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Abstrakt

Tato diplomova préce se zabyva vytvorenim podpurného informac¢niho systému pro organi-
zaci soutézi na festivalu Animefest. Jedna se o webovou aplikaci postavenou na aplika¢nim
ramci Django napsaném v jazyce Python. Systém nahradi aktudlni webové feseni a zaroven
prinese nové funkce. Organizdtoruim festivalu umozni vytvaret nové soutéze a spravovat
je spolu s prihlaskami ucastnikid, soutézicim pak registrovat se do soutézi a spravovat své
prihlasky.

Abstract

This bachelor thesis is focused on making supporting information system for organization
of contests on Animefest festival. It is a web application based on framework Django writ-
ten in Python language. The system will replace the current web solution and will have
new functionalities. For system administrator it provides the creationg and managing new
contests and also for managing entries. Contestants will have the possibility to register to
the contest and manage their entries.
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Kapitola 1

Uvod

Hlavnim cilem bakaladfské prace je vytvofeni nového podplrného informacniho systému
pro organizaci soutézi na festivalu Animefest, jenz je porddan zapsanym spolkem Brnénsti
otaku. Organizatortim bude umoznovat vytvareni novych soutézi, jejich spravu a néasledné
kontrolu prihlasek od soutézicich. V pribéhu soutézi budou soutézici moci upravovat za-
dané tidaje v prihlasce.

Aktudlné pouzivany systém bézi na systému pro spravu obsahu Drupal, ktery je velice
robustni a neni tak moc ohebny v nové vznikajicich pozadavcich na organizaci soutézi.
Aktuélni feseni by tak bylo sloZité prizpusobit modernim webovym standardtm, jako na-
ptiklad responzivnosti nebo vicejazycénosti i u dynamického obsahu.

Obsah prace je rozdélen do nékolika kapitol, které popisuji tvorbu aplikace od jejiho
navrhu pres implementaci az k jejimu otestovani a naslednému nasazeni. Na prvni kapi-
tolu, kterou predstavuje tento tvod, navazuje druha kapitola, jejimz tikolem je seznamit
¢tenafe s pozadavky na systém ve formé analyzy pozadavki. Ta zahrnuje jak konkrétni
pozadavky na funkcnost, tak i pozadované uzivatelské role. Nésledujici kapitola se zabyva
popisem vyuzitych technologii pii tvorbé a implementaci informac¢niho systému. Ve ¢tvrté
a paté kapitole je popsana architektura systému vcéetné implementace a v dalsi kapitole
je popsano testovani systému, zpétna vazba od uzivatelti a kroky, které byly ucinény ke
zlepseni systému. Nasleduje zavér zahrnujici navrhy na dalsi mozny rozvoj a vylepseni.



Kapitola 2

Analyza pozadavku

Animefest je kazdoro¢ni setkdni fanousku japonského komiksu (mangy) a animovaného
filmu (anime). Kazdy rocnik obsahuje jak prednasky, tak i praktické workshopy a promi-
tani novych i starsich anime. Kromé toho se kazdy rok kona i nékolik soutézi, jako naptiklad
soutéz o co nejvérnéjsi ztvarnéni postavy nebo soutéz o nejlepsi tanecéni scénku.

Préavé na zakladé konzultaci s Feditelem festivalu a dalsimi organizatory vznikly poza-
davky na webovou aplikaci, kterd by méla slouzit k organizaci zminovanych soutézi. Do
aplikace maji mit pristup jak samotni soutézici, tak i administratori a spravci soutézi, kteri
zde mohou kontrolovat prihlasky. Kazda soutéz je sloZena z nékolika parametri — nézev,
terminy, spravce, popis, pocet mist, formular s prihlasenim a kontaktni formulaf na spravce.

Dale organizatori pozaduji podporu vicejazycnosti, konkrétné podporu zobrazeni textu
ve vice jazycich a prekladu text piimo z uzivatelského rozhrani aplikace. Vysledky soutéze
by mély byt dostupné i nékolik ro¢nikt zpétné, coz tedy znamend nutnost zajisténi dlou-
hodobého ukladani dat.

2.1 Uzivatelské role

Zpristupnéné funkce systému se budou odvijet od skupin uzivatelu (roli), do kterych nélezi
konkrétni uzivatelské ucty, a od konkrétnich soutézi. Identifikace uzivatele probiha pomoci
e-mailové adresy a hesla. Uéet lze rovnéz propojit pomoci Gétu na Facebooku nebo Googlu.
Systém bude obsahovat dohromady Sest riznych roli — vedouci tymu, ¢len soutézniho tymu,
pomocnik spravce, spravce soutéze, porotce a administrator.



’

2.1.1 Diagram pripadu uziti

Na diagramu pripadu uziti na obrazku 2.1 je zndzornéno vsech sSest uzivatelskych roli a
jejich mozné akce. V dalsich podkapitolach jsou tyto role podrobné rozepséany.

Soutéz

w\ Vytvoreni soutéze

Admini{strator

Porotce
Nastaveni opravnéni

N

Export pfihlasek

Poslani e-mailu Soutézici

0
il

Zadani vysledku

Sprévee|soutése Zobrazeni prihlasky

Aktualizace prihlasky

Zruseni prihlasky

Registrace do
s
Pomocnik spravce :
Uprava prekladu

Obréazek 2.1: Diagram pripadu uziti.

Vedouci tymu

2.1.2 Vedouci tymu

Jakykoli uzivatel se muze ticastnit soutézi. Prihlaseni do nich spociva ve vyplnéni formulare,
v némz je potieba vyplnit povinné polozky. Az do data uzavreni ptihlasek mé vedouci tymu
moznost si formular prohlizet a aktualizovat jej — jak o textové tdaje, tak i o nové soubory.
Pokud se jedna o skupinovou soutéz, tak mé vedouci moznost uvést ¢ty ostatnich clenu
tymu.

2.1.3 Clen souté&Zniho tymu

Ve skupinovych soutézich vedouci tymu do prihlasky uvadi i ostatni ¢leny tymu. Ti se po
prihldseni do systému mohou podivat na aktualni stav prihlasky svého tymu.



2.1.4 Spravce soutéze

Kazda soutéz bude mit své spravce, které nastavi administrator. Soutéz nema limitovany po-
cet spravci, stejné tak jeden uzivatel mize byt spravcem nékolika soutézi zaroven. Spravce
méa k dispozici seznam vsSech prihlasenych soutézicich a muze pristupovat k jednotlivym
prihlasovacim formuldiim (véetné soubori), ma moznost je upravovat a po soutézi muze
do systému zadat vysledné body. Formulate i vysledky soutézi lze z této role exportovat do
PDF. Déale miize nakonfigurovat SMTP server pro odesilani e-maild, jenz miize hromadné
posilat vSem soutézicim, napiiklad aby je upozornil na bliZici se termin uzavérky.

2.1.5 Pomocnik spravce

Daéle je zde jesté role pomocnika spravce, ktery ma na starosti pouze preklad do cizich
jazykt z administratorského rozhrani aplikace.

2.1.6 Porotce

Posledni uzivatelskou roli je porotce. Porotce se vzdy vaze na prislusnou soutéz, u které si
muze prohlédnout seznam vsech soutézicich.

2.1.7 Administrator

Administrator musi mit moznost provadét nad webovou aplikaci veskeré mozné operace ve
vSech existujicich soutézich.



Kapitola 3

Pouzité technologie

Vzhledem k sSiroké cilové skupiné je jednim z cili informac¢niho systému, aby fungoval ne-
zéavisle na operacnim systému. Proto je IS implementovan formou webové aplikace, ktera
ke svému fungovani ze strany uzivatele vyzaduje pouze webovy prohlize¢ s podporou Ja-
vaScriptu.

3.1 Analyza webovych aplika¢nich ramci

Jako prvni bylo tfeba zanalyzovat, jaké technologie se pro dané pozadavky hodi nejvice.
Situace na klientské c¢asti byla vcelku jasnd, nicméné u serverové c¢asti bylo tfeba provést
analyzu. Vétsina programovacich jazyka sama o sobé neobsahuje dostateény pocet funkei
a knihoven pro programovani webovych aplikaci takového typu, tyto funkcionality byvaji
az v aplikac¢nich ramcich. Z tohoto duvodu byla provedena analyza dostupnych webovych
aplika¢nich rdmct v nékolika rtuznych programovacich jazycich.

3.1.1 Pozadované vlastnosti

Jako prvni bylo tfeba urcit hlavni pozadavky, které musi aplika¢ni ramec spliovat. Vzhle-
dem k analyze jsme se rozhodli, ze vybrany aplika¢ni rdmec musi obsahovat systém pro
spravu uzivateli, ACL (access control list), popf. podobné robustni systém na spravu oprav-
néni, vicejazycnost a podporu formulaiid, idealné i moznost pro jejich jednoduchou tvorbu
pomoci GUI. Rovnéz by zde mél byt i néjaky vestavény systém na pieklad do jiného jazyka.

