. 2018-04-27]. Dostupné z: https://www.java.com/en/

[12] PHP and MySQL Manual. STOBART, Simon a Mike VASSILEIOU. PHP
and MySQL Manual Simple, yet Powerful Web Programming. London:
Springer London, 2004, s. 3. ISBN 978-0-85729-404-3.

[13] Python.org  [online].  ¢2001-2018  [cit.  2018-05-03].  Dostupné
z: https://www.python.org/

[14] Ruby Programming Language [online]. [cit. 2018-05-03]. Dostupné z:
https://www.ruby-lang.org/en/

[15] VOSECEK, Jii{, Ondiej BURKERT a Petr KOTESOVEC. Mobiln{ apli-
kace pro skérovani na turnajich. In: Ceskd Asociace Létjictho Disku [on-
line]. 2013 [cit. 2018-01-21]. Dostupné z: http://cald.cz/novinky/mobilni-
aplikace-pro-skorovani-na-turnajich

[16] Catcher. Google Play [online]. ¢2016 [cit. 2018-01-21]. Dostupné
z: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ulti.catcher

[17] Ultimate Organizer. SourceForge [online]. 2016 [cit. 2018-01-21]. Do-
stupné z: https://sourceforge.net/projects/ultiorganizer/

[18] Ultimate Central: Find and manage ultimate frisbee events all over the
world [online]. [cit. 2018-01-21]. Dostupné z: https://ultimatecentral.com/

[19] About Ultimate Central [online]. [cit. 2018-01-21]. Dostupné
z: https://ultimatecentral.com/en_ us/about/

[20] Leaguevine: Take stats for your team anywhere, anytime, with
our mew app. [online]. ¢2010-2018 [cit. 2018-01-21]. Dostupné
z: https://www.leaguevine.com/

[21] Leverade: League Manager and Online Tournament organizer. [online].
c2018 [cit. 2018-01-21]. Dostupné z: https://leverade.com/

[22] Konkuri: Tournament and league manager [online]. ¢2009-2018 [cit. 2018-
01-21]. Dostupné z: http://www.konkuri.com/

[23] Enjore.com: Tournament and league manager [online|. c2012-2018 [cit.
2018-01-21]. Dostupné z: https://www.enjore.com/

[24] Model View Controller. KELLY, Sloan. Python, PyGame, and Raspberry
Pi game development. New York, NY: Apress, 2016, s. 141-151. ISBN
9781484225165.

68



Literatura

[25] Laravel Design Patterns and Best Practices.
In: Safari [online]. [cit. 2018-05-03]. Dostupné z:
https://www.safaribooksonline.com/library /view /laravel-design-
patterns/9781783287987 /ch01s02.html

[26] VAN ROSSUM, Guido. A Brief Timeline of Python. In: The History
of Python [online]. 2009 [cit. 2018-05-04]. Dostupné z: http://python-
history.blogspot.cz/2009/01 /brief-timeline-of-python.html

[27] COCHRANE, Ken. Best Python Companies to Work For. In: DZone [on-
line]. 2012 [cit. 2018-05-04]. Dostupné z: https://dzone.com/articles/best-
python-companies-work

[28] KUCHLING, A. M. Functional Programming HOWTO: Intro-
duction. PYTHON SOFTWARE FOUNDATION. Python 2.7.11
documentation  [online]. ¢1990-2016 [cit. 2018-05-04]. Dostupné
z: https://docs.python.org/2/howto/functional.html

[29] PYPL Index. PYPL PopularitY of Programming Language [online]. 2016
[cit. 2018-05-04]. Dostupné z: http://pypl.github.io/PYPL.html

[30] Stack  Overflow  Trends:  Stack  Overflow  Insights.  Stack
Overflow  [online].  ¢2018  [cit.  2018-05-04].  Dostupné  z:
https://insights.stackoverflow.com /trends

[31] RITCHIE, Dennis M. The Development of the C Language.
Second History of Programming Languages conference. Cambridge,
Mass., 1993 [cit. 2018-05-04]. Dostupné také z: https://www.bell-
labs.com /usr/dmr/www /chist.pdf

[32] Django:  The web  framework  for  perfectionists — with  de-
adlines.  [online].  ¢2005-2018  [cit.  2018-05-04]. Dostupné z:
https://www.djangoproject.com/

[33] Flask  [online].  ¢2010-2018  [cit. = 2018-05-04].  Dostupné z:
http://flask.pocoo.org/

[34] Werkzeug: The Python WSGI Utility Library [online]. ¢2014 [cit. 2018-
05-04]. Dostupné z: http://werkzeug.pocoo.org/

[35] Jinja2: Jinja2 is a templating engine for Python. [online]. ¢2008 [cit. 2018-
05-04]. Dostupné z: http://jinja.pocoo.org/docs/2.10/

[36] WSGI  [online]. ¢2006-2015  [cit. 2018-05-04]. Dostupné z:
http://wsgi.tutorial.codepoint.net

[37] MySQL [online]. c2018 [cit. 2018-05-04]. Dostupné
z: https://www.mysql.com/

69



LITERATURA

[38] SUMATHI, S. a S. ESAKKIRAJAN. Structured Query Language. Fun-
damentals of relational database management systems. Berlin: Springer,
2007, s. 111-212. ISBN 9783540483991.

