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Abstrakt

Tato préace se zabyva ndvrhem a realizaci informa¢niho systému pro oddil orienta¢niho bé¢hu v Opave.
Informacni systém poskytuje uZzivatelim pfihlaSovani se na udalosti a organizaci dopravy na né.
Nedilnou soucésti je vytuctovani, které manipuluje s financemi na osobnich uctech uzivateli. Systém
také poskytuje vefejnosti informace ohledné aredld pevnych kontrol vcetné vysledki a moZznost
pfidavat své vlastni vysledky. DalSim ti¢elem jsou piispévky na hlavni strance, pomoci kterych se
sd€luji informace a recenzuji udalosti. Prace klade diraz na jednoduchost a intuitivnost. Systém je
postaven na bézné dostupné technologii Python s vyuzitim frameworku Flask. Jeho vzhled je
zprostiedkovan pomoci CSS frameworku Bootstrap a vyuzitim technologii JavaScript. Vysledek této
prace je dostupny na adrese www.fthadac.cz.

Abstract

This thesis is devoted to a designation and realisation of the information system of orienteering club in
Opava. The information system provides users a registration for events and subsequent transport
organisation. The integral part of the information system is finance management which affects the cash
balance of linked personal user's accounts. The information system provides information and results of
permanent courses with and upload tool for personal performances of the users. Another purpose of the
information system is a post publishing function that aims to convey information and to review events.
The thesis emphasises simplicity and intuition. The information system is built on Python with the use
of the Flask framework. The graphic user interface is created by the Bootstrap CSS framework using
JavaScript technology. The result of this thesis is available at www.fhadac.cz.
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1 Uvod

V dnesnim svété si jiz nedovedeme piedstavit zivot bez informacnich systémuti. Vyuzivaji se v kazdé
firmé pro spravu a chod. V kazdé bance pro tok ¢astek na uctech. V kazdé Skole pro spravu skoly,
studentt a jejich znalosti. V kazdé knihovné& pro evidenci knih a jejich plijcovani. A nyni jiz i ve vét§iné
sportovnich svazi a klubti.

Tato bakalaf'ska prace pojednava o informacnim systému pro oddil orientaéniho béhu. Doted’
veSkerd komunikace, domluva a vyuctovani probihaly pouze papirové a emailem. To se vSak nyni
zmeéni, a to vSe diky novému informa¢nimu systému. Ten ma nahradit tyto "zastaralé" metody a pfinést
do tohoto oddilu moderni technologie a usnadnit lidem praci.

Tento informaéni systém vyuziva data stazend z informaéniho systému Ceského svazu
orientacnich sporti zvaného ORIS. V tomto pifipadé se jednd o jednotlivé uzivatelé (registrovani
zavodnici v CR pro dany rok) a zavody (vSechny pofaddané v CR pro dany rok). Pomaha planovat
soustiedéni a tréninky pofadané oddilem. Resi piihlaSovani uZzivateli na akce v&etné ubytovani.
Nedilnou soucasti systému je tzv. "automodul”, ktery kompletné poméaha zpracovat veskerou agendu
souvisejici s dopravou na systémem registrované akce (vytizeni jednotlivych osobnich aut). Systém
usnadniuje pifihlaSovateli vyuactovani po probé&hlé akci, hlidd a fidi finance na osobnich uctech.
Umoziluje ptidavat informacni piispévky. Zprostfedkovava online styk s neregistrovanymi uzivateli
(aktivnimi z4jemci o orientacni b&h z tfad vefejnosti), naptiklad evidenci absolvovani kontrolnich
stanovist’ v arealech pevnych kontrol, které oddil provozuje. Dale systém disponuje mnoha uzite¢nymi
funkcemi, které usnadiiuji administrativni a realny chod oddilu.

Prvni kapitola se zabyva principy tvorby webovych aplikaci, pfesnéji vyctem programovacich
jazykt a frameworkd, které se vyuzivaji. Ve druhé kapitole je vSe pottebné pro pochopeni informacniho
systému Ceského svazu orientagnich sportii ORIS. Tieti kapitola popisuje analyzu pozadavkii, do které
je zahrnut i diagram piipadi uziti. Ctvrta kapitola obsahuje navrh aplikace, kde je ER diagram a pouzité
technologie. V paté kapitole je shrnuta implementace aplikace, kde jsou popsany hlavné slozité&jsi casti

systému. Sesta kapitola pojednava o testovani a moznostmi dal$iho vyvoje aplikace.



2 Principy tvorby webovych aplikaci

Tato kapitola se zabyva principy tvorby webovych aplikaci. Popisuje, co to webova aplikace je a jeji
dualezité ¢asti. Nejdulezit€jsi je programovaci jazyk, popiipadé néjaky jeho framework. Kazdy z téchto

jazyki a frameworkli ma poté své vlastni principy, ty zde vSak nejsou uvedeny.

2.1  Webova aplikace

Webova aplikace je aplikace, kterou neni potfeba instalovat na strané klienta. Tato aplikace je
nainstalovana na strané serveru a proto je mozné ji spustit na jakémkoliv zafizeni za pomoci webového
prohlizece. MiiZe byt nazyvana také jako lehky klient. Webova aplikace miize na prvni pohled vypadat
a spolupracuje s databazi. V této dob& umi webova aplikace téméf to stejné, jako aplikace desktopova
nainstalovana na pocitaci. Pro pfistup k takové aplikaci je potieba internetové pfipojeni, které by pro
plynuly chod mélo byt co nejrychlejsi. [11]

Webova aplikace se sklada ze tfi ¢asti, kterymi jsou server, databdze a klient. Server slouZzi pro
spusténi aplikace a provadéni veskerych akei, které jsou zapotfebi pro dany tkon a zobrazeni stranky.
Pro ziskéavani dat k tomu potfebnych komunikuje s databazi. Databaze je ¢ast webové aplikace, ktera
uchovéva veskerd potiebna data. VE&tSinou se pouziva rela¢ni databdze formou tabulek propojenych
mezi sebou, mize v§ak byt i jiného typu. Posledni ¢asti je klient, coz je prezentace aplikace uzivateli.

Klient zprosttedkovava webovy prohlizec.

Vyhody:
* Nemusi se nic instalovat.
e Uzivatel nemusi aktualizovat verze aplikace.
* Je potieba pouze webovy prohlizec.
* Aplikace je pfistupna odkudkoliv.

* Data jsou uchovavéna na strané serveru.

Nevyhody:
* Vyzaduje se pfipojeni k internetu.
* Nékdy pomalejsi prace s aplikaci.

* Bezpecnostni rizika.



2.2 Dostupné programovaci jazyky

V dnedni dobé¢ existuje obrovské mnozstvi programovacich jazykt. S témi pfichazi i velké mnozstvi
technologii, které se daji pro tvorbu webovych aplikaci vyuzit. Nejvetsi pfevahu na trhu ma stale PHP,
ale ¢im dal vice lidi jej prestava mit v oblibé a snazi se vyuzivat jiné jazyky. Nize jsou uvedeny vybrané

jazyky a jejich frameworky.

2.2.1 PHP

PHP (dtive: Personal Home Page, nyni: Hypertext Preprocessor) je skriptovaci programovaci jazyk.
Jeho hlavni vyuziti spo¢iva ve tvorb¢ internetovych stranek a webovych aplikaci. Da se vSak pouzit
1 jako bézny skriptovaci jazyk pro konzolové aplikace. V ptipadé webovych aplikaci se kod provadi na
strané serveru. Syntaxe PHP je inspirovana né€kolika jazyky (Perl, C, Pascal, Java). Tento jazyk se
vyuziva pfedev§im pro jeho nezavislost. Mize bézet na jakémkoliv systému jako server nebo se
zobrazovat v jakémkoliv prohlizeci jako klient. Typickou vlastnosti tohoto jazyka je, Ze se proménné

pisi se znakem " $" na zacatku nazvu. [3]

Frameworky:
* Nette
e Laravel
*  Symphony

2.2.2  Python

Python je vysokouroviiovy skriptovaci programovaci jazyk. Jeho primarni pouziti je hlavné ve
skriptech, avsak byl piivodné navrzen, aby zvladal plnohodnotné aplikace. Casto se vyuziva jako
skriptovaci jazyk doprovodny k jinému jazyku, diky jeho jednoduchému vkladani. Jeho syntaxe je
rozdilnéd od vétSiny jazyki kvili absenci slozenych zavorek pro ttidy, funkce a vyrazy. Misto téchto
slozenych zavorek se vyuziva znak " : " a nasledné odd€leni mezerami do riznych urovni. Tento jazyk

se da teoreticky pouzit pro cokoliv a to je jeho velké plus. [4]

Frameworky:
* Django
* Flask
* Bottle



2.2.3 Ruby

Ruby je interpretovany skriptovaci programovaci jazyk. Jeho oblast vyuziti je stejna jako u ostatnich
skriptovacich jazykt. M4 velice jednoduchou syntaxi a diky tomu je jednoduchy na naucenti, ale stale
dostate¢né vykonny. Jeho vyhodou ve tvorbé webovych aplikaci je, ze se v hojném poctu vyuziva pro

tvorbu internetovych obchodt. [5]

Frameworky:

* Ruby on Rails

2.2.4  JavaScript

JavaScript je zde posledni zminény jazyk a jako ostatni je také skriptovaci. Nejvetsi uplatnéni ma
momentalné jako programovani dynamickych prvki na webovych strankach. AvSak v posledni dobé
se zacal rozrustat i jako programovaci jazyk pro server webové aplikace. Vyuzivaji se zde ve velkém
funkce, které se daji pouzit i bez deklarace a jména. Jinak je jeho syntaxe je podobnd jazykim C, C++

a Java. [6]

Frameworky:

* Node.js



3 Informacni systém ORIS

Informaéni systém ORIS (Dostupny z: http://oris.orientacnisporty.cz) vyuziva Cesky svaz orientaénich
sportil. Pro komunitu orientacnich bézcl a zainteresované osoby v tomto sportu je velice pfinosny.
Namisto pfihlaSovani, pokynt, vysledkt a dal$ich informaci na jednotlivych internetovych strankach
zavodi je v8e v tomto systému piehledné na jednom misté. Zavodnici zde maji sviij pfistup na zakladé
registraéniho ¢isla a mohou systém plnohodnotné vyuzivat v zavislosti na jejich nastavené autorite.
Zakladni moznosti je byt registrovan v néjakém oddilu a pod jeho zastitou se prihlaSovat na zavody.
Rozsitenéj$i moznosti jsou pak spiSe v ramci oddilu, kde je jeden vedouci a ten miize nastavit riizna
prava ¢lenim daného oddilu. Témi nejhlavnéj§imi rozsifenymi moznostmi jsou napiiklad ptihlaSovani
jinych zavodnikl na zavody nebo spravovani soupisek Stafet. Dale jsou zde moznosti registrovat nové
¢leny a upravovat zavody svého oddilu. Uzivatel s administratorskymi pravy oddilu mtize upravovat

veskeré informace o ¢lenech.

