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Abstract

The topic of this bachelor thesis is the creation of a web application for

organizing orienteering races including user registration, creation of races,

registration of users to races, management of teams and contestants, and

results evaluation based on selected criteria. Section 2 deals with the de-

scription of Java web frameworks. Section 3 describes the Spring modules

and the reasons why this framework was chosen for implementation. Sec-

tion 4 includes used technologies. The Section 5 describes the funcionalities

of the website and database. Section 6 describes the creation of the ap-

plication in the framework Spring, the structure of the project and selected

sections of the code. Section 7 includes race simulation, stress test, web

browsers compatibility, and Selenium tests.

Abstrakt

Předmětem mé bakalářské práce je vytvořeńı webové aplikace pro pořádáńı

závod̊u v orientačńım běhu umožňuj́ıćı registraci uživatel̊u, vytvářeńı zá-

vod̊u, registraci uživatel̊u do závodu, spravováńı seznamu týmů včetně účast-

ńık̊u a následné vyhodnoceńı zadaných výsledk̊u podle zvolených kritéríı.

Kapitola 2 se zabývá popisem webových framework̊u jazyka Java. Kapi-

tola 3 popisuje moduly Springu a d̊uvody proč byl tento framework vybrán

pro implementaci. Kapitola 4 obsahuje použité technologie. Kapitola 5 po-

pisuje funkcionality webu a databázi. Kapitola 6 popisuje tvorbu aplikace ve

frameworku Spring, strukturu projektu a vybrané části kódu. Kapitola 7 ob-

sahuje simulaci závodu, zátěžový test aplikace, zkoušku kompatibility webo-

vých prohĺıžeč̊u a Selenium testy.
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4 Použité technologie 10

4.1 HyperText Markup Language . . . . . . . . . . . . . . . . . 10

4.2 Cascading Style Sheets . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 11

4.3 Bootstrap . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 11

4.4 Javascript a jQuery . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 12

4.5 Hibernate . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 12

4.6 DataTables . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 12

5 Návrh aplikace 14
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1 Úvod

Ćılem mé bakalářské práce je vytvořeńı webové aplikace pro pořádáńı ori-

entačńıch běh̊u. Tato webová aplikace umožńı spravovat závody, u kterých

p̊ujde při vytvářeńı definovat vlastńı kategorie a počet člen̊u v týmu. Sou-

část́ı závodu bude registrace přes formuláře, které umožńı uživateli přidat do

závodu jeho tým nebo registrovat sám sebe jako uživatele bez týmu. Z regis-

trovaných týmů bude vytvořen seznam, který bude sloužit jako prezentace

účastńık̊u závod̊u. Správci závodu bude umožněno přidávat, mazat týmy

a editovat jednotlivé údaje o týmech i jejich členech. Součást́ı seznamu re-

gistrovaných týmů bude umožněno správci závodu importovat a exportovat

týmy ve formátu XLSX.

Dále bude součást́ı webové aplikace správa a prezentace výsledk̊u. Správa

bude umožňovat zadáváńı startovńıho času, času dokončeńı, źıskaných bod̊u

a určeńı délky závodu pro výpočet penalizace. Správa i vizualizace výsledk̊u

bude obsahovat filtry, řazeńı hodnot v tabulce a vyhledáváńı nejen pro efek-

tivněǰśı zadáváńı výsledk̊u, ale i např́ıklad umožněńı zobrazit výsledky pro

př́ıslušnou kategorii. U zobrazených výsledk̊u bude pro správce závodu umož-

něno vyfiltrované údaje exportovat ve formátu XLSX a CSV.

Prvńım bodem zadáńı mé bakalářské práce je provést rešerši nejpouž́ı-

vaněǰśıch framework̊u pro tvorbu webových aplikaćı v jazyce Java, ve které

bude o každém z nich napsáno pár vět. Součást́ı rešerše bude i následný

výběr frameworku, který bude použit pro implementaci návrhu řešeńı.

Druhým bodem mého řešeńı je návrh webové aplikace, který bude vychá-

zet ze zadaných požadavk̊u na aplikaci. Součást́ı návrhu bude popis výběru

jednotlivých technologíı pro implementaci, popis funkcionalit webu a návrh

řešeńı ukládáńı dat pro potřeby webu.

Po návrhu následuje implementace. V této části dojde k vytvořeńı webové

aplikace ve frameworku Spring. Na tento bod navazuje testováńı, ve kterém

bude provedena simulace imaginárńıho závodu. Ćılem tohoto testu bude od-

halit nedostatky aplikace. Daľśım testem bude zátěžový test, který definuje

rozsah velikosti závodu, pro který bude tato aplikace použitelná. Součást́ı

testováńı bude zkouška kompatibility nejpouž́ıvaněǰśıch prohĺıžeč̊u a vytvo-

řeńı Selenium test̊u pro ověřeńı správnosti funkcionalit aplikace. Na závěr

bude vytvořena uživatelská dokumentace, která bude součást́ı př́ılohy.
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2 Rešerše framework̊u

V této kapitole je popsána rešerše osmi framework̊u pro tvorbu webových

aplikaćı v jazyce Java. Tato kapitola neobsahuje Spring, protože jemu je

věnována celá kapitola 3.

2.1 Apache Struts 2

Struts 2 je populárńı webový framework, který je založen na MVC architek-

tuře. Vznikl kompletńım přepsáńım p̊uvodńı architektury jeho předch̊udce,

který nesl označeńı Struts. K přepsáńı došlo předevš́ım proto, že nová verze

měla být lépe použitelná a rozš́ı̌ritelná pro vývojáře.

Při vzniku nové verze se odstoupilo od p̊uvodńıch akčńıch formulář̊u.

Se Strust 2 se přešlo k použ́ıváńı POJO (Plain Old Java Object) tř́ıd pro

vstup z formulář̊u. Tento framework nám poskytuje vlastńı značky, které

ušetř́ı psańı kódu pro vývojáře. Součást́ı těchto značek je i možnost využit́ı

technologie Ajax.

Jako daľśı výhoda se udává jednoduchá rozš́ı̌ritelnost o daľśı frameworky.

Lze snadno integrovat frameworky jako je Spring, Tiles nebo SiteMash. Pro

rozš́ı̌ritelnost jádra frameworku lze použ́ıt i daľśı zásuvné moduly, kterých

tento framework nab́ıźı nespočet [1].

2.2 JavaServer Faces

JavaServer Faces (JSF) je stejně jako Struts webový framework, který pod-

poruje použit́ı MVC architektury. Ćılem tohoto frameworku je zjednodušeńı

konstrukce uživatelského rozhrańı.

K usnadněńı tvorby uživatelského rozhrańı docháźı skládáńım jednot-

livých šablon pomoćı komponent̊u, které jdou jednoduše vložit a vyžaduj́ı

minimálńı konfiguraci. Tento framework poskytuje API, které popisuje kom-

ponenty uživatelského rozhrańı, spravuje jejich stav, zpracovává události

a ověřuje správnost dat. Tento framework nab́ıźı řadu základńıch knihoven,

které obsahuj́ı komponenty pro použit́ı. V př́ıpadě nevyhovuj́ıćıch základ-
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ńıch komponent̊u těchto knihoven nám JSF poskytuje API pro jejich vlastńı

vývoj a rozš́ı̌reńı.

Stejně jako Strust 2 nám nab́ıźı možnost integrace r̊uzných framework̊u

jako je Spring nebo Hibernate. I tento framework podporuje vlastńı značky,

které lze použit při práci se šablonami [2].

2.3 Apache Wicket

Wicket je komponentově založený framework pro tvorbu webových stránek,

který je vyv́ıjen pod licenćı Apache License 2.0 neziskovou organizaćı Apache

Software Foundation.

Framework nám umožňuje vytvořit znovu použitelné komponenty. U jed-

notlivých komponent̊u je potřeba definovat, jak bude každý komponent re-

agovat na vstup od uživatele. Pro přehlednost mezi kódem Java a znač-

kovaćım jazykem lze použ́ıt pro vkládáńı kódu napsaného v jazyce Java

do HTML značky JSP (JavaServer Pages). Framework Wicket poskytuje

i vlastńı značky, které nab́ıźı řadu možnost́ı.

Stejně jako ostatńı výše uvedené frameworky i Wicket umožňuje integraci

jiných framework̊u (jako je Spring) a podporuje Ajax technologii. Od verze 6

dokonce tento framework začal podporovat nejpouž́ıvaněǰśı JavaScriptovou

knihovnu jQuery [3, 4].

2.4 Google Web Toolkit

Google Web Toolkit (GWT) je vývojový nástroj pro tvorbu RIA (RICH

Internet Application). Tento nástroj nám umožňuje psát klientskou stranu

v jazyce Java.

Jedinečnost tohoto nástroje spoč́ıvá v tom, že kompiluje klientský kód

napsaný v jazyce Java do skriptovaćıho jazyka JavaScript. Kromě výhody

psańı klientské strany v jazyce Java je nám také umožňuje plně debugovat

celou aplikaci. Součást́ı Google Web Toolkit je integrace frameworku JUnit

a nástroje Maven.
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Google Web Toolkit poskytuje Widgets knihovnu, která obsahuje zá-

kladńı nástroje jako je Button, TextBox, TextArea, DatePicker nebo Rich-

TextArea. V př́ıpadě nenalezeńı vhodného nástroje umožňuje GWT rozš́ı̌reńı

o vlastńı nástroj [5].

2.5 Apache Tapestry

Apache Tapestry je komponentově založený framework pro tvorbu webových

stránek jako je např́ıklad Wicket. Už z názvu vyplývá, že se jedná o framwork

adoptovaný organizaćı Apache Software Foundation.

Tapestry na svých stránkách uvád́ı, že pro psańı webových stránek s po-

užit́ım toho frameworku kromě jazyka Java lze využ́ıt i JVM jazyk̊u jako

je Scala nebo Groovy. Tapestry nám umožňuje snadné vytvářeńı nových

komponent̊u. Jednotlivé šablony aplikace lze skládat z r̊uzných komponent̊u.

I u Tapestry docháźı k použ́ıváńı POJOs a podpoře Ajaxu.

Od verze 5 poskytuje framework možnost automatického načteńı změn

u tř́ıd a šablon. Dř́ıve muselo doj́ıt k opětovnému přesunut́ı WAR souboru

do servlet kontejneru. Tato vlastnost nám umožň́ı př́ıjemněǰśı a rychleǰśı

vývoj aplikace. Proces neustálého znovuzaváděńı WAR souboru do servlet

kontejneru je totiž nepř́ıjemný a zdržuje vývoj aplikace [6, 7].

2.6 OpenXava

OpeXava je framework pro rychlý vývoj podnikových aplikaćı využ́ıvaj́ıćıch

jazyk Java. Hod́ı se předevš́ım pro aplikace, ve kterých je potřeba 4 základ-

ńıch vlastnost́ı, kterými jsou vytvářeńı, načteńı, upravováńı a smazáńı.

Tento framework nám umožňuje generovat uživatelská rozhrańı pro webo-

vé stránky, mobilńı zař́ızeńı a tablety. Programátor jen vytvoř́ı Java tř́ıdy,

kde použije anotaci OpenXava a JPA pro definováńı modelu. Poté docháźı

k využit́ı nástroj̊u zjednodušeného modelu MDD (Model-Driven Develop-

ment), který použ́ıvá OpenXava. Využit́ı tohoto zjednodušeného modelu

nám umožňuje generovat funkcionality v čase, což je značná výhoda oproti

klasickému MDD modelu, kde docháźı k generováńı všech funkcionalit pře-

dem.
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Tento framework zajǐst’uje jednoduché vytvářeńı funkćı jako je export do

PDF, snadné přidáváńı, upravováńı, zobrazeńı a smazáńı dat nebo použit́ı

filtr̊u pro vizualici dat. Rozhrańı využ́ıvá technologie Ajax, která nám zaruč́ı

efektivńı práci bez obnovováńı stránky [8].

2.7 RIFE

V předchoźıch př́ıkladech jsme měli framework Struts 2, který je požadav-

kově založený a Wicket, který je naopak komponentově založený. RIFE je

specifický t́ım, že mı́śı tyto dva zp̊usoby do sebe v podobě jejich nejlepš́ıch

vlastnost́ı. RIFE slouž́ı pro vývoj webových stránek, ale v tomto př́ıpadě bez

použit́ı Java Enterprise Edition.

Tento framework se skládá z vrstev. Tyto vrstvy obsahuj́ı funkce pro

vývoj webových aplikaćı. Každá vrstva byla navrhnuta tak, aby byla in-

tegrovatelná s ostatńımi vrstvami, ale dokázala fungovat i samostatně. Při

použ́ıváńı tohoto frameworku nejsme odkázáni na to, abychom využ́ıvali jen

tyto vrstvy, i když teoreticky obsahuj́ı veškeré nutné základńı funkcionality

pro vývoj webu. RIFE podporuje integraci jiných framework̊u jako je Spring,

Hibernate nebo Velocity.

Dále nám tento framework nab́ıźı detekci modifikaćı soubor̊u, kterou po-

skytuje i Apache Tapestry. Tato detekce nám minimalizuje počet zaváděńı

WAR soubor̊u do servlet kontejneru [9].

2.8 Seam

Seam je framework pro vývoj webových aplikaci, který se řad́ı do kategorie

Rich Internet Application a Java Enterprise Edition. Tento framework byl

vytvořen skupinou lid́ı, která vyvinula Hibernate.

Tento framework poskytuje komponentový model EJB (Enterprise Java

Beans) 3.0. Tento model obsahuje kontejner, který ř́ıd́ı životńı cyklus všech

objekt̊u uvnitř něho, spravuje transakce (např. commit, rollback), zajǐst’uje

bezpečnost aplikace (ověřeńı uživatele) a poskytuje daľśı funkcionality. Ob-

jekt každé tř́ıdy lze vložit do tohoto kontejneru. Tento framework nám za

každou cenu nevnucuje použit́ı tohoto modelu. Ovšem je potřeba ř́ıci, že
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tento model zajist́ı řadu potřebných funkcionalit.