[39] MySQL: MySQL Workbench [online]. c2018 [cit. 2018-05-04]. Dostupné
z: https://www.mysql.com/products/workbench/

[40] DRIES, Buytaert. The history of MySQL AB. In: Dries Buytaert: On
digital experiences, Open Source, startups & the future [online]. ¢1999-2018
[cit. 2018-05-04]. Dostupné z: http://buytaert.net/the-history-of-mysql-ab

[41] MariaDB.org: The MariaDB Foundation [online]. c2018 [cit. 2018-05-04].
Dostupné z: https://mariadb.org/

[42] Percona: The Database Performance Ezperts [online]. ¢2006-2018 [cit.
2018-05-04]. Dostupné z: https://www.percona.com/

[43] SQLAlchemy: The Python SQL Toolkit and Object Relational Mapper
[online]. [cit. 2018-05-05]. Dostupné z: https://www.sqlalchemy.org/

[44] PostgreSQL  [online].  ¢1996-2018  [cit.  2018-05-05]. Dostupné
z: http://www.postgresql.org/

[45] SQLite [online]. [cit. 2018-05-05]. Dostupné z: https://www.sqlite.org/

[46] SQLAlchemy: Get SQLAlchemy. SQLAlchemy [online]. [cit. 2018-05-05].
Dostupné z: http://www.sqlalchemy.org/download.html

[47) Models and databases. Django: The web framework for per-
fectionists with deadlines. [online]. [cit. 2018-05-05]. Dostupné z:
https://docs.djangoproject.com/en/2.0/topics/db/

[48] SOFTWARE FREEDOM CONSERVANCY. Git [online]. [cit. 2018-05-
05]. Dostupné z: https://git-scm.com/

[49] GitHub [online]. ¢2018 [cit. 2018-05-05]. Dostupné z: https://github.com/

[50] DOLL, Brian. 10 Million Repositories. In: GitHub: Blog [online]. 2013
[cit. 2018-05-05]. Dostupné z: https://github.com/blog/1724-10-million-
repositories

[51] GitLab: Concurrent DevOps [online]. [cit. 2018-05-05]. Dostupné z:
https://about.gitlab.com/

[52] Learn Django — Chapter 3: Django Flow. In: Slashj Blog [on-
line]. ¢2018 [cit. 2018-05-06]. Dostupné z: http://slash4.net/blog/django-
tutorial /learn-django-views-templates-and-urls.html

70



Literatura

[53] Browser Statistics: The Most Popular Browsers. W3schools.com
lonline].  ¢1999-2018  [cit.  2018-05-06].  Dostupné  z:
https://www.w3schools.com/browsers/default.asp

[54] SCHECHTER, Emily. A secure web is here to stay. In: Goo-
gle Security Blog [online]. 8. 2. 2018 [cit. 2018-05-06]. Dostupné
z: https://security.googleblog.com /2018 /02 /a-secure-web-is-here-to-
stay.html

[55] NIELSEN, Jakob. 10 Usability Heuristics for User Interface Design. Niel-
sen Norman Group [online]. 2018, 1.1.1995 [cit. 2018-04-26]. Dostupné z:
https://www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics/

[56] Unittest. PYTHON SOFTWARE FOUNDATION. Python 2.7.11
documentation  [online]. ¢1990-2016 [cit. 2018-04-26]. Dostupné
z: https://docs.python.org/2.7 /library /unittest.html

[57] JUnit 5  [online]. 2018  [cit.  2018-04-27].  Dostupné  z:
https://junit.org/junit5/

[58] Pytest [online]. 2017 [cit. 2018-04-27]. Dostupné z: https://pytest.org/

[59] Flexmock. PyPI: the Python Package Index [online]. c2018 [cit. 2018-04-
27]. Dostupné z: https://pypi.org/project/flexmock/

[60] SOFTWARE FREEDOM CONSERVANCY. Git [online]. [cit. 2018-05-
02]. Dostupné z: https://git-scm.com/

[61] Docker: Build, Ship, and Run Any App, Anywhere [online]. c2018 [cit.
2018-05-02]. Dostupné z: https://www.docker.com/

