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synchronizovaném plaváńı
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zdrojový kód Dı́la.
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Abstrakt

Tato bakalářská práce se zabývá analýzou, návrhem, implementaćı a tes-
továńım webového portálu pro klub synchronizovaného plaváńı SK Neptun
Praha. Ćılem práce bylo zefektivnit proces hodnoceńı soutěž́ı a jejich evi-
denci. Vzniklý webový portál umožňuje vytvářet a spravovat nové soutěže
a administrovat jeho uživatele. Dále umožňuje rozhodč́ım hodnotit soutěž́ıćı,
přepoč́ıtávat body dle platných pravidel a tyto výsledky v reálném čase zob-
razovat na portálu moderátora. Zmı́něné výsledky lze mimo jiné generovat ve
formátu MS Excel z administrátorského prostřed́ı. Při řešeńı tohoto projektu
byl zvolen agilńı př́ıstup, který měl zajistit rychlé dodáńı produktu a pružnou
reakci na př́ıpadné změny v požadavćıch. Vytvořené řešeńı splňuje požadavky
této bakalářské práce a jeho funkčnost byla ověřena ve spolupráci s klubem
SK Neptun Praha na několika mezinárodńıch turnaj́ıch synchronizovaného
plaváńı.

Kĺıčová slova Webový portál, portál pro hodnoceńı soutěž́ı, synchronizo-
vané plaváńı, pořádáńı soutěž́ı, Spring Boot, React
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Abstract

This bachelor thesis deals with the analysis, design, implementation and test-
ing of a web portal for SK Neptun Praha synchronised swimming club. The
aim of the portal is to make the scoring system more efficient and improve the
tournament records procedure. The web portal allows to create and manage
new competitions and administer its users. Furthermore, the system allows
judges to rate contestants, recalculate points according to valid rules and view
the results in real time on the moderator’s portal. These results can be gener-
ated in MS Excel format from the administrative environment. In this project,
an agile approach has been chosen to ensure product delivery and a flexible
response to any changes in requirements. The created solution meets the re-
quirements of this bachelor thesis and its functionality has been verified in
cooperation with SK Neptun Praha synchronised swimming club at several
international synchronized swimming tournaments.

Keywords Web portal, scoring system portal, synchronized swimming, or-
ganizing competitions, Spring Boot, React
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Úvod

Použ́ıváńı webových portál̊u a aplikaćı se pro dnešńı moderńı společnost stalo
v pr̊uběhu času samozřejmost́ı a život bez nich si již téměř nelze představit.
Dnešńı doba nám nab́ıźı nebývalé možnosti, jak pomoćı moderńıch techno-
logíı zefektivnit dosavadńı běžné procesy. Zálež́ı pouze na naš́ı představivosti
a schopnostech dané technologie využ́ıt. V posledńıch několika desetilet́ıch
jsme svědky postupné automatizace a digitalizace nejenom v pr̊umyslu, ale
takřka ve všech oblastech našeho života. Proces digitalizace se snaž́ı naj́ıt
nejlepš́ı cestu, jak alokovat vzácné zdroje a zjednodušit a zefektivnit dosa-
vadńı činnosti. Neńı např́ıklad nutné vést nepřehlednou správu dokument̊u
v paṕırové podobě, když lze využ́ıt rozmanitá softwarová řešeńı pro jejich
uchováńı, editaci, mazáńı a př́ıstup z r̊uzných prostřed́ı a zař́ızeńı po celém
světě. Tato bakalářská práce se zabývá právě digitalizaćı dat a proces̊u v rámci
pořádáńı soutěž́ı synchronizovaného plaváńı.

Výsledek práce bude prospěšný pro klub SK Neptun Praha při pořádáńı
soutěž́ı. Nyněǰśı řešeńı již neńı vhodné pro mezinárodńı turnaje, kde jsou
př́ıtomny stovky týmů během jediného dne. Docháźı zde k velkým prodlevám
z d̊uvodu nutnosti kolekce paṕırového hodnoceńı od jednotlivých rozhodč́ıch,
které se manuálně zadává do MS Excelu za účelem vypočteńı finálńıch výsledk̊u
na základě parametr̊u soutěže. Zmı́něné výsledky se dále ručně předávaj́ı mo-
derátorovi akce pro vyhlášeńı výsledk̊u. Nové řešeńı má za ćıl ušetřit čas
zejména při kolekci hodnoceńı od rozhodč́ıch pomoćı webového rozhrańı, při
výpočtu konečného výsledku a jeho zpř́ıstupněńı moderátorovi akce. Hlavńım
smyslem této práce je tedy vytvořit analýzu, návrh a poté implementovat
portál, který urychĺı a zefektivńı celý proces konáńı turnaj̊u.

Co se týče struktury práce, prvńı kapitola se zabývá jej́ımi hlavńımi ćıli.
V navazuj́ıćı kapitole je projekt podroben d̊ukladné analýze. Největš́ı d̊uraz je
kladen na analýzu potencionálńıch uživatel̊u, analýzu funkčńıch a nefunkčńıch
řešeńı a na volbu technologíı pro tento projekt. Na základě těchto dat bude ve
třet́ı kapitole připraven návrh portálu. Největš́ı pozornost zde bude věnována
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Úvod

diagramu př́ıpad̊u užit́ı, diagramu aktivit, diagramu nasazeńı, doménovému
modelu a návrhu API. Předposledńı kapitola se zaob́ırá konkrétńı realizaćı
portálu, popisem uživatelského prostřed́ı portálu, nasazeńım a testováńım.
V posledńı kapitole budou shrnuty dosažené výsledky práce.
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Kapitola 1
Ćıl práce

Ćılem rešeršńı části práce je seznámit čtenáře se základńımi principy hod-
noceńı soutěž́ı synchronizovaného plaváńı a s konkrétńım pr̊uběhem jednot-
livých turnaj̊u. Dále bude čtenář seznámen s existuj́ıćımi systémy a analýzou
současného řešeńı a jeho nedostatky. Největš́ı d̊uraz bude kladen na analýzu
potencionálńıch uživatel̊u, analýzu funkčńıch a nefunkčńıch řešeńı a na volbu
technologíı pro tento projekt. V rámci teoretické části budou analyzovány
technologie, které se použij́ı pro daný portál.

Hlavńım ćılem praktické části je navrhnout a implementovat webový portál
pro správu soutěž́ı v synchronizovaném plaváńı pro klub SK Neptun Praha.
Systém bude umožňovat administrátorovi vytvářet a spravovat nové soutěže
a jeho uživatele. Dále umožńı rozhodč́ım hodnotit soutěž́ıćı, přepoč́ıtávat body
podle platných pravidel a generovat výsledky ve formátu MS Excel. V prak-
tické části bude také popsán zp̊usob nasazeńı na produkčńı server a testováńı
portálu.
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Kapitola 2
Analýza

Před samotným návrhem a realizaćı webového portálu je nejprve nutné se
zabývat d̊ukladnou analýzou řešeného problému. Ćılem analýzy je pochopit
proces hodnoceńı a výpočt̊u výsledného skóre, objasnit si potřeby uživatel̊u
portálu, přezkoumat již existuj́ıćı řešeńı, vybrat nejvhodněǰśı technologie
a definovat zp̊usoby testováńı. Proces vývoje byl ř́ızen agilńım př́ıstupem
s pr̊uběžným upřesněńım ćıle projektu a pružnou reakćı na změny [1].

