Specifikace projektu NOHEC

1 Uvod

1.1 Motivace

Prazsky nohejbalovy svaz v soucasnosti fidi sedm dlouhodobych nohejbalovych soutézi
muz0 a jednu soutéZ mladeZe. Rizeni soutéZi nema v podstaté Zadnou systémovou
podporu. Rozlosovani je pfipravovano pomoci tabulkového procesoru, ke komunikaci s tymy
je vyuzivan email, zapisy z utkani jsou pofizovany v papirové formé a pro zvefejnéni je
vyuzivan obecny portal vysledky.lidovky.cz. Tento zpUsob Fizeni soutézi vyzaduje hodné
manualni prace, ¢asto repetitivni i zbytecné (napfiklad prepisovani vysledkd z papirovych
zapisu) a je nachylny k chybam.

Novy informaéni systém usetfi zbyte¢nou manualni praci, zvysi kvalitu i kvantitu
zachycenych dat (napfiklad stfidani béhem zapasu) a sou¢asné poskytne zajemcim
rychlejSi a pfesnéjsi pfistup k vysledkam.

1.2 Organizace soutézi

Muzské soutéze sestavaji z krajského preboru a 1. az 6. tfidy. V kazdé soutézi je zpravidla
osm tym, ale ve vyjimecnych situacich jich maze byt i méné. Herni sezona probiha v ramci
jednoho kalendarniho roku, hraje se od dubna do konce Cervna, pfes prazdniny je herni
pfestavka a v zafi se dohravaji zbyvajici zapasy. V ramci jedné sezény se v kazdé soutézi
utka dvakrat kazdy s kazdym, jednou na domacim hfisti a jednou na hfisti soupefe. Za
vyhrany zapas ziska tym dva body, za remizu jeden bod a za prohru body zadné. Pofadi
tymuU v soutézi je uréeno souétem bodu prFipadné diléim skoére. Na konci sezény postupuji do
vySSi soutéZe dva nejlépe umisténé tymy a do niZ3i soutéZe naopak sestupuji dva nejhorsi.
Z Sesté tfidy se nesestupuje. Do krajského pfeboru postupuje a z n&j sestupuje jen jeden
tym. Navic se vitéz krajského pfeboru mize uchazet o kvalifikaci do druhé celostatni ligy.

Hraci jsou registrovani pod hlavickou svych klubl. Kazdy klub na zaatku sezény umisti své
hrace na soupisky tymU pfihlasenych v riznych soutézich. Hrac¢i pak mohou nastoupit do
utkani odpovidajicich tymu. Kazdy tym si navic na soupisku muze pfipsat i hrace svého
klubu z niz8ich soutézi na tzv. fluktuaci. Fluktuanti pak mohou nastoupit az do poloviny
zapasu tymu ve vySSi soutézi. Hraci mladsi 21 let, tzv. juniofi, mohou fluktuovat do vSech
zapasu vysSiho tymu na jehoz soupisku jsou pfipsani. Hra¢i mohou mezi kluby mimo sezénu
nebo béhem prazdninové pfestavky prestupovat. Navic je mozné kdykoliv béhem sezdény
prestoupit doasné na tzv. hostovani. Hrace ktefi nejsou na Zzadné soupisce, fluktuanty a
juniory je mozné na soupisky dopisovat témér kdykoliv béhem sezény.

V soutézi mladeze je v souCasnosti jen malé mnozstvi tymd a hraje se tedy jinym turnajovym
zpusobem. Tento systém je nad ramec tohoto projektu.


https://vysledky.lidovky.cz/index.php?stat=107&kraj=1&sport=5

1.3 Pribéh zapasu

Jeden zapas se sklada z deviti nebo deseti dil€ich zapasu. Hra jednotlivcl se totiz hraje jen
v krajském pfeboru. Kazdy dil¢i zapas se hraje na dva hrané sety do deseti bodu. Celkovy
vysledek zdpasu je pak dan souctem vitézstvi v dil€ich zapasech.

Poradi dil€ich zapasu je nasleduijici:

Domaci Hosté
1. dvojice 1. dvojice
2. dvojice 2. dvojice
1. trojice 1. trojice
2. trojice 2. trojice
3. dvojice 3. dvojice
(singl) (singl)
1. trojice 2. trojice
2. trojice 1. trojice
1. dvojice 2. dvojice
2. dvojice 1. dvojice

Hrac ktery nastoupi do 1. dvojice nemUze nastoupit do 2. nebo 3. dvojice a obracené. To
samé plati i o trojicich. Minimalni poc€et hracd, ktefi musi nastoupit do utkani je tedy Sest. V
dilcim zapase je navic mozné stfidat, ale v kazdé dvojici se smi vystfidat nejvySe tfi hraci a v
kazdé trojici nejvySe pét hracu. Ve hfe jednotlivcu se stfidat nesmi. Kazda dvojice (kromé 3.
tzv. vlozené) i trojice tak vlastné hraje dva dil¢i zapasy. Hraci, ktefi nastoupili do prvniho
takového dil¢iho zapasu, pak musi nastoupit i do odpovidajiciho druhého diliho zapasu. V
pribéhu kazdého setu si oba tymy mohou vzit nejvySe jeden tficetivtefinovy oddechovy Cas.

V krajském preboru, prvni tfidé a druhé tfidé dohlizi na prabéh zapasu rozhodg¢i. V nizSich
soutézich se po dil€ich zapasech v piskani stfidaji oba tymy. Rozhod&i maze ve
vyjime&nych pfipadech udélit hraéum Zlutou nebo ¢ervenou kartu. V obou pfipadech ziskava
soupef trestny bod. Pokud néjaky hrac¢ dostane €ervenou kartu, pak je az do konce zapasu

vyloucen.