3.1 Popis API

Nedilnou soucésti informacniho systému ceského svazu orientacnich sporti ORIS je také API
(Dostupny z: http://oris.orientacnisporty.cz/API), neboli Application Programming Interface (rozhrani
pro programovani aplikaci). API jsou knihovny, které nabizi rizné metody obsluhy. Pomoci téchto
metod se da komunikovat se serverem dané domény, ktera tuto moznost poskytuje. Informac¢ni systém
ORIS vyuziva REST (Representational State Transfer) API. Toto REST API funguje pfedevSim na
zaklad¢ pozadavkli GET a POST. V nékterych pfipadech ma jesté¢ dals$i moznosti jako DELETE nebo
PUT, nejsou vSak v sytému pouzity. ORIS API mé cca 20 metod, diky kterym se d4 se systémem
komunikovat z ven¢i. V§echny tyto metody mohou mit nastaveny vystup ve formatu XML nebo JSON.
Vybér formatu vystupu je pouze na uzivateli, ktery API vyuziva. Kazdd metoda ma néjaké povinné

a volitelné parametry. [7]

3.2 Metody API

Zde je vycet metod API informaéniho systému ORIS, které se n&jakym zpiisobem hodi vyuzit ve
vytvafeném systému. Jedna se o metody GET, kdy pro zaddnou z nich neni potfeba byt pfihlasen do

systému, aby vratila vysledek.



3.2.1 getEventList

Tato metoda je voldna v pfipadé, ze uzivatel chce vypis vSech z&voda (kalendat zavodi), které
v systému jsou. Nema zadny povinny parametr, tudiz bez zadanych parametri to navrati uplné vSechny

zavody. Volitelnych parametrt je hned nékolik, za zminku stoji vSak jen nékteré.

Volitelné parametry:
* sport - identifika¢ni ¢islo sportu (OB - orienta¢ni béh, LOB - lyzatsky orienta¢ni béh, MTBO
- orientacni zavody horskych kol)
e 1level - Giroven zavodu (MCR, Cesky Pohar atd.)
* datefrom - datum konce, v pfipadé nevyplnéni se bere prvni den aktudlniho roku

* dateto - datum zacatku, v ptipad€ nevyplnéni se bere posledni den aktudlniho roku

3.2.2 getEvent

Diky této metody getEvent muzeme ziskat veskeré dostupné informace o daném zévode. Mezi
témito informacemi jsou napfiklad lokalita, typ zavodu, discipliny, pofadatel a dalsi. Tato metoda nema

z&dné volitelné parametry a pozaduje jeden povinny.

Povinné parametry:

e eventid - identifikaéni ¢islo zavodu

3.2.3 getEventEntries

Pokud chceme ziskat veSkeré pfihlaSené zavodniky na dany zavod nebo v piipadé Stafet ptihlaSené
Stafety, pouzijeme metodu getEventEntries. Je zde pouze jeden povinny parametr a vice

volitelnych, ze kterych jsou diilezité jen nekteré.

Povinné parametry:

e eventid - oéekava identifikac¢ni ¢islo zavodu

Volitelné parametry:
* clubid - identifika¢ni ¢islo nebo zkratku oddilu
* classid - identifikacni ¢islo kategorie

* classname - nazev kategorie



3.24 getEventBalance

Metoda getEventBalance vrati seznam vyuctovani pro dany zavod po jednotlivych klubech.

Metoda nemé zadny volitelny parametr, ale pozaduje jeden povinny parametr.

Povinné parametry:

e eventid - identifikaé¢ni ¢islo zavodu

3.2.5 getEventResults

Pomoci metody getEventResults se ziskdvad seznam vysledkli pro dany zavod. Pozaduje tedy

jeden povinny parametr a n€kolik volitelnych.

Povinné parametry:

e eventid - identifikaé¢ni ¢islo zavodu

Volitelné parametry:
* classid - identifikacni ¢islo kategorie
* classname - nazev kategorie

e clubid - identifika¢ni ¢islo nebo zkratka oddilu

3.2.6 getRegistration

Posledni vybranou metodou je getRegistration, kterd vraci registrované zavodniky v systému.

Pozaduje dva povinné parametry a zadny volitelny.

Povinné parametry:
* sportid - identifikacni Cislo sportu (OB, LOB, MTBO)

* year -rok

3.3  Moznosti vyuziti API ve vytvareném systému

Vyse zminéné ORIS API poskytuje mnoho moznosti, jak jej vyuzit ve vytvafeném informaénim
systému. Nejvetsi prednosti pro bude metoda getEventList, kterd vrati seznam vsSech zavodu.
Nebude tedy potieba jednotlivé zdvody ve vytvafeném systému znovu pifidavat ruéné. Pomoci této
metody se dostanou zavody v Ceské republice, ze kterych se potom ve vytvafeném systému muize
vybrat, které budou ptridany do databaze. Tyto vybrané zavody bude oddil, pro ktery je informacni

systém vyvijen, podporovat.



Pfi vytvéfeni jednotlivych zavodi, které se ze seznamu vSech zdvodd vyberou, se pouzije
metoda getEvent. Diky této metode se ziskaji veskeré informace o daném zévodeé a vybrané se budou
moci ulozit do databaze. Toto zjednodusi préci ru¢niho pfepisovani jakychkoliv informaci o zadvodé
z informacéniho systému ORIS do vyvijeného systému.

Jakmile jsou jednotlivé zavody vytvoiené, je potieba zjistit, kdo je na tyto zavody piihlasen
a ulozit si to do databaze. K tomu bude slouzit metoda getEventEntries, kterd vrati seznam
zavodnikd, ktefi jsou na dany zavod ptihlaSeni. V pfipadé Stafetového zdvodu to bude seznam Stafet.

Daéle po zévodech bude potieba zjistit dvé véci. Tou prvni je, jaké finan¢ni ndklady byly na
zédvod. Méla by to zajistit metoda getEventBalance, kterd vraci vyuctovani pro dany zavod. Za
druhé je potieba do piispévku pfedgenerovat vysledky, pokud je to mozné. Toto zvladd metoda
getEventResults.

Kromé seznamu zévoda a informaci kolem téchto jednotlivych zdvodd, miZze informacéni
systém ORIS poskytnout i tdaje o registrovanych zavodnicich pro dany rok v oddile. Tyto zdvodniky
je poté moznost vytvofit také ve vyvijeném informacnim systému, aby je nemusel administrator zadavat
ruéné. K tomuto pomize metoda getRegistration. Pomoci ni ptjde také v piipadé potieby
aktualizovat informace o vSech uzivatelich, popfipadé pfidat nové. Tato metoda je bohuzel vefejna

a tudiz nevrati davérné informace, které si budou muset uzivatelé sami zadat.

10



4 Analyza pozadavku

Oddil orientaéniho béhu v Opavé ma mnoho napadii a pozadavki na systém, které je potfeba néjakym
zpusobem zpracovat a dat dohromady. Viibec nejlepsim zplisobem jak toto fesit je osobni setkani, na
kterém se probere vSe potiebné. Téchto setkani je vSak potieba vice, protoze pozadavkl na systém
pfibyva. Dale je také nutné si na téchto setkani vzdy upfesnit, co jak ma ptesn¢ vypadat, aby nedoslo
ve vysledném produktu k néjakému nedorozumeéni. Diky takovymto setkanim se da nasledné vse
zanalyzovat a provést syntézu. Vzhledem k tomu, Ze autor tvofeného systému je také ¢lenem oddilu
orienta¢niho béhu v Opavé, tak neni problém tyto schiizky mit kdykoliv je potieba. Proto by mél
vytvafeny systém ve vysledku také splitovat veskeré pozadavky a nemélo by nic zdsadniho chybét. Do

analyzy patii také diagram piipadu uziti, ktery napoméha v ujasnéni si pozadavkl na systém.

4.1 Pozadavky na systém

¢  Systém bude komunikovat s informaénim systémem Ceského svazu orientaénich sportii ORIS
a stazend data se budou vyuzivat pro co nejvice uceld.

¢ Systém bude umozilovat vSem ¢lenitim oddilu ptihlaseni.

* V systému bude mozno vytvafet a editovat riizné udalosti (Zavody, Soustfedéni a Tréninky).
Pro tyto udélosti bude existovat automodul, ve kterém bude probihat organizace dopravy. Déle
bude mozno ve vybranych zavodech fesit ubytovani. V ptipad¢ Stafet také ptihlasovani, kdo
chce ve Stafetach startovat. Po probchlé udalosti musi byt mozné vyuctovani, které bude
pfedvyplnéné. V neposledni fade se bude dat napsat pfispévek k dané udalosti a v pfipadé
z&vodt budou v ptispévku predvyplnéné vysledky.

* Systém bude mit také informace o arealech pevnych kontrol, které¢ budou dostupné vetejnosti.
Pti vytvafeni se nastavi poc€et kontrol a jaky kod jednotlivé kontroly maji. Vefejnost si poté
muze ptidavat své vlastni vysledky a vidét, kolik kontrol maji spravné a jak jsou na tom vici
ostatnim lidem.

* Systém bude fesit veSkeré finance na osobnich tc¢tech vSech uzivateld a jednotlivé transakce
budou vzdy dostupné a mozné editovat. Tyto osobni Uéty budou mit moznost skupinového
vyuctovani, tudiz jeden vlastnik bude spravovat rizné Ucty (napiiklad rodi¢ své déti). Po
ur¢itém obdobi nebo kdyz administrator zad4 piikaz, bude vyuctovani. Vyuctovani bude
probihat formou, ze sprdvcim uctl se posle email s ¢astkou, jakou oddilu dluzi za svou skupinu
(poptipad¢ pouze sam za sebe) a variabilni symbol, se kterym ¢astku odeslou na dany ucet.