3.1.2 Prvotni analyza

Pro prvotni analyzu bylo vybrano celkem devét aplikacnich ramcet z péti riiznych programo-
vacich jazyku. Na tabulce 3.1 jsou uvedeny jednotlivé aplikac¢ni ramce spolu s komentarem,
zda splnuji pozadované vlastnosti.



Nazev Jazyk | Sprava ucta | Sprava opravnéni | Formulare | Preklad
Symfony PHP

Laravel PHP

Nette PHP

Django Python

Flask Python

Ruby on Rails | Ruby

Express Node.js

Revel Go

Tabulka 3.1: Prehled aplika¢nich rdmct.

Z tabulky je patrné, ze aplikac¢ni ramce Flask, Ruby on Rails, Express a Revel viibec ne-
vyhovuji. Diivod je ten, Zze dané aplikac¢ni ramce se soustiedi predevsim na vysokou rychlost
a nenarocnost, kvili cemuz nemaji prostor nabizet funkcionalitu navic. Laravel ve vétsiné
ohledd vyhovoval, nicméné komponenta pro formulafe byla vyhozena z jadra aplikac¢niho
ramce a nadale je udrzovana komunitou, nelze tedy spoléhat na jeji dalsi vyvoj a podporu,
proto byla vyloucena z analyzy. Do uzsiho vybéru se tak dostaly ramce Symfony, Nette a
Django.

3.1.3 Podrobnéjsi analyza

V této podkapitole se podivime na tti aplikac¢ni rdmce, které se dostaly do uzsiho vybéru.

Symfony

Jako prvni jsem si vyzkousSel praci v aplikaénim rdmci Symfony [10]. Konkrétné jsem se
rozhodl pro verzi 3, jez byla relativné nova a nabizela velké zmény oproti verzi 2. Nicméné
jiz pri zkousSeni tutoridlti dostupnych na oficidlnich strankach aplika¢niho ramce jsem na-
razil na nékolik problémii.

Prvnim problémem byla zastarald oficidlni dokumentace. I v dokumentaci pro verzi 3
byly urcité ¢asti, které byly stale urcené pro verzi 2. Dalsim problémem bylo to, ze i pfimo
na oficidlnich strankéch jsou zminény takzvané Bundles (balicky), které maji ddle rozsifovat
funkcionalitu. Nicméné tyto balicky pochézi od komunity okolo Symfony a nejsou pravi-
delné udrzovany.

Dalsi moznosti bylo vyzkouset Symfony verze 2.8, kterd byla oznacena jako LTS (Long
term support), tedy jako verze s dlouhodobou podporou, v tomto pripadé az do roku 2018.
Nicméné poté by byl prechod na vyssi verzi slozity, proto jsem zavrhl i tuto moznost.

Nette

Nette je cesky aplikaéni ramec fadici se do skupiny robustnéjsich systému a diky svému
ptivodu patii mezi nejpouzivanéjsi rdmec u nas. Jiz tak na prvni pohled bylo patrné, ze
Nette ma v nasich kon¢inach rozsahlou a aktivni komunitu, dokonce je dostupna oficialni



dokumentace i v ¢estiné.

Nicméné stejné jako v pripadé Symfony, qhi zde neni tplné propracovana, a tak jiz pii
seznamovani se s timto systémem bylo nékolik nejasnosti tykajicich se funkénosti. Nejveétsi
potiz s dokumentaci se ukédzala u samotného balicku na dynamickou tvorbu formulai,
ktery byl spatné dokumentovany a od zac¢atku s nim byly problémy.

Django

Ve svém jadru je aplika¢ni rdmec Django zjednodusSené kolekce knihoven napsanych v pro-
gramovacim jazyce Python. Django volné nasleduje navrhovy vzor MVC (Model-view-
controller), nicméné vyuziva svoji vlastni logiku pro implementaci. Komponenta controller
(fadi¢) je obstarana samotnym jadrem Djanga a vétsina véci probihd v modelech, sablo-
nach a pohledech, proto se Django ¢asto nazyva jako aplikacni ramec MTV. MTV je v knize
Mastering Django: Core: The Complete Guide to Django 1.8 LTS[3] popsan jako:

¢ M jako ,,Model*
Jednd se o reprezentaci datové vrstvy, obsahuje tedy vse tykajici se samotnych dat.
SloZena je z bazové tiidy Model, ktera zajistuje automatickou konverzi dat mezi dato-
vym modelem a relacni databazi. Tato technika se nazyva objektové relacni mapovdni

(ORM).

e T jako ,,Template*
Template (Cesky sablona) tvoii prezentacéni vrstvu, jednd se o Tetézec textu, jehoz
c¢elem je oddélit vzhled dokumentu od samotnych dat. Sablony definuji znacky, které
urcuji, jak se maji data zobrazovat uzivatelam.

e V jako ,,View*
View (Cesky pohled) pokryva aplikaéni vrstvu, jednd se o spojovaci prvek mezi modely
a Sablonami. V zésadé se jedna o funkce, které zpracovavaji HTTP! pozadavky a vraci
HTTP odpoved.

Django se tidi takzvanym principem DRY[!] — ,Don’t repeat yourself“, coz lze prelo-
zit jako ,Neopakuj se“. To znamena, ze kazdy koncept nebo ¢ast kédu by se nikdy nemél
objevovat vicekrét, je tedy kladen diraz na reprodukovatelnost kédu. Toho si miizeme po-
vsimnout naptiklad na modulovém systému v Djangu. Kazda aplikace postavend na ramci
Django je slozena z nékolika modulti, které jsou v Djangu nazyvany jako aplikace. Kazda
aplikace ma vlastni rozhrani a mtze byt pouzitelna i napri¢ projekty.

Pri testovani funkcionalit samotného aplikacniho rdmce jsem nenarazil na zadné vétsi
problémy, naopak jsem byl prekvapen jiz vestavénou funkcionalitou (napi. zdkladni webovou
administraci) a zaujaly mé principy i dokumentace aplikacniho rdmce. Proto byl tento
aplika¢ni ramec pouzit k vyvoji webové aplikace.

3.2 Popis pouzitych technologii
V této podkapitole jsou popsany technologie, které byly ve vysledku pti implementaci po-

uzity. Jako prvni jsou popsany technologie na serverové ¢asti, poté technologie na klientské
Casti.

https://www.nginx.com/resources/glossary/http/


https://www.nginx.com/resources/glossary/http/

3.2.1 Python

Serverova ¢ast (back end) je implementovand v jazyce Python. Jak je napsano v knize Lear-
ning Python [6] od Marka Lutze, tak Python lze oznacit za univerzalni programovaci jazyk,
ktery spojuje procedurdlni, funkcionalni a objektové orientovana paradigmata.

V dnesni dobé je pouzivan jak Python ve verzi 2, tak i ve verzi 3, ktera s verzi 2 neni
zpétné kompatibilni. K implementaci byla pouzita verze Pythonu verze 3, ktera sice jesté
nemé takové zadzemi jako verze 2, ale vétsina komunity okolo Pythonu se zamétuje jiz na
verzi 3. Navic verze 3 ma lepsi predpoklady do budoucna, nebof vétsina lidi se postupné
zameéruje spise na tuto verzi.

3.2.2 Django

Jak jiz bylo feceno v kapitole 3.1.3, tak k implementaci byl zvolen aplika¢ni ramec Django.
Konkrétné byla pouzita verze 1.11 LTS.

2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021
1 |

- v 3 LTS
s o> £
< 3 9
< o
(o]
Mainstream Extended LTS
Support Support

Obrazek 3.1: Diagram oznacujici planované vydani verzi Djanga, zdroj: https://
www.djangoproject.com/download/.

Tabulka 3.1 znazornuje, ze verze 1.11 vysla vysla v prvni poloviné roku 2017 a do konce
roku ma potvrzeny mainstream support, coz zahrnuje bezpecnostni zaplaty, opravy tykajici
se mozné ztraty dat a samoziejmé i opravu chyb v novych funkcionalitach. Diky tomu, ze
se jedna o LTS, tak ma na rozdil od ostatnich verzi misto jednoho roku dva roky extended
support, ktery pokryvé uz pouze bezpecnostni zéplaty.