2 Use cases

2.1 Prihlaseni
Aktér: Libovolny nepfihlaSeny uzivatel
Uspé&sny scénar:
1. Uzivatel otevie pfihladovaci formular
2. Uzivatel zada a potvrdi své pfihlaSovaci udaje
3. Systém ovéfi spravnost udajd
4. Systém uzivatele pfihlasi

Pokud systém v kroce 3. zjisti, Ze pfihlaSovaci udaje nejsou spravné:
1. Systém informuje uzivatele o nespravnosti zadanych udaju
2. Uzivatel mGze do formulare zadat pfihlasovaci udaje znovu
(use case pokracuje krokem 3. vySe)

2.2 Odhlaseni

Aktér: Libovolny pfihlaseny uzivatel

Uspé&sny scénar:
1. Uzivatel stiskne tla¢itko pro odhlaseni
2. Systém uzivatele odhlasi

2.3 Zobrazeni vysledkovych tabulek

Aktér: Libovolny uZivatel
Uspésny scénar:
1. Uzivatel zvoli soutéz, jejiz vysledkovou tabulku chce zobrazit
2. Systém uzivateli zobrazi pfehledovou stranku pro danou soutéz
3. Uzivatel zvoli zplsob zobrazeni formou tabulky
4. Systém uzivateli zobrazi vysledkovou tabulku pro danou soutéz

2.4 Zobrazeni profilu tymu a klubu

Aktér: Libovolny uZivatel

Uspé&sny scénar:
1. Uzivatel zvoli soutéz, v které hraje tym, jehoz profil chce zobrazit
2. Systém uzivateli zobrazi pfehledovou stranku pro danou soutéz
3. Uzivatel klikne na nazev nebo logo tymu
4. Systém uzivateli zobrazi profil daného tymu

Pokud uZivatel chce zobrazit i profil klubu:
5. Uzivatel klikne na nazev klubu
6. Systém uZivateli zobrazi profil daného klubu



2.5 Zobrazeni odehranych a nadchazejicich zapasu

Aktér: Libovolny uZivatel

Uspé&sny scénar:
1. Uzivatel na Uvodni strance zvoli zobrazeni vSech odehranych zapasi
2. Systém uzivateli zobrazi pfehled v§ech odehranych zapasu

Pokud chce uzivatel zobrazit nadchazejici zapasy:
1. Uzivatel na Uvodni strance zvoli zobrazeni vSech nadchazejicich zapasu
2. Systém uzivateli zobrazi pfehled vS§ech nadchazejicich zapasu

Pokud chce uzivatel zobrazit zapasy pro konkrétni soutéz:
1. Uzivatel zvoli soutéz, jejiz zapasy chce zobrazit
2. Systém uzivateli zobrazi pfehledovou stranku pro danou soutéz
3. Uzivatel zvoli zobrazeni odehranych zapasu
4. Systém uzivateli zobrazi pfehled odehranych zapasu pro danou soutéz

Pokud chce uzivatel zobrazit nadchazejici zapasy pro konkrétni soutéz:
1. Uzivatel zvoli soutéz, jejiz zapasy chce zobrazit
2. Systém uzivateli zobrazi pfehledovou stranku pro danou soutéz
3. Uzivatel zvoli zobrazeni nadchazejicich zapasu
4. Systém uzivateli zobrazi pfehled nadchazejicich zapasu pro danou soutéz

2.6 Zobrazeni odehranych a nadchazejicich zapasu hrace nebo
rozhodc€iho

Aktér: Prihlaseny uzivatel v roli hra¢ a/nebo rozhoddi
Uspé&sny scénar:
1. Uzivatel na Gvodni strance zvoli zobrazeni svych odehranych zapasu
2. Systém uzivateli zobrazi pfehled vSech odehranych zapasu jeho tymu/tymi nebo
zapasy, u kterych byl rozhod¢im

Pokud chce uZivatel zobrazit jen své nadchazejici zapasy:
1. Uzivatel na uvodni strance zvoli zobrazeni svych nadchazejicich zapasu
2. Systém uzivateli zobrazi pfehled v§ech nadchazejicich zapasl jeho tymu/tyma nebo
zapasy, u kterych bude rozhod¢im

2.7 Interaktivni vyplnéni zapisu

Aktér: PfihlaSeny uZivatel v roli hra€ a/nebo rozhod¢i
Uspésny scénar:

1. Uzivatel ve dne zapasu na uvodni strance stiskne tlacitko Zahajit zapas
Systém ovéfi, zda jiz zapas nebyl zahajen jinym hracem nebo rozhodéim
Systém uzivateli zobrazi Uvodni stranku pro vyplnéni zakladnich udaju
Uzivatel vyplni kapitana obou tym(

UzZivatel potvrdi vypInéni formulafe

Al



6. Systém ovéfi spravnost vyplnénych dat
7. Systém uzivateli zobrazi stranku pro vypInéni dil¢iho zapasu
8. Uzivatel vyplni hrace obou tymu, pfipadné stfidani, oddechovy ¢as v kazdém setu,

pfipadna napomenuti a skére vSech setl
9. Uzivatel potvrdi vyplnéni formulare
10. Systém ovéfi spravnost vyplnénych dat

11. Pokud jesté zbyvaji néjaké nevyplnéné dil¢i zapasy, vrati se scénaf zpét ke kroku 7.

s odpovidajicim nasledujicim dil&éim zapasem
Pokud $lo o posledni dil¢i zapas, systém zobrazi stranku pro vyplnéni podpist
12. Uzivatel necha kapitany obou tyma a pfipadné rozhod¢&iho potvrdit zapis svym
elektronickym podpisem
(Pokud uzivatel zastava jednu z uvedenych roli, pak podpis provede také sam)
13. Uzivatel potvrdi vyplnéni podpist
14. Systém ovéfi validitu podpisu
15. Systém ulozi vSechna vypInéna data do persistentniho ulozisté

Pokud systém v kroce 2. zjisti, Ze zapas jiz byl zahajen jinym hraéem nebo rozhod¢&im:
1. Systém informuje uZivatele o dané skutecnosti
2. Systém zajisti, Zze se uzivateli jiz nezobrazuje tlaCitko Zah4jit zapas

Pokud systém v kroce 6. zjisti, Ze je formular Spatné vypinén:
1. Systém informuje uzivatele o nespravnosti zadanych udaju
2. Uzivatel mGze formular opravit
(use case pokraCuje krokem 5. vySe)

Pokud systém v kroce 10. zjisti, ze je formulaF Spatné vypinén:
1. Systém informuje uzivatele o nespravnosti zadanych udajl
2. Uzivatel mze formulaf opravit
(use case pokraguje krokem 9. vySe)

Pokud systém v kroce 14. zjisti, Ze podpisy nejsou validni:
1. Systém informuje uzivatele o neplatnosti podpisu/podpist
2. Uzivatel mlze invalidni popis opravit
(PFipadné opravit podpis sam, pokud se jedna o jeho podpis)
(use case pokracuje krokem 13. vyse)

