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Abstrakt

Tato bakalarskd prace se zabyva analyzou, navrhem, implementaci a tes-
tovanim webového portalu pro klub synchronizovaného plavani SK Neptun
Praha. Cilem prace bylo zefektivnit proces hodnoceni soutézi a jejich evi-
denci. Vznikly webovy portal umoznuje vytvaret a spravovat nové soutéze
a administrovat jeho uzivatele. Déle umoznuje rozhodé¢im hodnotit soutézici,
prepocitavat body dle platnych pravidel a tyto vysledky v redlném case zob-
razovat na portalu moderatora. Zminéné vysledky lze mimo jiné generovat ve
formatu MS Excel z administratorského prostredi. Pti feseni tohoto projektu
byl zvolen agilni pristup, ktery mél zajistit rychlé dodani produktu a pruznou
reakci na ptipadné zmény v pozadavcich. Vytvorené feSeni spliuje pozadavky
této bakalarské prace a jeho funkénost byla ovérena ve spolupraci s klubem
SK Neptun Praha na nékolika mezinarodnich turnajich synchronizovaného
plavéni.

Klicova slova Webovy portdl, portal pro hodnoceni soutézi, synchronizo-
vané plavani, poradani soutézi, 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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Uvod

Pouzivani webovych portali a aplikaci se pro dnesni moderni spolecnost stalo
v pribéhu casu samoziejmosti a zivot bez nich si jiz témér nelze predstavit.
Dnesni doba nam nabizi nebyvalé moznosti, jak pomoci modernich techno-
logii zefektivnit dosavadni bézné procesy. Zalezi pouze na nasi predstavivosti
a schopnostech dané technologie vyuzit. V poslednich nékolika desetiletich
jsme svedky postupné automatizace a digitalizace nejenom v prumyslu, ale
takika ve vsech oblastech naseho Zivota. Proces digitalizace se snazi najit
nejlepsi cestu, jak alokovat vzacné zdroje a zjednodusit a zefektivnit dosa-
vadni ¢innosti. Neni napriiklad nutné vést neprehlednou spravu dokumentu
v papirové podobé, kdyz lze vyuzit rozmanitd softwarovéd feseni pro jejich
uchovani, editaci, mazani a pristup z ruznych prostfedi a zafizeni po celém
svéte. Tato bakalarska prace se zabyva pravé digitalizaci dat a procesu v ramci
poradani soutézi synchronizovaného plavani.

Vysledek prace bude prospésny pro klub SK Neptun Praha pri poradani
soutézi. Nynéjsi feSeni jiz neni vhodné pro mezinirodni turnaje, kde jsou
pritomny stovky tymut béhem jediného dne. Dochazi zde k velkym prodlevam
z divodu nutnosti kolekce papirového hodnoceni od jednotlivych rozhodcich,
které se manuélné zadava do MS Excelu za ticelem vypocteni findlnich vysledk
na zékladé parametra soutéze. Zminéné vysledky se dale ru¢né predavaji mo-
deratorovi akce pro vyhlaseni vysledki. Nové feseni ma za cil uSetfit cas
zejména pri kolekci hodnoceni od rozhod¢ich pomoci webového rozhrani, pri
vypoctu konecného vysledku a jeho zpristupnéni moderatorovi akce. Hlavnim
smyslem této prace je tedy vytvorit analyzu, nadvrh a poté implementovat
portal, ktery urychli a zefektivni cely proces konani turnaju.

Co se tyce struktury prace, prvni kapitola se zabyvé jejimi hlavnimi cili.
V navazujici kapitole je projekt podroben dukladné analyze. Nejvétsi duraz je
kladen na analyzu potencionalnich uzivateld, analyzu funkénich a nefunkénich
reseni a na volbu technologii pro tento projekt. Na zakladé téchto dat bude ve
treti kapitole pripraven navrh portalu. Nejvétsi pozornost zde bude vénovana



Uvob

diagramu pripadu uziti, diagramu aktivit, diagramu nasazeni, doménovému
modelu a navrhu API. Predposledni kapitola se zaobird konkrétni realizaci
portalu, popisem uzivatelského prostiedi portalu, nasazenim a testovanim.
V posledni kapitole budou shrnuty dosazené vysledky prace.



KAPITOLA 1

Cil prace

Cilem resersni Casti price je seznamit Ctenare se zakladnimi principy hod-
noceni soutézi synchronizovaného plavani a s konkrétnim pribéhem jednot-
livych turnaji. Déle bude ¢tenar sezndmen s existujicimi systémy a analyzou
soucasného feseni a jeho nedostatky. Nejvétsi diraz bude kladen na analyzu
potenciondlnich uzivateld, analyzu funkénich a nefunkénich reseni a na volbu
technologii pro tento projekt. V ramci teoretické casti budou analyzovany
technologie, které se pouziji pro dany portal.

Hlavnim cilem praktické ¢asti je navrhnout a implementovat webovy portal
pro spravu soutézi v synchronizovaném plavani pro klub SK Neptun Praha.
Systém bude umoznovat administratorovi vytvaret a spravovat nové soutéze
a jeho uzivatele. Dale umozni rozhod¢im hodnotit soutézici, prepocitavat body
podle platnych pravidel a generovat vysledky ve formatu MS Excel. V prak-
tické ¢éasti bude také popsdn zpusob nasazeni na produkéni server a testovani
portalu.






KAPITOLA 2

Analyza

Pred samotnym navrhem a realizaci webového portdlu je nejprve nutné se
zabyvat dikladnou analyzou feseného problému. Cilem analyzy je pochopit
proces hodnoceni a vypoctu vysledného skoére, objasnit si potieby uzivateli
portalu, prezkoumat jiz existujici feseni, vybrat nejvhodnéjsi technologie

a definovat zpusoby testovani. Proces vyvoje byl fizen agilnim pristupem

s prubéZznym upfesnénim cile projektu a pruznou reakei na zmény [I].

2.1 Analyza procesu hodnoceni turnaja

Nasledujici kapitola se zabyva analyzou nutnych znalosti ohledné poradéani
turnaji synchronizovaného plavani pro vyvoj portalu. Vsechny nasledujici
udaje vychazi z aktualné platnych pravidel 2017 - 2021 vydanych Mezinadrodni
plaveckou federaci [2].

Kazdy turnaj m&a své jasné definované kategorie, které jsou klicové pro
vypocet vysledného skore soutézicich. Hlavni tii kategorie, které ovlivnuji
vysledné vypocty, jsou: sestava, kategorie a vékova skupina. Turnaje se rozdéluji
na zakladé sestav na:

1. Free Routine

2. Technical Routine
Zminéné sestavy se dale déli podle vékové kategorie na:

1. Junior

2. Senior

Posledni zdsadni rozdéleni, které ma vliv na vysledny vypocet, je déleni
dle kategorie soutézi:

1. Solo
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2. Duet
3. Mixed Duet

4. Team

U Free Routine existuji dalsi dvé rozdéleni na Free Combination a Highli-
ght Routine. Tyto kategorie stoji mimo predchozi rozdéleni, ale nemaji zadny
vliv na vysledny vypocet, nebot viechny soutéze v rdmci Free Routine maji
stejny vzorec vypoctu.

Kazdy turnaj synchronizovaného plavani ma presné 15 rozhodcich, kteri
hodnoti soutézici dle riznych kritérii. Tito rozhodéi se déli vzdy na tii skupiny
po péti osobach. Nazvy skupin rozhodéich se lisi dle sestavy turnaje. V pripadé
Free Routine existuji nasledujici skupiny rozhodéich:

1. Execution Judges
2. Artistic Impression Judges

3. Difficulty Judges
U Technical Routine rozlisujeme rozhod¢i na:

1. Execution Judges
2. Impression Judges

3. Elements Judges

V ramci Free Routine kazdy rozhod¢i prifazuje soutézicim pravé jednu
zndmku. U Technical Routine rozhod¢i typu Elements Judges hodnoti soutézici
péti znamkami dle riznym elementti obtiznosti.