2.1 Analýza procesu hodnoceńı turnaj̊u

Následuj́ıćı kapitola se zabývá analýzou nutných znalost́ı ohledně pořádáńı
turnaj̊u synchronizovaného plaváńı pro vývoj portálu. Všechny následuj́ıćı
údaje vycháźı z aktuálně platných pravidel 2017 - 2021 vydaných Mezinárodńı
plaveckou federaćı [2].

Každý turnaj má své jasně definované kategorie, které jsou kĺıčové pro
výpočet výsledného skóre soutěž́ıćıch. Hlavńı tři kategorie, které ovlivňuj́ı
výsledné výpočty, jsou: sestava, kategorie a věková skupina. Turnaje se rozděluj́ı
na základě sestav na:

1. Free Routine

2. Technical Routine

Zmı́něné sestavy se dále děĺı podle věkové kategorie na:

1. Junior

2. Senior

Posledńı zásadńı rozděleńı, které má vliv na výsledný výpočet, je děleńı
dle kategorie soutěž́ı:

1. Solo

5



2. Analýza

2. Duet

3. Mixed Duet

4. Team

U Free Routine existuj́ı daľśı dvě rozděleńı na Free Combination a Highli-
ght Routine. Tyto kategorie stoj́ı mimo předchoźı rozděleńı, ale nemaj́ı žádný
vliv na výsledný výpočet, nebot’ všechny soutěže v rámci Free Routine maj́ı
stejný vzorec výpočtu.

Každý turnaj synchronizovaného plaváńı má přesně 15 rozhodč́ıch, kteř́ı
hodnot́ı soutěž́ıćı dle r̊uzných kritéríı. Tito rozhodč́ı se děĺı vždy na tři skupiny
po pěti osobách. Názvy skupin rozhodč́ıch se lǐśı dle sestavy turnaje. V př́ıpadě
Free Routine existuj́ı následuj́ıćı skupiny rozhodč́ıch:

1. Execution Judges

2. Artistic Impression Judges

3. Difficulty Judges

U Technical Routine rozlǐsujeme rozhodč́ı na:

1. Execution Judges

2. Impression Judges

3. Elements Judges

V rámci Free Routine každý rozhodč́ı přǐrazuje soutěž́ıćım právě jednu
známku. U Technical Routine rozhodč́ı typu Elements Judges hodnot́ı soutěž́ıćı
pěti známkami dle r̊uzným element̊u obt́ıžnosti.

2.1.1 Výpočet pro sestavu Free Routine

Proces výpočtu je složen z několika krok̊u. Pro přehlednost ve výpočtech byly
použity následuj́ıćı funkce:

1. SUM(a-b) - součet prvk̊u od a do b

2. MAX(a-b) - nejvyšš́ı hodnota od a do b

3. MIN(a-b) - nejnižš́ı hodnota od a do b

4. J1-J5 - pole výsledk̊u rozhodč́ıch od J1 do J5
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2.1. Analýza procesu hodnoceńı turnaj̊u

Výsledný výpočet vypadá následovně:

1. Pro rozhodč́ı typu Execution Judges:

EXEC = SUM(J1− J5)−MAX(J1− J5)−MIN(J1− J5)

2. Pro rozhodč́ı typu Artistic Impression Judges:

ARTIMP = ((SUM(J1−J5)−MAX(J1−J5)−MIN(J1−J5))/3)∗4

3. Pro rozhodč́ı typu Difficulty Judges:

DIFF = (SUM(J1− J5)−MAX(J1− J5)−MIN(J1− J5)

4. Výsledné hodnoceńı se vypočte jako součet z výše zmı́něných:

SKORE = EXEC + ARTIMP + DIFF

2.1.2 Konkrétńı př́ıklad výpočtu pro sestavu Free Routine

Konkrétńı př́ıklad výpočtu pro libovolnou kategorii v rámci sestavy Free Rou-
tine:

Tabulka 2.1: Výsledky soutěž́ıćıho sestavy Free Routine

J1 J2 J3 J4 J5
EXEC 9,5 6,0 7,5 8,0 9,5
ART IMP 2,0 3,0 4,0 5,0 6,0
EXEC 1,4 1,4 1,4 1,4 1,4

1. Definováńı proměných

EXECJ = [9, 5− 6, 0− 7, 5− 8, 0− 9, 5])

ARTIMPJ = [2, 0− 3, 0− 4, 0− 5, 0− 6, 0])

DIFFJ = [1, 4− 1, 4− 1, 4− 1, 4− 1, 4])

2. Výpočet nad všemi rozhodč́ımi typu Execution Judges:

EXEC = SUM(EXECJ)−MAX(EXECJ)−MIN(EXECJ))
= 40, 5− 9, 5− 6
= 25, 0
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2. Analýza

3. Výpočet nad všemi rozhodč́ımi typu Artistic Impression Judges:

ARTIMP = ((ARTIMPJ)
−MAX(ARTIMPJ)−MIN(ARTIMPJ))/3) ∗ 4
= ((20− 6, 0− 2)/3) ∗ 4
= 16, 0

4. Výpočet nad všemi rozhodč́ımi typu Difficulty Judges:

EXEC = SUM(DIFFJ)−MAX(DIFFJ)−MIN(DIFFJ))
= 7, 0− 1, 4− 1, 4
= 4, 2

5. Výsledné hodnoceńı se vypočte jako součet z výše zmı́něných:

SCORE = EXEC + ARTIMP + DIFF

= 25 + 16 + 4, 2
= 45, 2

Výsledné skóre pro daného soutěž́ıćıho jakékoli sestavy Free Routine by
bylo 45,2. V rámci Free Routine nezáviśı na věkových skupinách ani jiných
kategoríıch, nebot’ výpočet je pro všechny stejný.

2.1.3 Výpočet pro sestavu Technical Routine

Výpočet pro Technical Routine je o něco obt́ıžněǰśı. Pro jeho úspěšný výpočet
je zapotřeb́ı znát aktuálně platnou tabulku koeficient̊u obt́ıžnosti, která je
uvedena ńıže. Ve výpočtech jsou využity funkce ze sekce Free Routine. Zao-
krouhleńı v pr̊uběhu výpočtu je nastaveno na 4 desetinná mı́sta dle požadavk̊u
klubu SK Neptun Praha.

Tabulka 2.2: DD koeficienty

Sestava Typ Věková kategorie DD koeficient
Technická SOLO Junior [2,5 - 1,5 - 3,2 - 1,9 - 2,0]
Technická DUET Junior [2,2 - 2,9 - 1,8 - 3,0 - 2,5]
Technická DUET MIX Junior [1,5 - 2,5 - 2,4 - 2,2 - 2,3]
Technická TEAM Junior [2,3 - 1,8 - 2,6 - 3,1 - 2,5]
Technická DUET MIX Junior [1,5 - 2,5 - 2,4 - 2,2 - 2,3]
Technická SOLO Senior [2,7 - 3,4 - 3,2 - 2,7 - 2,3]
Technická DUET Senior [2,3 - 2,9 - 2,8 - 3,0 - 2,5]
Technická DUET MIX Senior [1,5 - 2,5 - 2,4 - 2,2 - 2,3]
Technická TEAM Senior [2,5 - 2,2 - 2,6 - 3,1 - 2,5]
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2.1. Analýza procesu hodnoceńı turnaj̊u

1. Součet koeficient̊u DD dle dané kategorie:

SUMADD = SUM(DD)