2.8 Potvrzeni zapisu

Aktér: Uzivatel v roli hra¢ a/nebo rozhod¢i
Uspé&sny scénar:
1. UzZivatel je v den zapasu po jeho ukonceni pozadan rozhod&im nebo zastupcem
domaciho tymu k zadani svého elektronického podpisu k vyplnénému zapisu
2. Uzivatel zada svUj elektronicky podpis
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3 Analyza
3.1 Pfehled

Zakladnim odrazovym mustkem pfi stavbé aplikace je volba pouzitého modelu a vymezeni
prostfedi v nichz ma aplikace operovat. Tato volba nasledné pomaha vymezit programovaci
jazyky, technologie a metodologie pouzitelné pro tvorbu aplikace. Potfebami nasi aplikace je
zejména poskytovani informaci o probéhlych a nadchazejicich utkani v nohejbale,
autentizace uzivatel(, a jejich autorizace pro zadavani vysledkd pravé hranych utkani.
Aplikace by navic méla byt snadno pfistupna z vétSiny pfenosnych digitalnich zafizeni jako
jsou pocitaCe, mobily a tablety pro umoznéni zadavani vysledkd utkani béhem samotné hry.

Uvazovali jsme dva modely které témto pozadavkim dokazi vyhovét, model s
centralizovanou entitou schranujici data a spravuijici pfistup k nim, a model s kopii dat na
v8ech zafizenich a systémem propagace zmén dat mezi nimi. Po zvazeni implementaéni
narocnosti jednotlivych feSeni jsme zvolili centralizovany model klient-server pred
distribuovanym modelem peer-to-peer. Z této volby pfimo plyne poZzadavek na vytvoreni
spole¢ného serveru, na ktery se jednotliva zafizeni budou dotazovat pro data a jejich
upravy. Tomuto serveru dale budeme fikat backend a aplikaci, kterou uzivatelé uvidi
budeme Fikat frontend. Frontend aplikace bude navic rozdélena na samostatnou webovou,
Android a iOS aplikaci pro zajisténi maximalniho pokryti zafizeni klientu.

Backend

Service

Zdroj: hitps://docs.microsoft.com/cs-cz/azure/architecture/patterns/backends-for-frontends

3.2 Backend

Webovy backend je komplexni systém ktery ma za ukol odpovidat na pozadavky frontendu.
Uklada kvili tomu data povétSinou do néjaké databaze nebo pfimo do souborového
systému. Cely orchestr komponent bézi na cloudu a musi byt odolny alespon vuci zakladnim
kybernetickym utokiim. Zvolenim spravnych technologii na vhodnych mistech si mizeme
uleh¢&it mnoho prace.



V tomto projektu budeme pouzivat takzvanou vrstvenou architekturu, ve které by se data
méla pfenaset jen mezi sousednimi vrstvami a kazda vrstva jim pfidava abstrakci.

Jako vétSina ostatnich webovych aplikaci, i u této bude potfeba ukladat rizna data.
NejCastéji samoziejmé zapasy, jejich vysledky, hrace a podobné. Tyto data mizeme trvale
ulozit nékolika zpUsoby, my jsme pro pohodinost a efektivnost zvolili relacni databazi a
konkrétné databazovy systém PostgreSQL. Rozhodli jsme se pro néj proto, Ze to je
svobodny a open-source produkt a dale je oproti jinym databazovym systémim pomérné
vyspély co se tyC€e funkcionality. Django ORM tento systém taky podporuje.

Vzhledem k tomu, Zze nechceme nasi business logiku psat v jazyku SQL, budeme data z
databaze nacitat a pracovat s nimi v tzv. business vrstvé. Existuje mnoho rdznych
frameworkl postavenych na rlznych jazycich, které jsou k tomu vytvofené a my jsme se
rozhodli pro framework Django postavené na jazyku Python. Pro Python jsme se rozhodli
kvuli jeho jednoduché syntaxi, ktera je lehce Citelna i pro lidi, ktefi jsou zvykli na jiné jazyky.
Samotné Django jsme zvolili kvuli jeho popularité, kvili jeho mnoho funkcim, které jsou
dostupné hned po instalaci a také kvuli jeho nepfebernému mnozstvi volné dostupnych
bali¢kd a doplrikl. Na jazyce python existuje i napf. framework Flask, ale ten ma v zakladu
jen velice malo funkci a proto je vhodny spiSe pro menSi aplikace.

Django narozdil od né&j uz v zakladu poskytuje ORM (Objektové Relaéni Mapovani), diky
kterému bude nas backend zcela oprostén od SQL dotazl. VSechny pfikazy budeme psat v
Pythonu a Django a nich bude za bé&éhu generovat SQL. To je vhodné, kdyZz by bylo v
budoucnu potfeba zménit databazovy systém za jiny. Pokud ho bude Django podporovat,
bude potfeba zménit jen par fadkd v nastaveni Djanga. Dal$i vyhodou je i ochrana proti
utokdm typu SQL injection, které si Django samo oSetfuje.

Pro jednoduché psani REST rozhrani v Djangu pouzijeme Django Rest Framework.
Poskytuje extrémné strohé psani novych pohledd (ang. views), poskytuje funkce, které
dokazou z instance tfidy pouzité pro definici entity v databazi automaticky vygenerovat
JSON a opaéné JSON dokaZou namapovat na tfidu. Casto se budeme setkavat i s validaci
raznych formulard, na pfiklad pro vlozeni vysledku zapasu a i pro to ma tento framework
zjednodus$eni. Bude nam pak stacit definovat jednoduchou tfidu pro formular a vdechny
podminky formulafe zapiSeme jako argumenty. Formulafe tedy ovéfujeme jednoduse
deklarativné na misto psani téZce udrzitelného a nepfehledného imperativniho kédu.

Django sice poskytuje jednoduchy HTTP server, ale ten je vhodny jen pro vyvoj na lokalnim
stroji. Na produkénim serveru jsme se rozhodli pouzit NGINX z vicero diivodu: vysoky
vykon, nizké naroky na pamét, jednoducha konfigurace, popularita a take je nam tento
server dobfe znamy. Diky jeho popularité se da jednoduse najit konfigurace, ktera nas
ochrani pfed DOS utoky.