2.1.1 Vypocet pro sestavu Free Routine

Proces vypoctu je slozen z nékolika krokt. Pro prehlednost ve vypoctech byly
pouzity nasledujici funkce:

1. SUM(a-b) - soucet prvkiu od a do b
2. MAX(a-b) - nejvyssi hodnota od a do b
3. MIN(a-b) - nejnizsi hodnota od a do b

4. J1-J5 - pole vysledkt rozhodéich od J1 do J5



2.1. Analyza procesu hodnoceni turnaju

Vysledny vypocet vypada nasledovneé:
1. Pro rozhodéi typu Execution Judges:

EXEC = SUM(J1 - J5) — MAX(J1 — J5) — MIN(J1 — J5)

2. Pro rozhod¢i typu Artistic Impression Judges:

ARTIMP = ((SUM(J1—J5)—MAX(J1—J5)— MIN(J1—J5))/3)%4

3. Pro rozhod¢i typu Difficulty Judges:

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

4. Vysledné hodnoceni se vypocte jako soucet z vyse zminénych:

SKORE = EXEC + ARTIMP + DIFF

2.1.2 Konkrétni priklad vypoctu pro sestavu Free Routine

Konkrétni priklad vypocétu pro libovolnou kategorii v ramci sestavy Free Rou-
tine:

Tabulka 2.1: Vysledky soutéziciho sestavy Free Routine

J1 [J2 [J3 [J4 [ J5
EXEC 95 6,0 758095
ART IMP | 2,0 | 3,0 | 40 | 5,0 | 6,0
EXEC 14| 14141414

1. Definovani proménych
EXECJ=1[9,5-6,0—7,5—8,0—-9,5])
ARTIMPJ =12,0—-3,0—4,0—5,0—6,0])
DIFFJ=1[1,4—-1,4—1,4—1,4—1,4])
2. Vypocet nad vSemi rozhodéimi typu Execution Judges:

EXEC = SUM(EXECJ) — MAX(EXECJ) — MIN(EXEC.J))
—40,5—9,5—6
= 25,0
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3. Vypocet nad vSemi rozhodé¢imi typu Artistic Impression Judges:

ARTIMP = ((ARTIMP.)
— MAX(ARTIMPJ) — MIN(ARTIMPJ))/3) * 4
= ((20— 6,0 —2)/3) x4
= 16,0

4. Vypocet nad vSemi rozhod¢imi typu Difficulty Judges:

EXEC = SUM(DIFFJ) — MAX(DIFFJ)— MIN(DIFF.J))
=7,0-1,4—1,4
= 4,2

5. Vysledné hodnoceni se vypocte jako soucet z vyse zminénych:

SCORE = EXEC + ARTIMP + DIFF
=25+ 16 + 4,2
= 45,2

Vysledné skoére pro daného soutéziciho jakékoli sestavy Free Routine by
bylo 45,2. V ramci Free Routine nezavisi na vékovych skupindch ani jinych

kategoriich, nebot vypocet je pro viechny stejny.

2.1.3 Vypocet pro sestavu Technical Routine

vvvvvv

je zapotfebi znat aktudlné platnou tabulku koeficientd obtiznosti, kterd je
uvedena nize. Ve vypoctech jsou vyuzity funkce ze sekce Free Routine. Zao-
krouhleni v pritbéhu vypoctu je nastaveno na 4 desetinna mista dle pozadavkt

klubu SK Neptun Praha.

Tabulka 2.2: DD koeficienty

’ Sestava ‘ Typ ‘ Vékova kategorie ‘ DD koeficient
Technicksd | SOLO Junior [2,5-1,5-3,2-1,9-2)0]
Technicka | DUET Junior 2,2-29-1,8-3,0- 25|
Technickd | DUET MIX Junior [1,5-25-24-22-23]
Technickd | TEAM Junior 2,3-1,8-2,6-3,1-2)5]
Technickd | DUET MIX Junior [1,5-25-24-22-23]
Technicks | SOLO Senior [2,7-3,4-32-27-23]
Technicks | DUET Senior 2,3-29-28-3,0-25]
Technickd | DUET MIX Senior [1,5-25-24-22-23]
Technickd | TEAM Senior [2,5-2,2-26-3,1-25]




2.1. Analyza procesu hodnoceni turnaju

1. Soucet koeficientt DD dle dané kategorie:

SUMADD = SUM(DD)

2. Vypocet X1 az X5 nad vSemi ELEM:

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

3. Vypocet Y1 az Y5 nad vSemi ELEM:

Y1.Y5 = X1..X5 % DD[index ELEM)]

4. Pro rozhod¢i typu Execution Judges:

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

5. Pro rozhod¢i typu Artistic Impression Judges:

IMP = (SUM(J1 - J5) — MAX(J1 — J5) — MIN(J1 — J5)

6. Vypocet Z:
Z =SUM(Y1..Y5)

7. Vypocet A:
A= (Z/SUMADD) %10

8. Vipotet ELEMENTS:

ELEMENTS = A 0,4

9. Vysledné hodnoceni se vypocte jako soucet z vyse zminénych:

SKORE = EXEC+ IMP + ELEMENTS

2.1.4 Konkrétni priklad vypoctu pro sestavu Technical
Routine

Konkrétni priklad vypoctu pro turnaj technické sestavy ve vékové kategorii
Junior a typu SOLO:

Tabulka 2.3: Vysledky soutéziciho - EXEC, IMPR
J1 | J2 | J3 | J4 | J5
EXEC | 75|73 | 74|79 |79
IMPR | 73| 72|75 | 71|69
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Tabulka 2.4: Vysledky soutéziciho - ELEM

ELEM | DD | J1 | J2 |J3 | J4 | J5

1 25 | 71172727170

2 251697269 |72]6,9

3 32 1731691687468

4 19 16,7 71|70 71]6,7

5 20 6,765 |6,7|73]|72

1. Definovani proménych

EXECJ=[1,b—-7,3—-7,4—17,9—-1,9])
IMPRJ =[7,3-7,2—-7,5-17, 6,9]
ELEM1=[71,1-7,2—-7,2— 7,0]
ELEM2=16,9—-7,2—-6,9—-7,2—6,9]

ELEM3=[7,3—6,9—6,8—7,4—6,8]

ELEM4=16,7—17,1—

ELEM5 =1[6,7—6,5—6,7—7,3—17,2]

7,0-7,1-6,7

)
)
)
)
)
)

DD =1[25-25-32-1,9-20])

2. Vypocet sumy koeficientu pro danou skupinu:

3. Vypocet X1 az X5 nad vSemi ELEM:

X1 = (SUM(ELEM]1) —

SUMADD = SUM(DD)

= (35.6—7,2—17.0)/3

=7,1333

X2 = (SUM(ELEM?2) —

=(35.1-7,2-7.0)/3

= 7,0000

X3 = (SUM(ELEMS3) —

=(352—7,4—6.8)/3

= 7,0000

=12,1

MAX(ELEM]1)

MAX(ELEM?)

MAX(ELEMS3)

— MIN(ELEM1))/3

— MIN(ELEM?2))/3

— MIN(ELEM3))/3



2.1. Analyza procesu hodnoceni turnaju

X4=(SUM(ELEM4) — MAX(ELEM4) — MIN(ELEM4))/3
=(34.6—-7,1-6.7)/3
= 6,9333
X5=(SUM(ELEM5) — MAX(ELEM5) — MIN(ELEMS5))/3
=(344-7,3-6.7)/3
= 6, 8000
4. Vypocet Y1 az Y5 nad vsemi ELEM:
Y1=X1%DDI[0] =7,1333 x 2,50 = 17,8333
Y2=X2xDD[1]=7,00x%2,50 =17,5000
Y3 = X3« DDJ[2] = 7,00 x* 3,20 = 22,4000
Y4 =X4%DDI[3] =6,9333 % 1,90 = 13,1733
Y5 = X5 DDI[4] = 6,80 * 2,00 = 13,6000
5. Pro rozhod¢i typu Execution Judges:
EXEC=SUM(J1—J5)— MAX(J1—J5)— MIN(J1—J5)
=38-7,9+7,3
= 22,8000
6. Pro rozhod¢i typu Impression Judges:

IMPR = SUM(J1 - J5) — MAX(J1 — J5) — MIN(J1 — J5)