Seam framework poskytuje podporu pro Java 5 anotace a efektivńı tvorbu

základńıch funkćı pro ukládáńı, čteńı, úpravu a smazáńı dat s využit́ım Hi-

bernate a JPA. Dále poskytuje knihovny ICEfaces a Ajax4JSF, které vznikly

integraćı JavaServer Faces a Ajaxu. Tyto knihovny nám umožńı pracovat

s Ajaxem bez nutnosti znalosti JavaScriptu [10, 11].

2.9 Srovnáńı framework̊u

Na závěr této kapitoly jsem se vytvořil tabulku 2.1, ve které jsou frameworky

zařazeny do r̊uzných kategoríı. Porovnat jednotlivé frameworky nebylo jed-

noduché. Většina z nich podporuje značnou řadu stejných nebo účelově

podobných nástroje. V př́ıpadě, že neńı potřebný nástroj v základu fra-

meworku, tak lze většinou framework o tento nástroj rozš́ı̌rit. V tabulce

je kategorie komponentově založený framework, požadavkově založený fra-

mework a hybridńı. Posledńı z těchto tř́ı pojmů je potřeba chápat jako kom-

binaci dvou předchoźıch typ̊u framework̊u. Dále jsou v tabulce dvě kategorie

licenćı. Prvńı kategorie je Apache License 2.0 a druhá GNU LGPL. V před-

posledńı kategorii jsou obsaženy frameworky, které využ́ıvaj́ı Java Enterprise

Edition platformy. Na závěr je kategorie podpora Ajaxu. Do této kategorie

jsem zařadil všechny frameworky, protože každý nich podporuje tuto tech-

nologii at’ už v podobě knihovny jQuery nebo jiného nástroje.

Kategorie Frameworky

Komponentově založený framework Wicket, Tapestry, JSF

Požadavkově založený framework Spring, Struts 2, OpenXava

Hybridńı framework RIFE

Apache License 2.0 Spring, Struts 2, Wicket, Tapestry

GNU LGPL license Seam, OpenXava, RIFE

MVC architektura Spring, Struts 2, Seam, RIFE, JSF,

Tapestry

Java Enterprise Edition Spring, Seam, Struts 2, JSF, Tapestry,

GWT, OpenXava, Wicket

Podpora Ajaxu Všechny frameworky

Tabulka 2.1: Zařazeńı framework̊u do kategoríı
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3 Framework Spring

Spring je open-source framework pro vývoj aplikaćı v rámci Java EE (Java

Enterprise Edition) platformy. Jako nejd̊uležitěǰśı vlastnost Springu se uvád́ı

jeho modulárnost. Umožňuje nám využ́ıt jen ty moduly, které potřebujeme.

Spring podporuje vytvářeńı webových, podnikových a desktopových aplikaćı.

Při výběru frameworku jsem se rozhodl pro Spring ve verzi 4.3.1, která

momentálně patř́ı mezi jednu z posledńıch verźı. Jedńım z d̊uvod̊u proč jsem

se rozhodl pro Spring, je velikost jeho komunity, která se právem řad́ı mezi

jedny z největš́ıch v oblasti programováńı webových aplikaćı v jazyce Java.

Daľśım d̊uvodem, proč jsem si vybral Spring, je kvalita zpracováńı jeho do-

kumentace, která je rozsáhlá a popisuje využit́ı jednotlivých modul̊u. Kromě

popisu modul̊u obsahuje dokumentace i ukázky kód̊u a postupy potřebné pro

vývoj aplikace.

S využit́ım Springu docháźı nejen k ušetřeńı práce, ale i ke kvalitńımu

zabezpečeńı aplikace. K ušetřeńı práce při psańı aplikace docháźı např́ıklad

integraćı jednotlivých framework̊u do Springu (třeba integrace Hibernate pro

ORM) a pro zabezpečeńı aplikace lze využ́ıt framework Spring Security.

3.1 Historie

Původńı myšlenka Springu vznikla v roce 2002, kdy Rod Johnson publikoval

knihu Expert One-on-one J2EE Design and Development. Kniha popiso-

vala na 750 stránkách framework Interface21, který měl usnadnit vývoj Java

Enterprise Edition aplikaćı. Za spolupráce Jűrgena Hűllera a Yanna Caro-

ffa došlo k rozš́ı̌reńı p̊uvodńı verze. Prvńı jmenovaný se značně pod́ılel na

rozš́ı̌reńı kódu frameworku. Caroff se zapsal do historie předevš́ım t́ım, že vy-

myslel název Spring pro framework. V červnu 2003 se oficiálně dostal Spring

na veřejnost [12].

3.2 Moduly

Framework poskytuje okolo 20 modul̊u, které se použ́ıvaj́ı podle potřeby dané

aplikace. Tyto moduly jsou seskupeny do 8 část́ı (Data Access/Integration,
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Web, AOP, Aspects, Instrumentation, Messaging, Core Container a Test).

Na obrázku 3.1 lze vidět seskupeńı modul̊u. Pro popis jednotlivých modul̊u

bylo využito zdroje [13].

Obrázek 3.1: Moduly Springu [13]

Core Container

• Core - Modul, který poskytuje základńı části frameworku včetně De-

pendency Injection funkćı a IoC (Inversion of Control) kontejneru,

který slouž́ı pro správu objekt̊u.

• Beans - Poskytuje implementaci továrńıho vzoru, který je nazván Be-

anFactory.

• Context - Založený na základě modul̊u Core a Beans. Poskytuje př́ıstup

k definovaným a nakonfigurovaným objekt̊um. Obsahuje Application-

Context rozhrańı pro př́ıstup třet́ıch stran.

• SpEL - Modul poskytuj́ıćı výrazový jazyk pro dotazovańı a manipulaci

s objekty.

Data Access/Integration

• JDBC - Obsahuje JDBC (Java Database Connectivity) abstraktńı vrstvu,

která slouž́ı pro práci s databázemi.
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• ORM - Modul poskytuj́ıćı integračńı vrstvu pro mapováńı relačńıch

objekt̊u.

• OXM - Poskytuje abstraktńı vrstvu, která podporuje Objekt/XML

mapováńı.

• JMS - Obsahuje funkce pro produkováńı a zpracováńı zpráv. Od verze

Springu 4.1 poskytuje integraci s modulem Messaging.

• Transactions - Modul pro podporu ř́ızeńı transakćı.

Web

• Web - Modul poskytuje základńı webově orientované integračńı funkce,

jako je multipart file upload a inicializace IoC (Inversion of Control)

kontejneru.

• WebSocket - Poskytuje podporu pro obousměrnou komunikaci mezi

klientem a serverem.

• Servlet - Obsahuje implementaci MVC architektury pro webové apli-

kace.

• Portlet - Modul umožňuj́ıćı realizaci MVC. Docháźı zde k použit́ı funk-

cionality Web-Servlet modulu.

Ostatńı moduly

• AOP - Modul poskytuj́ıćı implementaci aspektově orientovaného pro-

gramováńı.

• Aspects - Tento modul slouž́ı pro propojeńı s AspectJ, které se využ́ıvá

při aspektově orientovaném programováńı.

• Instrumentation - Poskytuje podporu pro dynamické nač́ıtáńı tř́ıd do

JVM (Java Virtual Machine).

• Messaging - Slouž́ı pro podporu śıt’ové komunikace.

• Test - Modul pro podporu testováńı JUnit a TestNG.
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4 Použité technologie

Pro tvorbu webové aplikace bude využito MVC architektury, která rozděluje

aplikaci do 3 logických část́ı. Ṕısmeno M (Model) reprezentuje data a byz-

nys logiku, ṕısmeno V (View) odpov́ıdá jednotlivým šablonám a na závěr

ṕısmeno C (Controller) slouž́ı jako prostředńık mezi klientem a modelem.

Jak už jsem zmı́nil v kapitole popisuj́ıćı Spring, rozhodl jsem se použ́ıt

tento framework jako základ pro tvorbu mé webové aplikace. Pro zajǐstěńı

bezpečnosti použiji Spring Security (ve verzi 3.2.8.). Dále pak pro vkládáńı

kódu napsaného v jazyce Java do HTML5 značek bude využito technologie

JSP (JavaServer Pages). Tato technologie poskytuje vlastńı značky, které mi

umožńı efektivně vytvářet obsah jednotlivých webových stránek. Pro lepš́ı

prezentaci stránek jsem se rozhodl použ́ıt CSS až s podporou verze 3, která

mi umožńı zlepšit vizualizaci dat oproti použit́ı samotného HTML5.

Pro zpř́ıjemněńı práce s webovou aplikaćı na straně klienta využiji skrip-

tovaćıho jazyka JavaScript a knihovny jQuery (ve verzi 1.12.4). Použit́ı této

knihovny a skriptovaćıho jazyka umožńı např́ıklad dynamicky vytvářet tex-

tové elementy formuláře nebo pośılat požadavek na server, zpracovat ho

a vrátit odpověd’ bez obnoveńı stránky. Dále pak předevš́ım ke zkvalit-

něńı vzhledu webových stránek použiji framework Bootstrap (ve verzi 3.3.7),

který nab́ıźı škálu CSS styl̊u a řadu JavaScript plugin̊u.

Jako daľśı nástroj jsem vybral Hibernate ORM ve verzi 4.3.11 pro kon-

verzi dat mezi relačńı databáźı a objektově orientovaným programovaćım ja-

zykem. Na závěr použiji plugin DataTables (ve verzi 1.10.13), který umožńı

efektivńı práci se źıskanými výsledky závodu.

4.1 HyperText Markup Language

HyperText Markup Language (HTML) je značkovaćı jazyk, který se po-

už́ıvá pro tvorbu webových stránek. Slovo HyperText vyznačuje metodu,

která umožňuje pohyb po webu klikáńım na hypertextové odkazy. Kromě

přesunu v kontextu našeho webu umožňuje hypertextový odkaz přesun kam-

koli v rámci rozsahu systému World Wide Web.

Slovo Language nám ř́ıká, že se jedná o jazyk. To nám udává, že stejně
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jako ostatńı jazyky má i tento definovaný soupis pravidel, který ho popi-

suj́ı a umožňuj́ı práci s ńım. Slovo Markup pak popisuje co dělaj́ı HTML

značky s textem uvnitř nich (jak bude text v prohĺıžeči zobrazen). Značky

pak lze podle jedné ze základńıch definic rozdělit na párové a nepárové.

Párové musej́ı mı́t odpov́ıdaj́ıćı ukončovaćı značku k sobě. Oproti tomu ne-

párové nemaj́ı odpov́ıdaj́ıćı ukončovaćı značku [14].

4.2 Cascading Style Sheets

Kaskádové styly se pod́ılej́ı na prezentaci element̊u napsaných ve značkova-

ćım jazyce. CSS vzniklo předevš́ım proto, aby oddělilo základńı strukturu

danou značkovaćım jazykem a obsah od vzhledu, a také umožnilo rozsáhleǰśı

možnosti zobrazeńı dokumentu, než umožňuj́ı značkovaćı jazyky.

Jednotlivé styly pak lze psát r̊uznými zp̊usoby. Prvńım zp̊usobem je ve-

psáńı styl̊u na konkrétńı stránce do párové značky style. Jako daľśı zp̊usob

lze CSS do atributu style vepsat u př́ıslušného elementu. Posledńım zp̊u-

sobem je psańı styl̊u do odděleného souboru, který lze importovat pomoćı

značky link nebo využit́ım @import. Soubor obsahuj́ıćı styly lze importovat

z lokálńıho i exterńıho úložǐstě [15].

4.3 Bootstrap

Bootstrap je open-source front-end framework vyvinutý společnost́ı Twitter.

Framework obsahuje šablony návrhu založené na HTML a CSS pro formu-

láře, tlač́ıtka, tabulky, navigaci, modálńı okna a daľśı. Součást́ı tohoto fra-

meworku jsou JavaScriptové pluginy. S využit́ım Bootstrapu můžeme snadno

definovat responzivńı design webových stránek, který se přizp̊usob́ı konkrét-

ńımu zař́ızeńı [16].

Bootstrap neńı jediným frameworkem svého druhu. Existuje spousta

front-end framework̊u. Daľśım př́ıkladem lze pak uvést Material Design Lite

(MDL) nebo Semantic-UI. Při výběru jsem se rozhodl pro Bootstrap pře-

devš́ım proto, že už jsem s ńım měl osobńı zkušenost. Daľśım d̊uvodem je

kvalitně zpracovaná dokumentace a obrovská komunita lid́ı, kterou má tento

framework.
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4.4 Javascript a jQuery

JavaScript je objektově orientovaný skriptovaćı jazyk. V JavaScriptu oproti

ostatńım jazyk̊um jako je C, C++ nebo Java nedocháźı ke specifikaci typu

proměnné. JavaScriptový kód nebo import skriptu na straně klienta najdeme

v zobrazené šabloně. Skript̊um vloženým v těchto dokumentech je umožněno

využ́ıt DOM (Document Object Model) k modifikaci daných dokument̊u

a poté následně zobrazit provedené změny v prohĺıžeči. DOM poskytuje API,

které definuje, jak přistoupit k jednotlivým objekt̊um, které tvoř́ı dohromady

dokument [17].

Pro zjednodušeńı psańı skript̊u lze využ́ıt jQuery knihovnu, která po-

skytuje v́ıceúčelovou abstraktńı vrstvu. S použit́ım této knihovny můžeme

snáze přistupovat k element̊um dokumentu, upravovat CSS styly a měnit ob-

sah dokumentu. Dále můžeme pomoćı technologie Ajax pośılat požadavek

na server, zpracovat ho a vrátit odpověd’ bez obnoveńı stránky [18].

4.5 Hibernate

Hibernate je open-source framework umožňuj́ıćı objektově-relačńı mapováńı

(ORM). Tento framework poskytuje spoustu d̊uležitých rozhrańıch. Avšak

jako dvě základńı pro tvorbu dotaz̊u bych uvedl rozhrańı Query a Criteria.

Prvńı jmenované rozhrańı nám umožńı provádět dotazy a kontrolovat jejich

vyhodnoceńı. Kontrolou vyhodnoceńı je myšleno např́ıklad nastaveńı limitu

omezuj́ıćı počet vrácených objekt̊u (hodnot). Jednotlivé dotazy mohou být

napsány bud’ v HQL (Hibernate Query Language) nebo v klasickém SQL.