V konfiguraci serveru budeme mit vzhledem k efektivité nastavené dvojeni pozadavki.
Pokud se bude klient dotazovat na statické soubory, odevzda je pfimo ze souborového
systému sam nginx a poZadavky na né tedy nebudou sméfovany na Django aplikaci.


https://www.djangoproject.com/
https://www.python.org/
https://flask.palletsprojects.com/en/1.1.x/
https://www.django-rest-framework.org/

3.3 Webovy frontend

vvvvvv

vysledkd a monitorovani priibéhu zapasl v nohejbalu. Moznosti pfidavani hracd do soupisek
jednotlivych tym, variabilni pocet dil€ich zapasl v ramci utkani dvou tymu a dalSi
doprovodné funkcionality kladou zna¢na omezeni a pozadavky na schopnosti rychlého
prekreslovani a dynamicky obsah aplikace.

PFi vybéru technologie pro implementaci webového frontendu jsme zvazovali nasledujici
moznosti:

React

jQuery

Vue.js

Nuxt.js / Next.js

Angular

Z téch jsme nakonec vzhledem ke kladenym narokim a mife zkuSenosti s jednotlivymi
technologiemi v tymu zvolili technologii React. Ta je, stejné jako doposud stale oblibené
jQuery, Sifena formou knihovny jako node package manager (npm) bali¢ek. Narozdil od
jQuery, které poskytuje Sirokou paletu nastroju a funkcionalit pro minimalizaci potfeby jejich
manualni implementace, React pfinasi zcela novou metodologii tvorby responzivniho
uzivatelského rozhrani (Ul) postavenou na virtualnim DOM stromé a fizené aktualizaci
menSich podstroma, ¢imz umoznuje snadnou tvorbu responzivnich webovych frontendu.
Za zminku stoji i fakt, Ze znacna €ast funkcionalit poskytovanych jQuery byla za dobu
existence této knihovny pfidana i do samotného jazyka JavaScript. Pro pIné vyuZiti
potencialu knihovny React je nutné pouzit rozSifeni jsx, které vyzaduje transpilaci do starsi
verze jazyka JavaScript pro zajisténi podpory ve vSech sou€asnych webovych prohlizecich.
To nam navic umozriuje volné uzivat i funkcionality novéjSich verzi JavaScriptu od ES6 po
ES10, které nejsou dosud podporovany prohlizeci a s pomoci transpilacniho nastroje Babel
vSe pfed nasazenim prevést do legacy kédu.

Na podobném principu jako React pracuje, v uréitém slova smyslu konkurenéni, balicek
Vue.js. Knihovna React vSak mimo pFevladajici rozSifenost vynika i v pfimoc€arejSim
propojeni JavaScriptu s HTML pomoci jsx a ve vétsi volnosti ve vybéru doprovodnych
knihoven pro funkcionality jako state-management nebo routovani, a to diky jejich vy&Simu
poctu.

Rozhodnutim pouzit React na misto Vue.js na frontendu a Python na misto Node na
backendu jsme na jednu stranu zavrhli moznost pouziti vybornych framework jako je
Nuxt.js nebo Next.js, na druhou stranu mame ale stale mozZnost vyuzit “framework”
create-react-app (CRA).

CRA je bezpochyby jeden z nejjednodussich zplsob( instalace knihovny React do
webového frontendu aplikace. Mimo prvopocatecni instalaci vSak knihovna poskytuje i
zjednodusené rozhrani pro praci s bundling utilitou Webpack, jejiz manualni konfigurace
dokaze mnohdy vyvoj komplexnich aplikaci znacné zkomplikovat. Na druhou stranu, toto
zjednoduSené rozhrani poskytuje pouze omezenou podmnozinu funcionalit Webpack utility.
Pro naSe potfeby jsme se proto rozhodli CRA nevyuzit a konfigurovat React i Webpack
manualné. Toto rozhodnuti nam umozni flexibilné reagovat na pfipadné specialni Ci
neocekavané pozadavky plynouci z rozdilnych technologii pouzivanych na frontendu a


https://reactjs.org/
https://jquery.com/
https://vuejs.org/
https://nuxtjs.org/
https://nextjs.org/
https://angular.io/
https://www.npmjs.com/
https://babeljs.io/
https://nodejs.org/en/
https://github.com/facebook/create-react-app
https://webpack.js.org/

backendu aplikace. Plyne z ného sice i zvySené riziko konfiguraénich komplikaci, avSak
vzhledem k oCekavané velikosti webové aplikace pohybujici se mezi malou az stfedni Ize
tyto komplikace povaZovat za trivialni.

Posledni uvazovanou technologii vedle zvoleného Reactu je Angular. Po strance vykonu
jsou si tyto technologie vcelku rovné, na rozdil od Angularu vSak React poskytuje vyraznéjsi
volnost ve vybéru pouzitych doprovodnych technologii i samotné strukture aplikace. Kvili
mnozstvi obsazenych funkcionalit je navic “boilerplate” Angular aplikaci nasobné vétsi v
porovnani s vyslednymi aplikacemi postavenymi na Reactu. Rozhodujicim faktorem pfi
vybéru vSak zUstavaji miry zkusenosti s Reactem a Angularem v tymu, kde React
jednoznacéné prevlada.

Zavérem, dfive zminéna transpilace se kterou pro nas webovy frontend jiz pocitame nam
také umoznuje JavaScript nahradit slabé typovanym jazykem TypeScript. Tento jazyk
obsahuje vesSkeré funkcionality standardniho JavaScriptu, rozSifené o moznosti statického
typovani. Tato jeho vlastnost vynika pfedevsim v test-driven vyvoji kde pomaha definovat
jasny vzhled aplikace, nebo rozsahlych aplikacich kde udrZuje konzistenci a zvySuje
Citelnost kédu. Hlavni nevyhodou jazyka jsou vSak vysSi Casové naroky na tvorbu aplikaci,
klesajici pravé az s rostouci velikosti vyvijené aplikace. Nabizejici se kompromis pouziti
funkcionalit z podmnoziny JavaScript spolu s vyuzitim typovani pouze na mistech kde
zvysena Citelnost pfevaZuje Casové naklady je obecné povazovano za Spatnou praktiku. Po
zvazeni o¢ekavaného rozsahu aplikace a omezeného ¢asového fondu na jeji doruceni jsme
se proto rozhodli pro pouziti jazyka JavaScript.