=36—-7,5-6,9
= 21,6000
7. Vypocet Z:
Z =SUM(Y1..Y5) =17.8333 + 17,5000 + 22,4000 + 13,1733 + 13,6000
= 84, 5066
8. Vypocet A:

A= (Z/SUMADD) % 10 = (84,5066/12,1) = 10 = 69, 8402
9. Vypocet ELEMENTS:
ELEMENTS = Ax0,4 = 69,8402 % 0,4 = 27,9361

10. Vysledné hodnoceni se vypocte jako soucet z vyse zminénych:

SKORE = EXEC + IMPR+ ELEMENTS = 22,8 + 21,6 + 27,9861
= 72,3861

Vysledné skére pro daného soutéziciho technické sestavy typu SOLO
a vekové kategorii Junior by bylo 72,3861. V ostatnich pripadech se vypocet
1isi pouze pouzitym koeficientem, ktery je uveden v tabulce
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2. ANALYZA

2.2 Analyza existujicich reseni

Dilezitou soucésti teoretické ¢asti je analyza jiz existujicich feseni, které vyka-
zuji podobnou funkcionalitu. Price se bude inspirovat vSemi silnymi strankami
téchto TeSeni. PT¥i hleddni téchto projektl se vychazelo zejména ze znalosti
a zkusSenosti Ing. Ondieje Cibulky, ktery porada soutéze synchronizovaného
plavani jiz nékolik let.

2.2.1 Kazo Vision

Hodnoceni soutézi synchronizovaného plavani je komplexni a naroény proces,
ktery bude podrobné vysvétlen v kapitolach nize. Z divodu jeho slozitosti ne-
existuje mnoho systémi, které by vyhovovaly pozadavkium klubu SK Neptun
Praha. Pan Ing. Ondrej Cibulka se ovSsem s jednim podobnym softwarem se-
tkal, a to od spole¢nosti Kazo Vision. Tento projekt nabizi velice sofistikované
feseni, ale ma mnoho nedostatk®. Nejvétsim problémem je jeho vysoka cena
a nutnost vlastnictvi mnoha elektronickych zafizeni pro jeho obsluhu [3]. Na
druhou stranu spoleénost nabizi Siroké spektrum moznosti pro streamovani
videi a komplexni audiovizudlni techniku [4].

2.3 Analyza uzivatelt a jejich roli

Tato analyza se zaméruje na pocet cilovych uzivatelu, kteri budou dany portal
vyuzivat, a jejich souvisejici roli v celém systému. Na zakladé schizky s klu-
bem SK Neptun Praha bylo rozhodnuto vytvorit tii typy uzivatela. Mezi tyto
uzivatele patfi administrator, rozhod¢i a moderator.

2.3.1 Administrator

Administrator portalu je osoba s plnym pristupem k systému. Tato osoba
spravuje turnaje, prihlasovaci udaje, disponuje pristupem ke vSem datim

v databdzi a mé na starost spravu celého systému. Pred predanim systému
projde administrator zaskolenim pro pochopeni obsluhy systému.

2.3.2 Rozhodéi

Do portalu se béhem konani turnaji bude aktivné prihlasovat celkem 15
rozhod¢ich, ktefi hodnoti jednotlivé soutézici. Z pohledu IT znalosti se tito
uzivatelé fadi do kategorie uzivatelské znalosti PC. Navrzené rozhrani tak
musi byt jednoduché a srozumitelné.
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2.4. Analyza pozadavki

2.3.3 Moderator

Moderator akce se radi do stejné kategorie znalosti s PC jako rozhod¢i a dané
prostredi bude muset této skutecnosti odpovidat. Moderator bude mit ze svého
prostredi pristup k vysledkiim hodnoceného turnaje.

2.4 Analyza pozadavku

Tato kapitola obsahuje popis vSech pozadavkt, které jsou na nové vznikajici
systém kladeny ze strany SK Neptun Praha. Pti tvorbé této prace probéhlo
nékolik setkani ohledné ujasnéni pozadavkl a jejich pripadné zmény. Nize je
uvedena jiz findlni podoba pozadavki. Tyto pozadavky jsou rozdéleny na dvé
zakladni ¢ésti:

e Funkéni pozadavky

e Nefunkéni pozadavky

2.4.1 Funkcni pozadavky

Funkéni pozadavky popisuji softwarovou funkcionalitu a identifikuji vSechny
tikony, které bude nutné v budoucnu implementovat [5].

e F'1 — Prihlaseni — uzivatelé maji moznost se prihlasit svymi
prihlasovacimi udaji do portalu. Prihlasovaci tdaje pro rozhod¢i a mo-
deratory generuje automaticky administrator v uzivatelském rozhrani
pro jednotlivé soutéze.

Y v,

e F2 — Evidence soutézi — administrator portalu je opravnén vytvaret,
mazat a editovat turnaje. Pfi vytvareni turnaji se specifikuje pocet
ucinkujicich, nazev turnaje, datum a misto konani, jména rozhodcich,
typ sestav, vékové kategorie soutézicich a disciplina. V ramci editace
muze administrator upravovat vSechny pole i vyslednd hodnoceni roz-
hod¢ich.

e F2 — Sprava acétt — portdl umoznuje administratorovi vygenerovat
nové prihlasovaci idaje pro rozhodc¢i a moderdtora a smazat stdvajici
prihlasovaci udaje.

e F2 — Hodnoceni soutézicich — rozhod¢i mohou po prihlaseni hodnotit
jednotlivé soutézici dle seznamu prihldsenych.

e F2 — Sledovani vysledkt — administrator a moderdtor akce mohou na
svém uzivatelském portalu sledovat v redlném case aktualni hodnoceni
rozhod¢ich a vysledné prepocty dle jednotlivych parametri soutéze.
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2. ANALYZA

2.4.2 Nefunkcéni pozadavky

Nefunkéni pozadavky nesouvisi primo s funkénosti systému, ale zaobiraji se
tim, jak dobre by mél systém pracovat. Mezi nefunkéni pozadavky se tfadi
vykon, skalovatelnost, spolehlivost, rozsiritelnost, udrzitelnost, bezpecnost

a mnohé dalsi [5].

e N1 — Responzivni design — Administratorsky portal bude prizpusoben
pro pouziti pouze z pocitace. Rozhrani pro rozhodéi a moderatora bude
prizptisobeno pro chytry telefon a tablet. Nejcastéji bude k témto roz-
hranim pristoupeno z mobilnich zarizeni.

e N2 — Prizpusobeni na internetové prohlizece — Systém bude
zejména prizptsoben na nasledujici verze prohlize¢ti a vyssi: Google
Chrome 60, Mozilla Firefox 52, Safari 11 a Opera 47.

e N3 — Bezpeénost — Komunikace bude probihat pres HTTPS.

e N4 — Serverové pozadavky — Server musi byt schopny obslouzit vice
jak 10 000 dotazt za hodinu.

e N5 — Doba odezvy — Zadosti by mély byt zpracovany do 4 sekund.

e N6 — Jednoduché a srozumitelné ovladani — Portal musi byt na-
vrhnut tak, aby jeho obsluha nebyla komplikovana pro bézné uzivatele.

2.5 Analyza pripada uziti

Kapitola obsahuje popis pripada uziti informacniho systému pro spravu a hod-
noceni soutézi synchronizovaného plavani a podrobny popis jeho uzivateli. Pro
sestaveni pripadil uziti je nejprve nutné vytvorit seznam aktért a poté defino-
vat, jak budou systém konkrétné pouzivat [6]. Piipady uziti tedy predstavuji
stézejni funkcionalitu celého systému a jsou detailné vyobrazeny na Use Case
diagramu 2.1

2.5.1 Ugéastnici

Mezi hlavni uzivatele portalu patii administrator, 15 rozhod¢ich a moderétor.

e Administrator — tato osoba je zodpovédnd za vytvareni, apravu
a mazani turnaji. Dale spravuje ptrihlasovaci idaje
a je opravnéna generovat tyto prihlasovaci udaje ve formatu MS Ex-
cel. Administrator také miuze stahovat vysledky turnaju ve formatu MS
Excel.

e Rozhodc¢i— hodnoti jednotlivé ticinkujici soutéze dle seznamu prihlasenych.
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2.5. Analyza pripadt uziti

Moderator — vyhlasuje prubézné vysledky soutézicich. Na uzivatelském
prostfedi moderatora se postupné nacitaji zndmky jednotlivych roz-
hodc¢ich a automaticky se prepocitavaji kone¢né vysledky dle platnych
pravidel pro dany typ soutéze.