3.2.3 MySQL

Vsechna uzivatelské data, jako napiiklad tidaje o uzivatelich nebo pfihlasky do soutézi, je
nutné ukladat na serveru. K tomu v této webové aplikaci slouzi MySQL, coz je databazovy
systém aktudlné spravovany spole¢nosti Oracle Corporation. Komunikace s databazi pro-

Vv

software, ma v soucasné dobé vysoky podil v pouzivanych databazich.
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3.2.4 HTML, CSS

Klientska ¢ast (front end) je implementovana pomoci webovych sablon, které jsou soucasti
Djanga. Nicméné v nich se kromé pro Django specifickych tagu objevuji ve velké mire i
jazyky HTML (Hyper Text Markup Language) a CSS (Cascading Style Sheets).

HTML je znackovaci jazyk urceny pro popis webovych stranek pomoci znacek (tzv. tagi)
a jejich vlastnosti (atribut). Pomoci nich uréujeme sémantiku (vyznam) dokumentu. Dvo-
jice tagu, které jsou uzavieny do dihlovych zavorek (<, >), tvoii element. Dfive se jazyk
HTML pouzival i pro definovani vzhledu dokumentu, nicméné ¢asem tuto funkci prebralo

CSS.

Jak jiz z predchoziho odstavce vyplyva, tak CSS slouzi k urceni vzhledu dokumentu. CSS
umoznuje pro kazdou HTML znacku definovat, jak bude prislusny element vypadat pomoci
takzvanych pravidel. Kazdé pravidlo se sklada ze selektoru (element, pro ktery definujeme
pravidla) a z bloku deklaraci, v némz jiz urcujeme hodnoty jednotlivych vlastnosti. Vyhodou
je, ze jeden CSS soubor jde pouzit pro vice HTML souborti, coz uSetii hodné ¢asu. [3]

3.2.5 JavaScript

HTML a CSS zajistuji hlavné statické zobrazovani obsahu, nicméné aby byla webova apli-
kace uzivatelsky privétiva, je tfeba Cast obsahu validovat nebo zobrazovat dynamicky na
strané klienta. K tomu slouzi JavaScript a v ném vytvoreny aplikac¢ni ramec jQuery.

JavaScript je skriptovaci, prototypové zalozeny jazyk, ktery bézi na strané klienta. Je
tedy nutné, aby ho klienttiv prohlize¢ podporoval a mél jej povoleny. To se na prvni pohled
zdé jako komplikace, nicméné vzhledem k tomu, ze JavaScript dnes pohani vétsinu webo-
vych aplikaci, neni to v praxi problémem.

V soucasné dobé se pouziva predevsim pro rizné interaktivni prvky uzivatelského roz-
hrani, jako naptiklad tlacitka nebo textova pole. Kromé toho se pouziva k prvotni validaci
dat v textovych poli, napt. pokud uzivatel zapomene v adrese e-mailu uvést ,,@“, tak jej
pomoci JavaScriptu lze okamzité upozornit.

Aplikaéni ramec jQuery je vyvijen v JavaScriptu a jeho hlavnim tcéelem je zjednodu-
sit praci s JavaScriptem. Kromé toho automaticky resi nekompatibilitu mezi prohlizeci a
je multiplatformni. Existuji i aplika¢ni rdmce (napr. Node.js), které umoznuji JavaScript
pouzivat i v serverové ¢asti, nicméné toto pouziti nebylo v této webové aplikaci vhodné.
Ditivod je ten, ze JavaScriptové aplika¢ni ramce se soustiedi predevsim na vysokou rychlost
a flexibilitu, coz vede k malé zdkladni funkcionalité.

3.2.6 Bootstrap

Aby nebylo nutné vytvaret CSS kompletné od nuly a znovu tak ,vynalézat kolo*, byla vyu-
zita knihovna Bootstrap. Jak je popsano v knize Bootstrap od Jake Spurlockal9], Bootstrap
vznikl v roce 2011 pivodné jako ¢isté CSS knihovna, kterd se ale casem diky popularité
rozsitila i o JavaScriptové pluginy a ikony, které vylepsuji vzhled a chovani formulaia a
tlacitek obecné.
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Obréazek 3.2: Bootstrap miizkal[9].

Mezi hlavni vyhody knihovny Bootstrap patii systém mrizky a i s tim souvisejici re-
sponzivity. Na obrazku 3.2 je zndzornéno, jak Bootstrap déli obsah stranky na 12 sloupct,
se kterymi jde pracovat jak ve skupindch, tak i jednotlivé. Tento systém velice usnadnuje
pozicovani v rdmci stranek, protoze obsah lze rozdélit az na dvanéct stejné velkych sloupci.

Navic jejich velikost neni pevné dand v pixelech, ale prizpusobuje se velikosti obrazovky,
coz zajistuje ekvivalentni zobrazeni na pocitacich a mobilnich zarizenich. Pokud je ndhodou
rozliseni koncového zatizeni moc malé, jsou nékteré sloupce umistény pod sebe.

Bootstrap byl pouzit i pii vytvareni formulait?, které jsou diky nému rovnéZ responzivni
a vypadaji lépe a modernéji, nez kdyby nebyly nastylované viubec. Navic diky velkému
rozsiteni Bootstrapu je rozsitené i toho stylovani, takze i pro uzivatelé je to relativné znamé
prostiedi.

Zhttp://bootstrapdocs.com/v3.3.6/docs/css/#forms
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Kapitola 4

Navrh informacniho systému

V knize Database Systems: A Pragmatic Approach[2] se uvadi, Ze pti vytvareni informaéniho
systému s relacnim databazovym systémem je tieba projit nasledujicimi kroky:

1. Identifikovat entity.
2. Identifikovat vztahy.
3. Eliminovat nepotiebné vztahy.

4. Vytvorit entity-relationship diagram (ERD), object-relationship diagram(ORD) nebo
jiny ekvivalentni model.

5. Normalizovat databézi.

6. Revidovat ERD, ORD nebo pouzity ekvivalentni model.
7. Navrhnout uzivatelské rozhrani.

8. Presunout se k implementaci.

Autori déle uvadi, Ze entita je objekt, koncept nebo véc, o které jsou ulozeny data. Vztah je
zakladni zobrazeni zahrnujici dvé nebo vice entit. Obé tyto ¢asti jsme si ¢astecné vymezili
jiz v kapitole 2, tato kapitola se tedy bude dale zaobirat vysledkem z kroku 3 az 6 v podobé
ER diagramu a poté zde bude letmo nastinén krok 7, tedy navrh uzivatelského rozhrani.

4.1 Navrh databaze

ERD (entity-relationship diagram, ¢esky entitné vztahovy diagram) slouzi pro konceptudlni
znazornéni ukladani dat do databéze. Jak jiz samotny vyznam zkratky napovida, tak di-
agram popisuje abstraktni zobrazeni databdze pomoci entit a vztahti mezi nimi. Diagram
modelované aplikace lze vidét na obrazku 4.1.
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Formulaf

ID_formular por‘ ava

Vyplnéné data

1

N

UZivatel
ID_tym Nazev tymu
ID_ugivatel
Vedouci Schvéleno
prezdivka 1 1
Datum vytvofeni
Jméno
1 Datum uzavreni editaci
E-mail j
schvaluj Datum posledni Gpravy

Datum registrace

ucastni se

UzZivatel_role

Rocnik
ID_ugivatel
ID_roénik ID_soutéz
ID_role
Cislo roéniku Nézev
Popis Kapacita
Popis

Datum otevreni soutéze

Datum uzavieni registraci

Datum ukonéeni soutéze

ID_role

Obrézek 4.1: Konceptualni model

4.2 Koncept

V této sekci je popsan navrh vysledného teseni a je nastinéno i celkové rozlozeni jednotli-
vych stranek. To zahrnuje i ndvaznost stranek, které by mél uzivatel postupné navstivit.

Samotny systém se drzi jiz diive zminéného principu DRY, tedy co nejmensiho opako-

vani. To se tyka jak serverové ¢asti, tak i klientské casti — kazda stranka by méla obsahovat
unikatni informace. Samotny obsah webu lze rozdélit do péti ¢asti:

e statické stranky s informacemi,
e seznam soutézi,
e detail soutéze,

e formulére,
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e administrace soutéze,

e vestavéna administrace.

4.2.1 Statické stranky s informacemi

Na strankach jsou obsazeny tii statické stranky — vodni stranka, stranka s FAQ (Frequently
asked question, Cesky cCasto kladené otdzky) a stranka s kontakty. Na tvodni stranku je
uzivatel implicitné nasmérovan po zadani webové adresy soutéze a posléze se k ni znovu
dostane prokliknutim loga stranek. Stejné tak i stranky s FAQ a kontakty jsou dostupné
z horizontalnitho hlavniho menu, které je umisténo v horni ¢asti stranky.

Kazd4a ze stranek je editovatelnd administratorem, a to dvéma zpusoby. Prvnim zpu-
sobem je uprava pomoci WYSIWYG (What you see is what you get, Gesky co vidis, to
dostanes) editoru, ktery slouzi k jednoduchému a prehlednému formatovani textu. Druhou
moznosti je prava samotného HTML v ptipadé potreby komplikovanéjsich tprav.