Druhé jmenované rozhrańı nám umožńı definovat kritéria pro vytvořeńı a vy-

hodnoceńı dotazu [19].

4.6 DataTables

DataTables API umožňuje provádět operace nad inicializovanou tabulkou.

K inicializaci DataTables tabulky může doj́ıt např́ıklad pomoćı jQuery př́ıka-

zem $("#identifikátorTabulky").DataTable(). Využit́ı API umožňuje

použ́ıvat funkce, které nám např́ıklad umožńı měnit hodnoty v jednotlivých

řádćıch [20].
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Vizualizace a možnosti tabulky se lǐśı podle námi definovaných hodnot.

DataTables umožňuje vyhledávat v tabulce, řadit jednotlivé hodnoty sloupc̊u

abecedně pro řetězce nebo podle č́ıselné hodnoty u č́ısel. Daľśı funkcionali-

tou může být výběr počtu zobrazených záznamů v tabulce nebo export dat

např́ıklad ve formátu PDF, XLSX a CSV.
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5 Návrh aplikace

Tato kapitola obsahuje požadavky, které jsou kladené na vytvořeńı webové

aplikace. Druhou podkapitolou je rozděleńı uživatel̊u do tř́ıd a popis jejich

vztahu k aplikaci. Poté následuje návrh funkcionalit webu. V závěru této

kapitoly je návrh databáze.

5.1 Požadavky na aplikaci

Na aplikaci jsou kladeny r̊uzné požadavky. Na tyto požadavky lze pohĺı-

žet např́ıklad z hlediska bezpečnosti nebo funkcionalit webu. Soupis těchto

nárok̊u jsem rozdělil do dvou skupin na funkčńı a mimofunkčńı požadavky.

Funkčńı požadavky

• Vytvářeńı závodu - U vytvářeńı závodu je kladen požadavek pro de-

finováńı vlastńıch kategoríı, které nám umožńı rozdělit týmy nebo zá-

vodńıky do jednotlivých kategoríı. Rozděleńı týmů do kategoríı nám

umožńı identifikovat skupiny, které mohou mı́t např́ıklad určenou ji-

nou trasu závodu nebo určený jiný čas pro dokončeńı závodu.

• Registrace - Aplikace muśı umožnit registraci uživatel̊u už před zá-

vodem přes webové stránky. Účelem tohoto je mı́t většinu závodńık̊u

zaregistrovaných už před závodem.

• Správa týmu - Tento požadavek by měl umožnit upravovat změnu ka-

tegorie a název týmu. Daľśım požadavkem tohoto bodu je exportováńı

a importováńı týmů ve formátu XLSX.

• Správa výsledk̊u - Správa muśı obsahovat filtry, které nám umožńı

rychleji se zorientovat při zadáváńı výsledk̊u, času pro start a dokončeńı

závodu týmu.

• Zobrazeńı výsledk̊u - Vizualizace výsledk̊u muśı umožnit filtrováńı

podle kategoríı, seřazeńı jednotlivých hodnot v sloupćıch a vyhledá-

váńı v tabulce. Daľśım požadavkem je umožněńı exportováńı dat pro

správce závodu a jeho vlastńıka ve formátu XLSX a CSV.
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• Seznam závodńık̊u - Tento seznam muśı umožnit měnit údaje o závod-

ńıćıch. K použit́ı toho seznamu typicky docháźı při placeńı startovného

před závodem, kde se měńı hodnota údaje neplatil na platil.

Mimofunkčńı požadavky

• Stabilita aplikace - Tento nárok je d̊uležitý pro chod aplikace. Poč́ıtá

s použit́ım této aplikace na mı́stě pro správu závodu. Nemůže se stát,

že by aplikace při zadáváńı dat spadla, stala se nepoužitelnou a neu-

možnila by nám dále spravovat závod.

• Přehlednost - Systém muśı být přehledný, protože je kladen d̊uraz na

rychlost zadáváńı výsledk̊u.

• Bezpečnost - Webová aplikace muśı být zabezpečena proti vkládáńı

skript̊u a HTML značek, které by mohly poškodit obsah webu nebo

dokonce zničit záznamy v datovém úložǐsti. Dále muśı být zabezpečeny

konkrétńı funkce odpov́ıdaj́ıćı správc̊um a vlastńık̊um závod̊u, aby se

tam nedostal neoprávněný uživatel.

5.2 Tř́ıdy uživatel̊u

Pro potřeby webové aplikace jsem se rozhodl rozdělit uživatele do čtyř tř́ıd.

Prvńı tř́ıdou jsou běžńı návštěvńıci web̊u, kteř́ı nejsou přihlášeni do webové

aplikace. Druhou tř́ıdou jsou registrovańı uživatelé, na které bude při návrhu

pohĺıženo jako na webu přihlášené uživatele. Třet́ı tř́ıdou jsou uživatelé, kteř́ı

vytvořili závod. Při popisu návrhu na ně bude pohĺıženo jako na vlastńıky

závod̊u. Posledńı tř́ıdou uživatel̊u jsou správci závodu. Správcem závodu se

stane uživatel po přǐrazeńı vlastńıkem závodu do seznamu správc̊u.
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Návštěvník Zobrazit výsledky 
závodu

Správovat závod

Spravovat závod 
jako vlastník

Vlastník
závodu

Vytvořit účet

Přidat závodníkaZařadit do týmu Vytvořit tým

Zadat výsledky

Zakázat registraci

Vyhodnotit závod

Správce
závodu

Přihlášený 
uživatel Import/Export 

týmů

Aplikovat filtry

Vytvořit závod

Registrovat do 
závodu

Správce
závodu

Definovat kategorie

Exportvat výsledky

Spravovat 
správce

Obrázek 5.1: Tř́ıdy uživatel̊u - Use Case Diagram

5.3 Funkcionality webu

Registrace a přihlášeńı uživatele

Prvńı základńı funkcionalitou webu bude registrace uživatele a přihlášeńı.

Při registraci bude uživatel zadávat unikátńı přihlašovaćı jméno, email a te-

lefonńı č́ıslo. Daľśımi zadávanými údaji bude křestńı jméno, př́ıjmeńı a na-

konec dvakrát heslo pro ověřeńı jeho správnosti. Minimálńı délka hesla bude

omezena na osm znak̊u.

Přihlášeńı uživatele do aplikace bude nutnou podmı́nkou pro vytvořeńı

závodu a jeho správu. Daľśı d̊uležitou funkcionalitou pro přihlášeného uži-

vatele bude umožněńı registrace do závod̊u.

Vytvářeńı závod̊u

Jak už bylo zmı́něno při popisu registrace a přihlášeńı uživatele, tak při-

hlášeńı bude nutnou podmı́nkou, která umožńı uživateli vytvořit závod. Při
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vytvářeńı závodu se bude zadávat unikátńı název závodu a velikost týmu,

která bude omezena na 1 až 5 závodńık̊u.

Součást́ı vytvořeńı závodu bude definováńı podkategoríı pro jednotlivé

závodńıky a týmy. Definováńı podkategoríı týmů (závodńık̊u) p̊ujde rozdělit

do třech možnost́ı:

• Definováńı bez podkategoríı

• Výběr z předpřipravených kategoríı - Každá tato kategorie bude obsa-

hovat podkategorie. Jednotlivé předpřipravené kategorie a jejich pod-

kategorie se budou lǐsit u závodńık̊u i týmů.

• Vytvořeńı vlastńıch podkategoríı - Při této volbě p̊ujde vytvořit pod-

kategorie s názvem o velikosti 1-20 znak̊u. Maximálńı počet vlastńıch

definovaných podkategoríı bude omezen na počet dvacet.

Seznam závod̊u

Pro potřeby webové aplikace budou závody rozděleny na dva seznamy. Prvńı

seznam bude obsahovat závody, které se budou konat. V tom seznamu bude

vždy odkaz na závod, na jeho registračńı formuláře, a také zobrazeno, jestli

je umožněna registrace do závodu nebo neńı. Druhý seznam bude obsahovat

už vyhodnocené závody, u kterých bude odkaz na závod a na jeho výsledky.

Toto zobrazeńı seznamů bude pro všechny tř́ıdy uživatel̊u stejné.

Z pohledu uživatelských účt̊u bude součást́ı každého účtu seznam, který

bude jmenovat moje závody. Tento seznam bude obsahovat konkrétńı závody

vytvořené uživatelem, a také závody, ve kterých je uživateli přǐrazena funkce

správce závodu. Seznam bude obsahovat odkazy na tyto závody.

Registrace závodńık̊u a týmů

Registrace bude rozdělena do dvou sekćı. Prvńı sekce bude určena pro vlast-

ńıka závodu a správce závodu. Druhá sekce bude pro běžně přihlášené uži-

vatele, kteř́ı se chtěj́ı přihlásit do závodu. Množstv́ı formulář̊u v jednotlivých

sekćıch se bude lǐsit podle nastaveńı velikosti týmů při registraci. Pro nepři-

hlášené uživatele tato sekce nebude dostupná.
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Pro jednočlenné týmy bude administrátorská sekce obsahovat jeden for-

mulář, ve kterém p̊ujde vyplnit křestńı jméno, př́ıjmeńı, telefonńı č́ıslo, email

a zaplaceńı startovného. Ani na jeden ze základńıch atribut̊u závodńıka ne-

bude nahĺıženo jako na unikátńı údaje. Daľśımi údaji, které p̊ujde vybrat

bude kategorie týmu a závodńıka1.

Při definovaném větš́ım počtu závodńık̊u v týmu než jedna bude k dis-

pozici podobný formulář jako u formuláře o velikosti jedna. Tento formulář

se bude lǐsit ve výchoźım stavu počtem závodńık̊u pro vyplněńı, který bude

určen podle definovaného počtu závodńık̊u v týmu. Pro potřebu zvětšeńı

počtu závodńık̊u v týmu budou přidána tlač́ıtka, které umožńı rozš́ı̌rit tým

až o dva členy. Daľśı změnou oproti předchoźımu formuláři je přidáńı názvu

týmu, který nebude nutné při vyplňováńı formuláře zadat. Největš́ı změ-

nou při velikosti týmu větš́ı než jedna bude druhý formulář, který umožńı

přidat závodńıka bez týmu. Tento formulář bude obsahovat stejné atributy

závodńıka jako předchoźı formulář.

Druhá sekce pro přihlášené uživatele bude při velikosti týmu jedna ob-

sahovat jeden formulář, ve kterém se bude vyb́ırat podkategorie pro tým

i závodńıka1. Ostatńı potřebné údaje o závodńıkovi budou vzaty z jeho uži-

vatelského účtu.

U velikosti týmu větš́ı než jedna bude formulář srovnatelný s adminis-

trátorským formulářem pro registraci týmu s počtem závodńık̊u větš́ım než

jedna. Rozd́ıl ve formulář́ıch bude v tom, že u prvńıho závodńıka budou

osobńı data vzaty z jeho uživatelského účtu a bude neměnný počet člen̊u

v týmu. Formulář nav́ıc nebude u závodńık̊u obsahovat atribut platby. Při

velikosti větš́ı než jedna bude tato sekce obsahovat ještě druhý formulář,

který umožńı uživatele zaregistrovat jako závodńıka bez týmu. Tento formu-

lář je totožný formuláři v sekci přihlášený uživatel při velikosti jedna. Rozd́ıl

v nich bude v tom, že v tomto př́ıpadě nep̊ujde závodńıkovi přǐradit týmovou

kategorie.

Správa seznamu týmů

Na seznam týmů budeme moci pohĺıžet dvěma pohledy. Prvńı pohled je ze

strany přihlášených uživatel̊u a nepřihlášených uživatel̊u do systému. Tento

pohled je pak potřeba rozdělit podle výchoźıho nastaveńı velikosti týmu

1v př́ıpadě jejich definováńı
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u závodu. Při definováńı velikosti týmu jedna budou zobrazeny údaje o jed-

notlivých závodńıćıch včetně přǐrazené podkategorie závodńıka i týmu2. Při

tomto pohledu nebude vidět email a ani telefonńı č́ıslo závodńıka. Pro př́ıpad

velikosti týmu větš́ı než jedna bude nav́ıc vidět název týmů a mı́sto jednoho

závodńıka bude zobrazen seznam člen̊u týmu.

Druhý pohled bude sloužit pro správce závod̊u a vlastńıky závodu. Při de-

finované velikosti týmu jedna bude každá řádka seznamu odpov́ıdat jednomu

závodńıkovi. V tomto seznamu bude možné upravovat osobńı údaje závod-

ńık̊u včetně změny podkategoríı a atributu platil. Součást́ı každé řádky bude

ještě ID pro identifikaci závodńıka a tlač́ıtko pro smazáńı. Seznam bude ob-

sahovat tlač́ıtka pro exportováńı a importováńı závodńık̊u ve formátu XLSX.

Při definované velikosti týmu větš́ı než jedna bude v seznamu zobrazeno

ID týmu, název týmu, jeho členové a týmová podkategorie2. Součást́ı toho

seznamu bude editace podkategorie2, názvu týmu a tlač́ıtko pro smazáńı

týmu. Po zmáčknut́ı tohoto tlač́ıtka se zobraźı modálńı okno, ve kterém

p̊ujde vybrat, jestli chceme smazat tým i s jeho členy. Součást́ı toho seznamu

bude i importováńı a exportováńı týmů ve formátu XLSX.

Správa seznamu všech závodńık̊u

Sekce obsahuj́ıćı seznam všech účastńık̊u bude dostupná jen pro vlastńıky

závodu a správce závodu. Ostatńı uživatelé zde nebudou mı́t př́ıstup. Tato

sekce bude sloužit pro úpravy osobńıch údaj̊u závodńık̊u včetně nastaveńı

kategorie závodńıka a úpravy atributu platby. Součást́ı každého záznamu

bude nav́ıc ID týmu. Tato sekce bude sloužit jen pro závody s definovanou

velikost́ı týmu větš́ı než jedna.