2.5.2 Pripady uziti

UC1 — Hodnotit téinkujici — Umoznuje rozhod¢imu vybrat zndmku
v rozmezi od 0,0 do 10,0. Standardné pritazuje kazdy rozhodci
soutézicimu pravé jednu znamku. Existuje vSak vyjimka u rozhodcich
technickych sestav typu ELEMENTS, kteti pfitazuji 5 znamek na zékladé
ruznych prvka obtiznosti. Po odeslani zvolené znamky se automaticky
nacte dalsi soutézici dle potradi turnaje.

UC2 — Prihlasit se — Portadl umoziuje opravnénym osobdm prihlasit
se platnymi prihlasovacimi udaji do rozhrani vyzadujiciho autentizaci.
V systému existuji prihlasovaci idaje pro jednoho administratora, jed-
noho moderatora a 15 rozhodéich. Ptihlasovaci idaje pro rozhodci a mo-
derdtora se generuji automaticky v portalu administratora a je mozné
je stdhnout ve formatu MS Excel.

UC3 — Zobrazit informace o aktualnim turnaji— Vsichni prihlaseni
uzivatelé si mohou zobrazit aktudlni turnaj a jeho specifikace.

UC4 — Zobrazit informace o uzivateli — Rozhod¢i si mohou zkont-
rolovat, zda se ptihlasili ke spravnému uctu.

UC5 — Zobrazit tabulku vysledkt — Moderator a administrator
maji pristup k vysledkiim turnaje. V rdmci tabulky vysledk jsou vy-
obrazeny jednotlivé zndmky udélené rozhod¢imi a vysledné skére dle
vypoctu portalu. Moderator ma pristup pouze k vysledkim aktualniho
turnaje. Administrator m4 pristup ke vSem uskutetnénym turnajum

a jejich vysledkim.

UC6 — Generovani prihlasovacich tidaji — Administrator méa pra-
vomoc generovat nové prihlasovaci tdaje pro rozhodéi a moderatora.
Prihlasovaci tdaje jsou také editovatelné na rozhrani u administratora.
Prihlasovaci idaje je mozné exportovat do formatu MS Excel.

UCT7 — Vytvoreni turnaje — Portal umoznuje administratorovi pridat
do systému novy turnaj. Pri tvorbé turnaje se zadava nazev turnaje,
datum a misto konani, typ soutéze, kategorie, vékova skupina, rozhod¢i
a jména poradatel turnaje.

UCS8 — Editace vzniklych turnaja — V administratorském rozhrani
je mozné upravit vSechny zdznamy ohledné turnaje.
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2. ANALYZA

e UC9 — Editace vysledka — Administrator ma pravomoc zménit skére
zadané rozhod¢im. Tato editace je umoznéna pro pripad, ze rozhodéi
omylem zad4 bud zndmku 0 anebo jiné ohodnoceni, nez zamyslel.

e UC10 — Smazani turnaji — Umoziniuje mazat turnaje se soutézicimi
a vysledky soutézi.
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—
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Obrazek 2.1: Use Case diagram

2.6 Analyza pouzitych technologii

Tato kapitola se zabyva analyzou pouzitych technologii, které by nejlépe vyho-
vovaly pozadavkim zdkaznika a splnily jeho o¢ekavani. Analyza je rozdélena
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2.6. Analyza pouzitych technologii

na ¢asti tykajici se frontendovych a backendovych technologii.

2.6.1 Frontend

V ramci frontendovych technologii je nejprve nutné se rozhodnout, jaky hlavni
designovy vzor bude vhodné pouzit. Existuji dva hlavni vzory pro vyvoj
webovych aplikaci:

1.

U tradiéni MPA (multiple-page application) kazdd zddost odeslana na
server vykresli novou stranku. MPA ma tendenci 1épe podporovat starsi
prohlizece a mohla by potencialné pracovat bez JavaScriptu. Velkou
vyhodou MPA je zejména SEO optimalizace, nizsi naroky na odbor-
nou znalost vyvojaru a rychlost prvniho nacteni. Hlavni nevyhodou je
naopak pomalejsi nacteni ostatnich stranek nez prvnich, svazany vyvoj
frontendu a backendu, nemoznost znovuvyuziti kodu pro mobilni apli-
kace a obtizna udrzitelnost velkych projekti.

SPA (single-page application) SPA je typ webové aplikace, ktera vyuziva
server pro ziskani a uloZeni dat pomoci AJAXovych pozadavki ze strany
klienta. Ziskana data se nasledné vykresluji JavaScriptem. Hlavni vyhoda
SPA je rychld odezva po prvotnim nacteni skripti, nebot server nesta-
huje cely HTML kéd, ale pouze pozadovana data. Kromé datové tspory
nemusi prohliZe¢ neustale prekreslovat celou stranku, pouze nacte

a zmeéni pozadované useky, které byly AJAXovym pozadavkem nacteny.
V ramci vyvoje jsou frontend a backend separovany, coz umoziuje tymu
vyvojaru vytvaret software nezavisle na sobé a znovu pouzit kéd pri
tvorbé mobilni aplikace. V neposledni radé obliba SPA aplikaci raketoveé
roste, coz zce souvisi s vyvojem novych knihoven a frameworku, které
mohou urychlit proces vyvoje. Hlavni nevyhodou SPA je SEO optima-
lizace. SPA aplikace jsou Spatné zpracovavany roboty vyhleddvacii, ne-
bot data jsou do stranky vlozena JavaSciptem, na ktery tito roboti éasto
nepockaji. Dalsi nevyhodou oproti MPA je prvotni nacteni stranky, které
je delsi kvuli stdhnuti a nacteni JavaScriptu. V dnesni dobé existuje ve-
liké mnozstvi JavaScriptovych frameworki/knihoven. Mezi nejvétsi tii
patti React, Angular, Vue.js [7].

Portal mé z pohledu pozadavki na frontend dle klienta splnovat nasledujici
pozadavky:

1.

Uzivatelské rozhrani pro rozhod¢i a moderatora ma napodobovat vzhled
a funkc¢nost nativnich aplikaci.

Diraz na responzivni design pro mobilni zafizeni.

Obsahovat interaktivni prvky - Scroll Picker pro vybér vysledného hod-
noceni.
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2. ANALYZA

4. Rychlé nacitani stranek.
5. Moznost vyuziti ¢asti kodu pro vytvoreni nativni aplikace.

Na zékladé téchto pozadavku bylo rozhodnuto vyuzit SPA architekturu po-
moci JavaScriptové knihovny React a frameworku Next.js. React byl vybran
z divodu pozadavku na znovuvyuziti ¢asti kodu v ramei budouci tvorby apli-
kace v React Native. React nabizi mimo jiné vhodné knihovny pro tvorbu
interaktivnich prvkua stranky, které klub pozadoval. Next.js byl zvolen
z divodu Uspory ¢asu pri konfiguraci a instalaci potrebnych knihoven. Next.js
nabizi defaultné nastavené SSR, automaticky code splitting pro rychlejsi nacteni
stranek, jednoduchou konfiguraci Babel a Webpacku, zabudovany routing sys-
tem a mnohé dalsi prvky zjednodusujici vyvoj a produkci portalu. Pro sty-
lovani portdlu byla vyuzita knihovna Styled Components, ktera umoznuje
psat CSS v JavaScriptu, ma zabudovany autoprefixer, udrzuje kéd prehledny,
komponentové orientovany a nabizi siroké funkce pro stylovani.

2.6.2 Backend

V ramci backendovych technologii existuje siroky vybér programovacich ja-
zykt pro tvorbu CRUD RESTFul API, kuptikladu Java, Node.js, PHP, Ruby
on Rail, ¢i ASP.NET. Pro tento projekt byl zvolen multiplatformni objek-
tové orientovany jazyk Java. Pro urychleni procesu vyvoje byl dale vyuzit
framework Spring Boot, ktery se pysni jednoduchosti a pfimocarosti pouziti.
Spring Boot urychluje proces vyvoje, nebot uleh¢uje konfiguraéni proces. Spring
Boot ma mimo jiné zabudovany webovy server Tomcat a nabizi jednoduchou
integraci Spring Ekosystému jako je Spring JDBC, Spring ORM nebo Spring
Security [8].