4.2.2 Seznam soutézi

V seznamu soutézi muze kazdy uzivatel vidét aktualni seznam jemu dostupnych soutézi.
Seznam neni reprezentovan tradi¢ni textovou podobou, ale je v podobé obrazkt. Kazda
soutéz ma svij nahledovy obréazek, které po kliknuti sméruje na detaily soutéze. Jelikoz se
nepocita s velkym mnozstvim dostupnych soutézi (aktudlné maximalné tii), je tento systém
i dostatecné prehledny jiz na prvni pohled.

Existuji tri situace, kdy je soutéz viditelnd pro uzivatele:

e Jsou oteviené registrace.
e Uzivatel se soutéze tcastni nebo ucastnil.
e Uzivatel chce soutéz spravovat.

Ptivodné bylo zamysleno tyto tii situace graficky odlisit v seznamu soutézi, nicméné nakonec
se ukazalo, Ze by to snizovalo Citelnost samotného seznamu. Rovnéz pfidand hodnota by
nebyla tak vyraznd — sami uzivatelé védi, pro¢ se do jaké soutéze hlasi a neni tfeba jim to
nijak pripominat.

4.2.3 Detail soutéze

Detail soutéze obsahuje jak samotné informace o soutézi, tak i pristup k prihlasce, respek-
tive k jejimu vytvoreni. Dale slouzi ke vstupu do administrace konkrétni soutéze. Popis je
zde zobrazen dvémi formami. Prvni z nich je obecny popis soutéze, ktery slouzi spise jako
uvod a ukazuje se na strance za vSech okolnosti. Dale je zde popis v podobé sekci (napii-
klad sekce prihlaseni, kostymy, porota), kdy je vzdy jedna aktivni a na dalsi se lze prepnout.

Duvod nékolika sekci je takovy, ze celkovy popis soutéze je pomérné dlouhy a nechat
uzivatele srolovat celymi pravidly by tedy nebylo moc uzivatelsky ptivétivé. Pocet sekci
neni pevné dany, spravce soutéze muze kdykoliv néjakou sekci vymazat nebo naopak pridat
novou.
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4.2.4 Formulare

vvvvvv

vuji prihlasky obsahujici informace o jednotlivych soutézicich a soutéznich tymech. Mezi
hlavni pozadavky na informac¢ni systém patiila moznost prihlasky editovat, a to za téchto
podminek:

e pokud jsou oteviené registrace,
e v pritbéhu soutéze, pokud to je povolené v administraci soutéze.

Kromé toho jde u samotné editace nastavit, které pole lze upravovat. Tato moznost je
implementovana z davodu, aby jiz nebylo mozné zménit nékteré tidaje o soutézicich, jako
naptiklad jméno a piijmeni, ale pritom stile existovala moznost, jak do formulare pridat
napfiklad aktudlni fotografie kostymu. Ve formularich existuji tyto polozky:

e standardni polozky:

— text na jeden radek,
— text na vice radku,
— vybér z polozek,

— prepinac,

— celé cislo,

— datum,

— e-mail,

— obréazek,

— soubor,

— zaskrtavaci.
e specialni polozky,
e zobrazeni:

— nadpis ¢asti.

4.2.5 Administrace soutéze

V sekci 4.2.3 bylo zminéno, Zze do administrace soutéze se lze dostat z detaild soutéze.
Konkrétné v sekci Administrace se na zdkladé uzivatelskych prav pro danou soutéz nachazi
tlacitka, které vedou na jednotlivé ¢asti administrace, kterd je zobrazena na obrazku 4.2.
Asistenti spravea soutéze maji pristup do ¢asti Preklady, ve které lze zadat preklad pro for-
mulére a popis soutéze véetné jednotlivych sekci. Porotci maji pristup do ¢asti Tymy, ktera
slouzi k prohlédnuti jednotlivych piihlasek dostupnych v systému a k pritazeni ohodnoceni.
Spravci soutéze maji pristup do vSech c¢asti administrace, tedy i do casti Sprdva soutéZe,
kterd slouzi k nastaveni popisu soutéze, vytvoreni formulaiu a jejich prirazeni k soutézi.
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Sprava soutéze

Obrazek 4.2: Jednotlivé ¢asti spravy soutéze.

Samotné vytvareni formuldri je intuitivni, po pridani polozky je k dispozici nahled, jak
aktualné formular vypada. U kazdé polozky lze kromé nazvu nastavit naptiklad i pomocny
text nebo predvyplnéné hodnoty. Poradi polozek se méni pomoci pretahovani mysi.

Administrace nabizi velké mnozstvi polozek, se kterymi lze pracovat i v ramci jednot-
livych ¢asti, proto bylo potfeba zamyslet se nad jejich zobrazenim. Pokud méa tedy néjaka
¢ast napriklad pét podsekci, tak kazda z nich ma vlastni rozeviraci panel; implicitné jsou
vSechny panely zavrené.

4.2.6 Hlavni administrace

Jiz pri analyze v ¢asti 2 bylo zjisténo, ze Django obsahuje moznost vytvoreni zakladni
administrace, ve které lze upravovat jednotlivé instance objektt. Tato administrace by méla
byt dostupna pouze administratorim stranek, nebot z této ¢asti stranek je mozné editovat
cely web a pro nastavovani opravnéni neni tato administrace navrzena.
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Kapitola 5

Implementace

V této kapitole se budeme zabyvat samotnou implementaci, tedy praktickym uskute¢nénim
vyse uvedenych pozadavkd a névrhii. Jako prvni bude popsana implementace serverové
¢asti, na niz byl pouzit predevsim aplika¢ni ramec Django, a poté bude popsana klientska
Cast, kterd se opira o knihovnu Bootstrap.

5.1 Serverova ¢ast

Tato podkapitola se zabyva popisem implementace serverové ¢asti webové aplikace. Jako
prvni je zde popsana prace s databazi, poté adresidrova struktura. Nakonec je zduraznéno
nékolik zajimavych ¢asti serverové implementace, jako naptiklad prace s formulaii nebo
zajisténi prekladu dynamickych polozek.

5.1.1 Databaze

Vysledné schéma databaze se od puvodniho navrhu v kapitole 4 lisi. Z duvodu rozsireni
funkcionality o prvky, které byly v predchazejici kapitole popsany pouze abstraktné, bylo
zapotiebi pridat dalsi tabulky a vazby. Jedna se napriklad o moznost prihlasovani pomoci
socialni sité Facebook nebo e-mailové adresy od Googlu, jez vyzaduje dalsi tabulky, jednu
pro samotné poskytovatele a dalsi pro ulozené tokeny konkrétnich uzivatelti. Nékolik ta-
bulek potirebovalo i samotné Django ke své funkénosti, jako napriklad tabulku pro relace
(sessions).

Samotné definovani databdze probihd v komponenté Model pomoci tiid. Implementace
tTidy pro soutézni tymy je zndzornéna v ukazce zdrojového kédu 5.1.

Zdrojovy kéd 5.1: Ttida pro soutézni tym.

class ContestTeam(models.Model):
name = models.CharField(_(’'Team Name’), max_length=100)
group = models.ForeignKey (Group)
contest = models.ForeignKey(Contest)
rating = models.PositiveIntegerField(_(’Team rating’), default=0)

created = models.DateTimeField(auto_now_add=True)
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V kédu 5.1 je ukazano, jak vypadd definovani modelu v kédu, a na tabulce 5.1 je zna-
zornén jeji databazovy ekvivalent. Pro kazdou proménnou uvedené tiidy byl tedy vytvoren
vlastni sloupec a spolu se sloupcem id, ktery se automaticky inkrementuje a ktery ma na
starosti unikatni oznaceni jednotlivych polozek. Za zminku stoji i to, ze ve sloupcich con-
test_id a group_id jsou ulozena Cisla (id) ptislusnych radku z jinych tabulek, slouzi tedy

jako cizi kli¢.

Nazev sloupce | Typ sloupce

id int(11)

name varchar(100)
group_ id int(11)
contest__id int(11)

rating int(10) unsigned
created datetime(6)

Tabulka 5.1: Sloupce databéazové tabulky pro soutézni tym.