Tvorba týmu

Tato sekce bude dostupná jen pro závody, které budou mı́t definovanou ve-

likost týmu větš́ı než jedna. Pro běžné uživatele bude v této sekci zobrazen

pouze seznam závodńık̊u, kteř́ı nemaj́ı tým. Pro tv̊urce závodu zde bude

podobný seznam, který bude rozš́ı̌rený o větš́ı množstv́ı informaćı o závod-

ńıćıch, a také zde bude umožněno pracovat s t́ımto seznamem. Prvńım roz-

š́ı̌reńım bude vytvořeńı týmu výběrem závodńık̊u ze seznamu. Při výběru

2v př́ıpadě definováńı podkategoríı pro závod
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závodńık̊u p̊ujde doplnit název týmu. V př́ıpadě definovaných týmových ka-

tegoríı bude nutnost́ı vybrat př́ıslušnou kategorii. Kromě tvorby týmu bude

umožněno i mazat jednotlivé závodńıky ze seznamu.

Zobrazeńı výsledk̊u

Při zobrazováńı výsledk̊u závodu bude využito pluginu DataTables, který po-

skytuje řadu vhodných funkćı pro toto zobrazeńı. Tento plugin nám umožńı

řadit hodnoty sloupc̊u sestupně a vzestupně. Daľśı funkćı, která bude využita

je vyhledáváńı přes všechny sloupce, která podle zadané hodnoty vyfiltruje

př́ıslušné odpov́ıdaj́ıćı řádky.

V zobrazené tabulce budou hodnoty seřazeny podle výpočtu celkových

bod̊u týmů (závodńık̊u). Tento výpočet bude zahrnovat součet źıskaných

bod̊u a bonusových bod̊u, od kterých bude odečtena hodnota penalizace.

Hodnota penalizačńıch bod̊u bude mı́t přǐrazený jeden bod za každou zapo-

čatou minutu, která přesáhne určený čas pro závod. Součást́ı této tabulky

bude umı́stěńı, název týmu s členy, body, bonusové body, penalizace, star-

tovńı čas, celkové body, čas doběhnut́ı a čas délky běhu určené pro tým.

V př́ıpadě, že bude mı́t závod přǐrazené týmové podkategorie, tak i ty bu-

dou zobrazeny v tabulce u jednotlivých týmů. Při definované velikosti týmu

jedna bude sloupec s názvem týmu a jeho členy odpov́ıdat jednomu závod-

ńıkovi.

Všechny výše popsané vlastnosti budou zobrazeny a umožněny pro všech-

ny tř́ıdy uživatel̊u. Pro vlastńıka závodu a správce závodu bude nav́ıc přidána

možnost exportu výsledk̊u ve formátu XLSX a CSV. Export dat se bude vždy

lǐsit podle aktuálně vyfiltrovaných dat v tabulce.

Správa výsledk̊u

Tato sekce bude určena pro vlastńıka závodu a správce závodu. Ostatńı tř́ıdy

uživatel̊u zde nebudou mı́t př́ıstup. V této sekci se budou nastavovat výsledky

pro jednotlivé týmy (závodńıky). Tabulka bude stejně jako při zobrazováńı

výsledk̊u implementována pluginem DataTables s možnost́ı řazeńı sloupc̊u

a vyhledáváńım. U této sekce budou nav́ıc přidány tři tlač́ıtka pro rychle

filtrováńı. Prvńı tlač́ıtko zobraźı všechny týmy (závodńıky), druhé zobraźı

pouze řádky, u kterých neńı vyplněn čas dokončeńı závodu. Posledńı tla-
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č́ıtko filtrováńı zobraźı řádky, kde bude vyplněn čas dokončeńı závodu. Tyto

tlač́ıtka budou implementována předevš́ım pro lepš́ı orientaci při zadáváńı

výsledk̊u.

Tabulka bude obsahovat jméno týmu s jeho členy, týmovou kategorii3,

body, bonusové body, čas dokončeńı, startovńı čas a posledńı atribut bude

zvolený čas, do kterého by měl tým (závodńık) dokončit závod. U každé

řádky p̊ujde ručně měnit hodnoty bod̊u, startovńıho času, bonusových bod̊u

a času dokončeńı závodu. Každá řádka nav́ıc bude obsahovat tlač́ıtko, které

po jeho zmáčknut́ı přǐrad́ı aktuálńı čas jako čas dokončeńı pro př́ıslušnou

řádku.

Pro lepš́ı práci s přǐrazováńı startovńıho času bude přidáno modálńı okno,

které se zobraźı po zmáčknut́ı na tlač́ıtko. V tomto okně p̊ujde přǐradit star-

tovńı čas pro všechny týmy (závodńıky), pro daľśıch deset bez startovńıho

času nebo pro týmy s př́ıslušnou kategorii. Druhým vyskakovaćım oknem

bude formulář pro nastaveńı délky závodu. Čas pro délku závodu se bude

zadávat v minutách. Hodnotu pak p̊ujde přǐradit pro všechny týmy nebo pro

konkrétńı týmy s kategoríı.

Konfigurace závodu

Jedná se o sekci, která bude určena pro vlastńıky závodu. V této sekci p̊ujde

blokovat a povolovat registraci do závodu pro přihlášené uživatele. Dále zde

bude možné zařadit závod do skupiny vyhodnocených závod̊u. V této sekci

také bude možno přidat a odebrat správce závodu. Přidáváńı uživatel̊u mezi

správce bude prováděno přes unikátńı přihlašovaćı jméno. Posledńı možnost́ı

bude smazáńı závodu, u kterého bude při prováděńı této akce potřeba zadat

heslo uživatele.

5.4 Návrh databáze

Při návrhu databáze jsem vytvořil ER diagram (obrázek 5.2) s dev́ıti tabul-

kami, které obsahuj́ı třináct relaćı. Tento návrh nám zaruč́ı možnost ukládáńı

veškerých potřebných dat pro potřeby webové aplikace. ER diagram (obrá-

zek 5.2) pouze popisuje relace mezi jednotlivými tabulkami. Podrobněǰśı

3v př́ıpadě definováńı týmových podkategoríı závodu
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popis tabulek v podobě ERA digramu je přiložen v př́ıloze.

contestant

contestant_category

contestant_subcategory

race

race_cooperation

team

team_category

team_subcategory

user

Obrázek 5.2: Návrh databáze - ER diagram

Entita user

Tabulka user slouž́ı pro registraci uživatele do systému. Tato entita se zdá

částečně podobná tabulce contestant. Zmı́něná entita oproti tabulce user

obsahuje záznamy závodńık̊u pro konkrétńı závody. Entita je v relaci 1:N

s třemi tabulkami, kterými jsou tabulky contestant, race_cooperation

a race.

• id - Atribut typu int(11) slouž́ıćı jako jednoznačná identifikace regis-

trovaného uživatele. K vytvořeńı tohoto č́ısla docháźı podle př́ıslušné

hodnoty (AUTO INCREMENT) automaticky při vkládáńı záznamu

do databáze.

• login - Tento atribut slouž́ı pro přihlašováńı uživatel̊u do webové apli-

kace, a proto je unikátńı. Atribut má dán typ varchar(32), který ome-

zuje maximálńı velikost loginu na hodnotu 32 znak̊u.

• email - Stejně jako u atributu login se jedná o unikátńı atribut. Typ

toho atributu je varchar(32).
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• phone - Telefonńı č́ıslo je jediný atribut u tabulky user, který může

být mı́t hodnotu NULL. Typ toho atributu je varchar(13).

• firstname - Atribut pro zadáńı křestńıho jména uživatele. Typ atributu

je varchar(32).

• surname - Jedná se o atribut odpov́ıdaj́ıćı př́ıjmeńı uživatele. Typ atri-

butu je varchar(32)

• password - Heslo uživatele, které je omezeno velikost́ı 256 znak̊u.

Entita race cooperation

Tato entita umožňuje přidat libovolný počet správc̊u k př́ıslušnému závodu.

Hlavńım účelem této tabulky je pomoc vlastńıkovi závod̊u s registraćı účast-

ńık̊u a př́ıpadným zadáváńım výsledk̊u týmů. Primárńı kĺıčem byla určena

skupina atribut̊u user id a race id, kde jejich kombinace zaručuje jedineč-

nost. Tabulka je ve 2 relaćıch typu N:1 s tabulkami user a race.

• user id - Ciźı kĺıč, který odkazuje na primárńı kĺıč tabulky user.

• race id - Jedná se také o ciźı kĺıč jako u atributu user id, akorát v tomto

př́ıpadě odkazuje na primárńı kĺıč tabulky race.

Entita race

Tabulka race obsahuje záznamy odpov́ıdaj́ıćı závod̊um. Entita má 2 vazby

typu N:1 s tabulkami team_category a user. Kromě 2 relaćı typnu N:1 má

tabulka 3 relace typu 1:N s tabulkami race_cooperation, team a contestant.

• id - Atribut id je primárńı kĺıč tabulky typu int(11).

• name - Název závodu, který může mı́t maximálńı velikost 32 znak̊u.

• team size - Udává základńı velikost týmu, která je určena pro registraci

týmů do závodu. Tento atribut je typu int(1).

• registration - Jedná se o atribut typu boolean. Tento atribut povoluje

a zakazuje registraci do závodu. V př́ıpadě hodnoty true je registrace

povolena. Pro hodnotu false je zakázána.
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• evaluation - Atribut typu boolean, který umožňuje zařadit závod do

seznamu vyhodnocených závod̊u. Hodnota true ho označ́ı jako vyhod-

nocený a hodnota false jako nevyhodnocený.

• con category id - Ciźı kĺıč, který odkazuje na primárńı kĺıč tabulky

contestant_category. Tento atribut umožňuje přǐradit závodu kate-

gorii, která umožńı při registraci charakterizovat účastńıky kategoríı

z tabulky contestant_subcategory. Typickým př́ıklad lze určit kate-

gorii pohlav́ı, která bude mı́t podkategorii muž a žena.

• team category id - Jako v př́ıpadě con category id se jedná o ciźı kĺıč

funguj́ıćı na podobném principu. V tomto př́ıpadě je závodu přǐra-

zena kategorie z tabulky team_category, která umožńı charakterizovat

týmy podkategoriemi z tabulky team_subcategory.

• user id - Ciźı kĺıč odkazuj́ıćı na primárńı kĺıč tabulky user. Slouž́ı pro

identifikaci uživatele, který vytvořil závod.

Entita team category

Tabulka, která umožňuje při vytvářeńı závodu definovat vlastńı podkatego-

rie pro týmy nebo přǐradit týmu výchoźı dostupnou kategorii. Tabulka je

v relaci 1:N s tabulkou race, což nám umožńı přǐrazeńı kategorie závodu.

Entita je v relaci 1:N s tabulkou team_subcategory, kde tato relace záznamy

z tabulky team_subcategory přǐrazuje ke konkrétńımu záznamu z tabulky

team_category.

• id - Atribut id je primárńı kĺıč typu int(11).

• name - Název kategorie, který nabývá při definováńı vlastńı skupiny

podkategoríı hodnoty NULL. Atribut je typu varchar(20).

• default category - Atribut je typu boolean. Hodnota true pro výchoźı

kategorie pro přǐrazeńı k závodu. V opačném př́ıpadě je hodnota false.

Entita team subcategory

Tabulka obsahuj́ıćı podkategorie přǐrazené kategorii z entity team_category.

Relace s touto tabulkou je N:1. Dále je entita ve vztahu 1:N s tabulkou team,

což umožńı přǐrazeńı konkrétńı podkategorie př́ıslušnému týmu.
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• id - Atribut id je primárńı kĺıč typu int(11).

• name - Název podkategorie, který je typu varchar(20).

• category id - Odkazuje na primárńı kĺıč tabulky team_category.

Entita team

Entita team slouž́ı pro vytvořeńı týmu. Tabulka je vztahu 1:N s entitou

contestant, což nám umožńı přǐrazeńı závodńıka do týmu. Tabuobsahuje

daľśı dvě relace typu N:1, které slouž́ı pro přǐrazeńı týmu k závodu a přǐrazeńı

hodnoty týmové podkategorie.

• id - Atribut id je primárńı kĺıč typu int(11).

• name - Název týmu, který je typu varchar(32). Atribut nabývá hodnoty

NULL při definované velikosti týmu jedna.

• points - Udává počet bod̊u, který tým źıskal. Atribut je typu int(11).

Výchoźı hodnota je 0.

• bonus - Atribut typu int(11) a udává počet źıskaných bonusových

bod̊u. Výchoźı hodnota je 0.

• start time - Startovńı čas týmu, který je typu datetime. Výchoźı hod-

nota je NULL po vytvořeńı týmu.

• finish time - Atribut typu datetime, který udává čas dokončeńı závodu

týmu. Výchoźı hodnota je NULL.

• deadline time - Čas zadaný v minutách, který udává časové omezeńı

závodu. Slouž́ı pro výpočet penalizace. Atribut je typu int(11).

• team subcat id - Ciźı kĺıč, který odkazuje na primárńı kĺıč tabulky

team_subcategory. Tento atribut slouž́ı pro přǐrazeńı podkategorie

týmu. Atribut může mı́t hodnotu NULL pro př́ıpad, že by závod neměl

definovanou týmovou kategorii.

• race id - Sekundárńı kĺıč odkazuj́ıćı na entitu race. Přǐrazuje tým ke

konkrétńımu závodu.
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Entita contestant category

Entita odpov́ıdaj́ıćı funkčnosti tabulky team_category. Ćılem této entity je

rozš́ı̌rit možnost informaćı o závodńıkovi v podobě umožněńı definovat kate-

gorii pro závod obsahuj́ıćı podkategorie. Tabulka je v relaci 1:N s tabulkami

race a contestant_subcategory.

• id - Atribut id je primárńı kĺıč typu int(11).

• name - Název kategorie, který nabývá při definováńı vlastńıch podka-

tegoríı hodnoty NULL. Atribut je typu varchar(20).

• default category - Atribut je typu boolean. Hodnota true pro výchoźı

kategorie k použit́ı. V opačném př́ıpadě je hodnota false.