Pro uchovani a ziskdni dat byla upfednostnéna rela¢ni databaze, kterd
je sice nepatrné pomalejsi oproti NOSQL a nenabizi tak Siroké moznosti
skalovatelnosti, ale zato splnuje vlastnosti ACID. Dalsim divodem pro vybér
této databaze je skutecnost, ze data portalu jsou jasné strukturovand a
neocekava se jejich prubéznd zména [9]. V rdmci relac¢nich databazi je mozné
si zvolit
z Siroké palety produkti: MySQL, MariaDB, PostgreSQL, Oracle Database,
Microsoft SQL a mnohé dalsi. Pro tento projekt byla zvolena databaze Mari-
aDB [10].

18



KAPITOLA

Navrh

Tato kapitola se zaméruje na popsani RESTful webové sluzby s dirazem
na predstaveni konkrétnich GET a POST metod. Déle se kapitola zaobird
navrhem databaze a workflow systému.

3.1 Néavrh API

Tato sekce se zaméruje na navrh HTTP pozadavka komunikujicich pomoci
REST rozhrani mezi klientskou a serverovou stranou. Tento navrh bude vyuzit
pro zajisténi konzistence definovani cesty ke zdrojim, a to jak z pohledu fron-
tendového, tak backendového vyvoje. Pro vytvoreni tohoto portdlu postaci
pouze pozadavky GET a POST.

3.1.0.1 Pozadavky typu POST

e /login - slouzi pro autentizaci uzivatele na portélu. V téle pozadavku se
posilaji data o uzivateli - prihlasovaci jméno a heslo. Tyto tidaje se oveéri
s databézi a v pripadé shody se vygeneruje JSON Web Token, ktery se
odesle zpét v Authorization Header.

e /reauthorization — slouzi pro ovéreni prav uzivatele k pristupu na
stranku. Autorizace probihd pomoci poslaného tokenu v pozadavku.

e /admin/newTournament — slouzi pro vytvoreni nového turnaje pro
synchronizované plavani.

¢ /admin/updateTournament — pro upravu dat stavajictho turnaje.
¢ /admin/updateAllTournament — tprava poctu tymu v pripadé zmény.

e /admin/updateUsers — na zikladé prijatého pole uzivateli upravi
zéznamy v databézi.
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3. NAVRH

/admin/updateScore — pfijima pole vysledku a upravuje jejich
zéznamy v databdzi.

/admin/updatejudge — ptijima objekt s editovanymi rozhod¢imi, které
dle id upravi v databazi.

/judge/addScore — prijima vysledky a uklada je do databaze.

/judge/addListScore — prijimé pole vysledku a uklad4 je do databéze.

3.1.0.2 Pozadavky typu GET

e /judge/getTournament — tento pozadavek vraci v response aktudlni
turnaj, ktery ma byt hodnocen.

/judge/getTeam — vraci list vSech tymi, které maji byt hodnoceny
béhem aktudlniho turnaje.

¢ /admin/getTournamentBylId — pfijim4 id turnaje a vraci konkrétni
turnaj se vsemi daty.

e /admin/getAllTournaments — vraci vSechny turnaje ulozené v da-
tabazi.

e /admin/deleteTournament — prijima id turnaje, ktery vymaze z da-
tabéaze.

e /admin/getTournamentWithAccess — vraci aktivni turnaj, ktery
aktuélné probihé.

e /admin/getTournamentScores — prijima id turnaje a vraci pole
vysledk jednotlivych soutézicich.

3.2 Navrh databaze

Tato kapitola se zabyva nadvrhem databdzového modelu pro portal synchro-
nizovaného plavani. Pro vytvoreni relacniho modelu byl vyuzit nastroj Enter-
prise Architect, ktery byl déle pouzit jako néastroj pro Forward Engineering
pri generovani create skriptu z databazového modelu.

Databéze obsahuje celkem 6 tabulek: user, tournament, team, judges, score,
players. Vsem zaznamum v tabulkich byl prifazen datovy typ dle dohody s
klubem SK Neptun Praha. K zajisténi integrity databdze byly predem defi-
novany integritni omezeni, které maji zajistit, aby do tabulek nebyly vlozeny
nespravné hodnoty [I1]. Jedna se o nasledujici omezeni:

e IO1 — prvek score v tabulce score muze nabyvat hodnot od 0 do 10.
Zadané hodnoty jsou desetinna Cisla se zaokrouhlenim na jedno desetinné
misto.
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3.2. Navrh databaze

e 102 — prvek access v tabulce tournament mize nabyvat hodnot 0 a 1.
Hodnotu ¢islo 1 miize nabyvat pouze jeden turnaj v databazi.

e 103 — existuje pravé 15 rozhod¢ich k jednomu turnaji.

Pravdépodobné nejdulezitéjsi tabulkou v databézi je tabulka user, kterd
obsahuje hlavni prihlasovaci idaje, tzn. prihlasovaci jméno a heslo. Dalsim
dilezitym prvkem této tabulky je role. Podle role se rozlisuje, do jaké ¢asti
portalu ma byt uzivatel presmérovan po tuspésném prihldseni. Administratorovi
byla prifazena role 1, moderatorovi role 2 a rozhod¢im role od 3 do 17
v zavislosti na typu rozhodciho.

Druhou nejdilezitéjsi tabulkou je tournament. Jeji primarni kli¢ je déle
dédén jako cizi kli¢ do tabulek team a judges. Tabulka tournament obsahuje
nazev turnaje, datum porddani, poCet hracu, rtizné druhy kategorii, jména
poradajicich a priznak access, ktery definuje, na jaky turnaj maji byt prihlaseni
uzivatelé presmérovani.

| user v
v
1 idUser INT(11) :l Bcpie
» username VARCHAR(255) | I N
e o R R i
# password VARCHAR(255) MldTesmiTCLL)
> role INT(11) -+ score VARCHAR(255)
= e s » elem INT(11)
I #idUser INT(11)
2 >
"] team v
| tournament v ¥ idTeam INT(11)
¥ idTournament INT(11) - —< ¥ startNumber INT(11) |# — — — =
< access INT(11) : “#idTournament INT(11) | :! players v
 name VARCHAR(255) : > I  idPlayers INT(11)
|
-+ numberOfPlayers INT(11) I | < surname VARCHAR(255)
< category VARCHAR(255) [y, _| |L % name VARCHAR(255)
“ routine VARCHAR(255) T T TS 4 born DATE
 ageGroup VARCHAR(255) mi = < club VARCHAR(255)
> place VARCHAR(255) r
{ idludges INT(11) < playersTeam INT(11)
“ date DATETIME = >
% report DATETIME # surname VARCHAR(255)
.  name VARCHAR(255)
2 report2 DATETIME p==
I — —|< "~ category VARCHAR(255)
i  orderJudge VARCHAR(255)
. observer VARCHAR(255) -
v assistant VARCHAR(255) / cdl_:_ i ([NT )11
¥ idTournamen!
.+ chiefRecorder VARCHAR(255) (11) ~
>

Obrazek 3.1: Rela¢ni model
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3. NAVRH

3.3 Workflow

V této kapitole je zachycené workflow poradani a hodnoceni soutézi synchro-
nizovaného plavani, které je podstatné pro pochopeni celého procesu a pro
uspésnou a efektivni implementaci.

Cely proces konani turnaje zapocind u administratora, ktery po tspésném
prihlaseni vytvori novy turnaj a vygeneruje prihlasovaci idaje pro moderatora
a rozhod¢i. Tyto tdaje si déle stdhne ve formatu MS Excel a vytiskne. Pri
zacatku turnaje se do portalu prihlasi moderdtor a 15 rozhodé¢ich na zakladé
rozdanych udaji. Kazdy rozhodé¢i hlasuje na svém zarizeni do konce celého
turnaje. Béhem hlasovani moderator priubézné vyhlasuje vysledky.