5.1.2 Adresarova struktura

Adresatova struktura webové aplikace se odviji od zdkladni struktury definované aplika¢nim
ramcem Django, nicméné bylo zde provedeno nékolik iprav. V adresari s aplikaci se nachézi
jeden soubor a devét podadresart.

e ./manage.py
Skript manage.py je vygenerovan Djangem pri vytvareni nového projektu. Mezi jeho
zakladni tlohy patii tvorba zakladni struktury aplikace, vytvoreni databazového sché-
matu a spusténi testovaciho webového serveru.

o ./web
Jedna se o adresir s globalnim nastavenim projektu. Patii zde naptiklad soubor
settings.py, v némz jsou uloZzeny pouzité moduly, cesta k webovym Sablondm apod.
Déle je zde ulozen soubor urls.py, jenz na zakladé regularniho vyrazu pritazuje k URL
funkce, které maji zpracovat dany pozadavek.

e ./contests
Zde se nachézi jadro celého projektu. V terminologii Djanga se jedné o aplikaci (v ter-
minologii Pythonu bali¢ek), kterd implementuje logiku soutézi.

o ./forms
Tento adresat obsahuje dalsi t¥i podslozky, které slouzi k tipravé anebo rozsiteni jed-
notlivych funkcionalit pouzitého balicku django-fobi. Prvni z nich se zaméruje na
samotné ukladani odeslanych prihldsek a jejich dalsi tipravu, druhy na jednotlivé pole
formulare a treti na graficky navrh klientské casti.

e ./pages
Tento adresat obsahuje aplikaci pages, obsahuje tedy pohledy, modely atd. jako ostatni
aplikace. Ucelem této aplikace je sprava statickych stranek na webu.

e ./locale
Tento adresai obsahuje soubory uzivané u vicejazycénosti. Pro kazdy jazyk, do kte-
rého je webova aplikace prelozena, je zde jeden podadresar, jenz obsahuje podadresar
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LC_MESSAGES. Tento podadresat obsahuje textovy soubor django.po s preklady a
z toho zkompilovany binarni soubor django.mo, s kterym pracuje samotny aplikac¢ni
ramec.

e ./templates
Tento adresar obsahuje webové Sablony (v terminologii Djanga nazyvané templates),
které urcuji, jak bude vypadat klientskd cast. Je zde umistén soubor base.html, jenz
obsahuje hlavni sablonu webu, tedy horni menu, blok pro obsah a paticku. Z této Sab-
lony poté dédi strukturu ostatni Sablony, které jsou umistény v dalsich podadreséfich.

e ./templatestags
Samotné webové Sablony mohou obsahovat uzivatelsky definované znacky. Ty jsou
definované v tomto adresari, ktery zaroven splnuje roli balicku. V podsloZce se stejnym
nazvem lze najit tfi soubory, z nichz kazdy definuje urc¢ity typ znacek.

e ./static
Do tohoto adresare jsou po spusténi skriptu manage.py s argumentem collectstatic
vloZzeny vSechny statické soubory (HTML a CSS) ze vsech aplikaci zahrnutych v pro-
jektu. V pojeti Djanga se pod pojmem statické soubory rozumi soubory, které patii
k projektu, ale nejedna se o zadny kod nebo skript. Prakticky jsou zde tedy umistény
soubory CSS a JS, fonty a ikony.

e ./media
Tento adresar je zaméren na média, v nasem pripadé tedy obrazky a videa. Obsahuje
obréazky, které jsou soucédsti vzhledu webu, obsah vlozeny uzivateli k jednotlivym
prihlaskam. Tyto soubory jsou dale organizovany do riznych podadresari podle ucelu
a podle typu, pricemz jsou zvlast rozdéleny obrazky a jiné typy soubort.

5.1.3 Uzivatelské opravnéni

Pro spravu pristupovych prav jednotlivych uzivatela ¢i roli je v projektu vyuzit systém,
ktery je soucasti aplika¢niho rdmce Django. Ten obsahuje vétsinu potfebnych t¥id a metod
pro autentizaci (urceni identity uzivatele, napt. prihlaseni) i pro samotnou autorizaci (napf.
kontrola prav).

Uzivatelé a jejich hesla

Jadrem uzivatelské autentizace je t¥ida django.contrib.auth.models. User'. Objekty této tiidy
reprezentuji jednotlivé uzivatele pracujici s webovou aplikaci. Jedna se o jedinou ttidu, ktera
popisuje uzivatele jako takového — rozdil mezi administratorem a obycejnym uzivatelem je
pouze v nastaveni specidlnich atributii. V systému je kazdy uzivatel jednoznacné identifi-
kovan podle svého e-mailu a uzivatelského jména. Samoziejmosti je, ze kazdy uzivatel ma
vlastni heslo.

Hesla z dtivodu bezpecnosti nejsou v databazi ukladand jako text, ale jako hash. Django
vyuziva algoritmus PBKDF21? s SHA256 hashem. V piipadé odcizeni databéze k piistupu
k datim tedy nestaci jeji samotné vlastnéni, ale je nutné prolomit Sifrovani.

https://docs.djangoproject.com/en/1.11/ref/contrib/auth/#django.contrib.auth.models.User
2https://en.wikipedia.org/wiki/PBKDF2
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Skupiny

Ke generickému kategorizovani uzivateli slouzi tiida django.contrib.auth.models. Group®.
V jedné skupiné muize byt vice uzivateli a zaroven jeden uzivatel mize byt ve vice skupinach.
Na tyto skupiny lze aplikovat jak opravnéni, tak i néjaké jiné oznaceni. Ve webové aplikaci
jsou skupiny vyuzity pro uréeni tcastniki soutéze, i ke sloZzeni samotnych tymua.

Opravnéni

Django obsahuje zakladni systém pro spravu opravnéni, coz prakticky znamend, ze umoz-
nuje priradit opravnéni specifickym uzivatelim a skupinam uzivatelt. V zakladu jsou u kazdé
tridy objektl tii razné opravnéni:

e Add — moznost pridat novy objekt,
e Change — zménit obsah objektt,
e Delete — moznost smazat objekt.

V pripadé potreby je k dispozici moznost pridat dalsi opravnéni. V projektu je napriklad
u nékolika objektd pridano opravnéni View, které slouzi k prohlizeni objektti. Nicméné i
toto Feseni je nedostacujici, vztahuje se vzdy na celou tfidu objekti, ale v ramci projektu
je potfebné Tesit individudlni oprdvnéni nad konkrétnimi instancemi objekti, tedy nad
jednotlivymi soutézemi a i jednotlivymi prihlaskami.

Prihlasovani a registrace

Django nabizi metody na spravu prihlasovani a registraci, ale bylo nutné k nim vytvorit
jednotlivé pohledy a Sablony pro zobrazeni. Déle bylo tfeba dodélat napojeni na ucty z ji-
nych sluzeb, konkrétné na socidlni sit Facebook a e-mailovou adresu od Googlu. Obé sluzby
umoznuji limitovany pristup k uzivatelskym uc¢tam pres HT'TP sluzbu pomoci autorizac-
niho aplika¢niho ramce OAuth 2.

Jako prvni bylo tfeba na obou sluzbéach registrovat svoji webovou aplikaci pro dvé umis-
téni — jednou na localhost, kde byl systém vyvijen, a podruhé na doménu, kde byl projekt
umistén. Po registraci bylo aplikaci pridéleno Client ID a Client Secret. Client ID je verejné
umistény retézec, podle kterého API sluzby identifikuje webovou aplikaci a podle kterého
zaroven vytvori autorizacni URL, jez je posléze prezentovana uzivateli. Client Secret je pou-
zivan k prokézani identity webové aplikace u API sluzby v momenté, kdy aplikace vyzaduje
pristup k uctu uzivatele; musi zistat utajené mezi aplikaci a API.

OAuth 2 nebyl v aplikaci integrovan rucné, byla k tomu vyuzita knihovna django-
allauth®, kterd integruje pravé tento aplika¢ni rdmec a kromé toho poskytuje i vzorové
pohledy a sablony pro registraci a prihlaseni uzivatele, ze kterych bylo v ramci implemen-
tace vychazeno. Navic je v ramci této knihovny pridano i posilani verifika¢nich e-maili po
registraci, coz bylo s mirnymi tpravami pouzito.

3https://docs.djangoproject.com/en/1.11/ref/contrib/auth/#django.contrib.auth.models.Group
“https://github.com/pennersr/django-allauth
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5.1.4 Formulare

Klicovou funkcionalitou projektu je prace s formulari. Podporu formulart obsahuje Django
jiz v zakladu, nicméné bylo treba vyresit dynamické generovani formulari véetné zobrazeni
v klientské aplikaci. K tomu byl pouzit bali¢ek fobi®, jenz mé tuto funkcionalitu imple-
mentovanou a byl napsan s dostatecné velkou abstrakci, ktera umoznovala pozdéjsi ipravy
pro potieby projektu. Formuladfe jsou reprezentovany modelem FormEntry a jsou ulozeny
v databazi v tabulce fobi formentry.