2. Výpočet X1 až X5 nad všemi ELEM:

X1..X5 = (SUM(J1− J5)−MAX(J1− J5)−MIN(J1− J5))/3

3. Výpočet Y1 až Y5 nad všemi ELEM:

Y 1..Y 5 = X1..X5 ∗DD[indexELEM ]

4. Pro rozhodč́ı typu Execution Judges:

EXEC = SUM(J1− J5)−MAX(J1− J5)−MIN(J1− J5)

5. Pro rozhodč́ı typu Artistic Impression Judges:

IMP = (SUM(J1− J5)−MAX(J1− J5)−MIN(J1− J5)

6. Výpočet Z:
Z = SUM(Y 1..Y 5)

7. Výpočet A:
A = (Z/SUMADD) ∗ 10

8. Výpočet ELEMENTS:

ELEMENTS = A ∗ 0, 4

9. Výsledné hodnoceńı se vypočte jako součet z výše zmı́něných:

SKORE = EXEC + IMP + ELEMENTS

2.1.4 Konkrétńı př́ıklad výpočtu pro sestavu Technical
Routine

Konkrétńı př́ıklad výpočtu pro turnaj technické sestavy ve věkové kategorii
Junior a typu SOLO:

Tabulka 2.3: Výsledky soutěž́ıćıho - EXEC, IMPR

J1 J2 J3 J4 J5
EXEC 7,5 7,3 7,4 7,9 7,9
IMPR 7,3 7,2 7,5 7,1 6,9
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2. Analýza

Tabulka 2.4: Výsledky soutěž́ıćıho - ELEM

ELEM DD J1 J2 J3 J4 J5
1 2,5 7,1 7,2 7,2 7,1 7,0
2 2,5 6,9 7,2 6,9 7,2 6,9
3 3,2 7,3 6,9 6,8 7,4 6,8
4 1,9 6,7 7,1 7,0 7,1 6,7
5 2,0 6,7 6,5 6,7 7,3 7,2

1. Definováńı proměných

EXECJ = [7, 5− 7, 3− 7, 4− 7, 9− 7, 9])

IMPRJ = [7, 3− 7, 2− 7, 5− 7, 1− 6, 9])

ELEM1 = [7, 1− 7, 2− 7, 2− 7, 1− 7, 0])

ELEM2 = [6, 9− 7, 2− 6, 9− 7, 2− 6, 9])

ELEM3 = [7, 3− 6, 9− 6, 8− 7, 4− 6, 8])

ELEM4 = [6, 7− 7, 1− 7, 0− 7, 1− 6, 7])

ELEM5 = [6, 7− 6, 5− 6, 7− 7, 3− 7, 2])

DD = [2, 5− 2, 5− 3, 2− 1, 9− 2, 0])

2. Výpočet sumy koeficientu pro danou skupinu:

SUMADD = SUM(DD)
= 12, 1

3. Výpočet X1 až X5 nad všemi ELEM:

X1 = (SUM(ELEM1)−MAX(ELEM1)−MIN(ELEM1))/3
= (35.6− 7, 2− 7.0)/3
= 7, 1333

X2 = (SUM(ELEM2)−MAX(ELEM2)−MIN(ELEM2))/3
= (35.1− 7, 2− 7.0)/3
= 7, 0000

X3 = (SUM(ELEM3)−MAX(ELEM3)−MIN(ELEM3))/3
= (35.2− 7, 4− 6.8)/3
= 7, 0000
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2.1. Analýza procesu hodnoceńı turnaj̊u

X4 = (SUM(ELEM4)−MAX(ELEM4)−MIN(ELEM4))/3
= (34.6− 7, 1− 6.7)/3
= 6, 9333

X5 = (SUM(ELEM5)−MAX(ELEM5)−MIN(ELEM5))/3
= (34.4− 7, 3− 6.7)/3
= 6, 8000

4. Výpočet Y1 až Y5 nad všemi ELEM:

Y 1 = X1 ∗DD[0] = 7, 1333 ∗ 2, 50 = 17, 8333

Y 2 = X2 ∗DD[1] = 7, 00 ∗ 2, 50 = 17, 5000
Y 3 = X3 ∗DD[2] = 7, 00 ∗ 3, 20 = 22, 4000

Y 4 = X4 ∗DD[3] = 6, 9333 ∗ 1, 90 = 13, 1733
Y 5 = X5 ∗DD[4] = 6, 80 ∗ 2, 00 = 13, 6000

5. Pro rozhodč́ı typu Execution Judges:
EXEC = SUM(J1− J5)−MAX(J1− J5)−MIN(J1− J5)

= 38− 7, 9 + 7, 3
= 22, 8000

6. Pro rozhodč́ı typu Impression Judges:
IMPR = SUM(J1− J5)−MAX(J1− J5)−MIN(J1− J5)

= 36− 7, 5− 6, 9
= 21, 6000

7. Výpočet Z:
Z = SUM(Y 1..Y 5) = 17.8333 + 17, 5000 + 22, 4000 + 13, 1733 + 13, 6000

= 84, 5066

8. Výpočet A:

A = (Z/SUMADD) ∗ 10 = (84, 5066/12, 1) ∗ 10 = 69, 8402

9. Výpočet ELEMENTS:

ELEMENTS = A ∗ 0, 4 = 69, 8402 ∗ 0, 4 = 27, 9361

10. Výsledné hodnoceńı se vypočte jako součet z výše zmı́něných:
SKORE = EXEC + IMPR + ELEMENTS = 22, 8 + 21, 6 + 27, 9861

= 72, 3861

Výsledné skóre pro daného soutěž́ıćıho technické sestavy typu SOLO
a věkové kategorii Junior by bylo 72,3861. V ostatńıch př́ıpadech se výpočet
lǐśı pouze použitým koeficientem, který je uveden v tabulce 2.2.
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2.2 Analýza existuj́ıćıch řešeńı

Důležitou součást́ı teoretické části je analýza již existuj́ıćıch řešeńı, které vyka-
zuj́ı podobnou funkcionalitu. Práce se bude inspirovat všemi silnými stránkami
těchto řešeńı. Při hledáńı těchto projekt̊u se vycházelo zejména ze znalost́ı
a zkušenost́ı Ing. Ondřeje Cibulky, který pořádá soutěže synchronizovaného
plaváńı již několik let.

2.2.1 Kazo Vision

Hodnoceńı soutěž́ı synchronizovaného plaváńı je komplexńı a náročný proces,
který bude podrobně vysvětlen v kapitolách ńıže. Z d̊uvodu jeho složitosti ne-
existuje mnoho systémů, které by vyhovovaly požadavk̊um klubu SK Neptun
Praha. Pan Ing. Ondřej Cibulka se ovšem s jedńım podobným softwarem se-
tkal, a to od společnosti Kazo Vision. Tento projekt nab́ıźı velice sofistikované
řešeńı, ale má mnoho nedostatk̊u. Největš́ım problémem je jeho vysoká cena
a nutnost vlastnictv́ı mnoha elektronických zař́ızeńı pro jeho obsluhu [3]. Na
druhou stranu společnost nab́ıźı široké spektrum možnost́ı pro streamováńı
vidéı a komplexńı audiovizuálńı techniku [4].

2.3 Analýza uživatel̊u a jejich roĺı

Tato analýza se zaměřuje na počet ćılových uživatel̊u, kteř́ı budou daný portál
využ́ıvat, a jejich souvisej́ıćı roli v celém systému. Na základě sch̊uzky s klu-
bem SK Neptun Praha bylo rozhodnuto vytvořit tři typy uživatel̊u. Mezi tyto
uživatele patř́ı administrátor, rozhodč́ı a moderátor.