Entita contestant subcategory

Tabulka obsahuj́ıćı podkategorie závodńık̊u. Je ve vztahu 1:N s tabulkou

contestant a N:1 s tabulkou contestant_category.

• id - Atribut je primárńı kĺıč typu int(11).

• name - Název podkategorie, který je typu varchar(20).

• category id - Odkazuje na primárńı kĺıč tabulky team_category.

Entita contestant

Entita obsahuj́ıćı záznamy o závodńıćıch. Je ve vztahu N:1 s tabulkou user,

race, contestant_subcategory a team.

• id - Je primárńı kĺıč typu int(11).

• firstname - Atribut odpov́ıdaj́ıćı jménu závodńıka. Je typu varchar(32).

• lastname - Př́ıjmeńı závodńıka, které je typu varchar(32).

• email - Email, který má omezeńı 32 znak̊u.
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• phone - Telefonńı č́ıslo, které je typu varchar(13).

• paid - Atribut typu boolean. Hodnota true když závodńık zaplatil.

V opačném př́ıpadě hodnota false.

• user id - Ciźı kĺıč tabulky user. Odpov́ıdá uživateli, který zaregistroval

účastńıka.

• race id - Sekundárńı kĺıč přǐrazuj́ıćı závodńıka k závodu.

• con subcat id - Ciźı kĺıč zařazuj́ıćı závodńıka do jedné z podkategoríı

podle definováńı závodu. Hodnota NULL v př́ıpadě, že závod nemá

definovanou kategorii.

• team id - Sekundárńı kĺıč zařazuj́ıćı závodńıka do týmu. Hodnota NULL

pro př́ıpad, že se uživatel zaregistroval jako osoba bez týmu.
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6 Implementace

Tato kapitola popisuje implementaci webové aplikace. Součást́ı implemen-

tace je popis struktury projektu. Dále jsou součást́ı této kapitoly části kódu

a d̊uležité algoritmy pro chod webové aplikace.

6.1 Struktura projektu

Struktura projektu byla ovlivněna předevš́ım použit́ım architektury MVC.

Daľśım krokem organizace projektu bylo uspořádáńı do rozš́ı̌ritelné a pře-

hledné struktury. Pro potřebu webové aplikace bylo vytvořeno 7 komponent

(baĺıčk̊u) obsahuj́ıćıch dohromady 63 tř́ıd. Dále je obsahem projektu složka

nazvaná webapp, která obsahuje podsložky Public, WEB-INF a www. Adre-

sář Public dále obsahuje složky css, images a js. Uvnitř adresáře WEB-INF

jsou základńı konfiguračńı soubory pro webovou aplikaci. Dále obsahuje

složku tags, ve které jsou definovány značky pro importováńı šablon, u kte-

rých docháźı k opakuj́ıćı se potřebě u jiných šablon. Složka www se dále

rozděluje na daľśı podadresáře, které obsahuj́ı JSP soubory.

6.1.1 Komponenty

Controller

• AuthenticationController - Pro přihlášeńı a odhlášeńı do systému.

• AvailableRacesController - Odpov́ıdá seznamu dostupných závod̊u pro

registraci závodńık̊u.

• ContestantController - Pro zobrazeńı všech závodńık̊u v závodu. Ob-

sahuje metody pro změnu údaj̊u o závodńıkovi.

• CreateRaceController - Odpov́ıdá pohledu pro vytvořeńı závodu a ob-

sahuje metody pro zpracováńı tohoto formuláře.

• ErrorController - Obsahuje metodu pro zobrazeńı HTTP chybových

zpráv.

• EvaluatedRacesController - Slouž́ı k zobrazeńı seznamu vyhodnoce-

ných závod̊u.
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• HomeController - Obsahuje metodu pro zobrazeńı úvodńı stránky webu.

• MyRacesController - Pro zobrazeńı seznamu vlastńıch závod̊u uživatele

včetně zobrazeńı závod̊u, ve kterých je uživatel přǐrazen jako správce.

• RaceController - K zobrazeńı stránky pro konfiguraci závodu. Obsa-

huje metody umožňuj́ıćı změnit nastaveńı závodu a upravit seznam

správc̊u závodu.

• RaceRegistrationController - Pro registraci závodńık̊u a týmů do zá-

vodu.

• RaceResultController - K zobrazeńı a správě výsledk̊u týmů. Obsahuje

metody pro zadáńı startovńıho času, bod̊u, času dokončeńı závodu

a nastaveńı délky závodu v minutách.

• SoloContestantController - Pro vytvořeńı týmu ze závodńık̊u, kteř́ı

se registrovali samostatně bez týmu. Obsahuje i metodu pro mazáńı

těchto závodńık̊u.

• TeamController - Obsahuje metodu pro zobrazeńı seznamu týmů. Dále

obsahuje metody pro úpravu názvu týmu, týmové kategorie nebo sma-

záńı týmu.

• UserController - K zobrazeńı profilu uživatele.

• UserRegistrationController - Pro registraci uživatele do systému.

Form

Tato komponenta obsahuje tř́ıdy, které slouž́ı pro zabaleńı źıskaných dat

z formulář̊u na serveru. Objekty této tř́ıdy můžeme nalézt v parametrech

metod pro zpracováńı dat z formulář̊u. Tyto objekty bývaj́ı označeny anotaćı

@ModelAttibute nebo @RequestBody. Druhá jmenovaná anotace se použ́ıvá

v př́ıpadě, že jsou data pośılaná od klienta ve formě JSONu. Využit́ı těchto

kontejner̊u nám umožńı efektivně pracovat se źıskanými daty. Při použit́ı

prvńı anotace lze využ́ıt objektu tř́ıdy BindingResult. Tento objekt muśı být

jako parametr v metodě za zmiňovanou anotaćı. Důvodem použit́ı objektu

této tř́ıdy je předevš́ım metoda hasErrors(), která nám zachyt́ı např́ıklad

chybu přǐrazeńı řetězce do objektu Integer. Výpis 6.1 slouž́ı k pochopeńı

předchoźıch vět. Jedná se o zjednodušenou ukázku metody pro registraci

týmu, která je v tř́ıdě RaceRegistrationController.
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1 @RequestMapping ( va lue = ”/ race /{ id }/ teamReg i s t rat ion ” ,

method = RequestMethod .POST)

2 pub l i c @ResponseBody St r ing teamReg i s t rat ion (

@ModelAttribute ( ”teamRegForm ”) TeamRegForm

teamRegForm , BindingResult b indingResult ,

@PathVariable ( ” id ”) i n t r a c e i d ) {
3 // zachyt i p r i r a z e n i r e t e z c e objektu I n t e g e r

4 i f ( b ind ingResu l t . hasErrors ( ) ) {
5 // v r a t i t r e t e z e c

6 }
7 // v r a t i t r e t e z e c

8 }

Výpis 6.1: Zjednodušená ukázka metody pro registraci týmu

Container

Slouž́ı stejně jako v př́ıpadě komponentu Form jako kontejner pro data. Ob-

sahem jsou např́ıklad tř́ıdy ContestantImportExcel a TeamImportExcel.

Těchto kontejner̊u bylo využito při zpracováńı dat ze souboru ve formátu

XLSX. Dále lze v této komponentě nalézt i tř́ıdy, kterých bylo využito pro

odpověd’ na požadavek při použit́ı Ajaxu.

Comparator

Tato komponenta obsahuje tř́ıdu FinalPointsCompare, která implemen-

tuje rozhrańı Comparator<Team>. Uvnitř této tř́ıdy je metoda pro porov-

náńı skóre dvou týmů compare(Team teamOne, TeamTwo), která má ná-

vratovou hodnotu typu int. Metoda vraćı hodnotu -1, jestliže má prvńı

argument metody větš́ı skóre než druhý. V opačném př́ıpadě vraćı hod-

notu 1. Když se budou porovnávané body obou týmu rovnat, tak vrácená

hodnota bude 0. Této metody je v programu využito při řazeńı spojového

seznamu pro výpis výsledk̊u týmů. Uvnitř této komponenty je také tř́ıda

SupportedRacesCompare. Metoda compare() této tř́ıdy je použita pro se-

řazeńı listu kooperaćı závodu sestupně podle ID.
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Model

Každá tř́ıda této komponenty odpov́ıdá právě jedné tabulce v databázi.

U tř́ıd je využito anotace @Table(value = ""), kde parametr value od-

pov́ıdá názvu entity vytvořené databáze. Tyto tř́ıdy maj́ı proměnné, které

jsou označeny anotaćı @Column. Hodnota parametru name u této anotace od-

pov́ıdá př́ıslušnému atributu entity databáze. Proměnné, které nemaj́ı s atri-

buty entity nic společného jsou označeny anotaćı @Transient. Této anotace

jsem využil pro potřeby vizualizace výsledk̊u u tř́ıdy Team, kde jsem takto

označil proměnné pro výpočet finálńıch bod̊u, penalizace a času doběhnut́ı

týmu.

Pro mapováńı relaćı mezi jednotlivými entitami je u konkrétńıch objekt̊u

v těchto tř́ıdách využito anotace @JoinColumn (viz výpis 6.2). Parametr name

této anotace obsahuje název atributu ciźıho kĺıče entity, s kterou je entita

v relaci. U objektu tř́ıdy je kromě anotace @JoinColumn využito i anotace pro

popis vztahu mezi entitami (např́ıklad @ManyToOne). Tř́ıd této komponenty

je využito při práci s nástrojem Hibernate pro ukládáńı, upravováńı, vyb́ıráńı

a mazáńı záznamů z databáze. Tř́ıdy této komponenty obsahuj́ı metody pro

źıskáńı a nastaveńı hodnot (instanćı objekt̊u).

1 @Entity

2 @Table (name = ”team ”) // e n t i t a team

3 pub l i c c l a s s Team implements S e r i a l i z a b l e {
4

5 @Column(name = ”name”)

6 p r i v a t e St r ing name ; // nazev tymu

7

8 @Transient

9 p r i v a t e St r ing resu ltTime ; // neni s o u c a s t i databaze

10

11 @ManyToOne

12 @JoinColumn (name = ”r a c e i d ”) // propo j en i s t r idou

Race

13 p r i v a t e Race race ;

14

15 // Trida obsahuje metody pro nastaven i a z i s k a n i

hodnot ( i n s t a n c i )

16 }

Výpis 6.2: Zjednodušená ukázka tř́ıdy Team
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Service a DAO

DAO obsahuje tř́ıdy, kde jedna tř́ıda z této komponenty odpov́ıdá právě

jedné tř́ıdě z komponenty Model. Pro potřeby práce s tř́ıdami této kompo-

nenty bylo využito rozhrańıch frameworku Hibernate ORM, kterými jsou

SessionFactory, Criteria, Query a Session. Tyto rozhrańı nám umožńı

přidávat, upravovat, mazat a vyb́ırat data z databáze. Funkčnost těch ope-

raćı zajǐst’uje anotace u tř́ıd komponenty Model, která popisuje, jakým zp̊u-

sobem se maj́ı data objektu transformovat do databáze. Jednotlivé metody

tř́ıd komponenty Dao se lǐśı podle potřeby webové aplikace.

Service slouž́ı jako vrstva, přes kterou se přistupuje k jednotlivým tř́ıdám

z DAO. Komponenta obsahuje tř́ıdy, které maj́ı metody označené anotaćı

@Transactional. Tato anotace umožňuje př́ıstup k databázi přes tyto me-

tody označit jako transakci (viz výpis 6.3). Parametry této anotace lze určit,

jestli se jedná o transakci, která je určena pro čteńı nebo pro zápis. Použit́ı

této anotace nám umožńı v př́ıpadě chyby vyvolat navráceńı prováděných

změn v databázi zpět do p̊uvodńıho stavu před zahájeńım transakce. Bez

použit́ı této anotace by jsme museli ručně napsat př́ıkazy pro začátek trans-

akce, potvrzeńı transakce nebo navráceńı změny zpět při odchyceńı vzniklé

chyby [21].

1 @Service

2 pub l i c c l a s s RaceServ ice {
3 @Autowired

4 RaceDAO raceDAO ;

5

6 @Transact ional

7 pub l i c void save ( Race race ) {raceDAO . save ( race ) ;}
8 }
9 @Repository

10 pub l i c c l a s s RaceDAO {
11 @Autowired

12 Sess ionFactory s e s s i onFac to ry ;

13

14 pub l i c void save ( Race race ) {
15 s e s s i onFac to ry . ge tCurrentSes s i on ( ) . save ( race ) ;

16 }
17 }

Výpis 6.3: Ukázka uložeńı závodu do databáze
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6.1.2 Obsah složky webapp

Složka Public

Tato složka dále obsahuje podsložky css, images a js.

• Složka css - Obsahuje soubor style.css, ve kterém jsou mnou napsané

vlastńı kaskádové styly.

• Složka images - Obsahuje dva obrázky background home.png a logo.png,

které jsou využity v aplikaci. Prvńı jmenovaný obrázek je zobrazen na

úvodńı stránce webu. Druhý je obsahem hlavičky webu slouž́ıćı jako

logo stránky.

• Složka js - Uvnitř složky je deset JavaScriptových soubor̊u obsahuj́ıćı

funkce využité u jednotlivých pohled̊u stránek pro přidáváńı a odeb́ı-

ráńı element̊u, editaci textových poĺı, editaci funkćı u tlač́ıtek nebo pro

modifikaci modálńıch oken. Dále obsahuje funkce pro přenos dat s vy-

užit́ım technologie Ajax, které jsem nejv́ıce využil při správě výsledk̊u

závodu, kde bylo zapotřeb́ı pośılat požadavky na server, zpracovat je

a vracet odpovědi bez obnoveńı stránky.

Složka WEB-INF

Obsahem této složky je základńı konfiguračńı soubor webové aplikace, sou-

bor pro inicializaci kontextu servletu a složka tags. Obsahem složky tags

jsou definované základńı šablony, u kterých docháźı k využit́ı v ostatńıch

šablonách.

Pro potřeby popisu konfiguračńıho souboru je potřeba definovat Java

Servlet. Tento pojem ř́ıká, že se jedná o tř́ıdu, která rozšǐruje schopnosti ser-

veru a reaguje na př́ıchoźı požadavky. Servlet je dále nazýván jako program,

který běž́ı na serveru, aby tvořil dynamickou webovou stránku [22].