Formulare se skladaji z jednotlivych poli. Kromé poli uvedenych v kapitole 4.2.4 bylo
nutné pridat jesté dvé specidlni polozky — vybér uzivatele a nizev tymu. Divodem pridani
prvni polozky byla potieba mit konkrétné urcené pole, ze kterého se budou brani dalsi
ucastnici tymu. U druhé polozky je divod témér totozny — jedna se sice o obycejné textové
pole, ale je to unikatni typ polozky, se kterym se pracuje i ddle u urc¢ovani nazvu tymu.

Sablony pro pole formuléie

Jednotlivé sablony pro pole formulare, jako naptiklad pole pro e-mail nebo pole pro soubor
nejsou ulozeny v databazi, ale jsou distribuované jako samostatné aplikace, jejichz meta-
data jsou obsazené vzdy v souboru fobi form__elements.py. Zakladnimi hodnotami jsou uid
(unikatni identifikator, jako napiiklad ,,email“ nebo ,file“), zobrazovany nazev, skupina pod
kterou se radi a tfida, kterd popisuje, jak vypada formular pro nastaveni pole.

Ve vétsiné pripadu se konkrétni nastavitelné pole u formulare sklddalo z poloZek:
e interni unikatni nazev,

e oznaceni,

e pomocny text,

e pocatecni hodnota,

e zda je povinné polozku vyplnit,

e vypnuti pole, tedy zruseni moznosti editace.

Polozky konkrétnich formulara

Sablony pro jednotlivé polozky jsou sice ulozeny pouze v kédu v podobé aplikaci, nicméné
samotné polozky jiz vytvorenych formuldiu jsou uloZeny v databédzi v tabulce fobi formelemententry.

Ta v zakladu obsahuje sloupce plugin__data obsahujici samotné data v JSONu, plu-
gin__uid znacici unikatni identifikaci sablony pole, position, jenz slouzi k urceni poradi
v ramci formulate, a form_ fieldset _entry_id, ktery standardné slouzi k tvorbé skupin poli,
ale v projektu neni vyuzit.

Shttps://github.com/barseghyanartur/django-fobi
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5.1.5 Prace s JSON

Data polozek konkrétnich formulait i samotné vyplnéné formulare jsou v databazi ulozené
ve formé JSONu. Jak se na oficidlnich strankach [!] pise, tak JSON (JavaScript Object
Notation) je format urceny k vymeéné dat. Mezi jeho prednosti patii to, ze je jednoduse
c¢itelny i zapisovatelny clovékem a jednoduse zpracovatelny strojové. Vychazi z podmnoziny
programovaciho jazyka JavaScript. Nicméné i presto se jednd o textovy, na jazyce zcela
nezavisly format. Siroké podpory se dockal i v samotném Pythonu®, price s nim tedy neni
komplikovand. Pomoci piikazu json.loads je JSON nacten do slovniku (dictionary), kde jej
lze editovat standardnim zptisobem. Pro opétovny prevod ze slovniku na JSON je pouzit
prikaz json.dumps.

Nicméné i v tomto pripadé bylo tfeba oSetfit vyjimky, které mohly nastat. Pokud na-
¢itané pole z databédze bylo préazdné, bylo tfeba odchytit vyjimku TypeFError a pracovat
s prazdnym slovnikem. Stejné tak je v projektu fesena i vyjimka JSONDecodeError, ktera
nastava, pokud JSON v datab&zi neni validni. To by se prakticky nikdy nemélo stat, leda
po rucni upravé dat v databazi.

Dale se v souvislosti s JSON vyskytuje u slovnikia vyjimka KeyError znacici, ze dany kli¢
u daného slovniku nebyl nalezen. Jelikoz rtizné pole formulaii nemaji vzdy stejné klice, tak
se tato chyba objevuje relativné ¢asto, nicméné ve vsech pripadech je oSetfena. Nenalezeny
kli¢ je poté vytvofen a nastaven na prazdny Fetézec.

5.1.6 Preklad dynamickych polozek

V projektu bylo nutné vyftesit problém prekladu dynamickych fetézcli, mezi které patii na-
priklad sablony formulaid, jejich jednotlivé polozky a popisy soutézi. Knihovny zajistujici
preklad dynamickych dat vétsinou preklady do dalsich jazyki ukladaji do databaze. Zde
existuji dva mozné pristupy — bud v databdzi vytvorit novou tabulku na preklady, nebo
naopak pridavat sloupce k tabulkach, ve kterych jsou obsazena ptvodni data.

Prvni pristup je sice ¢istsi, nebot nejsou ovliviiovana puvodni data, nicméné na druhou
stranu s kazdym pTeloZzenym fetézcem by bylo nutné vykonavat SQL klauzuli JOIN, ktera
je vykonové pomerné naro¢né. Druhy pristup generuje pro kazdy prelozeny fetézec sloupec
v tabulce. To v pripadech, kdy je ptuvodni retézec prekladan do velkého mnozstvi jazyku
(104) muze vytvaret velké mnozstvi sloupct a opét zbyteéné zatézovat databazi. Nicméné
v ramci projektu je vyzadovan preklad pouze do jednoho ciziho jazyka a v budoucnu se
nepocita s velkymi rozsifenymi, proto byl zvolen druhy zminovany pristup.

K tomu je vyuzit bali¢ek tfeti strany s nazvem django-modeltranslation”. Nejvétsi vy-
hodou této knihovny je to, ze pridani téchto preklad neméni ptivodni modely, pouze k nim
pridava nové polozky. Stejné tak pohledy a dalsi ¢asti kodu jsou beze zmény. Provedeni
Spociva v tom, ze je tfeba vytvorit novou tfidu, jenz dédi ze tiidy TranslationOptions ob-
sazené v modulu translator. Trida obsahuje pouze prifazeni do proménné fields, v niz jsou
sepsany pole, které maji byt prelozitelné. Tuto tfidu je posléze tieba registrovat do glo-
balniho jedinacku translator. Nakonec staCi vygenerovat a aplikovat novou migraci, ktera

Shttps://docs.python.org/3.4/1ibrary/json.html
"https://github.com/deschler/django-modeltranslation

23


https://docs.python.org/3.4/library/json.html
https://github.com/deschler/django-modeltranslation

vygeneruje na zakladé dostupnych jazyki nové sloupce v databazi. Pokud by tedy byl do
aplikace pridan novy jazyk, staci pridat v souboru settings.py do proménné LANGUAGES
novy jazyk, vytvorit a aplikovat migraci a preklad do nového jazyka.

Samotné uzivatelské rozhrani pro preklad vychazi z Django formulaii, konkrétné z tiidy
django.forms. ModelForm, ktera na zakladé modelu sama generuje formuldr. Zde az na vyne-
chéni ptivodnich poli a mensi tpravy zpracovani JSON dat nebyly provedeny zddné zmény.

5.2 Klientska ¢ast

K tomu, aby byla webova aplikace pouzitelna, je treba vytvorit i klientskou ¢ast, neboli front
end. V pribéhu vyvoje serverové c¢asti byl front end vyvijen pouze se zakladni sablonou
Bootstrapu, nebot navrh v této ¢asti slouzil pouze pro predstavu. Ke konci vyvoje, po
dodéni grafiky, byl integrovan novy graficky nédvrh, ktery lze vidét na zachycenych snimcich
obrazovky 5.2, 5.3, 5.4 a 5.5.

5.2.1 Sablonovaci jazyk

Pri programovani klientské ¢asti byl kromé standardni trojice jazykidl a v nich napsanych
aplika¢nich ramctt (HTML, CSS a JavaScriptu) pouzit i Django Template Language (DTL)®.
Django totiz potrebuje pohodlny zptusob, jak generovat HTML dynamicky na zakladé aktu-
alniho kontextu (hodnoty relevantnich proménnych, napriklad prihldseni uzivatele, zvoleny
jazyk stranek atd.).

Nejcastéjsi pifstup k feseni je pomoci tzv. Sablon. Sablony obsahujf statické ¢asti pozado-
vaného vystupu HTML (napfiklad znacky <h1> a </h1> pro nadpis) a zaroven dynamicky
obsah pomoci specidlni syntaxe (napt. {{ title }}, ktery vypiSe proménnou s nizvem
title. Django podporuje nékolik riznych sablonovacich jazykt, nicméné i podle dokumen-
tace je doporucené zustat u DTL, pokud neexistuje zadny duvod k jinému jazyku.

Syntax DTL

V sablonach existuje nékolik zptsobu, jak pracovat s kontextem. V predchozi podkapitole je
predveden ptiklad zobrazeni proménné, ktery se v Sabloné zapise jako {{ promé&nna }}. Po-
moci tecky je mozné pristoupit k atributu dané proménné, takze napriklad {{ soutez.nazev }}
vypise obsah atributu nazev z proménné soutez. Kromé toho lze s témito proménnymi praco-

vat pomoci takzvanych filtrti, takze naptiklad filtr length v kédu {{ prihlasky|length }}
zpusobi to, ze misto obsahu proménné se vypise pocet polozek v proménné prihlasky. Je
mozné definovat i vlastni filtry.