2.3.1 Administrátor

Administrátor portálu je osoba s plným př́ıstupem k systému. Tato osoba
spravuje turnaje, přihlašovaćı údaje, disponuje př́ıstupem ke všem dat̊um
v databázi a má na starost správu celého systému. Před předáńım systému
projde administrátor zaškoleńım pro pochopeńı obsluhy systému.

2.3.2 Rozhodč́ı

Do portálu se během konáńı turnaj̊u bude aktivně přihlašovat celkem 15
rozhodč́ıch, kteř́ı hodnot́ı jednotlivé soutěž́ıćı. Z pohledu IT znalost́ı se tito
uživatelé řad́ı do kategorie uživatelské znalosti PC. Navržené rozhrańı tak
muśı být jednoduché a srozumitelné.
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2.4. Analýza požadavk̊u

2.3.3 Moderátor

Moderátor akce se řad́ı do stejné kategorie znalost́ı s PC jako rozhodč́ı a dané
prostřed́ı bude muset této skutečnosti odpov́ıdat. Moderátor bude mı́t ze svého
prostřed́ı př́ıstup k výsledk̊um hodnoceného turnaje.

2.4 Analýza požadavk̊u

Tato kapitola obsahuje popis všech požadavk̊u, které jsou na nově vznikaj́ıćı
systém kladeny ze strany SK Neptun Praha. Při tvorbě této práce proběhlo
několik setkáńı ohledně ujasněńı požadavk̊u a jejich př́ıpadné změny. Nı́že je
uvedena již finálńı podoba požadavk̊u. Tyto požadavky jsou rozděleny na dvě
základńı části:

• Funkčńı požadavky

• Nefunkčńı požadavky

2.4.1 Funkčńı požadavky

Funkčńı požadavky popisuj́ı softwarovou funkcionalitu a identifikuj́ı všechny
úkony, které bude nutné v budoucnu implementovat [5].

• F1 – Přihlášeńı – uživatelé maj́ı možnost se přihlásit svými
přihlašovaćımi údaji do portálu. Přihlašovaćı údaje pro rozhodč́ı a mo-
derátory generuje automaticky administrátor v uživatelském rozhrańı
pro jednotlivé soutěže.

• F2 – Evidence soutěž́ı – administrátor portálu je oprávněn vytvářet,
mazat a editovat turnaje. Při vytvářeńı turnaj̊u se specifikuje počet
účinkuj́ıćıch, název turnaje, datum a mı́sto konáńı, jména rozhodč́ıch,
typ sestav, věková kategorie soutěž́ıćıch a discipĺına. V rámci editace
může administrátor upravovat všechny pole i výsledná hodnoceńı roz-
hodč́ıch.

• F2 – Správa účt̊u – portál umožňuje administrátorovi vygenerovat
nové přihlašovaćı údaje pro rozhodč́ı a moderátora a smazat stávaj́ıćı
přihlašovaćı údaje.

• F2 – Hodnoceńı soutěž́ıćıch – rozhodč́ı mohou po přihlášeńı hodnotit
jednotlivé soutěž́ıćı dle seznamu přihlášených.

• F2 – Sledováńı výsledk̊u – administrátor a moderátor akce mohou na
svém uživatelském portálu sledovat v reálném čase aktuálńı hodnoceńı
rozhodč́ıch a výsledné přepočty dle jednotlivých parametr̊u soutěže.
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2.4.2 Nefunkčńı požadavky

Nefunkčńı požadavky nesouviśı př́ımo s funkčnost́ı systému, ale zaob́ıraj́ı se
t́ım, jak dobře by měl systém pracovat. Mezi nefunkčńı požadavky se řad́ı
výkon, škálovatelnost, spolehlivost, rozšǐritelnost, udržitelnost, bezpečnost
a mnohé daľśı [5].

• N1 – Responzivńı design – Administrátorský portál bude přizp̊usoben
pro použit́ı pouze z poč́ıtače. Rozhrańı pro rozhodč́ı a moderátora bude
přizp̊usobeno pro chytrý telefon a tablet. Nejčastěji bude k těmto roz-
hrańım přistoupeno z mobilńıch zař́ızeńı.

• N2 – Přizp̊usobeńı na internetové prohĺıžeče – Systém bude
zejména přizp̊usoben na následuj́ıćı verze prohĺıžeč̊u a vyšš́ı: Google
Chrome 60, Mozilla Firefox 52, Safari 11 a Opera 47.

• N3 – Bezpečnost – Komunikace bude prob́ıhat přes HTTPS.

• N4 – Serverové požadavky – Server muśı být schopný obsloužit v́ıce
jak 10 000 dotaz̊u za hodinu.

• N5 – Doba odezvy – Žádosti by měly být zpracovány do 4 sekund.

• N6 – Jednoduché a srozumitelné ovládáńı – Portál muśı být na-
vrhnut tak, aby jeho obsluha nebyla komplikovaná pro běžné uživatele.

2.5 Analýza př́ıpad̊u užit́ı

Kapitola obsahuje popis př́ıpad̊u užit́ı informačńıho systému pro správu a hod-
noceńı soutěž́ı synchronizovaného plaváńı a podrobný popis jeho uživatel̊u. Pro
sestaveńı př́ıpad̊u užit́ı je nejprve nutné vytvořit seznam aktér̊u a poté defino-
vat, jak budou systém konkrétně použ́ıvat [6]. Př́ıpady užit́ı tedy představuj́ı
stěžejńı funkcionalitu celého systému a jsou detailně vyobrazeny na Use Case
diagramu 2.1.

2.5.1 Účastńıci

Mezi hlavńı uživatele portálu patř́ı administrátor, 15 rozhodč́ıch a moderátor.

• Administrátor – tato osoba je zodpovědná za vytvářeńı, úpravu
a mazáńı turnaj̊u. Dále spravuje přihlašovaćı údaje
a je oprávněna generovat tyto přihlašovaćı údaje ve formátu MS Ex-
cel. Administrátor také může stahovat výsledky turnaj̊u ve formátu MS
Excel.

• Rozhodč́ı – hodnot́ı jednotlivé účinkuj́ıćı soutěže dle seznamu přihlášených.
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2.5. Analýza př́ıpad̊u užit́ı

• Moderátor – vyhlašuje pr̊uběžně výsledky soutěž́ıćıch. Na uživatelském
prostřed́ı moderátora se postupně nač́ıtaj́ı známky jednotlivých roz-
hodč́ıch a automaticky se přepoč́ıtávaj́ı konečné výsledky dle platných
pravidel pro daný typ soutěže.

2.5.2 Př́ıpady užit́ı

• UC1 – Hodnotit účinkuj́ıćı – Umožňuje rozhodč́ımu vybrat známku
v rozmeźı od 0,0 do 10,0. Standardně přǐrazuje každý rozhodč́ı
soutěž́ıćımu právě jednu známku. Existuje však výjimka u rozhodč́ıch
technických sestav typu ELEMENTS, kteř́ı přǐrazuj́ı 5 známek na základě
r̊uzných prvk̊u obt́ıžnosti. Po odesláńı zvolené známky se automaticky
načte daľśı soutěž́ıćı dle pořad́ı turnaje.