BPMMN BPMN 1.1 Business Process View /

wPools SK Neptun Praha

wlanan Admin wlanes Rozhod i wlanes Moderitar

Ffihlasit se Fiihlasit se
StprtEvent2 |

Piihlasitse

Chodnatit
soutéiciho

Prub&iné wyhlatovat | ano
vjzladiy

h |
Wytvofit novy turnaj

N S

zenerovat
pFihlsZovaci Gdaje

Existuje dalgi
sutédici pro
hodnoceni?

Existuje
dalgi
soutEHci?

|

Rozdat piihlaZovaci
idaje S

Konec
turnaje

Obrazek 3.2: Diagram aktivit
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KAPITOLA 4

Realizace

Po analyze a navrhu portdlu zapocala faze implementace. Tato kapitola se
zejména vénuje popisu realizace, konkrétni funkénosti portalu, nasazeni na
produkéni server a testovani.

4.1 Popis realizace

Pro vyvoj RESTového API byl vyuzit Spring Boot na zakladé vysledkt analyzy
pouzitych technologii. Program se pfipojuje k databazi MariaDB pred JDBC
rozhrani definované v application.properties a persistence.xml. Pro manipulaci
s daty v databazi byla vyuzita dependency spring-boot-starter-data-jpa, kterd
predstavuje komplexni Feseni pro objektové relaéni mapovani — implemento-
vané pomoci Hibernate. Pomoci JPA podpory IDE IntelliJ IDEA a Hibernatu
byly vygenerovany entity (POJO) na zakladé tabulek v databézi. Pro CRUD
operace nad entitami programu byla vyuzita CrudRepository interface. Pro-
gram je z pohledu struktury rozdélen na model, repository, services a cont-
roller. V slozce model jsou ulozené vsechny entity vygenerované z databaze,
v adresari repository jsou specifikované CRUD operace, slozka services ob-
sahuje hlavni aplika¢ni logiku programu a v slozce controller jsou definované
RESTové endpointy. Pro autorizaci a autentikaci byl pouzit JSON Web Token
za pomoci dependency definované v pom.xml — io.jsonwebtoken. Generovany
token je ulozen v cookie prohlizece s priznakem Secure a HttpOnly. S kazdym
zabezpecenym pozadavkem na server se posila v hlavicce autorizace token,
ktery je ovérovan ve filtru na backendu.

Pro vyvoj SPA byla vyuzita knihovna React a framework Next.js. VSechny
ostatni knihovny, které byly pro tento projekt vyuzity jsou definované v sou-
boru package.json a fyzicky ulozeny v slozce modemodules. Hlavni stranky
portéalu jsou ulozeny v adresarich pages a components. RESTové dotazy jsou
umistény v adresari services, ktery jednotlivé komponenty volaji.
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4. REALIZACE

4.2 Nasazeni

Portal byl nasazen na produkéni server, ktery je fyzicky umistén na plaveckém
a sportovnim arealu Hloubétin. Server neni pfipojen k internetu a pfenos dat
probiha pres Wi-Fi za pomoci nékolika zafizeni Ubiquiti UniFi AC Long Range

Vv

HTTPS protokol.

deployment Deployment Madel /

tdevice®
Local Server

adevice®
UserClient

SexecutionEnvironment®
Tomcat
o HTTPS NG &J
Tdevicen aguabely.jar g]
Browser

IDBC

Obrazek 4.1: Diagram nasazeni

Pro hladky pribéh turnaji byl vybran server s 8 fyzickymi jadry, frek-
venci 2.4 GHz, 32GB RAM, SSD 120GB a s operacnim systémem Debian 9.
Na server se vzdélené pristupovalo pomoci SSH a byly na néj nainstalovany
nasledujici programy: MYSQL, Java JDK 8, Maven 3.3.9, Node.js 11.2.0, NPM
6.4.1, NGINX, PM2, Supervisor a Git. Vsechny ¢asti portalu véetné databaze
jsou umistény na stejném serveru, jak je patrné z obrazku
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4.2. Nasazeni

Na MYSQL databézi byl nahran create skript vygenerovany z modelu da-
tabaze pomoci Enterprise Architect. Git byl vyuzivan jen ve chvili, kdy byl
server pripojen na internet pro verzovani. S tim souvisi i potfeba programu
Maven, ktery slouzil pro build celé Spring Boot aplikace. Programy NPM
a Node.js byly nutné z divodu buildu a spusténi frontendové c¢asti v Reactu.
Pro udrzeni aplikaci na pozadi byly vyuzity Supervisor na backendu a PM2 na
frontendu. Nginx byl vyuzit jako aplika¢ni server, kde na http://localhost:3000
bézel frontend a htttp://localhost:8080 bézel backend, jak je uvedené v konfi-
guraci nize:

location / {

proxy_pass http://localhost:3000;
proxy_http_version 1.1;
proxy_set_header Upgrade $http_upgrade;
proxy_set_header Connection ’upgrade ’;
proxy_set_header Host $host;
proxy_cache_bypass $http_upgrade;
proxy_pass http://localhost:3000;
proxy_http_version 1.1;
proxy_set_header Upgrade $http_upgrade;
proxy_set_header Connection ’upgrade ’;
proxy_set_header Host $host;
proxy_cache_bypass $http_upgrade;

}

location /api/ {

proxy_pass http://localhost:8080/;
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4. REALIZACE

4.3 Uzivatelské rozhrani
V této kapitole budou popsany jednotlivé ¢asti portdlu s redlnymi snimky
z aplikace.

4.3.1 Prihlaseni

Po nacteni tvodn{ stranky [4.2] se zobraz{ ptihlasovaci formulé¥, ktery je stejny
pro vSechny uzivatele systému. Po zadani prihlasovacich tdajt a stisknuti
tla¢itka SIGN IN bude uzivatel presmérovan na tu cast portalu, ke které ma
pristupova prava definovana roli uzivatele.

Signin

Username *

Password *

Obrézek 4.2: Prihlasovaci stranka

4.3.2 Portal pro rozhodc¢i

Po prihlaseni rozhodé¢iho se objevi okno, které je dostupné k nahlédnuti
v ukdzce [£.3] Rozhodéimu se automaticky naéte prvni soutézici, kterého muze
pomoci dotykového rolovactho formulare ohodnotit. Po zvoleni pozadované
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4.3. Uzivatelské rozhrani

zndmky potvrdi rozhodé¢i akei zmacknutim tlacitka SAVE. Tato akce vyvola
pop-up okno s nutnym potvrzenim skére. Uzivatel muze skore potvrdit nebo
zazddat o moznou zménu tlacitkem CHANGE. Cely tento proces se opakuje
do doby, nez jsou ohodnoceni vsichni soutézici. Na posledni zalozce portalu
ma rozhodc¢i moznost zkontrolovat si vSechny znamky, které udélil jednotlivym
soutézicim. Pro odhldSeni se z portdlu lze vyuzit ikonku vpravo nahote. Pro
zjisténi vice informaci o probihajicim turnaji staci oteviit podrobnosti pomoci
ikonky vlevo nahote.

EXECUTION #1

Routine: 1 /2

1
7, 2
3

Please confirm the
score!