• web.xml - Jedná se o základńı konfiguračńı soubor webové aplikace,

který definuje, jaké servlety budou zavedeny do servlet kontejneru ser-

veru a jaké mapovaćı vzory k těmto servlet̊um odpov́ıdaj́ı. Pro potřebu

mé webové aplikace jsem použil výchoźı servlet frameworku Spring

MVC org.springframework.web.servlet.DispatcherServlet, pro
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který byl použit vzor mapováńı lomı́tko. Dále tento soubor obsahuje

odkaz na inicializačńı kontext servletu (mvc-dispatcher-servlet.xml),

nastaveńı kódováńı UTF-8 pro webovou aplikaci a definovańı přesmě-

rováńı na chybové hlášky odpov́ıdaj́ıćı nevhodnému požadavku klienta

na server a daľśı potřebná nastaveńı.

• mvc-dispatcher-servlet.xml - Součást́ı toho souboru jsou veškeré po-

třebné konfigurace pro framework Spring MVC. Dále tento soubor de-

finuje př́ıstupové cesty v podobě URL k metodám Controller̊u, kde je

využito dvou parametr̊u acess a method. Prvńı jmenovaný parametr

umožňuje např́ıklad definovat př́ıstup k metodě typu bez možnosti př́ı-

stupu, pro přihlášené uživatele do systému, př́ıstup pro všechny nebo

pro konkrétńı uživatele s přidělenou roĺı. Druhý parametr pak umož-

ňuje definovat, jestli maj́ı být přijatá data součást́ı URL nebo uvnitř

HTTP požadavku. Dále tento soubor obsahuje objekty pro databázi,

Hibernate, Spring Security a daľśı potřebná nastaveńı.

• Složka tags - Obsahuje šablonu template.tag a race menu.tag, které

jsou definovány jako vlastńı značky. Tyto značky jsou využité v ostat-

ńıch JSP souborech. Prvńı jmenovaná šablona je importována do všech

ostatńıch. Import této šablony do ostatńıch nám umožńı mı́t hlavičku

a základńı menu ve všech JSP souborech (viz výpis 6.4). Druhá jme-

novaná šablona obsahuje menu závodu, které je využito u pohled̊u

týkaj́ıćıch se závodu.

1 <%@tagl ib p r e f i x=”t ” t a g d i r=”/WEB−INF/ tags ” %>

2 <t : template>

3 <j s p : body>

4 //Sem se vklada obsah sablony , ktery bude

obalen zak ladn i sablonou

5 </j sp : body>

6 </t : template>

Výpis 6.4: Vložeńı template.tag do ostatńıch šablon

Složka www

Tato složka obsahuje podsložky, které seskupuj́ı jednotlivé JSP soubory podle

jejich využit́ı.
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• Složka error - Obsahuje chybové šablony.

• Složka others - Tato složka zahrnuje šablonu, která je použita pro

úvodńı stránku aplikace. Dále se uvnitř nalézaj́ı JSP soubory, které

slouž́ı k zobrazeńı seznamu vyhodnocených závod̊u a dostupných zá-

vod̊u pro registraci.

• Složka race - Obsahuje pohledy týkaj́ıćı se závodu. Těmito pohledy jsou

např́ıklad zobrazeńı informaćı o závodu, výsledky závodu, registrace

závodńık̊u a daľśı.

• Složka user - Uvnitř jsou šablony pro přihlášeńı, registraci, uživatelskou

stránku, zobrazeńı seznamu závod̊u uživatele a šablona pro odepřeńı

př́ıstupu.

6.2 Ukázky implementace

Tato sekce obsahuje ukázky kód̊u a popisy algoritmů, kterých jsem využil

při programováńı webové aplikace.

Výpočet bod̊u týmu

Pro výpočet finálńıch bod̊u slouž́ı př́ıkaz (viz výpis 6.5), který je uvnitř tř́ıdy

RaceResultController v metodě countFinalPoints(). Tato metoda má

jako parametr spojový seznam objekt̊u tř́ıdy Team. Př́ıkaz sečte body týmu

s bonusovými a odečte od nich penalizaci, která se vypoč́ıtá uvnitř me-

tody countPenalizationPoints(). Tato metoda př́ımá jako parametr ob-

jekt tř́ıdy Team. V této metodě je využito tř́ıdy Duration a DateTime, které

patř́ı do knihovny Joda-Time. Při vytvářeńı instance tř́ıdy Duration jako

prvńı parametr je začátek závodu (instance tř́ıdy DateTime), který přič́ıtá

pomoćı metody z této tř́ıdy čas pro dokončeńı závodu v minutách. Druhým

parametrem je datum a čas (instance tř́ıdy DateTime) dokončeńı závodu

týmem. U tř́ıdy Duration je dále využito metody getStandardMinutes(),

která vypoč́ıtá o kolik minut tým přesáhl určený čas pro závod. Každá mi-

nuta nav́ıc odpov́ıdá jednomu bodu penalizace. Součást́ı této metody je pro-

veden výpočet pro zjǐstěńı započaté minuty, který pro započatou minutu

přičte jedničku k penalizačńım bod̊um. Tato metoda vraćı č́ıslo 0 v př́ıpadě,
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že tým dokončil závod v definovaném rozmeźı nebo č́ıslo větš́ı než nula, které

bude odpov́ıdat bod̊um penalizace.

1 p e n a l i z a t i o n = countPena l i za t i onPo in t s ( team ) ;

2 i n t f i n a l P o i n t s = team . getPo int s ( ) + team . getBonus ( ) −
p e n a l i z a t i o n ;

Výpis 6.5: Výpočet finálńıch bod̊u týmu

Ověřeńı zadaného data a času

Při zadáváńı startu týmu a času dokončeńı jsou tyto dvě hodnoty zadávány

ve formátu yyyy-MM-dd HH:mm:ss. U tohoto formátu se může stát, že se

člověk jednoduše splete, a proto je potřeba tento formát ověřit. Pro ově-

řeńı zadaného data a času jsem využil tř́ıdy DateTimeFormat (viz výpis 6.6)

a DateTimeFormatter, které jsou obsahem knihovny Joda-Time. Prvńı jme-

novaná tř́ıda má statickou metodu forPattern(), která př́ımá jako parametr

řetězec, ve kterém jsem definoval požadovaný formát data. Návratová hod-

nota této statické metody přǐrad́ı instanci objektu tř́ıdy DateTimeFormatter.

Tato tř́ıda obsahuje metodu parseDateTime(), která z přijatého řetězce vy-

tvoř́ı novou instanci objektu tř́ıdy DateTime, která je také součásti Joda-

Time knihovny. Všechny tyto př́ıkazy jsou v try-catch bloku pro zachyceńı

nevhodného formátu data.

1 DateTime newDate ;

2 DateTimeFormatter format = DateTimeFormat .

3 f o rPat t e rn ( ”yyyy−MM−dd HH:mm: s s ”) ;

4 t ry {
5 newDate = format . parseDateTime ( datetimeTeamForm .

getDateTime ( ) ) ;

6 } catch ( Exception e ) {
7 return ”wrong format ” ;

8 }

Výpis 6.6: Ověřeńı zadaného data
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7 Testováńı

Tato kapitola popisuje testováńı aplikace na simulaci imaginárńıho závodu,

zátěžový test, zkoušku kompatibility webových prohĺıžeč̊u a Selenium testy.

7.1 Simulace závodu

Testováńı webové aplikace proběhlo na simulaci imaginárńıho závodu. Ćı-

lem tohoto testováńı byla snaha pokusit se naj́ıt možné nedostatky aplikace

a odhalit, jestli je aplikace použitelná pro reálnou situaci. Na tomto testováńı

se pod́ılel vedoućı bakalářské práce Ing. Tomáš Hercig, který má zkušenosti

s pořádáńım závod̊u v orientačńım běhu.

Webová aplikace byla otestována ručńım zadáváńım údaj̊u přes formuláře

pro registraci týmů. Přes tyto formuláře bylo přidáno 71 týmů, kde každý

tým obsahoval právě dva závodńıky. Součást́ı toho testováńı bylo měřeńı času

trváńı jednotlivých akćı. Registrace všech týmů přes registračńı formuláře

trvala jednu hodinu. Zadáváńı výsledk̊u všech týmů zabralo hodinu a p̊ul.

Z toho testováńı vznikl seznam požadavk̊u, které by bylo vhodné v aplikaci

změnit nebo doplnit.

Seznam požadavk̊u plynoućı z testováńı:

• Výchoźı kategorie - Umožněńı nastavit v konfiguraci závodu, která

kategorie bude při registraci vybrána jako výchoźı.

• Seznam týmu - Tento seznam neobsahuje žádné vyhledáváńı. V Mozilla

Firefox tato funkcionalita také neńı k dispozici, protože tento prohĺıžeč

neumožňuje vyhledávat v zablokovaných textových poĺıch.

• Modálńı okna - Při úspěšné editaci týmu nebo závodńıka vyskoč́ı mo-

dálńı okno, které informuje o provedeńı akce. Neustále zav́ıráńı tohoto

oznámeńı je nepř́ıjemné.

• Správa výsledk̊u - Bylo by dobré, aby si aplikace zapamatovala vybrané

filtry pro zadáváńı výsledk̊u. Po obnoveńı webové stránky zadavatel

výsledk̊u o tyto filtry přijde.

• Startovńı čas - Bylo by dobré mı́t možnost uložit startovńı čas v tex-

tovém poli, aby si ho aplikace pamatovala i po obnoveńı stránky.
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• Zadáváńı výsledk̊u v́ıce lidmi - Při zadáváńı výsledk̊u v́ıce lidmi se

nepromı́taj́ı změny v seznamu ostatńıch zadavatel̊u. To znamená, že

každý zadavatel má sv̊uj jedinečný seznam, ve kterém do doby než

obnov́ı stránku vid́ı jen vlastńı změny. Při této situaci hroźı, že dojde

k přepsáńı hodnot jiného zadavatele.

• Export výsledk̊u - Pro exportováńı výsledk̊u neńı k dispozici filtrováńı

podle kategoríı. Jediný zp̊usobem, kterým lze filtrovat řádky s kate-

goriemi je přes všechny sloupce. Tento zp̊usob neńı vhodný, protože

může doj́ıt k zobrazeńı neodpov́ıdaj́ıćıch řádk̊u.

• Zadáváńı hodnot - Po zobrazeńı modálńıho okna pro zadáváńı vý-

sledk̊u se muśı kliknout do textového pole. Toto klikáńı do textových

poĺıch zdržuje. Zadáváńı bod̊u také nepodporuje záporné hodnoty.

• Stejné body týmů - Při stejných finálńıch bodech v́ıce týmů neńı zo-

hledněn lepš́ı čas dokončeńı závodu.

Z výše uvedeného seznamu jsem se rozhodl některé body v programu do-

dělat (upravit). Při zobrazeńı modálńıho okna, které oznamuje změnu údaj̊u

týmu nebo závodńıka se toto okno po uplynut́ı krátkého časové okamžiku

samo zavře. Pro možnost lepš́ıho filtrováńı a umožněńı exportu dat podle

kategoríı jsem přidal seznam, který vyfiltruje hodnoty tabulky podle zvolené

př́ıslušné kategorie. Při otev́ıráńı jednotlivých modálńıch oken pro efektiv-

něǰśı zadáváńı výsledk̊u přeskoč́ı kurzor do textového pole a umožńı nám

hned psát. Upravil jsem také funkci pro výpočet výsledk̊u, která při stejném

počtu bod̊u upřednostńı tým, který dokončil závod rychleji. U zadáváńı vý-

sledk̊u jsem dále umožnil zadávat záporné hodnoty. Seznam týmů jsem změ-

nil do struktury tabulky, která umožňuje lepš́ı zobrazeńı dat a zároveň řeš́ı

problém s vyhledáváńım údaj̊u v prohĺıžeči Mozilla Firefox.

Nejd̊uležitěǰśım bodem výše uvedeného seznamu je umožněńı zadáváńı

výsledk̊u v́ıce lidmi najednou a promı́táńı změn mezi ostatńı zadavatele.

Tento problém jsem vyřešil pośıláńım žádosti o data tabulky s využit́ım

technologie Ajax. Pro kontrolu shody nově źıskaných dat jsem napsal Ja-

vaScriptový kód s využit́ım knihovny jQuery, který v tabulce údaje aktua-

lizuje, přidá nové a smaže neexistuj́ı. Interval pośıláńı žádosti o nová data

jsem nastavil na každých 5 sekund. Toto řeš́ı nám zaruč́ı aktuálnost údaj̊u

v tabulce. Pro zamezeńı př́ıpadné kolize při zadáváńı výsledk̊u se s nově

zadávanými daty pośılaj́ı i p̊uvodńı, které se kontroluj́ı s hodnotami v data-

bázi.
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Simulace závodu na fiktivńıch datech ukázala, že je aplikace schopná

zvládat závod obsahuj́ıćı 140 závodńık̊u. Z toho testováńı také vyplynulo,

že webová aplikace obsahuje všechny základńı potřebné funkcionality pro

správu závodu. Na nesplněné požadavky lze nahĺıžet jako na možné budoućı

rozš́ı̌reńı aplikace. Nebylo doděláno ukládáńı filtru při správě výsledk̊u, uklá-

dáńı globálńıho startovńıho času a výběr výchoźı kategorie týmů (závodńık̊u)

pro zobrazeńı při registraci týmů (závodńık̊u).

7.2 Zátěžový test

Při zátěžovém testu byla aplikace postupně testována na větš́ım množstv́ı

dat do doby než se ukázala jako nepoužitelnou pro správu závodu. Pro po-

třeby testováńı byl vytvořen závod, který umožňoval registrovat do týmu dva

závodńıky a přǐradit kategorii závodńıkovi i týmu. Aplikace byla testována

postupným přidáváńım týmů, které byly importovány do aplikace z Excelu.

Źıskané testovaćı hodnoty:

• 100 týmů - Aplikace fungovala bez problémů. Seznam týmů nač́ıtal

403 ms, seznam závodńık̊u 669 ms a zobrazeńı výsledk̊u 544 ms.