3.4 Mobilni aplikace

Mobilni aplikace je alternativou k webovému rozhrani. Uzivatelé v ni budou moci zapisovat
pribéh zapasu i sledovat vysledky jiz ukonéenych zapasu.

Mobilni aplikace Ize psat dvéma zpusoby. Bud nativné, nebo pomoci

frameworku. Oba pfistupy maji své vyhody a nevyhody. Nativni pfistup ma tu vyhodu,

Ze aplikace bude mit pfistup ke vdem systémovym API, pobéZi rychleji, bude mit plynulejsi
animace a uzivatelské rozhrani bude pulsobit nativné - pfirozenéji pro dany systém.
Nevyhodou je svazanost s danou platformou a tedy aplikace nebude nijak pfenositelna na
dal$i platformu.

U frameworku existuji dva druhy pfistupu. Bud' se jedna v podstaté o

webovou aplikaci, ktera bézi ve WebView (napf. lonic) nebo se aplikace kompiluje

do nativniho kédu (napf. React Native, Flutter, Kivy).

Varianta pfes WebView umozniuje mit v podstaté stejny kdd pro webovou aplikaci jako pro
mobilni. OvSem je s nim spjato cela fada problému. Nedaji se pouzit zadné funkce
systémového API, aplikace bézi znatelné pomaleji, neda se pouzit offline, ukladani dat je

Frameworky kompilujici aplikaci do nativniho kédu nékteré z téchto probléma resi.
Prostfednictvim frameworku se daji pouzit nékteré systémové API (stale ne vSechny -
zejména ne ty, které jsou specifické pro jednu platformu), aplikace bézi rychleji nez ve
WebView. Aplikace muze stale sdilet ¢ast kodu, v naSem pfipadé bud' s Javascriptovym
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frontendem (React Native), nebo s Python backendem (Kivy). Kdyby se sdilel kod s
frontendem, tak by Sla pouzit stejna logika, nicméné samotné Ul by bylo potfeba pouzit
odlidné pro webovou verzi, ktera se pouZziva typicky na pocitaci, a pro mobilni aplikaci, kde
chceme, aby aplikace pusobila nativné a ne jako webova stranka. Kdyby se koéd sdilel s
backendem, tak by Sla opét pouZit stejna logika a Ul by se muselo udélat pro aplikaci zvIast.

Vzhledem k tomu, Ze chceme pouzivat moderni technologie danych platforem, které
frameworky typicky implementuji se zpozdénim, cheme, aby aplikace pUsobily pfirozené pro
dany systém a zaroven fungovaly plynule i na slabsSich zafizenich jsme se rozhodli, ze
aplikace budeme psat nativné pro kazdou platformu zvlast.

3.4.1 Android

Vybér technologii pro nativni Android aplikaci je pomérné pfimocary. Nativni aplikace se daji
psat ve dvou jazycich, starSi variantou je Java, novéjSi a Googlem jiz nékolik let
preferovanou variantou je Kotlin. Jelikoz chceme v aplikaci pouzivat moderni prvky, které
jdou ruku v ruce s moznostmi a syntaxi Kotlinu, bude aplikace napsana v Kotlinu.

Od roku 2008, kdy spatfil svétlo svéta prvni Android, vySlo uz nékolik verzi. Nejnové;si
pouzivana verze je 11. Podporovat vSechny verze je v sou¢asné dobé

nesmyslné. Jednak by musely byt aplikace v podstaté dvé, protoZe star3i verze
nepodporuji nékterou novou funkcionalitu a hlavné starsi verze Androidu uz v

podstaté nikdo nepouziva. Google, v Android studiu, uvadi, Ze v podstaté 100%

zarizeni je Android 4.0 a vyS. Nicméné Android od verze 4.0 do verze 11 usel

pomeérné znacnou cestu a proto aplikace bude podporovat zafizeni od verze 4.4 (KitKat) a
vy$8i. Zde Google uvadi zastoupeni zhruba 98,1% Android zafizeni.


https://reactnative.dev/
http://kivy.org/
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Empty Activity

Creates a new empty activity

Name

Package name

Save location

Language Kotlin

Minimum SDK | API 18: Android 4.4 (KitKat)

Your app will run on approximately 98.1% of devices.

Use legacy android.support libraries

Cancel Previous

(Android Studio - 12.1.2021)

3.4.2i0S

Aplikace na iOS bude napsana nativné. Nativni iOS aplikace muzou byt napsané ve dvou
jazycich: Objective-C, ktery je podstatné starsi, a novéjsi Swift, ktery byl svétu pfedstaveny v
roce 2014 a predstavuje novy, moderni vyvoj iOS aplikaci. V této volbé u nas jasné zvitézil
Swift, ktery je preferovanym variantem téméf ve vSech ohledech, teda vykon, podpora,
rychlost psani. Co se tyka vybéru frameworku na tvorbu uzivatelskych rozhrani, rovnéz se

vvvvvv

2019 a nabizi novy deklarativni zpasob tvorby Ul. SwiftUl by mél predstavovat budoucnost
iOS aplikaci, a proto jsme se i my rozhodli pro SwiftUl. SwiftUl ale vyZaduje verzi iOS 13 a
noveéjsi, co by ale nemél byt problém, protoze oficialni stranka uvadi, Zze v dnesni dobé 90%
zarizeni tuto pozadavku splfiuje a toto Cislo samoziejmé denné roste.



https://developer.apple.com/swift/
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iOS and iPadOS Usage

As measured by the App Store on
December 15, 2020.

iPhone D

81% of all devices introduced in the last four
years use iOS 14.
81%
i0S 14
81% i0S 14
17% 108 13

2% Earlier

72% of all devices use i0S 14.

72%

i0s 14
72% i0S 14
18%i0S 13

10% Earlier

iPad D

75% of all devices introduced in the last four
vears use iPadOS 14.

(Apple appstore - 24.1.2021)

3.5 Komunikacni protokol

Jak jiz bylo popsano vySe, backend se stara o ukladani a zpracovani dat, které poté
predklada webové i mobilni aplikaci. Pro to, aby si mohli vzajemné vymeénovat data je
potfeba zavést néjaky protokol, kterému budou vSechny strany rozumét.