* Systém bude umoziiovat vybranym osobam piidévat pfispévky na zed’, které musi podporovat

formatovani textu a pfidavani obrazkt nebo soubori.

11



4.2  Diagram pripadu uziti

Diagram pfipadt uziti neboli Use Case diagram patii do jazyka UML (Unified Modeling Language),
ktery je pouzivan pro grafickou vizualizaci navrhti. Tento diagram patii do skupiny diagramii chovani
a znazorfiuje tedy chovani systému. Vypovida o tom, co ma systém umét, ale neznazoriiuje uz jak nebo
jakym zptsobem. Pfi ndvrhu se tedy vétSinou pouziva jako prvni diagram, protoze se diky néj da urcit,
co vSe systém musi umét. Sklada se ze dvou hlavnich ¢asti, kterymi jsou pfipad uziti a aktér. Aktérem
se rozumi uZzivatel nebo externi systém, ktery komunikuje s danym systémem. Pfipad uziti je dana
funkcionalita, kterou systém umoziiuje. Carami mezi aktérem a pfipadem uZiti se da znazornit, Ze tato

funkce je danému aktérovi zpfistupnéna. Déle jsou zde Sipky mezi aktéry, které znazornuji jejich

Zobrazit aredly Zobrazit prispévky
Zadat vysledek 3
Zobrazit yysledky
aredlu
Spravovat sva auta Odhlasit se
Zobrazit automodul
Pfidat/odebrat auto N
do/z automodulu
Prihlasit/odhlasit . < .
Zobrazit udalosti
Zmeénit/obnovit S — Prihlasit/odhlasit
heslo na/z udalost
Zobrazit transakce Prihlasit/odhlasit
uzivatele ubytovani
Zobrazit akce Zobrazit/editovat
uzivatele udaje
Vyuctovat udalost O Editovat udalost
Napsat/smazat
prispévek
Prihlasovatel
Pridat/odebrat/ A Pridat/odebrat/
editovat ¢lenstvi editovat skupiny
Pridat/odebrat/ O PFidat/odebrat/
editovat transakce editovat areal
Nastavit ¢lenstvi aktualizovat/editovat
a skupiny uzivatele
Administrator
Nastavit vlastnictvi Vytvofit/smazat/
Géta

editovat udélost

dédic¢nost.

Nepfihlaseny
uzivatel

A

Pfihlaseny
uzivatel

iy

Obrazek 1: Diagram piipada uziti
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4.2.1 NeprihlaSeny uzivatel

NepfihlaSenym uzivatelem se rozumi takovy uzivatel, ktery nema piistup do informac¢niho systému

nize zminéné.

4.2.1.1 PrihlaSeni
Dtlezitou moznosti nepfihlaseného uzivatele je jeho ptihlaSeni do informacniho systému. PfihlaSeni
bude pfistupné v hlavni li§t¢ a bude na vSech strankach. Strdnka pro pfihlaSeni bude jednoduchy

formulaf pro vyplnéni registracniho ¢isla a hesla s moznosti zapamatovani si uzivatele.

4.2.1.2 Prispévky
Nahledy ptispévky ptispivané v informacénim systému jsou dostupné na hlavni strance. UZivateli je poté
umoznéno zobrazeni jednotlivych obsahl pfispévkil a nédslednd moznost pfidavat komentare pfes

formulaf k tomu urceny.

4.2.1.3 Arealy pevnych kontrol

Hlavnim prvkem nepfihlaSeného uzivatele jsou arealy pevnych kontrol. UZivatel si mlize zobrazit
seznam vSech aredld pevnych kontrol a vybrat néktery. O tomto daném aredlu se zobrazi informace
a odkazy s aredlem souvisejici. Jednim z odkazii je pfidani vlastniho vysledku a tim druhym zobrazeni
celkovych vysledkt vSech zavodnikd daného aredlu. Moznosti je také pfidavani komentara k aredlu,

stejné jako je tomu u piispévk.

4.2.2  PrihlaSeny uzivatel

PiihlaSeny uzivatel je b&zny uzivatel informaéniho systému. Tento uzivatel ma velké moZznosti

v systému, ve kterych jsou zahrnuty mimo jiné i moznosti nepiihlaseného uzivatele.

4.2.2.1 Odhlaseni

Odhlasit ze systému se mize sdm uzivatel, ktery danou moznost zvoli v hlavnim panelu na jakékoliv
strance. Dal§i moznosti je odhlaseni po ur¢itém casovém intervalu nebo po vypnuti prohlizece, zalezi

na zvolené moznosti "pamatovat si me" pii piihla§ovani.
1 t" tovat " hl

4.2.2.2 Uzivatelé

PtihlaSeny uzivatel ma moznosti podivat se na veSkeré své informace nebo informace o kterémkoliv
jiném uzivateli. V ramci svych informaci maze i ¢ast z nich editovat. Dale si miize zménit heslo,
poptipadé pokud jej zapomene, tak heslo obnovit. V rdmci svého uctu si mize vytvofit a editovat auta.
Muze se také podivat na jednotliva vlastnictvi osobnich uctd v oddile a v ramci toho i na celkovy

a jednotlivy stav na osobnich uctech.
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4.2.2.3 Udalosti

PtihlaSeny uzivatel si mize nechat vypsat seznam jakychkoliv udélosti a nasledné se podivat na detaily
dané udalosti. V udélosti mé uzivatel mnoho dal§ich moznosti. Jednou z nich je pfihlaSeni se na danou
udalost. Muze také projevit zdjem o ubytovani. Dale m4 moznost zobrazit si auta, které¢ jedou na

udalost. Mize zde pfidat n€které své auto nebo se ptihlasit do auta jiz pfidaného.

4.2.3 Prihlasovatel

PiihlaSovatel je pfihlaSeny uzivatel do informacniho systému, kterému bylo pfidéleno pravo
prihlasovatele na urCitou udalost administratorem systému. Toto pravo ptihlasovatele se vztahuje pouze

na dany zavod, ke kterému byl uzivatel pfifazen. Jeho moznosti v ramci udalosti jsou néasledujici.

4.2.3.1 Udalosti

V ramci udalosti pfibude pfihlaSovateli né€kolik moznosti, co miize délat. Prvni z nich je editace
udalosti, ve které mize ménit urcité informace, poptipade také zmenit ptihlaSovatele. Dal$i z moznosti
je napsat ptispévek k dané udalosti. Posledni moznosti je vyuctovani udalosti, kde urci, kolik ktery

uzivatel za co zaplati nebo naopak dostane na osobni ucet.

4.2.4 Administrator

Administrator je nejvyssi role v informaénim systému a ma moznost délat mnoho véci navic, oproti
béznym uzivatelim. Kromé dodatec¢nych funkcionalit mize administrator délat se vS§emi udalostmi to,

co prihlasovatel u své udalosti.

4.24.1 Udalosti

Administrator m& moznost vytvafet nové udalosti, kromé zavodi, které se stahuji z informacniho
systému ORIS. Dale mize na veSkeré udélosti nastavit pfihlasovatele a pak uz ma stejné moznosti jako

ptihlasovatel, pouze na vSechny udalosti.

4.2.4.2 Clenstvi a skupiny

Dal$i moznosti administratora v systému je vytvateni a editace riznych ¢lenstvi a skupin. Tyto ¢lenstvi
a skupiny se potom daji pfifadit jednotlivym uzivatelim.

4.2.4.3 Transakce

V systému probihd mnoho moznosti uctovani a plateb. Transakce jsou informace o vSech téchto

jednotlivych pfevodech na uctech. Tyto jednotlivé transakce se daji zobrazit a dale také upravovat.
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4.2.4.4 Osobni ucty

V ramci osobnich uctl muze administrator nastavovat jednotlivd vlastnictvi. Napiiklad otec bude

spravovat osobni ucty zbytku rodiny.

4.24.5 Platby

Jsou zde dva zpiisoby plateb a nékolik riznych typt, které administrator mtize provadét. Prvni moznost
platby je zadani né&jakého typu, ktery vytvofil a zadani castky uzivatelim. Druhou moznosti je

vyuctovani osobnich uctl, které je zavislé na nastavenych vlastnictvich.
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5 Navrh aplikace

Tato kapitola pojednava o navrhu aplikace vytvareného informacniho systému. Bude zde zminén jeden
diagram, ktery je v navrhu informacniho systému nezbytny a usnadiiuje néaslednou préci
s implementaci. Tento diagram se jmenuje ER diagram. Déle se v navrhu aplikace fesi, jaké budou

pouzité technologie pfi implementaci.

5.1 ER diagram

ER diagram, neboli Entity-Relationship diagram je konceptudlni model. Konceptualni model se
vyuziva pro navrh znadzornéni dat v systému a vztahll mezi nimi. Dilezita data jsou pouze ty, které se
budou ukladat, ménit, zobrazovat a mazat. Toto zndzornéni se pfi implementaci pfevede vétSinou na
tabulky rela¢ni databaze, tudiz se da hodnotit jako navrh databdze. Diagram se sklada z jednotlivych

entit a vztahti mezi nimi.
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ID
Néazev

Datum zacatku
Datum konce
Pocet kontrol
Informace
Ukonceno

Obrazek 2: Entity-relationship diagram

Skupina
ID D
Nazev Nazev
MCR
cP
ZA
B
- - CPS
pati do 8%4
Uzivatel patfi do
Registracni ¢islo
Jméno
Prijmeni
Datum narozeni
Email
. | | Telefon
je T Cip
Licence
patfi Heslo
Admin napsal
Stav Gctu vlastni
Pocet uctd
bvdli Cestovné
ydli
Transakce Auto
ID Jede D
Typ . Pocet mist
Castka misty Popis
Datum
vafizuje
patfi
Udalost jede Prispévek
1
ID
| Nazev
' Typ
. Vyuctovani 1
jev Tt ‘I‘C T
Ukonceno -
Datum parr -
Datum prihlasek
obsahuje
Trénink | Zavod | | Komentar
Datum konce Typ Typ
Pradatel
Disciplina
Cislo
Vzdalenost
Ubytovani
obsahuje
|
Vysledek .
| ubytovani
T ID
Jméno
ma Pfijmeni
Vék
Pocet spravné
Kontrola
ma D ma
Kéd
Odpovéd
Spravnost
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5.1.1 Entity

Zde je uveden vycet jednotlivych entit v ER diagramu informaéniho systému. Jednotlivé entity se
jmenuji podle toho, co ukryvaji za informace. Tudiz by nemél byt problém spojit si je s redlnym

modelem.