• UC2 – Přihlásit se – Portál umožňuje oprávněným osobám přihlásit
se platnými přihlašovaćımi údaji do rozhrańı vyžaduj́ıćıho autentizaci.
V systému existuj́ı přihlašovaćı údaje pro jednoho administrátora, jed-
noho moderátora a 15 rozhodč́ıch. Přihlašovaćı údaje pro rozhodč́ı a mo-
derátora se generuj́ı automaticky v portálu administrátora a je možné
je stáhnout ve formátu MS Excel.

• UC3 – Zobrazit informace o aktuálńım turnaji – Všichni přihlášeńı
uživatelé si mohou zobrazit aktuálńı turnaj a jeho specifikace.

• UC4 – Zobrazit informace o uživateli – Rozhodč́ı si mohou zkont-
rolovat, zda se přihlásili ke správnému účtu.

• UC5 – Zobrazit tabulku výsledk̊u – Moderátor a administrátor
maj́ı př́ıstup k výsledk̊um turnaje. V rámci tabulky výsledk̊u jsou vy-
obrazeny jednotlivé známky udělené rozhodč́ımi a výsledné skóre dle
výpočtu portálu. Moderátor má př́ıstup pouze k výsledk̊um aktuálńıho
turnaje. Administrátor má př́ıstup ke všem uskutečněným turnaj̊um
a jejich výsledk̊um.

• UC6 – Generováńı přihlašovaćıch údaj̊u – Administrátor má pra-
vomoc generovat nové přihlašovaćı údaje pro rozhodč́ı a moderátora.
Přihlašovaćı údaje jsou také editovatelné na rozhrańı u administrátora.
Přihlašovaćı údaje je možné exportovat do formátu MS Excel.

• UC7 – Vytvořeńı turnaje – Portál umožňuje administrátorovi přidat
do systému nový turnaj. Při tvorbě turnaje se zadává název turnaje,
datum a mı́sto konáńı, typ soutěže, kategorie, věková skupina, rozhodč́ı
a jména pořadatel̊u turnaje.

• UC8 – Editace vzniklých turnaj̊u – V administrátorském rozhrańı
je možné upravit všechny záznamy ohledně turnaje.

15



2. Analýza

• UC9 – Editace výsledk̊u – Administrátor má pravomoc změnit skóre
zadané rozhodč́ım. Tato editace je umožněna pro př́ıpad, že rozhodč́ı
omylem zadá bud’ známku 0 anebo jiné ohodnoceńı, než zamýšlel.

• UC10 – Smazáńı turnaj̊u – Umožňuje mazat turnaje se soutěž́ıćımi
a výsledky soutěž́ı.

Obrázek 2.1: Use Case diagram

2.6 Analýza použitých technologíı

Tato kapitola se zabývá analýzou použitých technologíı, které by nejlépe vyho-
vovaly požadavk̊um zákazńıka a splnily jeho očekáváńı. Analýza je rozdělena
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2.6. Analýza použitých technologíı

na části týkaj́ıćı se frontendových a backendových technologíı.

2.6.1 Frontend

V rámci frontendových technologíı je nejprve nutné se rozhodnout, jaký hlavńı
designový vzor bude vhodné použ́ıt. Existuj́ı dva hlavńı vzory pro vývoj
webových aplikaćı:

1. U tradičńı MPA (multiple-page application) každá žádost odeslaná na
server vykresĺı novou stránku. MPA má tendenci lépe podporovat starš́ı
prohĺıžeče a mohla by potenciálně pracovat bez JavaScriptu. Velkou
výhodou MPA je zejména SEO optimalizace, nižš́ı nároky na odbor-
nou znalost vývojář̊u a rychlost prvńıho načteńı. Hlavńı nevýhodou je
naopak pomaleǰśı načteńı ostatńıch stránek než prvńıch, svázaný vývoj
frontendu a backendu, nemožnost znovuvyužit́ı kódu pro mobilńı apli-
kace a obt́ıžná udržitelnost velkých projekt̊u.

2. SPA (single-page application) SPA je typ webové aplikace, která využ́ıvá
server pro źıskáńı a uložeńı dat pomoćı AJAXových požadavk̊u ze strany
klienta. Źıskaná data se následně vykresluj́ı JavaScriptem. Hlavńı výhoda
SPA je rychlá odezva po prvotńım načteńı skript̊u, nebot’ server nesta-
huje celý HTML kód, ale pouze požadovaná data. Kromě datové úspory
nemuśı prohĺıžeč neustále překreslovat celou stránku, pouze načte
a změńı požadované úseky, které byly AJAXovým požadavkem načteny.
V rámci vývoje jsou frontend a backend separovány, což umožňuje týmu
vývojář̊u vytvářet software nezávisle na sobě a znovu použ́ıt kód při
tvorbě mobilńı aplikace. V neposledńı řadě obliba SPA aplikaćı raketově
roste, což úzce souviśı s vývojem nových knihoven a framework̊u, které
mohou urychlit proces vývoje. Hlavńı nevýhodou SPA je SEO optima-
lizace. SPA aplikace jsou špatně zpracovávány roboty vyhledávač̊u, ne-
bot’ data jsou do stránky vložena JavaSciptem, na který tito roboti často
nepočkaj́ı. Daľśı nevýhodou oproti MPA je prvotńı načteńı stránky, které
je deľśı kv̊uli stáhnut́ı a načteńı JavaScriptu. V dnešńı době existuje ve-
liké množstv́ı JavaScriptových framework̊u/knihoven. Mezi největš́ı tři
patř́ı React, Angular, Vue.js [7].

Portál má z pohledu požadavk̊u na frontend dle klienta splňovat následuj́ıćı
požadavky:

1. Uživatelské rozhrańı pro rozhodč́ı a moderátora má napodobovat vzhled
a funkčnost nativńıch aplikaćı.

2. Důraz na responzivńı design pro mobilńı zař́ızeńı.

3. Obsahovat interaktivńı prvky - Scroll Picker pro výběr výsledného hod-
noceńı.
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2. Analýza

4. Rychlé nač́ıtáńı stránek.

5. Možnost využit́ı části kódu pro vytvořeńı nativńı aplikace.

Na základě těchto požadavk̊u bylo rozhodnuto využ́ıt SPA architekturu po-
moćı JavaScriptové knihovny React a frameworku Next.js. React byl vybrán
z d̊uvodu požadavku na znovuvyužit́ı části kódu v rámci budoućı tvorby apli-
kace v React Native. React nab́ıźı mimo jiné vhodné knihovny pro tvorbu
interaktivńıch prvk̊u stránky, které klub požadoval. Next.js byl zvolen
z d̊uvodu úspory času při konfiguraci a instalaci potřebných knihoven. Next.js
nab́ıźı defaultně nastavené SSR, automatický code splitting pro rychleǰśı načteńı
stránek, jednoduchou konfiguraci Babel a Webpacku, zabudovaný routing sys-
tem a mnohé daľśı prvky zjednodušuj́ıćı vývoj a produkci portálu. Pro sty-
lováńı portálu byla využita knihovna Styled Components, která umožňuje
psát CSS v JavaScriptu, má zabudovaný autoprefixer, udržuje kód přehledný,
komponentově orientovaný a nab́ıźı široké funkce pro stylováńı.