• 200 týmů - Webová aplikace stále nevykazovala žádné známky pro-

blému. Seznam týmů nač́ıtal 448 ms, seznam závodńık̊u 1,19 sekundy

a zobrazeńı výsledk̊u 611 ms.

• 300 týmů - Přidáńı sto týmů nevykazovalo změnu chováńı aplikace. Se-

znam týmů nač́ıtal 580 ms, seznam závodńık̊u 1,6 sekundy a zobrazeńı

výsledk̊u 704 ms.

• 400 týmů - Při tomto počtu byl seznam týmů i zobrazeńı výsledk̊u

v pořádku. Avšak tabulka závodńık̊u už se zač́ınala lehce sekat. Se-

znam týmů nač́ıtal 693 ms, seznam závodńık̊u 2,2 sekundy a zobrazeńı

výsledk̊u 765 ms.

• 500 týmů - Seznam týmů už začal vykazovat známky sekáńı se při

změně kategorie. Stav tabulky závodńık̊u se zase o něco zhoršil. Se-

znam týmů nač́ıtal 808 ms, seznam závodńık̊u 3,2 sekundy a zobrazeńı

výsledk̊u 798 ms.
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• 600 týmů - Při tomto počtu už se tabulka týmů i závodńık̊u h̊uře

ovládala, protože docházelo k sekáńı. Seznam týmů nač́ıtal 872 ms,

seznam závodńık̊u 4 sekundy a zobrazeńı výsledk̊u 900 ms.

• 700 týmů - Stav tabulky týmů i závodńık̊u se značně zhoršil. Seznam

týmů nač́ıtal 1 s, seznam závodńık̊u 4,92 sekundy a zobrazeńı výsledk̊u

1,12 s.

• 1000 týmů - Seznam týmů i závodńık̊u už dávno ukázal při předcho-

źıch hodnotách, že při větš́ım množstv́ı týmů neńı př́ılǐs použitelný.

Avšak zobrazeńı výsledk̊u při tomto počt̊u týmů vykazovalo minimálńı

známky sekáńı se. Seznam týmů nač́ıtal 1,58 s, seznam závodńık̊u 8,32

sekundy a zobrazeńı výsledk̊u 1,39 s. V tomto mı́stě jsem ukončil zá-

těžový test aplikace.

Test byl proveden na notebooku, kde jeho součást́ı byl i server s webo-

vou aplikaćı. Tento notebook měl 2 jádrový procesor i7-5500U s frekvenćı

2.4 GHz a 8GB operačńı paměti. Tento test nám ukázal, že webová aplikace

je v pořádku použitelná pro 300 týmů o velikosti dvou závodńık̊u. Jako strop

pro použit́ı této aplikace bych zvolil 400 týmů. Při tomto počtu byla aplikace

stále plně funkčńı. Akorát u seznamu závodńık̊u se začaly projevovat menš́ı

problémy, které byly stále přijatelné pro chod aplikace.

7.3 Kompatibilita prohĺıžeč̊u

Funkcionality webové aplikace byly vyzkoušeny na pěti základńıch nejpou-

ž́ıvaněǰśıch prohĺıžeč́ıch, kterými jsou Google Chrome, Mozilla Firefox, In-

ternet Explorer, Microsoft Edge a Opera. Při zkoušce prohĺıžeč̊u nebyla na-

lezená žádná chyba až na jednu malou při vyhledáváńı u Firefoxu v za-

blokovaných textových poĺıch. Tento problém byl opraven. Scénář zkoušky

kompatibility prohĺıžeč̊u byl následuj́ıćı:

• Registrace uživatel̊u

• Vytvořeńı dvou závod̊u s rozd́ılnou velikost́ı týmů

• Registrace týmů (závodńık̊u) přes všechny typy formulář̊u

• Editace záznamů týmů (závodńık̊u) včetně exportu a mazáńı dat
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• Správa výsledk̊u (Zadáńı hodnot, řazeńı, filtrováńı, export záznamů)

• Přidáńı správce do závodu a testováńı z jeho pohledu

• Procházeńı záznamů z pohledu nepřihlášeného a přihlášeného uživatele

Verze zkoušených prohĺıžeč̊u:

• Google Chrome 57.0.2987.133

• Mozilla Firefox 47.0.2

• Internet Explorer 11.1066.14393.0

• Microsoft Edge 38.14393.1066.0

• Opera 43.0.2442.1144

7.4 Selenium testy

Webová aplikace byla otestována v prohĺıžeči Mozilla Firefox použit́ım plu-

ginu Selenium IDE (verze 2.9.1). Přes tento doplněk bylo vytvořeno 15 test̊u,

při jejichž psańı bylo dbáno na to, aby bylo pokryto co nejv́ıce možných vari-

ant vstup̊u u formulář̊u. Vzhledem k tomu, že je většina formulář̊u vytvářena

dynamicky, tak bylo dosti obt́ıžné vyzkoušet všechny varianty. Z tohoto d̊u-

vodu jsem se soustředil předevš́ım na formuláře, které šlo testovat v cyklu

bez nutnosti přepsáńı parametr̊u testu.

Na obrázku 7.1 je ukázka Selenium testu pro registraci uživatele. V tomto

testu bylo pomoćı JavaScriptu generováno uživatelské jméno, př́ıjmeńı, křest-

ńı jméno, telefonńı č́ıslo a email. U tohoto testu jsem se předevš́ım soustředil

na výpis chybových hlášek pro už existuj́ıćı přihlašovaćı jméno a email. Do

JavaScriptu pro generováńı hodnot byla vložena podmı́nka, která ověřuje,

jestli je náhodně vygenerované č́ıslo v rozmeźı 0-3 rovno nule. Jestliže je

rovno nule, tak do formuláře bude vložen prázdný řetězec. U tohoto formu-

láře muśı být každý atribut vyplněn až na telefonńı č́ıslo. Pro nevyplněné

požadované atributy je očekáváno chybové oznámeńı. U tohoto testu jsem

se nesoustředil na délku zadaných hodnot a ani na shodu hesel uživatele.

Testováńı těchto př́ıpad̊u proběhlo v daľśıch dvou testech, které u tohoto

formuláře byly provedeny.
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Obrázek 7.1: Selenium test - registrace uživatele
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8 Závěr

V rámci bakalářské práce byla vytvořena webové aplikace pro pořádáńı zá-

vod̊u v orientačńım běhu, která umožńı registrovat uživatele do systému,

vytvářet závody včetně jejich správy a registrace týmů (závodńık̊u) do zá-

vodu správci i běžnými uživateli. Daľśı úkolem bylo umožněńı spravovat se-

znam týmů (závodńık̊u) včetně úpravy i mazáńı údaj̊u. Seznam závodńık̊u

měl nav́ıc umožňovat import i export týmů ve formátu XLSX. Posledńım

úkolem bylo zobrazeńı výsledk̊u včetně jejich správy umožňuj́ıćı vyhledávat

v těchto datech, řadit jednotlivé sloupce sestupně i vzestupně, filtrovat podle

kategoríı a exportovat data ve formátu XLSX a CSV.

V prvńı části práce byla provedena rešerše webových framework̊u v jazyce

Java, jej́ıž součást́ı bylo i vybráńı jednoho z nich pro implementaci. Nakonec

byl vybrán Spring. Tomuto frameworku byla věnována samostatná kapitola,

ve které byly popsány d̊uvody výběru Springu, jeho dostupné moduly a

krátký popis historie.

Při návrhu aplikace byly popsány požadavky na aplikaci, které byly roz-

děleny pro potřebu aplikace na funkčńı a mimofunkčńı. Součást́ı této části

byl vytvořen ERA diagram včetně popisu atribut̊u a relaćı všech tabulek.

Pro potřeby aplikace byli rozděleni uživatelé do tř́ıd. Jednotlivé funkcionality

webu pak byly v návrhu popsány z pohledu př́ıstupu těchto tř́ıd uživatel̊u.

V implementaci byla popsána struktura projektu. Tento popis byl přede-

vš́ım soustředěn na komponent Controller, u kterého byly popsány k čemu

slouž́ı jednotlivé tř́ıdy. Daľśı komponenty už byly popsány obecněji. Součást́ı

implementace byly také popsány konfiguračńı soubory, rozděleńı šablon do

složek podle využit́ı a daľśı adresáře obsahuj́ıćı kaskádové styly, JavaScrip-

tové soubory nebo obrázky.

Aplikace byla otestována na simulačńım závodu. Většina požadavk̊u na

vylepšeńı z toho testováńı byla dodělána. Zátěžový test ukázal, že je aplikace

schopná zvládnout v pořádku až 300 týmů při definováńı počtu člen̊u v týmu

dva. Součást́ı testováńı byla i zkouška prohĺıžeč̊u a provedeńı Selenium test̊u.

Na závěr byla vytvořena uživatelská dokumentace. Součást́ı této doku-

mentace byly popsány jednotlivé kroky od registrace uživatele až po správu

výsledk̊u týmů. Touto posledńı část́ı byly splněny všechny body zadáńı

včetně požadavk̊u na vytvořeńı aplikace.
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https://www.w3schools.com/bootstrap/bootstrap_get_started.asp.

[17] Flanagan, D. JavaScript: The Definitive Guide, 5th Edition. O’Reilly

Media, 2006. ISBN 0-596-10199-6.

[18] Jonathan Chaffer, K. S. Mistrovstv́ı v jQuery. Computer Press, 2013.

ISBN 978-80-251-4103-8.

[19] Christian Bauer, G. K. Hibernate in action. Manning Greenwich CT,

2005. ISBN 1932394-15-X.

[20] Reference [online]. SpryMedia. [cit. 2016/04/06]. Dostupné z:
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Zkratky

AJAX - Asynchronous JavaScript and XML

AOP - Aspect Oriented Programming

API - Application Programming Interface

CSS - Cascading Style Sheets

DAO - Data Access Objekt

DOM - Document Object Model

EJB - Enterprise Java Beans

GWT - Google Web Toolkit

HQL - Hibernate Query Language

HTML - HyperText Markerup Langugage

IoC - Inversion of Control

J2EE - Java 2 Enterprise Edition

JDBC - Java Database Connectivity

JMS - Java Messaging Service

JPA - Java Persistence API

JSF - JavaServer Faces

JSON - JavaScript Object Notation

JSP - Java Server Pages

JVM - Java Virtual Machine

MDD - Model-Driven Development

MDL - Material Design Lite

MVC - Model-View-Controller
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ORM - Object-Relational Mapping

OXM - Object/XML Marshalling

POJO - Plain Old Java Object

RIA - Rich Internet Application

SpEL - Spring Expression Language

SQL - Structured Query Language

UI - User interface

WAR - Web Application ARchive
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Př́ılohy

A Databáze

contestant_category

id INT(11)

name VARCHAR(20)

default_category TINYINT(1)
Indexes

race

id INT(11)

name VARCHAR(32)

team_size INT(11)

registration TINYINT(1)

evaluation TINYINT(1)

con_category_id INT(11)

team_category_id INT(11)

user_id INT(11)
Indexes

race_cooperation

user_id INT(11)

race_id INT(11)
Indexes

team

id INT(11)

name VARCHAR(32)

points INT(11)

bonus INT(11)

start_time DATETIME

finish_time DATETIME

deadline_time INT(11)

team_subcat_id INT(11)

race_id INT(11)

Indexes

team_category

id INT(11)

name VARCHAR(20)

default_category TINYINT(1)
Indexes

team_subcategory

id INT(11)

name VARCHAR(20)

category_id INT(11)
Indexes

user

id INT(11)

login VARCHAR(32)

email VARCHAR(32)

phone VARCHAR(13)

firstname VARCHAR(32)

surname VARCHAR(32)

password VARCHAR(256)
Indexes

contestant_subcategory

id INT(11)

name VARCHAR(20)

category_id INT(11)
Indexes

contestant

id INT(11)

firstname VARCHAR(32)

lastname VARCHAR(32)

email VARCHAR(32)

phone VARCHAR(13)

paid TINYINT(1)

user_id INT(11)

race_id INT(11)

con_subcat_id INT(11)

team_id INT(11)
Indexes

Obrázek 1: ERA diagram databáze
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B Dokumentace

Registrace uživatele

Při registraci (obrázek 2) se muśı zadat textová pole označená červenou

hvězdičkou. Počet zadaných znak̊u muśı vždy odpov́ıdat rozsahu v závorce

u názvu textového pole. Pro odesláńı formuláře se muśı kliknout na modré

tlač́ıtko s nápisem Registration.

• Username - unikátńı uživatelské jméno (3 - 32 znak̊u)

• Firstname - křesńı jméno uživatele (3 - 32 znak̊u)

• Surname - př́ıjmeńı uživatele (3 - 32 znak̊u)

• Phone - telefonńı č́ıslo ve formátu 123456789 nebo +420123456789

• Email - unikátńı email (6 - 32 znak̊u)

• Password - heslo (8 - 256 znak̊u)

• Password again - zadáńı stejného hesla znova

Obrázek 2: Registrace uživatele
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Přihlášeńı uživatele

Pro přihlášeńı uživatele (obrázek 3) se muśı zadat uživatelské jméno do pole

s názvem Username a heslo do pole s názvem Password.

Obrázek 3: Přihlášeńı uživatele

Vytvořeńı závodu

Při vytvářeńı závodu (obrázek 4) se muśı zadat název závodu s počtem

znak̊u 3 až 32 a definovat počet závodńık̊u v týmu. Tento počet se vyb́ırá

z předpřipraveného seznamu, kde lze určit velikost týmů v rozmeźı 1 až 5

závodńık̊u. Dále se muśı zvolit kategorie pro závodńıky i týmy. Při výběru

kategoríı závodńık̊u jsou k dispozici tři přeṕınače. Prvńı přeṕınač je None. Při

výběru tohoto přeṕınače nebude definována žádná kategorie pro závodńıky.