Kromé préce s proménnymi je zde jesté jeden velky blok, a to vlastni znacky (tagy),
které v sablonach vypadaji takto {% tag %}. Tagy jsou mnohem komplexnéjsi nez prace
s proménnymi, nékteré vytvareji text na vystup, nékteré nacitaji externi informace do sab-
lony a s jejich pomoci je mozné délat i programovaci konstrukce (podminka, cyklus). Stejné
jako u filtra, i zde jde vytvaret vlastni sady tagi. Do sablony se néasledné pridaji pomoci

8https://docs.djangoproject.com/en/1.11/ref /templates/language/
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tagu {/ load nazev_balicku %}.

Princip DRY popsany v ¢asti 3.1.3 je aplikovan i v Ssablonovacim systému v podobé
dédic¢nosti sablon. To umoznuje vytvorit zakladni kostru, kterd obsahuje véci spole¢né pro
vSechny prvky stranek a definuje bloky, jenz zdédéné sablony mohou prepisovat. Diky tomu
pri spravném navrhu se tedy zbytecné neopakuje kéd. Bloky se definuji pomoci tagu {%
block nazev %} a {% endblock nazev %}. Sablony pak mohou dédit od jiné sablony po-
moci tagu {% extends cesta_k_sablone %}.

Priklad DTL

Na piikladu 5.2 je znazornéno, jak muze vypadat vyuziti prvka popsanych v predchozich
sekcich v praxi. Velice podobny kéd se nachézi i primo ve webové aplikaci, nicméné zde byl
z divodu prehlednosti zkracen.

Na prvnim Fadku je ukazano nahrani rodicovské sablony, kterd obsahuje kostru webu.
Druhy rddek znazornuje nahrani uzivatelsky definovanych filtrt a tagt. Modul ¢18n slouzi
k prekladtiim, tedy k povoleni bloku {% trans %2}. Modul bootstrap je vyuzit jako filtr u for-
muléid, v nichz upravuje ptivodni formulédr, aby byl nastylovan podle ramce Bootstrap.

Radky 3 a 24 ohrani¢uji blok content, ktery piepisuje blok stejného nazvu v rodic¢ovské

sabloné a slouzi k zobrazeni obsahu. Na radcich 4 az 10 je kéd vypisujici nastylované zpravy
na zakladé jejich typu. Na radcich 11 az 23 je formular pro odeslani dat.
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Zdrojovy kéd 5.2: Sablona pro zobrazeni zprav.

{% extends "base.html" %}
{% load i118n bootstrap %}
{% block content %}
{% if messages %}
{% for message in messages %}
<div class="alert alert—{{ message.tags }}">
{{ message }}
</div>
{% endfor %}
{% endif %}
<form method="post" action=

>
{{ page_form.media }}
{% csrf_token %}
{{ page_form|bootstrap }}
<div class="form—group">
<button type="submit"
class="btn btn—primary"
value="Submit"
name="contest_trans_submit">
{% trans "Submit" %}
</button>
</div>
</ form>
{% endblock %}

5.2.2 Grafické rozhrani webové aplikace

Grafické rozhrani systému odpovida nédvrhu z kapitoly 4. Diraz byl kladen na co nejvétsi
prehlednost a jednoduchost v kombinaci s modernim vzhledem spliujici aktudlni trendy.
K tomu byla vyuzita knihovna Bootstrap, ktera mnoho problémi, jako napriklad zobrazeni
formulait, pozicovani na strankich nebo responzivnost, z velké ¢asti fesi za programaétora.

Zakladni rozvrZzeni webu

Uzivatelsky privétivy web vyzaduje pfehlednou a jasné definovanou strukturu a absenci
boc¢niho menu. Bo¢ni menu komplikuje celou navigaci, nebot u modernich webt jsou lidé
zvykli na menu v horni ¢asti stranky. Navic u webtl s bo¢ni navigaci se komplikované resi
responzivita. Proto bylo rozhodnuto, ze web bude mit menu v horni ¢asti.

Na obrazku 5.1 je zobrazeno rozvrzeni webu, respektive jak vypada samotny obsah
umistény mezi <body> a </body>. Jako prvni je vzdy blok <header>, ktera vymezuje horni
cast webu, coz je v nasem pripadé logo a menu. Déale nasleduje 1 az N bloku <section>,
které vzdy obsahuji urc¢itou cast obsahu, napiiklad popis soutéze. Na zavér je vzdy blok
<footer>, takzvana paticka, jez obsahuje predevsim kontakt na organizatory, informaci
o zastité akce a dialog na zménu jazyka.
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Header

Section

Section

Obréazek 5.1: Struktura webu.

Konkrétni provedeni popsané struktury si lze prohlédnout na obriazku 5.2. Je z néj
patrné, ze cely web je ladény do modré barvy. Jako prvni je na webu hlavicka, poté nasleduje
popis soutéze, popis jednotlivych podsekci a nakonec paticka. Pro nadpisy a menu jsou
pouzity fonty z rodiny Panton’, ktera byla dodéna externim zadavatelem prace. Na ostatni

texty az na ptihlasovaci obrazovku (kde je pouzit font Roboto, obrézek 5.3) je pouzit font
Open Sans'.

“https://www.myfonts.com/fonts/font-fabric/panton/
Ohttps://fonts.google.com/specimen/Open+Sans
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PRIHLASIT SE

Animefest

soutéze SOUTEZE KONTAKT

Cosplay debut

JiZ pottvrté se na Animefestu miZete zd¢astnit Cosplay debutu - cosplay soutéZe pro novacky v cosplayi nebo cosplayery, ktefi se zatim béli vystoupit na
pédiu v hlavni Cosplay soutézi.

Poradné si pFectéte pravidla a v piipadé nejasnosti své dotazy zasilejte pomoci e-mailu na adresu cosplay@animefest.cz.

pfihlasent kostymy technickéa zkouSka oficialni foceni vystoupeni Administrace

¥ prihla3ovani do soutéZe probiha pouze pred festivalem a to pres internetovy formulaf
¥ pfihla3ovani bude probihat od 22. dubna 19:00 do 1. kvétna
¥ soutézici musf dodat viechny informace, soubory a fotky do dat uréenych v pfihlasovacim formulaFi, jinak bude diskvalifikovén ze soutéze
¥ nezletili soutéZici se smi zUcastnit pouze se svolenim zakonného zastupce
¥ minimalni v&kova hranice pro sout: je15let
¥ soutéZ ma omezeny pocet mist pro pfihlaseni (15)
* souté? je jednokolové
¥ piihlasit se mohou pouze jednotlivci
¥ pokud se soutéZici nemize soutéze zGcastnit, musf se odhlasit pomoci e-mailu nejpozdé&ji dva dny pred za¢atkem festivalu, jinak maze byt vyfazen z dal3ich
Soutézi
# Cosplay debutu se [ze ziicastnit pouze jednou
* odeslanim pfihlaZovaciho formulafe soutéZici:
4 souhlasi s pouZitim fotek a videa své osoby zapsanym spolkem Brnénsti otaku
4 potvrzuje, Ze si precetl pravidla festivalu a pfebira odpovédnost za $kody zpUsobené svou osobou porusenim téchto pravidel
4 souhlasi, Ze porudeni pravidel (véetné dodatecného odhaleni) znamena diskvalifikaci ze soutéze a pripadny zakaz (casti na dalich rocnicich
# pravidla soutéZe mohou byt prabéiné aktualizovana, pFihlasené soutéici budeme o zménach informovat

Chcete se zUclastnit?

Vytvorit novou prihlasku

outéz ma napinéné kapacity. Dalsi tymy se jiZ nemiiZou registrovat,

» Animefest se kond pod zaStitou an i Japor
Animefest je registrovand ochranna zndmka spolku Brnén3ti otaku.

Obréazek 5.2: Struktura webu.

Prihlaste se k vasemu
uctu
» Facebook
¢ Google

nebo

UZivatelské jméno nebo e-mail

Nastavit heslo

Pamatovat si: (]

Prihlasit se

Zaregistrovat se - Zapomenuté heslo?

Obrazek 5.3: Prihlasovaci obrazovka.
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Responzivnost

Jednim z pozadavkl byla responzivnost webu — tedy aby se spravné zobrazoval jak na po-
¢itacich, tak i na tabletech a mobilnich telefonech. Cést responzivnosti, hlavné co se tyce
formulaiu, byla pokryta diky knihovné Bootstrap. Nicméné i tak bylo tfeba dodélat nékolik
véci, jako napriklad responzivni menu, a myslet na rizné malickosti.