2.6.2 Backend

V rámci backendových technologíı existuje široký výběr programovaćıch ja-
zyk̊u pro tvorbu CRUD RESTFul API, kupř́ıkladu Java, Node.js, PHP, Ruby
on Rail, či ASP.NET. Pro tento projekt byl zvolen multiplatformńı objek-
tově orientovaný jazyk Java. Pro urychleńı procesu vývoje byl dále využit
framework Spring Boot, který se pyšńı jednoduchost́ı a př́ımočarost́ı použit́ı.
Spring Boot urychluje proces vývoje, nebot’ ulehčuje konfiguračńı proces. Spring
Boot má mimo jiné zabudovaný webový server Tomcat a nab́ıźı jednoduchou
integraci Spring Ekosystému jako je Spring JDBC, Spring ORM nebo Spring
Security [8].

Pro uchováńı a źıskáńı dat byla upřednostněna relačńı databáze, která
je sice nepatrně pomaleǰśı oproti NOSQL a nenab́ıźı tak široké možnosti
škálovatelnosti, ale zato splňuje vlastnosti ACID. Daľśım d̊uvodem pro výběr
této databáze je skutečnost, že data portálu jsou jasně strukturovaná a
neočekává se jejich pr̊uběžná změna [9]. V rámci relačńıch databáźı je možné
si zvolit
z široké palety produkt̊u: MySQL, MariaDB, PostgreSQL, Oracle Database,
Microsoft SQL a mnohé daľśı. Pro tento projekt byla zvolena databáze Mari-
aDB [10].
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Kapitola 3
Návrh

Tato kapitola se zaměřuje na popsáńı RESTful webové služby s d̊urazem
na představeńı konkrétńıch GET a POST metod. Dále se kapitola zaob́ırá
návrhem databáze a workflow systému.

3.1 Návrh API

Tato sekce se zaměřuje na návrh HTTP požadavk̊u komunikuj́ıćıch pomoćı
REST rozhrańı mezi klientskou a serverovou stranou. Tento návrh bude využit
pro zajǐstěńı konzistence definováńı cesty ke zdroj̊um, a to jak z pohledu fron-
tendového, tak backendového vývoje. Pro vytvořeńı tohoto portálu postač́ı
pouze požadavky GET a POST.

3.1.0.1 Požadavky typu POST

• /login - slouž́ı pro autentizaci uživatele na portálu. V těle požadavku se
pośılaj́ı data o uživateli - přihlašovaćı jméno a heslo. Tyto údaje se ověř́ı
s databáźı a v př́ıpadě shody se vygeneruje JSON Web Token, který se
odešle zpět v Authorization Header.

• /reauthorization – slouž́ı pro ověřeńı práv uživatele k př́ıstupu na
stránku. Autorizace prob́ıhá pomoćı poslaného tokenu v požadavku.

• /admin/newTournament – slouž́ı pro vytvořeńı nového turnaje pro
synchronizované plaváńı.

• /admin/updateTournament – pro úpravu dat stávaj́ıćıho turnaje.

• /admin/updateAllTournament – úprava počtu týmů v př́ıpadě změny.

• /admin/updateUsers – na základě přijatého pole uživatel̊u uprav́ı
záznamy v databázi.
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3. Návrh

• /admin/updateScore – přij́ımá pole výsledk̊u a upravuje jejich
záznamy v databázi.

• /admin/updatejudge – přij́ımá objekt s editovanými rozhodč́ımi, které
dle id uprav́ı v databázi.

• /judge/addScore – přij́ımá výsledky a ukládá je do databáze.

• /judge/addListScore – přij́ımá pole výsledk̊u a ukládá je do databáze.

3.1.0.2 Požadavky typu GET

• /judge/getTournament – tento požadavek vraćı v response aktuálńı
turnaj, který má být hodnocen.

• /judge/getTeam – vraćı list všech týmů, které maj́ı být hodnoceny
během aktuálńıho turnaje.

• /admin/getTournamentById – přij́ımá id turnaje a vraćı konkrétńı
turnaj se všemi daty.

• /admin/getAllTournaments – vraćı všechny turnaje uložené v da-
tabázi.

• /admin/deleteTournament – přij́ımá id turnaje, který vymaže z da-
tabáze.

• /admin/getTournamentWithAccess – vraćı aktivńı turnaj, který
aktuálně prob́ıhá.

• /admin/getTournamentScores – přij́ımá id turnaje a vraćı pole
výsledk̊u jednotlivých soutěž́ıćıch.

3.2 Návrh databáze

Tato kapitola se zabývá návrhem databázového modelu pro portál synchro-
nizovaného plavańı. Pro vytvořeńı relačńıho modelu byl využit nástroj Enter-
prise Architect, který byl dále použit jako nástroj pro Forward Engineering
při generováńı create skriptu z databázového modelu.

Databáze obsahuje celkem 6 tabulek: user, tournament, team, judges, score,
players. Všem záznamům v tabulkách byl přǐrazen datový typ dle dohody s
klubem SK Neptun Praha. K zajǐstěńı integrity databáze byly předem defi-
novány integritńı omezeńı, které maj́ı zajistit, aby do tabulek nebyly vloženy
nesprávné hodnoty [11]. Jedná se o následuj́ıćı omezeńı:

• IO1 – prvek score v tabulce score může nabývat hodnot od 0 do 10.
Zadané hodnoty jsou desetinná č́ısla se zaokrouhleńım na jedno desetinné
mı́sto.
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3.2. Návrh databáze

• IO2 – prvek access v tabulce tournament může nabývat hodnot 0 a 1.
Hodnotu č́ıslo 1 může nabývat pouze jeden turnaj v databázi.

• IO3 – existuje právě 15 rozhodč́ıch k jednomu turnaji.

Pravděpodobně nejd̊uležitěǰśı tabulkou v databázi je tabulka user, která
obsahuje hlavńı přihlašovaćı údaje, tzn. přihlašovaćı jméno a heslo. Daľśım
d̊uležitým prvkem této tabulky je role. Podle role se rozlǐsuje, do jaké části
portálu má být uživatel přesměrován po úspěšném přihlášeńı. Administrátorovi
byla přǐrazena role 1, moderátorovi role 2 a rozhodč́ım role od 3 do 17
v závislosti na typu rozhodč́ıho.

Druhou nejd̊uležitěǰśı tabulkou je tournament. Jej́ı primárńı kĺıč je dále
děděn jako ciźı kĺıč do tabulek team a judges. Tabulka tournament obsahuje
název turnaje, datum pořádáńı, počet hráč̊u, r̊uzné druhy kategoríı, jména
pořádaj́ıćıch a př́ıznak access, který definuje, na jaký turnaj maj́ı být přihlášeńı
uživatelé přesměrováńı.

Obrázek 3.1: Relačńı model
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3. Návrh

3.3 Workflow

V této kapitole je zachycené workflow pořádáńı a hodnoceńı soutěž́ı synchro-
nizovaného plaváńı, které je podstatné pro pochopeńı celého procesu a pro
úspěšnou a efektivńı implementaci.

Celý proces konáńı turnaje započ́ıná u administrátora, který po úspěšném
přihlášeńı vytvoř́ı nový turnaj a vygeneruje přihlašovaćı údaje pro moderátora
a rozhodč́ı. Tyto údaje si dále stáhne ve formátu MS Excel a vytiskne. Při
začátku turnaje se do portálu přihláśı moderátor a 15 rozhodč́ıch na základě
rozdaných údaj̊u. Každý rozhodč́ı hlasuje na svém zař́ızeńı do konce celého
turnaje. Během hlasováńı moderátor pr̊uběžně vyhlašuje výsledky.