5.1.1.1 User

User znaci realného uzivatele, ktery informacni systém obsluhuje. Timto uzivatelem se mysli specificky
¢len oddilu. O jednotlivych ¢lenech oddilu se uchovava velké mnozstvi informaci. Mezi tyto informace
patii zékladni, jako je jméno, pfijmeni, datum narozeni a podobné. Ale také zaSifrované heslo, zdali je
uzivatel administrator nebo stav osobniho u¢tu a mnohé dal$i. Primarnim klicem této entity je

registra¢ni ¢islo zavodnika v orientacnim b&hu.

5.1.1.2 Lokalita

Lokalita je urc¢ité misto, které v sobé ukryva dilezité informace o pozici. Témito informacemi jsou
meésto, adresa a PSC. Lokalita jako takova ve vytvareném informaénim systému nefiguruje samostatne,

vzdy pouze ve spojeni s uzivatelem, udalosti nebo aredlem pevnych kontrol.

5.1.1.3 Udalost

Udalost je entita, ktera reprezentuje vicero rtiznych udalosti. Mezi tyto udalosti patfi nasledujici tii
entity - Zavod, Soustfedéni a Trénink. V entité jsou skryty informace, které maji tyto tii typy udalosti
spole¢né. Mezi informacemi jsou mimo jiné nazev, informace o udalosti napsané administratorem, tdaj

o ukonceni udalosti a vyactovani nebo datum udalosti a datum konce pfihlasek.

5.1.14 Zavod

Zavod je jedna z udalosti zdédéna z entity Udalost. Tato entita znaci redlné zavody, které jsou pro
ceskou republiku vypsény a zvoleny oddilem jako podporované. Pro zavod je v entit¢ uchovan

napfiiklad typ, disciplina, potfadatel, vzdalenost a zdali se zafizuje ubytovani.

5.1.1.5 Soustiredéni

Soustiedéni je dalsi z udalosti zdédeéna z entity Udalost. Tato entita reprezentuje jednotliva soustiedéni,

které oddil potada. Pro soustfedéni je dulezité znat datum konce, vSe ostatni ma jiz od entity udalost.

5.1.1.6 Trénink

Trénink je posledni z udalosti zdédéna z entity Udalost. Touto entitou se rozumi tréninky, které oddil

potada a nabizi. Krom¢ informaci ziskané z entity udalost je potiebny typ tréninku.
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5.1.1.7 Auto

Auto je realné auto pfidané do informacniho systému nékterym uzivatelem jako jeho vlastnik. Vyuziva
se pro automodul jednotlivych zavodi, kde se auta ptidavaji a nasledné se do nich uzivatelé hlasi. Auto

ma dulezité informace jako jsou nazev nebo pocet mist.

5.1.1.8 Areal

Aredl reprezentuje redlny aredl pevnych kontrol vytvoteny oddilem v urcité lokalité. Kazdy aredl
obsahuje n¢kolik riznych kontrol a vysledkt. Jeho hlavnimi informacemi jsou nazev, datum zacatku

a konce nebo pocet kontrol.

5.1.1.9 Vysledek

Vysledek znaci jednotlivé vysledky zadané zavodniky do informac¢niho systému k aredlu pevnych
kontrol. Kazdy vysledek obsahuje urcity pocet kontrol. Vysledek mé informace jako jméno a pfijmeni

zavodnika, v€k a pocet spravnych kontrol.

5.1.1.10 Kontrola

Kontrola je kazda kontrola v lese postavend pro areal pevnych kontrol oddilem. Tyto kontroly jsou
pfifazeny k danému arealu. Déle také znaci kontroly, které byly pfidany jako vysledek k nékterému

arealu pevnych kontrol. Nejdtilezitéjsi informaci je tedy spravnost, kod a odpovéd'.

5.1.1.11 Prispévek

Prispévek reprezentuje vefejnosti pfistupné piispévky pfidané na hlavni strdnku informa¢niho systému.
Tyto pfispévky mohou byt vytvofeny bud’to pod néjakou udalosti nebo nezévisle. Tato entita nese

nazev, datum a text daného piispevku.

5.1.1.12 Komentar

Komentéat skryva vSechny komentate, které se v informaénim systému vyskytuji. Tyto komentare
pfidava kdokoliv zven¢i a je mozné je pfidat k pfispévkim nebo aredlu pevnych kontrol. Obsahuje

pouze jméno a text.

5.1.1.13  Clenstvi

Clenstvi je entita, ktera znai jednotliva ¢lenstvi v oddile. Na zakladé téchto ¢lenstvi se uréuje, kolik
penéz uzivatel plati oddilu a kolik oddil pfispiva uzivateli za dopravu a ubytovani. Tato entita ma nazev,

piispévek, cestovné a ubytovani.
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5.1.1.14 Skupina

Skupina reprezentuje jednotlivé skupiny v oddile. Pomoci téchto skupin se zjistuje, zdali ma uzivatel
narok na piispévek od oddilu na dané tirovni zdvodu. Entita tedy obsahuje nazev skupiny a jednotlivé

urovné zavodu.

5.1.1.15 Transakce

Transakce obsahuje vSechny pohyby, které probéhly na osobnich tctech. Témito pohyby se mysli

pfedevsim piijmy a vydaje. Dilezitymi informacemi jsou ¢astka, druh (pfijem nebo vydaj) a datum.

5.1.1.16 Typ

Typ je entita reprezentujici jednotlivy typ transakce. Za takovy typ muze byt povazovano napiiklad

vyuctovani, ptispévky nebo néjaka udalost. Tato entita méa pouze nazev tohoto typu.

5.1.2  Vztahy

V této sekci jsou uvedeny nékteré vztahy entit, které nejsou Uplné jasné z diagramu nebo obsahuji

n¢jaké informace. Déle také vztahy M:N, které musi byt v databézi provedeny pomoci tabulky.

5.1.2.1 Udalost - Zavod, Soustredéni, Trénink

Mezi Entitami Udalost a Zavod, Soustfedéni nebo Trénink je vztah generalizace/specializace. Tento
vztah je zde pouzit jako specializace, coz znamena déleni vyssi entity (Udalost) na rtizné nizsi entity

(Zavod, Soustiedéni a Trénink). Ty zdédi atributy a vztahy vyssi entity. Tyto niz$i entity jsou tedy

wrvr

5.1.2.2 Misto

Vztah misto mezi entitami User, Udalost a Auto je vyjime¢ny v tom, ze se jedna o vztah tercidlni.
Tercialni vztah spojuje tfi rizné entity a v ER diagramu se znac¢i kosoctvercem. Misto uchovava
informace o tom, ktery uzivatel jede na udalost ve kterém auté. Vyuziva se tedy v komponenté

automodul u udalosti. V rela¢ni databazi se musi implementovat pomoci samostatné tabulky.

51.2.3 Ubytovani

Tento vztah reprezentuje ubytovani u jednotlivych zavodl. Zajistuje informace o jednotlivych
uzivatelich, ktefi si na dany zavod zvolili moznost, ze chtéji ubytovani. Je to vztah M:N a v rela¢ni
databéazi bude implementovan samostatnou tabulkou. Ma navic také jeden atribut, kterym je dodatek

uzivatele k ubytovani.

5.1.24 Uzivatel-Udalost a Auta-Udalost

Tyto dva vztahy reprezentuji jednotlivé uzivatelé a auta, které jedou na dany zavod. Jsou to vztahy M:N

a v relacni databazi budou realizovany samostatnymi tabulkami. Oba maji atribut informace. Déle pak
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Uzivatel-Udalost ma atribut kategorie, kterou dany uzivatel bézi a Auta-Udélost ma atribut pocet mist,

kolik je v daném auté nabizeno.

5.2  Pouzité technologie

Pro implementaci informac¢niho systému je nutné mit ujasnéné, v ¢em se bude kazda ¢ast programovat
a jaké technologie se k tomu vyuziji. Toto je popsano v této ¢asti navrhu, ktera se dale déli na server,
databazi a klienta. Nejsou zde popsany pouze jednotlivé technologie, ale také stru¢né rozhodnuti, pro¢

jsou tyto technologie pouZzity.

5.2.1  Server (back-end)

Mezi ptvodnimi technologiemi bylo PHP, ve kterém mél byt informaéni systém vytvaren. Toto se vSak
zmeénilo béhem prvnich mésicl po zadani bakalaiské prace. Divodem k tomu byl pfedmét informacni
systémy, ve kterém bylo potfeba vytvoftit projekt mensiho informaéniho systému. Pro tento projekt byl
hledan jazyk a framework, ve kterém by tvorba byla nejzajimavéjsi, nejptehlednéjsi a také
nejzabavnéjsi. Projeto bylo mnoho frameworkii PHP, av§ak zddny z nich nevyhovoval. To bylo nejspise
zpusobeno osobni neoblibenosti jazyka PHP. Pokra¢ovani hledani §lo tedy dale. Objevil se JavaScript
framework Node.js, ktery na pohled vypada zajimavé, ale jeho nepfehlednost se neda tolerovat. Jazyk
Ruby a jeho Ruby on Rails také nebylo to pravé. Jasnou dal§i zastdvkou byl Python, také jeden
z nejoblibenéjsich jazykd. Jakmile nastalo zji$téni, Ze existuji dva velmi silné Python frameworky, bylo
vyhréano. Stacilo se tedy pouze rozhodnout, ktery z nich zvolit. Django a Flask, to jsou jejich nazvy.
Django je velky komplexni framwork, zatimco Flask je minimalisticky na styl puzzle. Pravé diky

minimalismu vyhral framwork Flask. Ten je také ve vytvafeném systému pouZit.