Your score: 7.2

CHANGE SAVE

Obrazek 4.3: Portal pro rozhoddci

4.3.3 Portal pro moderatora

Po prihldSeni moderdtorem se objevi okno symbolizované obrdzkem [£.4 Mo-
deratorovi se pri ivodnim prihlaseni nactou prazdné tabulky vsech tc¢inkujicich.
V pribéhu soutéze moderator prubézné obnovuje data pomoci ikonky vpravo
dole. Pokud vsichni rozhodé¢i ohodnotili soutéziciho, vypocte portal vysledné
skore a zaznamend ho do tabulky. V pripadé, ze nékteré skére chybi, uvidi
moderator cervenou nulu u daného rozhodé¢iho. Pro odhldseni se z portalu
musi moderator vyuzit ikonku vpravo nahore. Pro zjisténi vice informaci

o probihajicim turnaji otevie podrobnosti ikonkou vlevo nahore.
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4. REALIZACE

M1l
&

EXEC: 21.3000 IMPR: 20.7000 ELEM: 26.8183
EXEC 6.3 7.2 7.5 6.8 7.3 |
IMPR 6.8 6.4 7.8 6.2 7.5 |
6.7 7.0 72 6.3 7.5
7.1 6.8 6.8 6.5 7.6
ELE 6.4 6.2 6.7 6.4 7.4
6.5 6.7 6.5 6.3 7.4
6.8 6.7 6.5 6.4 7.7

Obrazek 4.4: Portal pro moderatora

4.3.4 Portal pro administratora

Po prihlasen{ administratora se objevi nésledujici okno [B:4 Administratorovi
se pri ivodnim prihlaseni nac¢tou vsechny vytvorené turnaje. Na této strance
muze zménit priznak Access u turnaje, ktery chce momentalné hodnotit. Déle
muze smazat dany turnaj ikonkou kose. Pro ipravu daného turnaje a zjisténi
podrobnosti stiskne tlac¢itko INFO. Pro odhldseni vyuzije ikonku vpravo nahote.
Na hlavni listé dale mutze prejit do zdlozek s ndzvem novy turnaj a nastaveni.

Po stisknuti tlac¢itka INFO se zobrazi stranka Na této strance muze
administrator editovat veskera data o turnaji, rozhod¢ich a vysledné skore. Pro
stazeni vysledku turnaje do Excelu vyuzije tla¢itko EXCEL EXPORT, které
stahne soubor na pocita¢ administratora. Podoba vysledného dokumentu je
k vidéni na nésledujicim obrazku [B-3]

Po zméné zélozky na hlavni strance na NEW EVENT se zobrazi for-
muldr [B2F| pro vytvofen{ nového turnaje. Nejdilezitéjsi a povinnd pole jsou
pocet ucinkujicich, jméno a kategorie turnaje. Ostatni pole nejsou z pohledu
funkcénosti portalu zasadni.

V zalozce nastaveni muze administrator zménit idaje o vSech aktudlnich



4.4. Testovani

rozhodc¢ich. Také ma moznost vyexportovat nové prihlasovaci adaje, které vy-
tiskne a rozda. Tento stazeny dokument mé podobu obrazku [B.7]

4.4 Testovani

V pritbéhu procesu zadani pozadavki bylo predem dohodnuto, ze portal bude
testovan nékolika koly systémovych a akceptacnich testt v zavislosti na do-
danych funkcénostech. Z divodu casové tisné bylo dale rozhodnuto, ze se ne-
budou vytvaret jednotkové testy pro backend a frontend.

Celkové probéhla tii kola systémovych a akceptacnich testi. Béhem téchto
testtl doslo k riznym upravam pozadavki a nalezeni nékolika nesrovnalosti
na portalu.

Béhem prvniho akceptacniho testu doslo k problémim pfi znovunacteni
aplikace béhem hodnoceni soutézicich na rozhrani pro rozhodéi. Aplikace se
presmérovala vzdy na prvniho soutézictho. Ohledné pozadavkt byla upravena
podoba MS Excel dokumentt a vizualni podoby portdlu pro moderatora.

Na druhém akcepta¢nim testovani se objevil problém pri odhlaseni roz-
hod¢iho v pribéhu hodnoceni. Po novém piihlaseni byl rozhod¢i chybné
presmérovan na prvniho soutéziciho.

P1i poslednim kole akceptacnich testti byly zaznamenany nefunkéni prvky
u editace skére a Spatné prizplisobeni na prohlizeci Safari.

Portél byl po splnéni poslednich akceptacnich testi poprvé otestovan
v prosinci 2018 na mezinarodnim turnaji porddaném SK Neptun Praha, kdy
se prubeh obesel bez jakychkoliv komplikaci. Momentalné je portal vyuzivan
na vsech turnajich porddanych klubem SK Neptun Praha a uvazuje se o jeho
hostovani v cloudu pomoci spolecnosti Digital Ocean.
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Zaver

Tato bakalarské prace se zabyvala analyzou, ndvrhem a implementaci portdlu
pro spravu soutézi v synchronizovaném plavani pro klub SK Neptun Praha.
Systém mél za cil vytvaret, spravovat, hodnotit a pocitat body dle platnych
pravidel synchronizovaného plavani. Dale mél portdl umoznovat vytvaret nové
prihlasovaci tidaje pro uzivatele z administratorského prostredi, stahovat tyto
udaje, generovat vysledky ve formatu MS Excel a zobrazovat tyto vysledky
na uzivatelském rozhrani pro moderatora.

Vytvorend aplikace splnila vSechny zminéné cile a koresponduje s funkénimi
pozadavky. Portdl je rozdélen na t¥i uzivatelska rozhrani. V administratorském
prostfedi je mozné vytvaret a editovat vSechna data ohledné turnaje. Ad-
ministrator ma moznost generovat vysledky turnaje vypoctené portilem ve
formatu MS Excel. Déle je administratorovi umoznéno generovat prihlasovaci
udaje a tyto udaje si nasledné stdhnout ve formatu MS Excel. V neposledni
radé ma pravo tyto prihlasovaci udaje sdm editovat. Rozhod¢éi mohou na
svém rozhrani hodnotit jednotlivé soutézici dle jejich poradi a moderétor tyto
znamky v redlném cCase vidi na svém uctu.

V budoucnu by bylo mozné software rozsirit o mobilni aplikaci. Planuje se
vyuzit ¢ast kédu v Reactu a vytvorit aplikaci za vyuziti React Native
a Expo. Také se uvazuje o pridani moznosti registrace pro samotné soutézici
na jednotlivé turnaje a prevodu portalu na cloud hosting.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

API Application Programming Interface - rozhrani pro programovani apli-
kaci.

MPA multi-page application

SPA single-page application

CSS Cascading Style Sheets - kaskadové styly
SSR Server Side Rendering - serverové renderovani

CRUD je zkratka predstavujici ¢tyii zakladni operace nad daty v databazi -
vytvorit (create), ¢ist (read), editovat (update), smazat (delete).

REST je architektura, kterd umoznuje pristupovat k datim na serveru po-
moci HTTP.

HTTP - Hypertext Transfer Protocol - je internetovy protokol urceny pro
komunikaci s webovymi servery.

ACID - Databédzové transakce musi spliovat tzv. vlastnosti ACID - atomi-
citu, konzistenci, izolovanost, trvalost.
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PRiLOHA B

Obrazky priloha

EXECUTION #1 5]

The event has no routine to rate. Please log

out.
Stn. Score
1 72
2 53

Obrazek B.1: Portal pro rozhoddci - vysledna tabulka
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AZKY PRILOHA

’

OBR

B.

General settings

Judges
Score
St.n. Score
I 2 13 Ia 15
I 2 13 14 5 .
EXEC 76 74 80 76 72 e 21.6000
69 74 72 72 72 -5 o4 6 76 6o IMPR: 21.5000
1 ELEM SCORE
323 ml B 68 72 73 72 15 ELEM: 28.8009
IMPR
72 74 70 74 72 wd | Wl |8 | S | TOTAL 71.9009
52 63 61 60 63
n 2 3 14 5
n 2 3 14 J5 : .
EXEC 68 65 72 73 72 EXEC: 21.2000
TM|T2|T3| 8068 74 15 15 171 14 IMPR: 21.4000
2 ELEM SCORE
5 om B m % 73 74 74 74 176 ELEM: 28.7674
IMPR
53 (95 | oo | 6a 69 70 74 75 72 TOTAL: 3674
72 64 65 67 67
I 2 13 J4 15
n 2 13 14 15 EXEC: .
EXEC 74 74 73 15 74 23.0000
7.7 75 76 82 77 -0 69 74 78 T8 IMPR: 22,6000
3 ELEM SCORE
g lalalinls 70 75 79 73 15 ELEM: 24,6163
IMPR
77 17 16 12 13 W U W ud Ul TOTAL: 702163
00 00 00 00 00
n 2 13 14 5
1 2 13 14 15 EXEC: .
EXEC 74 68 67 67 62 £DIRED
83]65]69 73] 67 73 64 68 65 6.6 IMPR: 20.2000
4 ELEM SCORE
n R B uos 66 71 67 68 6.8 ELEM: 22.3096
IMPR
kAR 65 67 63 63 65 TOTAL: 62,6096
00 00 00 00 00

SAVE

tratora - editace turnaje

inis

al pro admi

Port

Obrazek B.2
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CZECH NATIONAL CHAMPIONSHIPS OPEN

Category: SENIOR

Referee
Observer
Assistant
Chief Recorder

EXECUTION JUDGES
1

J2

13

14

15

PLACE ST.N.