Obrázek 3.2: Diagram aktivit
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Kapitola 4
Realizace

Po analýze a návrhu portálu započala fáze implementace. Tato kapitola se
zejména věnuje popisu realizace, konkrétńı funkčnosti portálu, nasazeńı na
produkčńı server a testováńı.

4.1 Popis realizace

Pro vývoj RESTového API byl využit Spring Boot na základě výsledk̊u analýzy
použitých technologíı. Program se připojuje k databázi MariaDB před JDBC
rozhrańı definované v application.properties a persistence.xml. Pro manipulaci
s daty v databázi byla využita dependency spring-boot-starter-data-jpa, která
představuje komplexńı řešeńı pro objektově relačńı mapováńı – implemento-
vané pomoćı Hibernate. Pomoćı JPA podpory IDE IntelliJ IDEA a Hibernatu
byly vygenerovány entity (POJO) na základě tabulek v databázi. Pro CRUD
operace nad entitami programu byla využita CrudRepository interface. Pro-
gram je z pohledu struktury rozdělen na model, repository, services a cont-
roller. V složce model jsou uložené všechny entity vygenerované z databáze,
v adresáři repository jsou specifikované CRUD operace, složka services ob-
sahuje hlavńı aplikačńı logiku programu a v složce controller jsou definované
RESTové endpointy. Pro autorizaci a autentikaci byl použit JSON Web Token
za pomoćı dependency definované v pom.xml – io.jsonwebtoken. Generovaný
token je uložen v cookie prohĺıžeče s př́ıznakem Secure a HttpOnly. S každým
zabezpečeným požadavkem na server se pośılá v hlavičce autorizace token,
který je ověřován ve filtru na backendu.

Pro vývoj SPA byla využita knihovna React a framework Next.js. Všechny
ostatńı knihovny, které byly pro tento projekt využity jsou definované v sou-
boru package.json a fyzicky uloženy v složce nodemodules. Hlavńı stránky
portálu jsou uloženy v adresář́ıch pages a components. RESTové dotazy jsou
umı́stěny v adresáři services, který jednotlivé komponenty volaj́ı.
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4. Realizace

4.2 Nasazeńı

Portál byl nasazen na produkčńı server, který je fyzicky umı́stěn na plaveckém
a sportovńım areálu Hloubět́ın. Server neńı připojen k internetu a přenos dat
prob́ıhá přes Wi-Fi za pomoci několika zař́ızeńı Ubiquiti UniFi AC Long Range
umı́stěných na bazénu. Pro bezpečněǰśı přenos dat prob́ıhá komunikace přes
HTTPS protokol.

Obrázek 4.1: Diagram nasazeńı

Pro hladký pr̊uběh turnaj̊u byl vybrán server s 8 fyzickými jádry, frek-
venćı 2.4 GHz, 32GB RAM, SSD 120GB a s operačńım systémem Debian 9.
Na server se vzdáleně přistupovalo pomoćı SSH a byly na něj nainstalovány
následuj́ıćı programy: MYSQL, Java JDK 8, Maven 3.3.9, Node.js 11.2.0, NPM
6.4.1, NGINX, PM2, Supervisor a Git. Všechny části portálu včetně databáze
jsou umı́stěny na stejném serveru, jak je patrné z obrázku 4.1.
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4.2. Nasazeńı

Na MYSQL databázi byl nahrán create skript vygenerovaný z modelu da-
tabáze pomoćı Enterprise Architect. Git byl využ́ıván jen ve chv́ıli, kdy byl
server připojen na internet pro verzováńı. S t́ım souviśı i potřeba programu
Maven, který sloužil pro build celé Spring Boot aplikace. Programy NPM
a Node.js byly nutné z d̊uvodu buildu a spuštěńı frontendové části v Reactu.
Pro udržeńı aplikaćı na pozad́ı byly využity Supervisor na backendu a PM2 na
frontendu. Nginx byl využit jako aplikačńı server, kde na http://localhost:3000
běžel frontend a htttp://localhost:8080 běžel backend, jak je uvedené v konfi-
guraci ńıže:

l o c a t i o n / {
proxy pass http :// l o c a l h o s t : 3 0 0 0 ;
p roxy ht tp ve r s i on 1 . 1 ;
p roxy se t heade r Upgrade $http upgrade ;
p roxy se t heade r Connection ’ upgrade ’ ;
p roxy se t heade r Host $host ;
proxy cache bypass $http upgrade ;
proxy pass http :// l o c a l h o s t : 3 0 0 0 ;
p roxy ht tp ve r s i on 1 . 1 ;
p roxy se t heade r Upgrade $http upgrade ;
p roxy se t heade r Connection ’ upgrade ’ ;
p roxy se t heade r Host $host ;
proxy cache bypass $http upgrade ;
}
l o c a t i o n / api / {
proxy pass http :// l o c a l h o s t : 8 0 8 0 / ;
. . .
}
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4. Realizace

4.3 Uživatelské rozhrańı

V této kapitole budou popsány jednotlivé části portálu s reálnými sńımky
z aplikace.

4.3.1 Přihlášeńı

Po načteńı úvodńı stránky 4.2 se zobraźı přihlašovaćı formulář, který je stejný
pro všechny uživatele systému. Po zadańı přihlašovaćıch údaj̊u a stisknut́ı
tlač́ıtka SIGN IN bude uživatel přesměrován na tu část portálu, ke které má
př́ıstupová práva definovaná roĺı uživatele.

Obrázek 4.2: Přihlašovaćı stránka

4.3.2 Portál pro rozhodč́ı

Po přihlášeńı rozhodč́ıho se objev́ı okno, které je dostupné k nahlédnut́ı
v ukázce 4.3. Rozhodč́ımu se automaticky načte prvńı soutěž́ıćı, kterého může
pomoćı dotykového rolovaćıho formuláře ohodnotit. Po zvoleńı požadované

26



4.3. Uživatelské rozhrańı

známky potvrd́ı rozhodč́ı akci zmáčknut́ım tlač́ıtka SAVE. Tato akce vyvolá
pop-up okno s nutným potvrzeńım skóre. Uživatel může skóre potvrdit nebo
zažádat o možnou změnu tlač́ıtkem CHANGE. Celý tento proces se opakuje
do doby, než jsou ohodnoceni všichni soutěž́ıćı. Na posledńı záložce portálu
má rozhodč́ı možnost zkontrolovat si všechny známky, které udělil jednotlivým
soutěž́ıćım. Pro odhlášeńı se z portálu lze využ́ıt ikonku vpravo nahoře. Pro
zjǐstěńı v́ıce informaćı o prob́ıhaj́ıćım turnaji stač́ı otevř́ıt podrobnosti pomoćı
ikonky vlevo nahoře.

Obrázek 4.3: Portál pro rozhodč́ı

4.3.3 Portál pro moderátora

Po přihlášeńı moderátorem se objev́ı okno symbolizované obrázkem 4.4. Mo-
derátorovi se při úvodńım přihlášeńı načtou prázdné tabulky všech účinkuj́ıćıch.
V pr̊uběhu soutěže moderátor pr̊uběžně obnovuje data pomoćı ikonky vpravo
dole. Pokud všichni rozhodč́ı ohodnotili soutěž́ıćıho, vypočte portál výsledné
skóre a zaznamená ho do tabulky. V př́ıpadě, že některé skóre chyb́ı, uvid́ı
moderátor červenou nulu u daného rozhodč́ıho. Pro odhlášeńı se z portálu
muśı moderátor využ́ıt ikonku vpravo nahoře. Pro zjǐstěńı v́ıce informaćı
o prob́ıhaj́ıćım turnaji otevře podrobnosti ikonkou vlevo nahoře.
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Obrázek 4.4: Portál pro moderátora

4.3.4 Portál pro administrátora

Po přihlášeńı administrátora se objev́ı následuj́ıćı okno B.4. Administrátorovi
se při úvodńım přihlášeńı načtou všechny vytvořené turnaje. Na této stránce
může změnit př́ıznak Access u turnaje, který chce momentálně hodnotit. Dále
může smazat daný turnaj ikonkou koše. Pro úpravu daného turnaje a zjǐstěńı
podrobnost́ı stiskne tlač́ıtko INFO. Pro odhlášeńı využije ikonku vpravo nahoře.
Na hlavńı lǐstě dále může přej́ıt do záložek s názvem nový turnaj a nastaveńı.