Nejzakladnéji se protokoly rozdéluji na stavové a nestavové. Stavové protokoly funguji tak,
Ze se navaze spojeni a to se drzi po celou dobu béhu aplikace. To ovSem vyZaduje stabilni
internetové pfipojeni a vyménu vétsiho objemu dat na rezii pfipojeni, tedy spotfebovava vice
dat. Pro nas$ typ aplikace je vhodnéjSi bezestavovy protokol. Frontend vola backend jen v
pfipadé kdyz potfebuje néjaka data nebo chce data ulozit do globalniho ulozisté.
Nejroz8ifenéjSim takovym protokolem je HTTP (pfipadné HTTPS - rozSifeni o Sifrovani),
které se bézné pouziva na webovych strankach a umi ho zpracovavat i Android.

Nad protokolem je jesté potfeba definovat rozhrani, kterému budou rozumét vSechny strany.
Moznosti rozhrani je v dnesni dobé nékolik, napf. Simple Object Access Protocol (SOAP),
Representational state transfer (REST), Remote procedure calls (QRPC), GraphQL. SOAP

parsovani a na pfenos dat a proto je zejména pro mobilni aplikaci, kde typicky zalezi na
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https://en.wikipedia.org/wiki/SOAP
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objemu pfenesenych dat, méné vhodny nez JSON, ktery se dobfe pouziva s REST
protokolem. Zaroven je JSON ekvivalentni Javascriptovému objektu, takze je pro webovy
frontend UplIné idealni a v Androidu i iOSu se s nim da také dobfe pracovat. GraphQL je v
podstaté rozSifeny REST, kde rozhrani navic nabizi, Ze volajici si mize nadefinovat jaké
atributy se mu pro dané objekty vrati. gRPC umozriuje volani funkci na objektech na
backendu jako by se jednalo o lokalni tfidy. PouZiva se zejména v architekture
microservices, kde pomaha pfeklenout komunikaci mezi services, které jsou napsané v
rlznych jazycich.

Vzhledem k tomu, Ze backend bude napsan v jednom jazyce a nebudeme pouzivat
architekturu microservices, pouzijeme radéji REST protokol. Zaroven ve vétSiné pfipadud
budeme prenaset ucelené objekty a tedy si vystaCime s klasickym REST protokolem bez
GraphQL.



4 Architektura

4.1 Backend

Architektura jednotlivych komponent je zobrazena na nasledujicim diagramu s technologiemi
diskutovanymi v kapitole 3.1.

Backend
PostgreSQL
'Django framework
Django ORM :
.
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Django REST E
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Diagram komponent backendu
Na diagramu komponent mizeme vidét vrstvenou architekturu, ve které kazda vrstva
komunikuje jen s dvémi okolnimi. Tuto architekturu se budeme snazit respektovat i b&éhem

psani kédu. Mohou ale nastat vyjimky, napf. pfistup do databaze pfimo z Business vrstvy z
vykonnostnich duvodu.

Mobilni
aplikace

Cely backend je pfistupny pfes aplikaéni HTTP rozhrani, které budou vyuZzivat vSechny
front-end aplikace.

VSechny technologie jsou volné dostupné a pobézi na néjaké volné dostupné linuxové
distribuci dle nabidky poskytovatele serveru. Webovy backend by bylo mozné zabalit do
néjakého containeru (napf. Docker), ale vzhledem k jediné bézici instanci to je zbyte€né.



4.2 Webovy frontend

Pro spravu knihoven pouZijeme npm package manager.

Aplikace bude fungovat jako single page s knihovnami react-router-dom a history,
simulujicimi routovani na Frontendu.

Pro spravu globalniho stavu aplikace pouzijeme redux, spole¢né s redux-saga pro izolaci
asynchronnich dotazt na server mimo komponenty do samostatnych celki komunikujicich s
komponentami na bazi akci. Vysledky asynchronnich dotazt budou potom zpracovavat
reducery a akualizovat pfislusné redux stores. Tento kliCovy proces je detailné znazornén i
na nasledujicim diagramu.
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Zdroj: https://developer.ibm.com/tutorials/wa-manage-state-with-redux-p1-david-geary/

Pro napojeni React aplikace do statického HTML pouzijeme vychozi react-dom knihovnu,
ktera navic umoznuje i snadny zplsob pro renderovani komponent mimo aktualni kontext
pomoci techniky react portals.

Absenci typl a obecné jakychkoliv informaci o argumentech pfijimajicich jednotlivymi React
komponentami ¢aste¢né nahradime knihovnou prop-types ktera umoznuje ke komponentam
nepovinné dodefinovat o¢ekavané argumenty, jejich typy a pfipadné vychozi hodnoty.
Runtime nasledné provadi validaci volani React komponent vii¢i definovanym pravidltm,
¢imz Ize snadno odhalit pfipadné chyby bez zbyte&ného vynucovani plodného typovani.

Komunikaci mezi APl a Webovym frontendem nam usnadni knihovna axios, fungujici na
bazi Promises, které jdou ruku v ruce s redux-saga knihovnou.
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Pro kaskadové styly pouzijeme knihovnu styled-components ktera uzce propojuje CSS a
Reat, ¢imz umozriuje definici kaskadovych styll rozsifit o hodnoty proménnych z kontextu
React komponent v nichz jsou styly pouzivany a provadét na jejich zakladé dynamické
vypocty v JavaScriptu.

Vzhledem k volné povaze JavaScriptu pro strance vzhledu kodu pro jeho sjednoceni
pouzijeme knihovnu eslint s vlastni dohodnutou konfiguraci. Ta poskytuje CLI pro statickou
analyzu JavaScript kddu a nastroje pro jeho semi-automatickou opravu, pro zajisténi
odpovidajiciho stylu dle nastavené konfigurace. Tim zajistime celistvost JavaScriptového
kédu od velikosti odfadkovani po mezery v destrukturalizaci objektu.

Posledni knihovnou je jiz zmifiovany bundler webpack spolu s transpilacni utilitou babel a
doprovodnymi loadery jako css-loader pro resolvovani importovanych CSS soubort a jejich
pfidani do vysledného bundle, nebo filel-loader pro totéz s importovanymi statickymi soubory
jako jsou obrazky.

4.3 Mobilni aplikace

V souladu s doporu¢enim od Android vyvojarl, bude v Android aplikaci pouzita architektura
Model-View-ViewModel (MVVM) s databindingem. V prostfedi iOS je konsenzus, Ze
budoucnost patfi SwiftUl jako deklarativnimu Ul frameworku a Combine jako funkcionalnimu
reaktivnimu programovacimu frameworku. Architekturou, ktera toto vyuziva nejlépe, je také
Model-View-ViewModel (MVVM).