# 1

# 2

# 3

SOLO - Technical Routine - Results

SCORE

EXEC
IMPR
ELEM

EXEC
IMPR
ELEM

EXEC
IMPR
ELEM

EXEC
IMPR
ELEM

IMPRESSION JUDGES
1
2
3
4
15
6,9 7,4
7,2 7,4
#1 7,6 7,4
#2 7,8 7,4
#3 6,8 7,2
# 7,4 7,1
#5 5,2 6,3
7,1 7,2
73 7,2
#1 6,8 6,5
# 7,4 7,5
#3 7,3 7,4
#4 6,9 7,0
#5 7,2 6,4
7,7 7,5
7,7 7,7
#1 7,4 7,4
#2 7,8 6,9
#3 7,0 7,5
#4 73 7,3
#5 0,0 0,0
6,3 6,5
6,8 6,7
#1 7,4 6,8
# 7,3 6,4
#3 6,6 7,1
#4 6,5 6,7

#5 0,0 0,0

place, Czech Republic

2018-06-05
ELEMENTS JUDGES
1

12

3

4

J5

72 7,2
7,0 71
8,0 7,6
7.8 7,6
73 7,2
73 7,3
6,1 6,0
73 6,9
7,3 6,9
72 73
7,5 7,7
7,4 7,4
7,4 7,5
6,5 6,7
7,6 8,2
7,6 7,2
73 7,5
7,4 7,2
7,9 73
7,0 7,2
0,0 0,0
6,9 7,3
6,4 6,7
6,7 6,7
6,8 6,5
6,7 6,8
6,3 6,3
0,0 0,0

72
7,2
7,2
6,7
7,5
71
6,3
6,9
6,8
72
7,4
7,6
7,2
6,7
7,7
7,3
7,4
72
7,5
72
0,0
6,7
6,9
6,2
6,6
6,8
6,5
0,0

SCORE:
SCORE:
SCORE:

SCORE:
SCORE:
SCORE:

SCORE:
SCORE:
SCORE:

SCORE:
SCORE:
SCORE:

21.6000
21.5000
71.9009

21.2000
21.4000
71.3674

23.0000
22.6000
70.2163

20.1000
20.2000
62.6096

TOTAL:

TOTAL:

TOTAL:

TOTAL:

71.9009

71.3674

70.2163

62.6096

Excel - vysledky turnaje

Obrazek B.3
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AZKY PRILOHA

OBR

B.

EVENTS NEW EVENT SETTINGS
Access Event Number of ers Routine Category Age group Date Info Delete

D FINA AS orld Series 2018 1 Technical Routine MIXED DUET SENIOR December 5th 2018 INFO m
_u CZECH NATIONAL CHAMPIONSHIPS OPEN 4 Technical Routine soLo SENIOR June 5th 2018 INFO m
D CZECH NATIONAL CHAMPIONSHIPS OPEN 2 Technical Routine TEAM SENIOR May 6th 2018 INFO
_u CZECH NATIONAL CHAMPIONSHIPS OPEN 3 Technical Routine DUET SENIOR May 5th 2018 INFO
D 4th M.E.C.Cup & CHAMPIONSHIPS OF SLOVAKAI 4 Technical Routine soLo JUNIOR March 25th 2018 INFO m
D 4th M.E.C. Cup % CHAMPIONSHIPS OF SLOVAKIA 3 Technical Routine DUET JUNIOR March 25th 2018 INFO m
_u 4th M.E.C. Cup & CHAMPIONSHIPS OF SLOVAKAI 1 Technical Routine MIXED DUET JUNIOR March 25th 2018 INFO m
D 4th M.E.C. Cup & CHAMPIONSHIPS OF SLOVAKIA 2 Technical Routine TEAM JUNIOR March 25th 2018 INFO m
_u 4th M.E.C. Cup & CHAMPIONSHIPS OF SLOVAKIA 4 Free Routine DUET JUNIOR March 25th 2018 INFO

testHosting 2 Free Routine soLo JUNIOR INFO

dni stranka

2

- uvo

1 pro administratora

Porta

Obrézek B.4
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General settings

number0fPlayers

4

name

CZECH NATIONAL CHAMPIONSH

routine category ageGroup
Technical Routine ~ | SOLo ~ | SENIOR -
place date report1 report2
place 06/05/2018 mm/dd/yyyy mm/dd/yyyy
referee observer assistant chiefRecorder
SAVE
Judges

Score

Tvorba nového turnaje

Obrazek B.5
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’

B. OBR

EVENTS NEW EVENT SETTINGS

~ Ord — Judges

J1 7 EXECUTIVE Username Password
- Orde - Judges

J2 : EXECUTIVE Username Password
- ord - Judges

J3 7 7 EXECUTIVE Username Password
~ Ord — Judge

J4 7 EXECUTIVE Username Password

ihlagovacich udaju

ani pri

’

z

Obrazek B.6: Generov
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Category

MODERATOR

EXECUTION JUDGE J1

EXECUTION JUDGE J2

EXECUTION JUDGE J3

EXECUTION JUDGE J4

EXECUTION JUDGE J5

ARTISTIC IMPRESSION/IMPRESSION JUDGE J1
ARTISTIC IMPRESSION/IMPRESSION JUDGE J2
ARTISTIC IMPRESSION/IMPRESSION JUDGE J3
ARTISTIC IMPRESSION/IMPRESSION JUDGE J4
ARTISTIC IMPRESSION/IMPRESSION JUDGE J5
DIFFICULTY/ELEMENTS JUDGE J1
DIFFICULTY/ELEMENTS JUDGE J2
DIFFICULTY/ELEMENTS JUDGE J3
DIFFICULTY/ELEMENTS JUDGE J4
DIFFICULTY/ELEMENTS JUDGE J5

Username
hlasatel
Jlexe
J2exe
J3exe
Jdexe
J5exe
J1limp
J2imp
J3imp
J4imp
J5imp
J1de
J2de
J3de
Jade
J5de

Password
apeq
x3bm
ckx4
6duf
ptle
1f8j
wbégl
gf50
5qgeh
vn4dg
mfcj
3xyl
kjal
hh82
yxe
pye7

udaje - MS Excel

’

Sovaci

Obrazek B.7: Prihla;
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PRILOHA C

Obsah prilozeného CD

readme.tXt ... .. i stru¢ny popis obsahu CD
= = T adresar se spustitelnou formou implementace
| _src
11 o zdrojové kédy implementace
TheSiS covniiienee e zdrojova forma prace ve formatu INTEX
I v -5 v text prace
tthesis.pdf ............................. text prace ve formatu PDF
thesis.ps...cooiiiiiiiiiiiiiiiii i text prace ve formatu PS



	Úvod
	Cíl práce
	Analýza
	Analýza procesu hodnocení turnajů
	Výpočet pro sestavu Free Routine
	Konkrétní příklad výpočtu pro sestavu Free Routine
	Výpočet pro sestavu Technical Routine
	Konkrétní příklad výpočtu pro sestavu Technical Routine 

	Analýza existujících řešení
	Kazo Vision

	Analýza uživatelů a jejich rolí
	Administrátor
	Rozhodčí
	Moderátor

	Analýza požadavků
	Funkční požadavky
	Nefunkční požadavky

	Analýza případů užití
	Účastníci
	Případy užití

	Analýza použitých technologií
	Frontend
	Backend


	Návrh
	Návrh API
	Požadavky typu POST
	Požadavky typu GET


	Návrh databáze
	Workflow

	Realizace
	Popis realizace
	Nasazení
	Uživatelské rozhraní
	Přihlášení
	Portál pro rozhodčí
	Portál pro moderátora
	Portál pro administrátora

	Testování

	Závěr
	Literatura
	Seznam použitých zkratek
	Obrázky příloha
	Obsah přiloženého CD