5.2.1.1 Flask Framework

Flask framework je napsan a vytvofen v jazyce Python. Nej€astéji se o tomto frameworku mluvi jako
o minimalistickém nebo mikro, Casto se ale také najde ve spojeni s puzzle. Slovo puzzle tento
framework vystihuje dokonale, protoze je to viceméné takova sklddacka. Tento framwork nenuti
vyvojafe pouzivat vybrané knihovny, protoze sam vyvojar si ur¢i, které¢ knihovny pouzije. Tudiz si
vyvojat vybere rtizné podporované knihovny a posklada si z nich jeden komplexni framework, ktery
bude sestaven piimo na miru danému systému a nebude nic chybét ani nic navic. Diky tomuto si tento
framework ziskava stale vetsi oblibu oproti napfiklad komplexnéj§imu frameworku Django, ktery ma
uz v8e pfedem urcené. I pfesto Ze je to mikro framework, tak pfichazi s nékolika prvky v zakladnim
balicku. Témito prvky jsou napiiklad debugger, podpora unit-testd nebo zabezpecenych cookies

a Jinja2 Sablonovaci systém. [§8]
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MVC (Model-View-Controller)

Flask se d4 sestavit, aby fungoval na principu MVC. Zakladni mySlenkou MVC je odd¢leni logiky od
vystupu. Rozdé€luje aplikaci na tfi samostatné Casti, kterymi jsou Model, View (pohled) a Controller
(tfadi¢). Zjednodusené se da fici, ze Controller pfijme vstup a rozhodne, co se ma dit. Dale fekne
Modelu, aby mu vratil potfebna data a View to poté zobrazi uzivateli. [9]
*  Model
Zajistuje aplikacni logiku a data z databaze.
* View
Zobrazuje uzivatelské rozhrani uzivateli pomoci Sablonovaciho systému Jinja2.
* Controller
Hlavni ¢ast, ktera spojuje a fidi dve€ pfedchazejici. Jeho cilem je ziskat data z modelu a piedat

je Sabloné.

! ROUTES
MoDEL A \
CONTRoOLLER
VIEW
PATABASE

Obrazek 3: MVC model, zdroj: https://realpython.com/blog/python/the-model-view-controller-mvc-

paradigm-summarized-with-legos/

Sablonovaci systém Jinja2

Zakladni diivod vzniku Sablonovacich systému je oddéleni kodu aplikace od zobrazovaného vzhledu
aplikace. Toto je z divodu piehlednosti aplikace a moznosti prace programatort oddélené od designéri,
ktefi nemusi znit kéd aplikace. Sablonovaci systém Jinja2 je zahrnut v celém balicku Flask
frameworku. Je tedy vytvofen pro jazyk Python a vychdzi z Django syntaxe. Jednotlivé Sablony se
volaji z kédu serveru, ke kterym se ptidaji proménné, které se chtéji pouzivat a byt pfistupné z dané
Sablony. Pro ptistup k proménnym se vyuzivaji dvé slozené zavorky "{{" a "} } " a pro vyrazy slozena
zévorka se znakem procenta "{%" a "%} ". Za vyrazy se zde povazuji jednotlivé bloky, podminky,
deklarace proménnych a dalsi. Daji se zde pouzivat také cykly, které pomohou ve vypsani néceho, kde

nevime kolik se nachazi prvkda.
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<title>{% block title %}{% endblock %}</title>
<ul>
{% for user in users %}
<li><a href="{{ user.url }}">{{ user.username }}</a></1li>
{% endfor %}
</ul>

Kod 1: Ukéazka Sablony Jinja2, zdroj: http://jinja.pocoo.org/docs/dev/

Ladéni chyb

Pro kazdého programatora by méla byt velice dalezitd ¢ast programu hledani a ladéni chyb. Ve
framworku Flask je nastésti toto zahrnuto a sta¢i pouze pii spusténi aplikace nastavit, ze chceme rezim
debug. Tento debugger nam pii zobrazeni chyby vypiSe nazev a divod nebo popis chyby. Dale pak
jednotlivé soubory a funkce, kterymi se proslo, nez se narazilo na chybu, neboli takzvany Traceback.
Tudiz je zde vidét i fadek kodu aplikace, ktery chybu vyvolal. Tento fadek se da rozkliknout a zobrazi
se ¢ast kodu, ve kterém se dany fadek nachazi. Pro odladéni, z jakého diivodu se chyba vyskytla, se da
pouzit konzole, ktera je k dispozici. Tato konzole se da vyvolat pro kterykoliv soubor a jeho radek,

ktery se ndm zobrazi, pocitaje i s fadky z ¢asti kodu po rozkliknuti.

AttributeError

AttributeError: 'function’ object has no attribute 'nazev'

Traceback (most recent call last)

File "/usr/local/lib/python2.7/site-packages/flask/app.py", line 1836, in __call__

return self.wsgi_app(environ, start_response)

File "/usr/local/lib/python2.7/site-packages/flask/app.py", line 1820, in wsgi_app

response = self.make_response(self.handle_exception(e))

File "/usr/local/lib/python2.7/site-packages/flask/app.py", line 1403, in handle_exception
reraise(exc_type, exc_value, tb)

File "/usr/local/lib/python2.7/site-packages/flask/app.py", line 1817, in wsgi_app
response = self.full_dispatch_request()

File "/usr/local/lib/python2.7/site-packages/flask/app.py", line 1477, in full_dispatch_request

rv = self.handle_user_exception(e)

File "/usr/local/lib/python2.7/site-packages/flask/app.py", line 1381, in handle_user_exception

reraise(exc_type, exc_value, tb)

File "/usr/local/lib/python2.7/site-packages/flask/app.py", line 1475, in full_dispatch_request
rv = self.dispatch_request()

File "/usr/local/lib/python2.7/site-packages/flask/app.py", line 1461, in dispatch_request

return self.view_functions[rule.endpoint](**req.view_args)
File "/Users/Flinches/Documents/BP/TEST/application/views.py", line 41, in index
print blog.nazev

AttributeError: 'function' object has no attribute 'nazev'

Obrazek 4: Debugger frameworku Flask
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5.2.2 Databaze

V ptipadé¢ databaze nebylo tolik rozhodovani, jako v pfipad€ programovaciho jazyka a frameworku pro
server. Hlavni pozadavky na databazi byly dobra pfistupnost, rychlost a hlavné aby byla zdarma. Tyto
pozadavky nesplituje mnoho technologii na databaze. Uplné tou nejjednodussi formou je SQLite.
SQLite je sice skvélé svou formou, kterou je jeden soubor na disku, ale nehodi se pouzivat jako primarni
databaze. Tato technologie byla tedy zvolena spiSe pro vyvoj a testovani, kvili lepsi pfistupnosti
a rychlym zménam v databazi. Dale jsou zde dalsi dvé technologie databazi, které jsou asi dva nejveétsi
rivalové. Jsou to MySQL a PostreSQL. PostgreSQL ma vyhodu ve vétSim poctu funkci a moznosti,
avSak zaostava v jedné z dilezitych ¢asti, kterou je rychlost. MySQL neni sice tak komplexni a nenabizi
tolik moznosti, pro vyvijeny systém je vSak plné dostacujici a na rozdil od PostgreSQL se vyznacuje

rychlosti. Pouzitou databazovou technologii je tedy MySQL a pro vyvoj a testovani SQLite.

5.2.21 MySQL

MySQL je databazovy systém zalozeny na objektové rela¢ni databdzi. Jeho nejvétsi pfednosti je
rychlost, pro kterou byl od za¢atku svého vyvoje optimalizovan. Z tohoto divodu také postradal mnoho
roz§ifeni, jako jsou napiiklad pohledy nebo triggery. To se vSak v posledni dobé jiz zménilo a tyto
moznosti zacaly byt dopliiovany. Jak jiz ndzev napovida, vyuziva se pii programovani jazyk SQL.
MySQL je velice populdrni a ma mnoho pfiznivci i odplrct. Odpirci tvrdi, Ze jeho popularita spociva
pfedev§im v rozSifenosti u webhostingovych poskytovatelti. Zatimco pfiznivei tvrdi, Ze je témito
poskytovateli nabizen pravé z diavoda kvality. Oboje bude mit svou pravdu a neni tfeba o tom
polemizovat. Dalsi vyhodou kromé rozsifenosti je jednoduchd spoluprace s jakymikoliv ndstroji
a technologiemi tfetich stran, v tomto pfipad€ hlavné s Flask frameworkem. Velké plus ma také

moznost pouziti phpMyAdmin pro spravu databaze. [10]

5.2.3 Klient (front-end)

Pro vzhled, ktery se bude zobrazovat na strané klienta, v€tSinou v néjakém prohlize¢i, se vyuziva
webova technologie HTML. Ta je vyuzita prostfednictvim frameworku Flask, ktery ma v sobé
zakomponovanou Sablonovou technologii Jinja2. Diky tomu je mozné vytvotit HTML Sablonu, ktera
se poté vola ze strany serveru a dopliuji se do ni zvolené informace. Pro vzhled HTML se vétSinou
pouziva technologie CSS a neni tomu jinak ani zde. AvSak neni pouzito vlastni CSS, nybrz technologie,
ktera nabizi zdarma vlastni CSS soubor. Diky tomuto CSS souboru je tvorba vzhledu stranky mnohem
jednodussi a pfitom stale vypada skvéle. Tato technologie se nazyva Bootstrap. Dale je zvolena

technologie JavaScript pro editor pfispévki nebo galerii fotek u piispévku.
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5.2.31 Bootstrap

Tvorba vzhledu webovych strdnek nebyla nikdy pohodlnéjsi a to vSe diky technologii Bootstrap
(Dostupny z: http://getbootstrap.com). Sen kazdého programatora, ktery nemé rad tvorbu vzhledu
webovych stranek, ktery si bud’ pronajimal designera nebo jeho vzhled nevypadal profesiondlné.
Pomoci Bootstrapu si staci pouze zvolit jednu z mnoha Sablon, které jsou dostupné a stahnout si jeji
CSS soubor. Poté uz jenom v HTML kédu pouzivat tiidy a prvky, které jsou v tomto CSS souboru
pouzity. Jeho dalsi vyhodou je také vyuzivani komponent JavaScriptu, takze mnoho jeho prvku je

dynamickych, jako naptiklad vysunovaci menu a podobné.

5.2.3.2 WYSIWYG editor

WYSIWYG je zkratka véty "What You See Is What You Get", neboli ¢esky "Co vidis, to dostanes".
Tato zkratka se vyuziva se spojenim editace a znamena to, Ze verze zobrazena je vzhledové totoznd
s verzi vyslednou. V tomto rezimu pracuji nejznaméjsi textové editory jako naptiklad Microsoft Word
nebo OpenOffice Writer. Krom& samostatnych programi se da vyuzivat také na webovych strankach
napiiklad pro tvorbu pfispévkl na blogu. Uzivateli to usnadni praci, nemusi psat zadné znacky ani
pifimo HTML kod, aby jeho text mél grafickou podobu. Déle tyto editory podporuji vkladani obrazkt
a souborl, coz je potfeba. Pouzitd technologie WYSIWYG ve vytvafeném systému je CKEditor

(Dostupny z: http://ckeditor.com).