ViewModel

DataBlndlng

Presentation and Presentation Logic BusinessLogicandData

MVVM diagram
(Zdroj: https://en.wikipedia.org/wiki/Model%E2%80%93view%E2%80%93viewmodel)

Architekturou se snazime aplikaci rozdélit do celk( podle funkcionality. To nam kromé lepsi
Citelnosti kédu dovoli jednotlivé mensi komponenty znovu pouzit. Zaroven to udéla kéd
jednoduseji testovatelny a Iépe se budou hledat pfipadné chyby.

Architektura MVVM rozdéluje kazdou obrazovku, nebo jeji komponentu, do tfi zakladnich
prvku:
e Model
UrCuje strukturu a obsah dat. Data muze nacitat z lokalniho ulozisté nebo pres
webovy backend. Zaroven se stara o ukladani dat, jak do lokalniho ulozisté, tak na
backend.
e ViewModel
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Nacte data z Modelu a zpfistupni je pomoci databindingu View. Zaroven se stara o
veskerou business logiku dané komponenty.

o View
Samostatny frontend komponenty, ktery uzivatel vidi. Pouze zobrazuje data,
poskytnuta pfes databinding z ViewModelu.

ViewModel 'l LiveData 3

Repository

Y

Remote Data Source

Retrofit

Architektura Android aplikace
(Zdroj: https://developer.android.com/jetpack/quide)

=
Architektura iOS aplikace

(Zdroj: https://nalexn.github.io/clean-architecture-swiftui/)
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4 4 RozSiritelnost

Frameworky, které v tomto projektu vyuZijeme jsou dobfe pfipraveny na pozdéjsi zmény.

Napfiklad upraveni databazového modelu je mozné délat postupné tak, aby nic vétSiho
nezménily.
Priklad upravy databazového modelu:

1. Vytvofeni/zména modelu definovaného v Djangu.

2. Vytvoreni tfidy, ktera bude tento model umét serializovat a deserializovat.

3. Pouziti téchto tfid.

RozSifeni webového frontendu je také bezproblémové. Kod v Reactu je velmi modularni a

proto je v nutnosti Uprav potfeba jen pfidat novy modul, vétSinou bez zasahu do Zadného
jiného.

Co se tyce rozsifitelnosti Ul o novy typ aplikace, tak to by mélo byt udélatelné bez zadnych

nebo témér Zadnych uprav na backendu. To proto, Ze oproti jiz stavajicim Ul aplikacim
pravdépodobné nebude potfeba dotazovat jiné data.



5 Ul

Uzivatelské rozhrani pfedstavuje tvar kazdé aplikace a je proto dulezité, aby dostupné
funkcionality aplikace uzivatelim poskytovalo snadnou a pfehlednou cestou ktera zarover i
zaujme. V tomto kontextu se Casto klade dliraz na uzivatelsky zazitek, user-experience,
zkracené UX. P¥i tvorbé navrhu Ul jsme se proto snazili uvazovat i UX cilené skupiny
uzivatell aplikace. Jelikoz mezi budouci uzivatele dva z ¢lend tymu patfi, Ize hovofit o uzké
spolupraci mezi tymem vyvojard a budoucimi uzivateli za u€elem nalezeni optimalniho
reSeni.

5.1 Webova aplikace

Hlavnim ovladacim prvkem vétSiny webovych aplikaci je bezesporu navigaéni panel.
Aplikace poskytuje dvé varianty tohoto panelu, jednu pro nepfihlaSené uzivatele a druhou
pro pfihladené. Zaroven panel umozhuje rychly pfistup ke vdem podstrankam jako je
Kalendaf nebo seznam klubu.
[ttt - ey T DT
@iiE llly_ioby Khod?__Pril e
Liidheris -~

= e

A Clendst M0 ledendii Mo ste P

Varianty navigacniho panelu

Pristup k rozSifenym funkcionalitdm aplikace je umoznén pres tlacitko pfihlaSeni na
navigacnim panelu.

lendAr PaW\iSen o

Vlyskakovaci okno pro pfihlaseni uzivatele

Prvni stranka aplikace na které se uZivatel ocitne poskytuje stru¢ny prehled o poslednich
odehranych a nadchazejicich zapasech pro kazdou ze soutézi.
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Hlavni stranka webove aplikace

Vice informaci o probéhlych zapasech a sou¢asnych umisténich klubl v ramci soutézi
poskytuje stranka vysledku.
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Stranka vysledku a umisténi klubl v soutéZich

Stranka kluby umozriuje prohlizeni klubu pfihlaSenych do jednotlivych soutézi spolu s

moznosti pFejiti na stranku detailu klubu s podrobné&;jSimi informacemi jako je jeho soupiska,
odehrana utkani a statistiky z nich.



Stranka detailu klubu

DalSi dulezitou komponentou aplikace je dvojice kalendaru - jeden pfistupny vSem
uzivatelim, zobrazujici veSkeré probéhlé a nadchazejici utkani napfi¢ vSemi soutézemi a
druhy pfistupny pouze pfihlaSenym uzivatelim, omezeny pouze na utkani kterych se dany
uzivatel zu€astnil jako rozhod¢i nebo klub.
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Kalendar k 18.2. s vybranym detailem dne 28.2.

Po prihlaseni do aplikace je uzivatel presmérovan na stranku se seznamem v§ech zapasu
kterych se ucastnil jako rozhod€i nebo hrac, spolu se tfemi nejbliz§imi nadchazejicimi
zapasy. Stranka by navic mohla byt rozsifena o uzivatelovy osobni statistiky.
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Stranka Muj ucet

Detailni prohlizeni vysledku jednotlivych zapasu spolu s jejich zadavanim a editaci
umoziuje stranka pfistupna proklikem na tlagitko “ZOBRAZIT” ve vypisu utkani. Stanka
vysledku jiz odehraného zapasu se déli na 3 podstranky, jednu s obecnymi informacemi,



druhou s informacemi o hracich s designem kopirujicim sranku soupisky na detailu klubu a
stranku s detailnimi informacemi o jednotlivych odehranych dilich zapasech.