[62] SEO, Kyoung-Taek, Hyun-Seo HWANG, Il-Young MOON, Oh-
Young KWON a Byeong-Jun KIM. Performance Comparison
Analysis of Linuz Container and Virtual Machine for Building
Cloud: Docker [online]. ¢2014, , 107 [cit. 2018-05-02]. Dostupné z:
http://onlinepresent.org/proceedings/vol66_ 2014 /25.pdf

[63] WHAT IS A CONTAINER: A standardized unit of software.
In: Docker [online]. ¢2018, ¢2018 [cit. 2018-05-02]. Dostupné z:
https://www.docker.com/what-container

[64] CANONICAL LTD. Ubuntu [online]. c2018 [cit. 2018-05-07]. Dostupné
z: http://www.ubuntu.com/

[65] uWSGI 2.0.17 PYTHON SOFTWARE FOUNDATION.
Python: ~ Pypi  [online].  ¢2018  [cit.  2018-05-07].  Dostupné
z: https://pypi.org/project/JuWSGI/

71



LITERATURA

[66] pip 10.0.1 PYTHON SOFTWARE FOUNDATION. Python: Pypi [on-
line]. c2018 [cit. 2018-05-07]. Dostupné z: https://pypi.org/project/pip/

[67) PRAUS, Petr. Produkéni nasazeni Django aplikaci na Cherokee po-
moci WSGI. In: Zdrojik.cz [online|. [cit. 2018-05-07]. Dostupné z:
https://www.zdrojak.cz/clanky /produkcni-nasazeni-django-aplikaci-na-
cherokee-pomoci-wsgi

[68] GNU Wget. FREE SOFTWARE FOUNDATION. GNU Operating Sys-
tem [online|. ¢2017, aktualizovdno 15.9.2017 [cit. 2018-05-07]. Dostupné
z: https://www.gnu.org/software/wget/

[69] Uptime  Robot [online]. ¢2018  [cit.  2018-05-07].  Dostupné
z: https://uptimerobot.com

[70] Mysqldump: A Database Backup Program.
MySQL [online]. c2018 [cit. 2018-05-07]. Dostupné
z: http://dev.mysql.com/doc/refman/5.7/en/mysqldump.html

[71] Alpine Linuz [online]. ¢2017 [cit. 2018-05-07]. Dostupné z:
https://alpinelinux.org/

[72] Docker Compose. Docker Docs [online]. 2018 [cit. 2018-05-07]. Dostupné
z: https://docs.docker.com/compose/

[73] PUNDSACK, Mark. GitLab Container Registry. In:
GitLab [online]. 23. 5. 2016 [cit. 2018-05-07]. Dostupné z:
https://about.gitlab.com/2016,/05/23/gitlab-container-registry/

[74] GDPR: Obecné narizeni o ochrané osobnich idaji [online]. [cit. 2018-05-
07]. Dostupné z: https://www.gdpr.cz/

72



PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

API Application Programming Interface

CI Continuous Integration

CSS Cascading Style Sheets

CALD Cesk4 asociace létajiciho disku
GUI Graphical user interface

Hi-Fi High-Fidelity

HTTP Hypertext Transfer Protocol

HTTPS Hypertext Transfer Protocol Secure

JSON JavaScript Object Notation
Lo-Fi Low-Fidelity

OOP Object-oriented programming
ORM Object-relational mapping
RAM Random Access Memory
REST Representational State Transfer
SOTG Spirit of the Game

SQL Structured Query Language

SSL Secure Sockets Layer

TLS Transport Layer Security

VPS Virtual private server
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A. SEZNAM POUZITYCH ZKRATEK

WSGI Web Server Gateway Interface

XML Extensible markup language

74



PRILOHA B

Obsah prilozeného CD

readme.tXE..ooviin i e struény popis obsahu CD

src

timpl ................................... zdrojové kbédy implementace
thesis .vvvvvviiiiiinnnnn. zdrojova forma préace ve formatu KITEX

L= v PP text prace

| thesis pAf L text prace ve formatu PDF



	Úvod
	Úvod do problematiky
	Co je to Ultimate Frisbee
	Co je to webová aplikace

	Specifikace požadavků
	Požadavky na aplikaci
	Uživatelské role
	Případy užití

	Analýza
	Existující řešení
	Možnosti řešení

	Návrh
	Návrh uživatelského rozhraní
	Návrh backendu

	Implementace
	Výběr technologií
	Zvolené technologie
	Zvolená architektura
	Adresářová struktura
	Bezpečnost
	Manuál pro uživatele

	Testování
	Aplikační testy
	Uživatelské testy

	Nasazení
	Softwarové požadavky
	Použití Dockeru
	Continuous Integration
	Údržba

	Návrh budoucích rozšíření
	Závěr
	Literatura
	Seznam použitých zkratek
	Obsah přiloženého CD