5.2.3.3 Lightbox

Pro zobrazovani obrazkd a fotek v pfispévcich a informacich je pouzita technologie Lightbox
(Dostupny z: http://lokeshdhakar.com/projects/lightbox2). Lightbox je napsan v jazyce JavaScript,
tudiz umoznuje dynamické zobrazovani na webové strance. Pomoci vyskakovaciho okna, které se diky
JavaScriptu vypocte na velikost prohlizené¢ho okna, se zobrazuje obsah. Toto je mozné pro samostatné
jednotlivé fotky, ale taky pro skupinu fotek, které se urci jako galerie. V piipadé¢ galerie se poté da

listovat mezi danymi fotkami.
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6 Implementace

Tato kapitola pojednava o implementaci informa¢niho systému pro oddil orienta¢niho béhu. K tomu
byl vyuzit framework Flask, ktery je popsan v kapitole 5. Pfi implementaci bylo ¢erpano ze dvou knih
[1][2], které jsou psany jako tutorial.

Jsou zde popséany vyuzité komponenty, které pomahaji zrealizovat urcité pozadavky. Déle pak
zpusob stahovani dat z informacniho systému ORIS. Posledni ¢asti je popis jednotlivé funkénosti, kterd

je netrivialni a pro chod systému nezbytna.

6.1 Vyuzité komponenty

V této ¢asti je vycet pouzitych komponent a jejich vyuziti ve vytvafeném informacnim systému. Tyto
komponenty néjakym zplisobem ovliviiuji implementaci nebo méni néjakou jiz implementovanou ¢ast

na vylepSenou.

6.1.1 SQLAIchemy

Pro tvorbu databaze a komunikace s ni je pouzita knihovna SQLAlchemy patfici pod framework Flask.
Tato knihovna je nezbytnd pro uskute¢néni implementace podle modelu MVC (Model-View-
Controller). V MVC zastava funkci modelu, ktery poméha v komunikaci s databazi. SQLAlchemy je
fesi implementaci datab4dze pomoci ORM (Object-relational mapping). Z vytvofenych modell vytvori
celou databazi, kde k jednotlivym tabulkdm se potom da pfistupovat jako k objektliim. Diky ORM neni
potieba psat zadné SQL piikazy, protoze je vSe psano v python jazyce, ktery je na SQL jazyk piekladan.

Pro nastaveni databéaze, kterou bude SQLAIchemy vyuzivat, je potfeba vyplnit proménnou
SOLALCHEMY DATABASE_ URI. Do této proménné se vlozi textovy fetézec, ktery bude obsahovat
nasledujici: dialect://username:password@host:port/database. Dialect je nazev
databazové aplikace, v pfipad¢ vytvafeného systému MySQL.

Jednotlivé tabulky databdze jsou implementovany pomoci tfid, které dédi z tfidy dostupné
z SQLAlchemy a jednotlivé sloupce tabulky jako proménné ve tiidé, které vyuzivaji z SQLAlchemy
metodu Column. V této knihovné jsou také jednotlivé moznosti pro sloupce tabulky, jako je naptiklad
datovy typ, primarni kli¢, implicitni nebo unikéatni hodnota a cizi kli¢. Vztahy mezi tabulkami jsou
feSeny nejen pomoci cizich kli¢t, ale taky pomoci metody relationship, kterd tyto tabulky propoji.
Diky tomu se k nim d& pfistupovat z obou stran jako k objektim a nemusi se vyuzivat moZznosti
propojeni tabulek pti vyhledavani. Jednotlivé tabulky (tfidy) mohou mit jesté dodatecné metody, které

provedou potfebnou funkcionalitu nad danou tabulkou.
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6.1.2 WTForms

Pro usnadnéni tvorby a zpracovani formuléit je v informacnim systému vyuzita knihovna WTForms,
ktera patii pod framework Flask. Knihovna pfesunuje tvorbu formulari z HTML kédu do pythonu. Na
serveru se potom s jednotlivymi formulafi pracuje jako s objekty a jednoduse se ovétuje, zdali byl dany
formulaf odeslan a na zakladé toho se s nim pracuje. Jednotlivé formuléie jsou implementovany jako
tiidy, které dédi funkcionalitu z tfidy nadfazené patfici pod knihovnu WTForms. Kazda takova tfida
ma né&kolik promé&nnych, které reprezentuji jednotlivé prvky ve vysledném formulafi. Tyto proménné
maji nastavenou funkeci, kterd urcuje typ prvku ve formulafi, naptfiklad IntegerField pro pole Cisel
nebo StringField pro text. Funkce urcujici typ prvku mé dva parametry, které dany prvek
ovliviiuji. Tim hlavnim parametrem je nazev, ktery se u daného prvku ve formuléfi zobrazi. Druhym
parametrem je oveéfovani prvku, mezi které patii napiiklad povinnost vyplnéni, délka textu nebo
omezeni ¢isla. Pro kazdé ovéteni prvku se da také vyplnit chybova zprava, kterd se vypise v ptipadée,

ze formulaf neprojde validatorem.

6.1.3 CKEditor

CKEditor patfi pod mnozinu WYSIWYG editorti a je to jeden z mala kvalitnich nabizenych zdarma.
Informace o tom, co to WYSIWYG editor je a k cemu se vyuziva jsou popsany v kapitole 5.

Jeho implementace do informacniho systému byla pomérné snadnd, pouze pfidavani obrazkt
a souborl na server bylo komplikovangjsi. Jeho vyuZziti je pouze pro manipulaci s textem u pfispévka
a udalosti. Zékladem tohoto editoru je prvek textarea v HTML, ktery je vSak vytvofen pomoci
WTForms TextAreaField. Tento prvek je pomoci JavaScriptu pfeveden pfimo do CKEditoru.

Dtlezité je doplnit funkce pro pfidavani obrazkt a pro pfidavani souborti. Tyto dvé funkce
pracuji viceméné stejné€ az na to, ze funkce pro pfidavani obrazki upravuje velikost obrazka do dvou
formatt. Jeden maly pro zobrazeni v textu a druhy velky pro zobrazeni pfimo obrazku. Tyto velikosti
obrazkl jsou vypocitavany tak, aby mens$i mél na vysku 150 pixeld a ten vEétsi 600 pixeld. Nazvy
soubori se generuji automaticky pomoci funkce, ktera vytvoti ¢asové razitko, ve kterém je rok, mésic,
den, hodina, minuta a sekunda. K tomuto ¢asovému razitku se pfidd ndhodné Ctyfmistné ¢islo a soubor
se ulozi na server. OSeteny jsou také chybové stavy, které se uzivateli pfi pfidavani obrazkt nebo

souborud zobrazi misto uloZeni.
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Obrazek 5: CKEditor

6.1.4  Lightbox

Lightbox je aplikace galerie napsana v JavaScriptu, kterda umoziuje zobrazovani obrdzkid. Vice
informaci o Lightboxu je popsano v kapitole 5.

Implementace je pomérné snadna, avSak z divodu obrazkt pfidavanych pies WYSIWYG
editor musely byt u€inény urcitd opatfeni, aby aplikace fungovala spravné. Pro zprovoznéni aplikace je
potfeba do HTML elementu <a href> pfidat atribut data-lightbox="nazev", kde ndzev znaci
nazev sekce obrazkl. U obrazkti z WYSIWYG editoru vSak tento HTML element neni. Pomoci
knihovny jQuery napsané v JavaScriptu bylo potieba projit vSechny obrazky, které budou zobrazovany
a ptidat jim tento HTML element. Pro zobrazeni obrazkl s moznosti listovani mezi nimi musi byt nazev
v atributu data-lightbox stejny. V piipadé Gvodni stranky, kde je vice riznych piispévkil se

musely projet vzdy obrazky jednotlivych pfispévki a tento atribut jim nastavit stejny.

&=L ightbox

by Lokesh Dhakar

Obrazek 6: Lightbox

28



6.2 Stahovani dat z ORIS

Tato ¢ast popisuje jednotlivé prvky vytvafeného informacniho systému, které komunikuji
s informaénim systémem Ceského svazu orientaénich sporti ORIS. Je zde také popsano jak je

komunikace mezi systémy implementovana.

6.2.1 Requests

Requests je python knihovna, kterd umozituje vyuzivat HTTP pro komunikaci s okolim. Tato knihovna
je vyuzita pro stahovani dat z informacéniho systému ORIS. Ke stahovani dat se vyuzivaji jednotlivé
metody API zminéné v kapitole 3. Tyto metody se volaji ve tvaru URL adresy, kterd se zada jako
parametr funkci requests. Tato funkce navrati vysledek jako slovnik (dictionary), tudiz ve tvaru kli¢
a hodnota. Ke kli¢im a hodnotdm se d4 poté jednoduse pfistupovat. Daji se také ttidit a hledat v nich

potiebna data, ktera jsou dulezita.

6.2.2 Uzivatelé

Pro vytvafeni uzivatell v informa¢nim systému je vyuzita metoda getRegistration spadajici pod
API ORIS. Metoda navrati vSechny registrované zavodniky pro dany rok. Tyto zavodniky je poté
potieba projit a vybrat pouze ty, kteti patii pod dany oddil. Toto tfizeni probiha pomoci cyklu, ktery
projde vSechny zavodniky a kontroluje jejich oddil. Zavodnici, ktefi zlistanou, se pfidaji do
informac¢niho systému a pfida se k nim zakoédované heslo. V pfipadé, ze zavodnik jiz v informaénim

systému existuje, prob¢hne pouze jeho aktualizace udajt.

6.2.3 Zavody

Vybér zadvodl administratorem, které budou oddilem podporovany, je zprostiedkovadn pomoci metody
getEventList. Vysledek této metody je seznam vsech pofadanych zavodi v Ceské republice pro
dany rok. Jednotlivé zavody jsou reprezentovany fadkem v tabulce, kde se krom¢ nazvu nachézi také
dulezité¢ informace jako naptiklad datum, uroven zdvodu nebo disciplina. Jeden sloupec tabulky je
HTML element input typu checkbox. Checkbox slouzi pro vybér jednotlivych zavodi, které
budou do informacniho systému ptidany. Pro kazdy takovy zavod se pouzije metoda getEvent
k ziskani detailngj$ich informaci. Tyto informace se nasledné uloZzi se zdvodem do databaze systému.
Pro smazani zdvodl uz neni mozné vyuzit HTML element input typu checkbox. Smazat zdvod se
da pouze pfi editaci.