—necne g ot ge{;uf

IMEND MRICE

JHENe NRECE

TMENO HRACE

ThEvo Hesce

—

Stranka obecnych vysledku
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Stranka s detailem na diléi zapasy



Celym procesem zadavani vysledkd od nastaveni kapitant po kone¢ny podpis rozhod¢iho
provede uzivatele nasledujici sekvence po sobé jdoucich stranek.
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1. Zahajeni zapasu
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2. Nastaveni kapitanu
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3. Nastaveni sestavy pro aktualni dilci zapas
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4. Zadavani vysledku hraného setu
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5. Pridani poznamky k odehranemu ukani
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6. Souhrn vysledku odehraného utkani
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7. Stranka podpisu rozhodéiho pomoci 4-ciferného kédu

Po Uuspésném dokondeni zadavani vysledk( utkani bude nasledné uzivatel pfesmérovan na
stranku prohliZeni jizZ odehranych zapasu pro nové zadany zapas.



5.2 Mobilni aplikace

Nasledujici rozhrani plati pro obé mobilni aplikace - Android i iOS. Hlavnim ovladacim
prvkem aplikace bude menu ve spodni listé. Menu bude rozdéleno do tfi ¢asti Zapasy,
Soutéze a Kluby.
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2KPkSY SOUTEE KlynY

menu pro nepfihladeného uZivatele

Pokud bude uzivatel pfihlasen, pfibude mu jesté jedna zalozka k jeho profilu.
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menu pro pfihlaSeného uzZivatele

V zalozce zapasy budou zobrazeny vSechny odehrané zapasy napfi¢ vSemi soutézemi,
sefazeny sestupné podle data.
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zalozka Zapasy



V zalozce soutéze bude seznam vSech soutézich spadajici pod spravu Prazského
nohejbalového svazu. Po kliknuti na danou soutéz se zobrazi detail soutéze.
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zalozka Soutéze

V detailu soutéze bude zobrazena pribézna tabulka, odehrané zapasy z posledniho kola a

zapasy pro kolo nadchazejici

!/\m\;&\é Qi@\o <

-

v, T 2 V[RP S B

4 O ¢ Glolo Mo
5 C ulgln 54 4
3 % . s ol mes
g O] == L 3]y mre
= o s Al34 ses
Z‘ S o~ ( 00 20

\

?07\9&/\‘/ ic«r'\a("bs \oE

— L/J 1A |:( e
e e —==
— Oy —

Ma‘l A b 96\/0\/ J ;ﬁ

% [ m=———
g s
\/D“:@,_\

118

VU

—~———
~

detail soutéze



V zéalozce Kluby bude zobrazen seznam vSech Prazskych klubl a po kliknuti se otevie detail
klubu.

ZaloZka Kluby

V detailu klubu budou zobrazeny jednotlivé oddily, informace o klubu a adresa hristé s
mapou.

detail klubu



V zaloZce pro pfihladené uZivatele budou zobrazeny zapasy pro daného uZivatele. Zapas,
ktery se bude konat v dany den bude zvyraznén a bude u néj moznost zahdijit zapis.
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prehled pro pfihlaSeného uzivatele



Zapis zapasu zacne shrnujici obrazovkou, kde uZivatel potvrdi, Ze chce utkani zahdjit.
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zahajeni zapasu

Na dal8i obrazovce vybere uZivatel kapitany pro oba tymy.
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vybér kapitanu



Poté zaCnou samotné dil¢i zapasy. UzZivatel nejprve vybere sestavu pro dany zapas a poté

bude vyplfiovat po setech skére. B€hem setu si miZou oba tymy vzit oddechovy ¢as, mohou
vystfidat a néktery z hra€u mize dostat kartu.
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zadavani sestavy pro dil&i zapas
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prubéh setu diléiho zapasu



Po probéhnuti vSech dil€ich zapasi mize zadavajici doplnit poznamku a pfesunout se na
prehled celého utkani.
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poznamka k utkani

prehled celého utkani



Po zkontrolovani spravnosti udaju z celého zapasu zastupci obou tyma podepisi zapis
utkani. Po podepsani se zapas ukongi.
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podpis utkani



6 Roadmap

MVP (Minimum Viable Product)

Minimalni pouzitelny produkt by mél umoznit pfihlaS8enym uzivatelim zadat zapis z jejich
zapasu ve dne jeho konani. U vyplnénych dat musi byt ovéfena jejich spravnost a
konzistence a musi byt uloZena do perzistentniho ulozZisté.

Nepfihlaseni uzivatelé by méli mit moznost zobrazit vysledky zapasu ve vSech soutézich a
jejich pribéznou vysledkovou tabulku.

Rozdéleni lidi do podcCasti aplikace

Backend
e Adam Harmanec
e Tomas Kukan

Webovy frontend
e Filip Horky
e Tomas Kukan

Mobilni aplikace
e Nik Harmanec
e Richard Sav€insky

1. Faze - az 31. bfezen

Repozitar obsahuje vSechny projekty.

Backend
e zakladni Django aplikace, propojeni s DB
e definované DB modely, serializéry
e vyvojarsky server poskytuje vSechny statické soubory a néjaké zakladni dotazy do
DB

e konfigurace pro webpack, babel, eslint a JS prostiedi

e Kkostra aplikace s entrypoint komponentou, routing komponentou, root sagou a root
reducerem

e komponenty pro landing page, pfihlasovaci dialog a dashboard pfihlaSeného
uzivatele

Mobilni aplikace
e nadefinovani modell, objektl a struktur
e obrazovky soutéze, zapasU a klub( zobrazuijici staticka data



2. Faze - az 15. kvéten

Backend
e v3echny potfebné API endpointy definované
e koupeny server, ssh pfistup, nainstalované potfebné produkéni programy: NGINX,
Postgres, uWSGI...
Web
e implementace zbyvajicich komponent
Mobilni aplikace
e prihlaseni uzivatele
e formulaf na zadavani vysledku zapasu a veSkera logika s tim spojena

3. Faze - az 15. Cerven

Backend
e definované skripty pro automatické nasazeni aplikace
e uZivatelské testovani
e HTTPS protokol
Web
e uzivatelské testovani
e vyhlazovani Ul
Mobilni aplikace
e propojeni s backendem a zobrazovani dynamickych dat
e vyhlazovani Ul
e testovani
Dokumentace



Zdroje

Rozpisy a dalSi Prazské dokumenty zde: https://www.nohejbalpraha.cz/dokumenty/
Pravidla a dalSi celostatni dokumenty zde: http://www.nohejbal.org/text/63-zakladni
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