Po stisknut́ı tlač́ıtka INFO se zobraźı stránka B.2. Na této stránce může
administrátor editovat veškerá data o turnaji, rozhodč́ıch a výsledné skóre. Pro
stažeńı výsledk̊u turnaje do Excelu využije tlač́ıtko EXCEL EXPORT, které
stáhne soubor na poč́ıtač administrátora. Podoba výsledného dokumentu je
k viděńı na následuj́ıćım obrázku B.3.

Po změně záložky na hlavńı stránce na NEW EVENT se zobraźı for-
mulář B.5 pro vytvořeńı nového turnaje. Nejd̊uležitěǰśı a povinná pole jsou
počet účinkuj́ıćıch, jméno a kategorie turnaje. Ostatńı pole nejsou z pohledu
funkčnosti portálu zásadńı.

V záložce nastaveńı může administrátor změnit údaje o všech aktuálńıch
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4.4. Testováńı

rozhodč́ıch. Také má možnost vyexportovat nové přihlašovaćı údaje, které vy-
tiskne a rozdá. Tento stažený dokument má podobu obrázku B.7.

4.4 Testováńı

V pr̊uběhu procesu zadáńı požadavk̊u bylo předem dohodnuto, že portál bude
testován několika koly systémových a akceptačńıch test̊u v závislosti na do-
daných funkčnostech. Z d̊uvodu časové t́ısně bylo dále rozhodnuto, že se ne-
budou vytvářet jednotkové testy pro backend a frontend.

Celkově proběhla tři kola systémových a akceptačńıch test̊u. Během těchto
test̊u došlo k r̊uzným úpravám požadavk̊u a nalezeńı několika nesrovnalost́ı
na portálu.

Během prvńıho akceptačńıho testu došlo k problémům při znovunačteńı
aplikace během hodnoceńı soutěž́ıćıch na rozhrańı pro rozhodč́ı. Aplikace se
přesměrovala vždy na prvńıho soutěž́ıćıho. Ohledně požadavk̊u byla upravena
podoba MS Excel dokument̊u a vizuálńı podoby portálu pro moderátora.

Na druhém akceptačńım testováńı se objevil problém při odhlášeńı roz-
hodč́ıho v pr̊uběhu hodnoceńı. Po novém přihlášeńı byl rozhodč́ı chybně
přesměrován na prvńıho soutěž́ıćıho.

Při posledńım kole akceptačńıch test̊u byly zaznamenány nefunkčńı prvky
u editace skóre a špatné přizp̊usobeńı na prohĺıžeči Safari.

Portál byl po splněńı posledńıch akceptačńıch test̊u poprvé otestován
v prosinci 2018 na mezinárodńım turnaji pořádaném SK Neptun Praha, kdy
se pr̊uběh obešel bez jakýchkoliv komplikaćı. Momentálně je portál využ́ıván
na všech turnaj́ıch pořádaných klubem SK Neptun Praha a uvažuje se o jeho
hostováńı v cloudu pomoćı společnosti Digital Ocean.
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Závěr

Tato bakalářské práce se zabývala analýzou, návrhem a implementaćı portálu
pro správu soutěž́ı v synchronizovaném plaváńı pro klub SK Neptun Praha.
Systém měl za ćıl vytvářet, spravovat, hodnotit a poč́ıtat body dle platných
pravidel synchronizovaného plaváńı. Dále měl portál umožňovat vytvářet nové
přihlašovaćı údaje pro uživatele z administrátorského prostřed́ı, stahovat tyto
údaje, generovat výsledky ve formátu MS Excel a zobrazovat tyto výsledky
na uživatelském rozhrańı pro moderátora.

Vytvořená aplikace splnila všechny zmı́něné ćıle a koresponduje s funkčńımi
požadavky. Portál je rozdělen na tři uživatelská rozhrańı. V administrátorském
prostřed́ı je možné vytvářet a editovat všechna data ohledně turnaje. Ad-
ministrátor má možnost generovat výsledky turnaje vypočtené portálem ve
formátu MS Excel. Dále je administrátorovi umožněno generovat přihlašovaćı
údaje a tyto údaje si následně stáhnout ve formátu MS Excel. V neposledńı
řadě má právo tyto přihlašovaćı údaje sám editovat. Rozhodč́ı mohou na
svém rozhrańı hodnotit jednotlivé soutěž́ıćı dle jejich pořad́ı a moderátor tyto
známky v reálném čase vid́ı na svém účtu.

V budoucnu by bylo možné software rozš́ı̌rit o mobilńı aplikaci. Plánuje se
využ́ıt část kódu v Reactu a vytvořit aplikaci za využit́ı React Native
a Expo. Také se uvažuje o přidáńı možnosti registrace pro samotné soutěž́ıćı
na jednotlivé turnaje a převodu portálu na cloud hosting.
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Př́ıloha A
Seznam použitých zkratek

API Application Programming Interface - rozhrańı pro programováńı apli-
kaćı.

MPA multi-page application

SPA single-page application

CSS Cascading Style Sheets - kaskádové styly

SSR Server Side Rendering - serverové renderováńı

CRUD je zkratka představuj́ıćı čtyři základńı operace nad daty v databázi -
vytvořit (create), č́ıst (read), editovat (update), smazat (delete).

REST je architektura, která umožňuje přistupovat k dat̊um na serveru po-
moćı HTTP.

HTTP - Hypertext Transfer Protocol - je internetový protokol určený pro
komunikaci s webovými servery.

ACID - Databázové transakce muśı splňovat tzv. vlastnosti ACID - atomi-
citu, konzistenci, izolovanost, trvalost.
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Př́ıloha B
Obrázky p̌ŕıloha

Obrázek B.1: Portál pro rozhodč́ı - výsledná tabulka
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B. Obrázky př́ıloha

Obrázek B.2: Portál pro administrátora - editace turnaje
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Obrázek B.3: Excel - výsledky turnaje
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B. Obrázky př́ıloha

Obrázek B.4: Portál pro administrátora - úvodńı stránka
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Obrázek B.5: Tvorba nového turnaje
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B. Obrázky př́ıloha

Obrázek B.6: Generováńı přihlašovaćıch údaj̊u
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Obrázek B.7: Přihlašovaćı údaje - MS Excel
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Př́ıloha C
Obsah p̌riloženého CD

readme.txt .................................. stručný popis obsahu CD
exe ....................... adresář se spustitelnou formou implementace
src

impl...................................zdrojové kódy implementace
thesis ...................... zdrojová forma práce ve formátu LATEX

text ....................................................... text práce
thesis.pdf............................. text práce ve formátu PDF
thesis.ps................................ text práce ve formátu PS
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