Pro kazdy zavod v systému se stahuji informace o pfihlasenych zavodnicich. K tomu se vyuziva
metoda getEventEntries. Tito zdvodnici jsou vyhledani v databdzi systému a néasledné pfidani
k zavodu. V piipadé¢ Stafetového zavodu metoda nevraci seznam zavodniku, ale seznam piihlasenych

Stafet. Stafety se ukladaji pouze do pole poli, kde se pro kazdou $tafetu uklada jméno a kategorie.
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Déle se ke kazdému zavodu stahuji informace o platbé€ za zdvod. Docili se toho pomoci metody
getEventBalance, ktera vrati seznam plateb pro kazdy oddil. V tomto seznamu se vyhledd dany
oddil a nasledné se tyto informace o platbé ulozi do proménné, kterd bude u zadvodu vypsana pro

piehled.

6.3 FunkcCnost

Zde se nachazi zbyvajici funk¢nost informacniho systému, ktera je néjakym zptisobem komplikovana

nebo zajimava na implementaci.

6.3.1 Prihlasovani a odhlasovani

Ptihlasovani a odhlaSovani v systému je implementovano pomoci knihovny Flask-Login frameworku
Flask. Diky této knihovné se vytvoii z tabulky uzivatele v modelu databaze pfihlaSeni do systému.
Ttida uzivatele vytvarejici tabulku dédi néjaké metody ze tfidy knihovny Flask-Login, kterd usnadni
pfihlaseni. Dale je vytvofena funkce, kterd se pfi vytvareni pfipojeni vold a vraci daného uzivatele,
ktery ma byt pfihlaSen. Pro tohoto uzivatele se ovéii zakddované heslo a pokud se shoduje, je uzivatel
prihlasen do systému a uloZzen do session. K piihlaSenému uzivateli se potom v systému pfistupuje
jako k objektu current user. Pokud uzivatel do sekce pifihlaseni pfesel z n&jaké jiné stranky nez
uvodni, bude po pfihlaSeni pfesmérovan zpatky na tuto strdnku. Pfi odhlaSeni se uzivatel vymaze ze

session a odhlasi se ze systému.

6.3.2 Odesilani emaila

Odesilani emailt se vyuziva pro vyuctovani. Spocita se celkova ¢astka pro vlastniky uctl a odesle se
jim na email s variabilnim symbolem a ¢islem ¢tu, na ktery danou ¢astku maji poslat. K posilani téchto
emaildl se vyuziva knihovna Flask-Mail frameworku Flask. Pro spravnou funkénost této knihovny je
potfeba nastavit potfebné proménné pro emailovou adresu. Témito proménnymi jsou MAIL SERVER,
MAIL_ PORT, MAIL USE_TLS, MAIL USE_ SSL, MAIL USER, MAIL PASSWORD. Dale se pro
necekani na odeslani vSech emailti vyuzije vytvofeni nového vlakna aplikace, ve kterém se zavola pro

kazdého vlastnika vytvoreni a odeslani emailu.

6.3.3 Vyuctovani

Vyuctovani je jedna z komplikovanych ¢asti systému. Vyuctovani ma v tomto systému vice podob,
mezi které patii vytctovani za zavody, vyuctovani za administratorem zvolenou polozku a vyuctovani

uctt s oddilem. Kazdé vyuctovani vytvoii transakei uzivateli, kterému bylo provedeno.
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6.3.3.1 Vyuctovani za zavody

Vyuctovani za zavody se provadi az po ukonceni udélosti. Toto vyuctovani mize provadét
administrator nebo pfihlaSovatel na dany z&dvod. Témto dvéma se nabidne formulaf, ktery obsahuje
vSechny uzivatele, ktefi se daného zavodu zcastnili. Pro kazdého uzivatele jsou tfi pole, které urcuji
castku za cestovné, ubytovani a doplitky. Cestovné a ubytovani jsou systémem piedvyplnéné na zakladé
skupiny a ¢lenstvi daného uzivatele. Diky skupiny se zjisti, zdali dany uZzivatel ma vibec ndrok na
dotaci oddilu na dany zavod. Clenstvi potom pomdhd uréit pfesnou &astku, kterda ma byt do poli
vyplnéna. Cestovné se vypocitd pomoci nastavené vzdalenosti na dany zavod a koeficientu ze ¢lenstvi.
Ubytovani se pouze vyplni ¢astka prevzata z €lenstvi. Jednotlivé ¢astky se pii potvrzeni pfictou nebo

odedtou z uctu kazdého uzivatele.

6.3.3.2 Vyuctovani za zvolenou polozku

Vyuétovani za zvolenou polozku ma moznost pouze administrator. Tomu bude nabidnut formulaf, ktery
obsahuje vSechny uzivatel¢ systému a pole pro vyplnéni ¢astky vyuctovani. Prvni polozkou ve
formulafi je typ vyuctovani. Jednotlivé typy vyuctovani miize administrator libovolné ptfidavat do
systému. V piipad¢ nastaveného typu pfispévek se automaticky vSem z uctu odecte ro¢ni prispévek
oddilu podle nastaveného ¢lenstvi uzivatele. Ve vSech ostatnich pfipadech se pficte nebo odecte ¢astka,

ktera ve formulafi bude u jednotlivych uzivatelt zadéana.

6.3.3.3 Vyucétovani s oddilem

Tato moznost vyuctovani souvisi s nastavenim vlastnictvi a¢tt. Pokud mé néktery z uzivatelti nastavené
vlastnictvi uctl, tak se pro néj vypocte celkova castka vSech ucti dohromady a s tou se pracuje.
V piipadé Ze uzivatel vlastni pouze sviij ucet, tak se pracuje s touto ¢astkou. Kdyz chce administrator
toto vyuctovani provést, vysko¢i na néj formuldf, ve kterém jsou pouze vlastnici uctd. Témto
vlastniklim G¢td poté zada castku, kterou oddilu zaplatili na Gcet nebo osobné. Postupné se projedou
vSechny ¢ty kazdého vlastnika, u kterych se postupné provede vyuctovani. Kazdy ucet vlastnika se
jeden po druhém vynuluji a hodnota, o kterou byl ti€et zménén se pficte nebo odecte od celkové ¢astky.

U vlastnika se poté pracuje se zbyvajici celkovou ¢astkou, ktera se vlastnikovi pficte nebo odecte na

ucet, podle toho jestli byla kladna nebo zaporna.

6.3.4  Arealy pevnych kontrol

Aredly pevnych kontrol jsou implementovany pomoci tfi casti, kterymi jsou samostatné aredly,
jednotlivé kontroly a vysledky. Aredly mize vytvaret a upravovat pouze administrator systému. Ten
pii vytvafeni urcuje nazev, datum zacatku, datum konce, pocet kontrol a dal$i informace. Dale se mu
na zékladé€ zadaného poctu kontrol vytvoii formulaf s preddefinovanymi pofadovymi €isly, ke kterym
pouze pfida identifika¢ni pismeno. Kontroly vytvofené pfimo z aredlu se nastavi jako primdrni

a automaticky se ohodnoti jako spravné. NeptihlaSeny uzivatel ma moznost pfidat svlij vysledek k takto
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vytvofenému aredlu. Vyskoc¢i na néj formulat, do kterého doplni své jméno, pfijmeni, vék a dale
identifika¢ni pismena ke kontrolam. Tento vysledek uzivatele se zkontroluje s primarnimi kontrolami
arealu a zatadi jej do celkovych vysledki, kde bude vidét iispéSnost. Moznost pfidavani vysledkd bude
zablokovéna ve chvili, kdy aktudlni datum bude vyss§i nez datum konce. V takovém piipadé se bude

dat stale podivat na celkové vysledky.

6.3.5 Moznosti kolem udalosti

Moznosti kolem udalosti je vice, vétSina se ale to¢i kolem rtznych ptihlasovani spojenych s udalostmi.
Prvni z moznosti je pfihlaSeni se na udalost. To je mozné pouze u tréninkd a soustfedéni, protoze
u zévodu se uzivatelé piihlaSeni na udalost stahuji z informacniho systému ORIS. Dal§i moznosti je
pfihlaSeni ubytovani na zavod. Tato moZnost je moznd pouze v piipad€, ze zdvod ma nastavené
ubytovani. Posledni moznosti pfihlaSovani je piihlaseni se do Stafety v rameci Stafetového zavodu.
Vsechny tyto pfihlaSovani maji zaroven i moznost odhlasovani. Toto vSe je implementovano zpisobem,
ze kazdy uzivatel muze piihléasit kazdého uzivatele. V ptipad€ ptihlaSovani jsou nabidnuti vSichni
uzivatelé, ktefi jeSte nejsou prihlaSeni a pro odhlaSovani zase pouze uzivatelé, ktefi jsou jiz pfihlaseni.
Dale se udalosti nastavi jako ukoncené samy v pfipadé, kdy aktudlni datum bude vétSi nez datum

piihlasek udalosti.

6.3.6 Automodul

Automodul je ¢ast systému u udalosti, ktera pomahé organizovat dopravu na jednotlivé udélosti. Jeho
hlavnimi prvky jsou samostatnd auta. Auta si mohou uzivatelé vytvaret ve svych profilech, staci zadat
nazev a pocet mist, popiipad¢ dodatecné informace. Tyto auta je potom moznost pfidavat do
automodulu na vybrané udalosti. Pfidani mlze provést pouze majitel auta, ktery bude automaticky
nastaven jako fidi¢. U auta nastavi informace pro ostatni uzivatelé a pocet nabizenych mist, ktery musi
byt roven nebo mensi poctu mist daného auta. Tyto informace mlze majitel upravovat, popiipadé mtize
odebrat celé auto z automodulu. Do aut, které jedou na udélost (jsou ptidany do automodulu), se mohou
hlésit jednotlivi uzivatelé. Ve vypisu automodulu je vidét u kazdého auta, kdo v ném jede, kolik nabizi

mist, kolik jich jesté zbyva volnych a informace napsané majitelem.
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7 Testovani a moznosti dalSiho vyvoje

Tato kapitola se zabyva testovanim a moznostmi dal$iho vyvoje vytvoreného informacniho systému.
Testovani je disciplina, kterd pomaha zajistit kvalitu softwaru. Jeho hlavnim cilem je nalézt
chyby v softwaru a prokazat, ze spliiuje pozadované vlastnosti. Testovani se déli do riiznych kategorii,

napfiiklad statické a dynamické, ¢ernd a bila skiiftka nebo automatické a manudlni.