Druhým přeṕınačem je Use default category. Při výběru tohoto přeṕınače

muśıme zvolit kategorii z předpřipraveného listu. Posledńı volbou je přeṕınač

Create own categories. Při tomto výběru můžeme definovat 2 až 20 vlastńıch

kategoríı. Počet textových poĺı pro definováńı kategoríı se přidává zeleným

tlač́ıtkem plus a odeb́ırá červeným tlač́ıtkem mı́nus. Definováńı týmových

kategoríı prob́ıhá stejným zp̊usobem. Po vyplněńı všech potřebných údaj̊u se

muśı kliknout na modré tlač́ıtko Create race. Po úspěšném vytvořeńı závodu

dojde k přesměrováńı na jeho nastaveńı.
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Obrázek 4: Vytvořeńı závodu

Úvodńı stránka závodu

Tato stránka je rozdělena do čtyr základńıch sekćı. Prvńı sekce nazvána

About the race (obrázek 5) obsahuje název závodu a výchoźı velikost týmů.

Tato sekce je dostupná pro všechny uživatele. Druhou sekćı je Race settings

(obrázek 6). Tato sekce obsahuje dvě tlač́ıtka. Horńım tlač́ıtkem lze zablo-

kovat přihlašováńı závodńık̊u do závodu. Při hodnotě Enabled je registrace

uvolněna a při hodnotě Disabled je zablokována. Spodńı tlač́ıtko označuje

závod jako vyhodnocený. Při hodnotě Evaluated je závod vyhodnocený a při

hodnotě Not evaluated neńı. Měnit nastaveńı závodu smı́ pouze jeho vlast-

ńık.
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Obrázek 5: Informace o závodu

Obrázek 6: Nastaveńı závodu

Třet́ı sekce slouž́ı pro přidáváńı správc̊u závodu (obrázek 7). Pro přidáńı

správce závodu se muśı vložit jeho uživatelské jméno do pole nazvané Cop-

perator login. Pro potvrzeńı toho formuláře se muśı zmáčknout na modré

tlač́ıtko Add copperator. Dále tato sekce obsahuje seznam správc̊u, u kte-

rého lze př́ıslušného správce odebrat tlač́ıtkem vedle jeho jména. Tato sekce

je dostupná jen pro vlastńıka závodu.

Posledńı sekce umožňuje majiteli smazat jeho závod (obrázek 8). Pro

smazáńı závodu muśı majitel zadat svoje přihlašovaćı hesla a zmáčknout

červené tlač́ıtko Delete race.
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Obrázek 7: Seznam správc̊u závodu a jejich přidáváńı

Obrázek 8: Smazáńı závodu

Registrace do závodu

Registrace je rozdělena do dvou základńıch sekćı. Prvńı sekce slouž́ı pro po-

třeby správc̊u závodu. V této sekci je formulář pro zadáńı týmu nazvaný

Admin team registration (obrázek 9). Tento formulář obsahuje název týmů,

který se nemuśı vyplnit. Při jeho vyplněńı muśı být název v rozsahu 3 až

32 znak̊u. Dále se tu definuje kategorie týmu ze seznamu kategoríı přǐra-

zených pro tento závod. Poté se definuj́ı jednotliv́ı závodńıci týmu. Počet

závodńık̊u oproti výchoźı hodnotě lze zvětšit až o dva závodńıky nav́ıc. Pro

tyto potřeby je přidané zelené tlač́ıtko plus, které zobraźı pole pro zadáńı

daľśıho závodńık a červené tlač́ıtko mı́nus, které naopak ubere závodńıka.
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U všech závodńık̊u týmu muśı být zadané křestńı jméno a př́ıjmeńı s po-

čtem znak̊u 3 až 32. V př́ıpade definovaných kategoríı pro závodńıky se muśı

vybrat kategorie ze seznamu. U závodńık̊u lze dále zadat email, telefon a za-

škrtnout, jestli zaplatil. Pro umožněńı registrace závodńıka bez týmu je tu

formulář nazvaný Admin solo registration (obrázek 10). Při registraci závod-

ńıka se definuj́ı stejné údaje jako u předchoźıho zmı́něného formuláře. U toho

formuláře oproti předchoźımu nelze definovat název týmu, vybrat týmovou

kategorii a ani nejde rozš́ı̌rit počet závodńık̊u.

Obrázek 9: Registrace týmu správcem
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Obrázek 10: Registrace závodńıka bez týmu správcem

Druhá sekce je pro přihlášené uživatele. Tato sekce obsahuje také dva

formuláře. U Solo registration formuláře (obrázek 11) uživatel vyb́ırá pouze

kategorii závodńıka. Zbytek potřebných údaj̊u je vzato z jeho účtu. Druhý

formulář (obrázek 12) odpov́ıdá formuláři Admin team registration. Jedinou

změnou oproti tomuto formuláři je absence zaškrtávaćıho tlač́ıtka platby

a nevyplňuj́ı se údaje prvńıho závodńıka kromě jeho kategorie. Údaje o prv-

ńım závodńıkovi budou vzaty z jeho účtu.

Obrázek 11: Registrace závodńıka bez týmu
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Obrázek 12: Registrace týmu

Sestaveńı týmů

Při sestavováńı týmů ze závodńık̊u (obrázek 13), kteř́ı se registrovali bez

týmu se vyb́ıraj́ı členové kliknut́ım na zelené tlač́ıtko plus vedle jejich údaj̊u.

Červené tlač́ıtko mı́nus pak slouž́ı pro odznačeńı z výběru. Při vytvářeńı

týmů lze definovat název týmu o velikost 3 až 32 znak včetně výběru týmové

kategorie. Po vyplněńı př́ıslušných hodnot a zvoleńı člen̊u se formulář odešle

zmáčknut́ım na modré tlač́ıtko Registration. Pro smazáńı závodńık̊u slouž́ı

červené tlač́ıtko Delete vedle jejich jména. Sestavováńı támů je k dispozici

jen pro správce a vlastńıka závodu.
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Obrázek 13: Sestaveńı týmů ze závodńık̊u bez týmu

Seznam týmů

Pro běžné uživatele tento seznam zobrazuje jen název týmu včetně jejich

člen̊u a podkategorii týmu (obrázek 14). Daľśı funkcionality už jsou jen pro

správce závodu a vlastńıka závodu. Součást́ı seznamu je nav́ıc zobrazeno ID

týmu a umožněno editovat název i podkategorii týmu. Dále je přidáno tla-

č́ıtko Delete pro smazáńı týmu. Po zmáčknut́ı tlač́ıtka se zobraźı modálńı

okno (obrázek 15), ve kterém lze vybrat možnost smazáńı týmu včetně zá-

vodńık̊u nebo bez nich. Nad seznamem týmů je tlač́ıtko Export teams, které

vyexportuje týmy ve formátu XLSX. Vedle toho tlač́ıtka je tlač́ıtko Import

teams, na které když zmáčkneme, tak se otevře modálńı okno pro importo-

váńı týmů ve formátu XLSX (obrázek 16). Po zmáčknut́ı na tlač́ıtko Import

XLSX file vybereme soubor pro importováńı a potvrd́ıme tuto akci modrým

tlač́ıtkem.
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Obrázek 14: Seznam týmů

Obrázek 15: Smazáńı týmů

Obrázek 16: Import týmů z Excelu

Seznamy závod̊u

K dispozici jsou dva základńı seznamy závod̊u. Prvńı obsahuje závody, které

jsou k dipozici k registrováńı (obrázek 17). Po zmáčknut́ı na název závodu
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budeme přesměrováni na základńı informace o závodu. Když zmáčkneme

na tlač́ıtko Registration, tak budeme přesměrováni na registračńı formuláře.

U každého závodu je napsáno, jestli je momentálně registrace povolena nebo

zakázána.

Obrázek 17: Seznam závod̊u pro registraci

Druhý seznam (obrázek 18) obsahuje závody, které byly označeny jako

vyhodnocené vlastńıkem závodu. Při kliknut́ı na název závodu budeme pře-

směrováni na informace o závodu. Když klikneme na tlač́ıtko Results, tak

budeme přesměrováńı na výsledky závodu.

Obrázek 18: Vyhodnocený seznam závod̊u

Správa seznamu závodńık̊u

Tento seznam (obrázek 19) je určený pro správce a vlastńıka závod̊u. Každá

řádka obsahuje ID týmu, ke kterému je závodńık přǐrazen. Dále je součást́ı

každého záznamu křestńı jméno, př́ıjmeńı a podkategorie. Tyto údaje lze po

přepsáńı změnit zmáčknut́ım na tlač́ıtko Save. Pro změnu atributu platil je

k dispozici tlač́ıtko bud’ zelené barvy (platil) nebo červené barvy (neplatil).
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Obrázek 19: Seznam závodńık̊u bez telefonńıch č́ısel a email̊u

Zobrazeńı výsledk̊u

Zobrazeńı výsledk̊u (obrázek 20) je dostupné pro všechny uživatele. Sou-

část́ı každého řádku je název týmů včetně jeho člen̊u, umı́stěńı, podkategorie

týmu, body, bonusové body, finálńı body, penalizace, startovńı čas, finálńı

čas a délka běhu závodu. Údaje lze filtrovat podle kategoríı nebo použ́ıt fil-

trováńı přes všechny sloupce a řádky. Jednotlivé sloupce lze řadit sestupně

a vzestupně. Pro správce a vlastńıky závodu je zde nav́ıc zobrazeno ID týmu

a umožněno exportovat aktuálně vyfiltrovaná data ve formátu XLSX a CSV.

Obrázek 20: Zobrazeńı výsledk̊u
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Správa výsledk̊u

Správa výsledk̊u (obrázek 21) je dostupná jen pro správce a vlastńıky závodu.

Pro zadáváńı startovńıho času v́ıce týmům je určeno textové pole vedle tla-

č́ıtka Set start time. Po zadáńı startovńıho času a zmáčknut́ı tohoto tlač́ıtka

se otevře modálńı okno (obrázek 22). V tomto okně lze přǐradit startovńı čas

všem týmům, daľśım deseti nebo týmům podle vybrané kategorie.

Obrázek 21: Správa výsledk̊u

Obrázek 22: Nastaveńı startovńıho času pro v́ıce týmů

Vedle tlač́ıtka Deadline time je nalevo textové pole pro zadáńı času ur-

čeného pro dokončeńı závodu v minutách. Po zadáńı hodnoty a zmáčknut́ı

tohoto tlač́ıtka se otevře modálńı okno (obrázek 23), ve kterém lze zvolit

přǐrazeńı času pro dokončeńı závodu všem týmům nebo podle vybrané ka-

tegorie.
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Obrázek 23: Nastaveńı času pro dokončeńı závodu

Při zadáváńı bod̊u týmu se muśı na př́ıslušné řádce kliknout do sloupce

s body. Po tomto kliknut́ı se zobraźı modálńı okno (obrázek 24), ve kterém

lze přǐradit body. Zadáváńı bod̊u se nelǐśı od zadáváńı bonusových bod̊u.

Vždy se otevře stejné okno s dvěma textovými poli pro zadáńı obou typ̊u

bod̊u.

Obrázek 24: Nastaveńı bod̊u týmu

Při zadáváńı startovńıho a finálńıho času se vždy muśı kliknout v řádku

na př́ıslušnou pozici. U zadáváńı startovńıho času se zobraźı po kliknut́ı mo-

dálńı okno (obrázek 25), kde lze zadat startovńı čas a potvrdit ho tlač́ıtkem

Set time. K dispozici je i druhé tlač́ıtko, které se jmenuje Set global time. Po

kliknut́ı na toto tlač́ıtko se nastav́ı jako startovńı čas týmu hodnota z texto-

vého pole lež́ıćı nalevo od tlač́ıtka Set start time na obrázku 21. Při zadáváńı

finálńıho času do modálńıho okna se zadáńı hodnoty potvrd́ı tlač́ıtkem Set

(obrázek 26).
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Obrázek 25: Nastaveńı startovńıho času

Obrázek 26: Nastaveńı času dokončeńı závodu

Import ve formátu XLSX

Součást́ı seznamu týmů je možnost importováńı týmů ve formátu XLSX.

Na obrázku 27 je vidět struktura tabulky v Excelu pro importováńı týmů

o definované výchoźı velikosti týmu jedna. Tato struktura je neměnná a muśı

se dodržovat. List v tomto souboru muśı mı́t název Contestants.

Obrázek 27: Struktury tabulky pro importováńı jednočlenného týmu

Při definované výchoźı velikosti týmu větš́ı než jedna je struktura složi-

těǰśı. Ukázka je vidět na obrázku 28. Struktura v Excelu se bude lǐsit právě

podle definované velikosti týmů, která v tomto př́ıpadě muśı být větš́ı než

jedna. Atributy zač́ınaj́ıćı č́ıslem pak představuj́ı index konkrétńıho závod-

ńıka týmu. Závodńıci v týmu se indexuj́ı od 0 až do definované velikosti

týmu mı́nus jedna. Pro definovanou výchoźı velikost týmu dva bude podle
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obrázku 28 nutné přidat atributy s indexem jedna, které budou hned za atri-

buty s indexem nula. Pro př́ıpad importováńı závodńıka bez týmu muśı být

vepsána hodnota YES do atributu SOLO a musej́ı být vyplněné jen údaje

závodńıka s indexem nula. Seznam týmů umožňuje exportovat předpřipra-

venou strukturu ve formátu XLSX. List v tomto souboru muśı mı́t název

Teams.

Obrázek 28: Struktura tabulky v Excelu pro importováńı týmů
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C Obsah DVD

Součást́ı práce je DVD, které obsahuje:

• readme.txt - Textový soubor, který popisuje kroky pro zprovozněńı

webové aplikace.

• bptext - Složka, která obsahuje zdrojové soubory práce psané v LATEXu

včetně obrázk̊u ve složce img.

• bp.pdf - Soubor ve formátu PDF, který obsahuje text práce.

• selenium - Složka, která obsahuje Selenium testy.

• webapp - Tento adresář obsahuje složku src, ve které jsou zdrojové

soubory aplikace. Uvnitř složky target je WAR soubor s názvem

orienteering_races. Složka webapp také obsahuje soubor pom.xml

pro vytvořeńı WAR souboru nástroj Apache Maven.

• database.sql - Soubor, který slouž́ı pro vytvořeńı databáze.
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