7.1 Testovani

Testovani aplikace probihalo pfedev§im prabézné, aby bylo objeveno co nejvice chyb. Subjekt pro
testovani bylo nékolik a testy probihaly vzdy, kdyz se pfidalo do systému néco komplexnéjsiho. Tudiz
bylo testovani manualni. Déle bylo testovani dynamické, protoze byla potfeba pracovat se systémem
samotnym a v piipadé subjekti se jednalo o Cernou skiinku, jelikoz neméli pfistup ke zdrojovym

koédim.

7.1.1  Testovani programatorem

Programator by mél sviij produkt testovat neustdle. Nebylo tomu jinak ani v tomto pfipade, kdy
programator testoval kazdou novou ptfidanou funkci a zdokonaloval ji, dokud nebyla téméf bez chyby
a schopna plného pouziti. Vzdy po nékolika takto pfidanych funkcich, které spolecné tvofily

komplexnéjsi funkci, byl systém zpfistupnén zadavateli k otestovani a piipadnym pfipominkam.

7.1.2  Akceptacni testovani

Akceptacni testovani je testovani zadavatelem. Zadavatel si svymi prostfedky otestuje, zdali vysledny
systém spliiuje veSkerad oCekavani a neobsahuje zadné chyby. Toto bylo vSak diky pribézné konzultaci

a testovani s vedenim oddilu v potadku a zadavatel potvrdil, ze je systém pouzitelny.

7.1.3 Pilotni testovani

Pilotni testovani znamena testovani nasazeni systému. Systém tedy testuji skutecni uzivatelé, kteti jej
budou v budoucnu vyuzivat. Toto testovani probihalo s vybranymi subjekty (¢leny oddilu), kteti byli
ochotni pomoct. Testovani neprobihalo formalné, tudiz se nevypliiovaly zadné formulafe ani dotazniky.
Subjekty mély moznost vyzkouset uplné cely systém, ktery se nachazel na testovaci domén¢ a nasledné
jej ustn¢ zhodnotit.

Diky ptfedchozim pribéznym testovanim se jiz neobjevily zadné dalsi chyby v systému. Pouze

mély nékteré subjekty pfipominky, co by mohl systém umeét jinak nebo navic.
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7.2  Moznosti dalSiho vyvoje

Tento informaéni systém je vytvafen pro realny oddil orientacniho béhu, ve kterém je autor ¢lenem.
Diky tomu bude tento systém stale zdokonalovan, protoze cokoliv bude potieba pro zlepSeni chodu

oddilu, se muze kdykoliv pfidélat.

7.2.1  Zdokonaleni areali pevnych kontrol

Aredly pevnych kontrol maji momentalné stanovisté, na kterych je pofadové cislo a identifikacni
pismenko, pomoci kterého se urcuje spravnost. Kazdy ucastnik takového aredlu ma moznost zadat si
svllj vysledek do informacniho systému, ktery ho zatadi do vysledkd. V budoucnosti je v planu
vylepSeni feSeni vysledkii pomoci vytvoreni aplikace a pfidani QR kodt na kontroly. V takovém
piipade si ucastnik pouze stahne aplikaci do chytrého telefonu, kde si vytvofi G€et se svym jménem.
Touto aplikaci poté nacte jednotlivé QR kody kontrol a po ukonceni zada odeslat. Vysledek by se

automaticky odeslal na server a zatadil mezi vSechny ostatni vysledky do informacniho systému.

7.2.2 Komunikace

Hlavnim prvkem roz$ifeni informaéniho systému by mohla byt komunikace pomoci posilani zprav.
Zatim komunikuje pouze systém s uzivatelem pomoci emailti. Neumoziluje vSak komunikaci uzivatela
mezi sebou. Toto by mohlo byt zprostfedkovano jako chat, kde by mezi sebou komunikovali. Tento
chat by mohl mit upozornéni o nové zpravé a také by mohl mit vyskakovaci okno pro rychlou
komunikaci.

Dal$i moznosti z hlediska komunikace by mohlo byt rozsifeni komunikace systému
s uzivatelem. Krom¢ posilani emailti o zaplaceni pfispévki oddilu by si mohl uzivatel nastavit, jaka
upozornéni mu na email budou chodit. Pfikladem takovych upozornéni by mohlo byt vytvofeni nové

udalosti, ptidani piispévku nebo nova zprava v piipadé predchoziho rozsiteni.

7.2.3 Poradané akce pro verejnost

Jednou z moznosti rozsifeni je pfidani jednotlivych stranek, které budou slouzit pofddanym akcim pro
vefejnost. Momentalné jediné akce pro vefejnost v informaénim systému jsou arealy pevnych kontrol.
To by se v§ak ¢asem mohlo zménit a mohly by pfibyt dalsi akce jako malé vefejné zdvody (naptiklad
Opavské Kufrovani).

Déle by mohla pfibyt moznost nastaveni vefejnosti u tréninkii. Tyto tréninky by pak byly
zobrazeny podobné¢ jako aredly pevnych kontrol pro vetejnost. Lidé by se v takovém piipadé mohli na

tyto tréninky hlasit v informa¢nim systému.
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7.2.4 Vzhled

Nepatrnym vylepSenim by mohl byt také vzhled aplikace. Prozatim je aplikace vytvofena v technologii
Bootstrap, kterd poskytuje svou Sablonu pro tvorbu internetovych aplikaci. Nebylo by vSak Spatné

vytvofit vlastni Sablonu, ktera by pfesné€ odpovidala potfebam systému a zdokonalila tak i vzhled.
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8 Zavér

Cilem této prace bylo vytvofit informaéni systém pomoci webovych technologii pro feSeni organizace
v ramci oddilu orienta¢niho béhu. Zadavatelem prace byl tedy oddil orienta¢niho beéhu v Opave, ktery
se velice rychle rozrista a tak pro né€j neni snadné nadéle fesit v§e pomoci emaild.

Bylo zapotiebi prozkoumat informacni systém Ceského svazu orienta¢nich sportit ORIS a jeho
API. Provedlo se tedy detailni prozkoumani tohoto systému a nasledné byly vybrany vhodné metody
API pro stahovani dat. Jednd se konkrétné o stahovéni jednotlivych zévodli vcetné¢ podrobnych
informaci. Déle bylo realizovdno ziskani dat o uzivatelich spadajicich pod dany oddil. Podrobnéji se
o tomto informa¢nim systému a jeho metodach API pojednava v kapitole 3.

Analyza pozadavku je nedilnou soucasti tvorby informacnich systému a je jedna z prvnich,
protoze uréuje, co méa systém vse umét. Usp$na analyza byla provedena diky vedeni oddilu
orientacniho béhu v Opavé, ktery byl ochotny pfistoupit na pravidelné schizky a konzultace ohledné
funkénosti. K tomu byl vytvoren také diagram piipada uziti, ktery graficky zobrazuje chovani systému
a moznosti jednotlivych uZzivatelti, neboli aktéra.

Na zéklad¢ zanalyzovanych pozadavkl bylo mozné sestavit navrh informaéniho systému.
Hlavnim prvkem tohoto navrhu byl ER diagram, ktery znazorniuje ukladani dat do databaze pomoci
jednotlivych entit a jejich vzajemnych vztahG. Druhou ¢asti navrhu bylo zvoleni vhodnych
implementacnich technologii. Osobni preference jazyka Python vedly ke zvoleni frameworku Flask pro
tvorbu serveru. Databaze kvili oblibenosti, rychlosti a jednoduché pouzitelnosti byla zvolena MySQL.
Klient je implementovan standardné v jazyce HTML s vyuzitim JavaScriptu a Sablonovaciho systému
Jinja2 soucasti frameworku Flask.

Testovani systému probihalo prabézné s pomoci vybranych ¢lentt oddilu. Probéhlo také
akceptacni a pilotni testovani, které prokazaly plnou funkénost informacniho systému. Systém bude
nadale zdokonalovan a vyvijen dle potfeb oddilu. Jiz nyni je mnoho népadt, jako napfiklad ptidani
aplikace se ¢teckou QR kodua pro vylepSeni areald pevnych kontrol.

HIlavni cile prace se povedlo splnit a tudiz implementace probehla Gspésné. Kapitola 6 popisuje
podrobné dulezité a také netrivialni ¢asti implementace informaéniho systému. Jeho aktualni verze je

dostupna na adrese www.thadac.cz.
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Seznam priloh

Piiloha A: Obsah CD

Ptiloha B: Instalace a spusténi
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Obsah CD

/xhadac02_aplikace/ - zdrojové kody aplikace
/xhadac02_instalace/ - navod instalace a spusténi aplikace ve formatu PDF
/xhadac02_BP_kod/ - zdrojovy soubor bakalafské prace ve Wordu
/xhadac02_BP/ - bakalafska prace ve formatu PDF

/xhadac02_zip/ - jednotlivé komprimované ¢asti

/xhadac02_readme.txt - popis adresait
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B Instalace a spuSténi

B.1 Instalace

B.1.1 Prerekvizity

Pted samotnym spusténim aplikace je potfeba mit nainstalované urc¢ité komponenty, které jsou:
* Flask
* Flask-SQLAlchemy
* Flask-WTF
* Flask-Mail
* Flask-Login
* Flask-Bootstrap
* Requests
* Pillow

* Databazovy server

B.1.2 Konfigurace

Je potieba vstoupit do slozky aplikace. VSechny prerekvizity kromé databazového serveru se nainstaluji

pomoci ptikazu v terminalu:
pip install -r requirements.txt

Dale je potieba nastavit databazi v konfiguratnim souboru config.py. Piesnéji je potfeba vyplnit

danou proménnou piisluSnym textovym fetézcem, kde dialect je pouzita databazova technologie:

SQLALCHEMY_ DATABASE URI =

"dialect://username:password@host:port/database”

B.2 Spusténi

Pomoci nasledujiciho pfikazu se spusti aplikace:

python app.py

Ve vychozim nastaveni se aplikace spusti v rezimu localhost na portu 8000.
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