Na snimcich obrazovky 5.4 a 5.5 jsou ukazany rozdily v zobrazeni formulaii na obrazov-
kéch s velkym rozliSenim (Sifka nad 1200px) a obrazovkach s malym rozliSenim, standardné
na mobilnich telefonech (sifka mensi jak 767px).

Festdance 2017

Pole oznatend jako * jsou povinna.

Kontaktni osoba

Jméno *
PHjmen( *
PFezdivka

E-mail *

Obrazek 5.4: Formulai zobrazeny na velkém rozliseni.

Festdance 2017

Obréazek 5.5: Formulai zobrazeny na malém rozliseni.

Stejné zobrazeni na rtiznych rozliseni si klade narok na relativni velikost a umisténi vét-
siny formulafovych prvkia. To v praxi znamend, ze napiiklad u odsazeni se nesmi zadavat
hodnota v pixelech, nebot jedna takovd hodnota (napf. 10pzx) tvori rizné velikosti obra-
zovky na rtiznych zafizenich. Stejné tak nesmi byt velikost fontu urcené absolutné, nebot by
to na nékterych zarizenich mohlo zpisobit problémy. Bylo tedy treba misto pixeli pouzivat
relativni hodnotu, v aplikaci bylo pristoupeno k em.

V CSS je em obecné pouzivani jednotka k urceni velikosti at uz u odsazeni, ¢i u samotné
velikosti pisma. Jde pouzivat jak vertikdlné, tak horizontdlné, diky ¢emuz dokaze nahradit
vétsinu ostatnich jednotek. Konkrétné u velikosti fonti se em odkazuje na velikost rodicov-
ského elementu. To znamenad, ze pokud mé naptiklad nadpis nastavenou velikost 2em, tak
pismo bude bude 2x vétsi nez je v rodicovském elementu, coz je ¢asto samotny element
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body. Implicitné je velikost body urcena primo uzivatelem v nastaveni jeho prohliZece, ¢imz
je TeSen problém ruznych zafizeni. [7]
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Kapitola 6

Testovani

Jak se pise v knize Art of Testing[7], kterd poprvé vysla v roce 1979, jiz tehdy zabiralo
testovani 50 % celkového casu vyvoje aplikace, a ani dnes to neni jinak. I kdyz se méni
programovaci jazyky, nastroje i metodiky, tak toto pravidlo stale plati.

V té stejné knize se muzeme docist, ze pri testovani webovych aplikaci je treba se zamérit
na nékolik faktort, mezi které patii:

1. Velka a rozdilna uzivatelska zakladna
Uzivatelé webové aplikace maji riizné znalosti, pouzivaji rizné prohlizece na raznych
zalizenich a riznych operacnich systémech.

2. Lokalita uzivatela
Aby byl systém uzivatelsky privétivy, tak musi brat v potaz jak preklad, tak i dalsi
faktory, jako napriklad ¢asové zény a format zobrazeni data a Casu.

3. Testovaci prostredi
Pro spravné otestovani aplikace je tfeba mit testovaci prostredi, které duplikuje pro-
dukeni prostredi. To znamend, ze by mél byt pouzit stejny webovy i aplikac¢ni a
databazovy server na testovacim i na produkénim prostredi. V idedlnim pripadé by
méla byt nasimulovana i sitova infrastruktura.

4. Zabezpeceni
Tim, Ze jsou webové stranky oteviené celému svétu, je tteba je ochranit pred hackery.
Jedné se jak o mozné zahlceni webu DoS' titokem nebo vyhleddvacimi boty?, tak i
o ochranu pred ztratou a odcizenim dat.

Pri testovani se na tyto faktory myslelo a bylo podle nich provadéno. Vzhledem k ob-
rovskému rozsahu potencidlnich uzivatelid neslo kompletné pokryt uzivatelskou zdkladnu,
nicméné testy byly providdény nékolika testery na riznych zafizenich véetné rizného lokal-
niho nastaveni.

Testovaci prostredi na stroji autora projektu se snazilo co nejvice priblizit produk¢énimu
prostredi. To ve vysledku zajistilo hladky prechod z testovaciho do produkéniho prostiedi a

https://en.wikipedia.org/wiki/D0S
2https://en.wikipedia.org/wiki/Web_crawler
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minimum chyb spojenych s konfiguraci prostredi. V tomto piipadé nehraje sitova infrastruk-
tura velkou roli, jeji konfigurace v testovacim prostiedi byla proto ignorovana.

Velkou ¢ast zabezpeceni, jako naptiklad o ochranu pred SQL injekei (vloZeni skodlivého
databazového kédu pres neosetfené vstupy), zajistil jiz samotny aplikaéni rdmec Django.
Nicméné bylo tireba otestovat i naimplementovany systém autentizace — zda nepusti uziva-
tele k datium, ke kterym by neméli mit pristup.

6.1 Uzivatelské testovani

Kromé otestovani funkcnosti jako takové bylo treba se zamyslet i nad tim, jestli je systém
dostatecné uzivatelsky privétivy i pro samotné uzivatele. Cilem bylo mit systém natolik
intuitivni, aby soutézici nepotfeboval k pouzivani navod. U funkcionalit pro spravce soutéze
(a jejich asistenty) se pocitalo se zaskolenim v podobé névodu at uz v podobé manudlu nebo
prirucky.

6.1.1 Soutézici

Vzhledem k jednoduchosti celého webu, respektive nizkému poctu riznych menu a tlacitek,
nedoslo ze strany soutézich k zadnym zmatkim. Soutézici sice neméli k testovani dostupny
zadny manudl, nicméné ukazalo se, Ze je tfeba jeé v popisu soutéze mirné nasmérovat, ne-
bot nékteré vlastnosti systému (napf. implicitni moznost upravovat prihlasky konéici pfi
uzavieni registraci) nejsou patrné z aktudlniho navrhu systému.

Pri testovani bylo nalezeno nékolik nekritickych chyb ve funkénosti systému, stejné tak
bylo nalezeno nékolik chyb tykajicich se grafiky, hlavné pii zobrazeni webu z mobilnich
zalizeni, protoze na nékterych zarizeni se objevil problém se odsazenim. Kvili tomu pak
text nepusobil celistvé a nebylo ve vSech pripadech jasné, k ¢emu dany text patii.

6.1.2 Spravci soutéze

K zaskoleni spravct soutéze byl potieba zakladni navod osvétlujici vSechny funkce v sys-
tému vCetné popisu, jak se k nim dostat. I presto byly z pohledii spravce v systému nalezeny
urcité funkcionality, které nebyly na prvni pohled patrné, a pusobily tak matoucim dojmem.

Nejvétsim problémem byla manipulace se zicastnénymi tymy — jejich mazanim, popft.
s Upravami ¢lenti. U téchto tprav bylo vzdy tfeba vice krokl a nikde nebylo pfesné popsané,
co a v jakém poradi je potfeba udélat. Tento problém byl nakonec vyfesen pomoci pridani
tlacitka k seznamu tymi, které umoznuje tym vcéetné prihlasky jednoduse vymaszat.
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Cilem této prace bylo vytvorit podptirny informacni systém pro poradani soutézi v ramci
festivalu Animefest, jenz se neustdle rozrusta. Zadavatelem prace byl zapsany spolek Br-
nénsti otaku, pro jehoz pozadavky dosavadni systém nebyl dostacujici.

Nedilnou soucasti tvorby informacnich systému je analyza pozadavki, kterd zaroven
probiha jako jedna z prvnich, nebot vymezuje potfebné funkcionality. Ta byla Gspésné pro-
vedena diky konzultacim se zadavatelem priace. K tomu byl vytvoren také diagram pripadu
uziti, ktery graficky znazornuje chovani systému a moznosti jednotlivych uzivateli.

Na zékladé zanalyzovanych pozadavki bylo mozné sestavit navrh informacniho systému.
Jeho hlavnim prvkem byl ER Diagram, jenz znazornuje abstraktni zobrazeni databaze po-
moci entit a vztahy mezi nimi. Dle pozadavki na systém byla i provedena analyza do-
stupnych technologii, na jejiz zakladé bylo rozhodnuto, ze informacni systém bude vyvijen
v jazyce Python v aplikacnim ramci Django.

Systém byl prubézné testovan autorem, mésic pred ostrym nasazenim byl v pripomin-
kové fazi testovan samotnym zadavatelem, ktery mél k systému nékolik podnéti, které byly
postupné implementovany a znovu otestovany. Ve vysledku byly vSechny pozadavky zada-
vatele splnény a systém byl nasazen na strdnkach http://souteze.animefest.cz.

Webovou aplikaci by bylo mozné rozsitit nékolika zpusoby. Funkcionalita z pohledu
spravce by se mohla upravit o moznost zakazat celé ¢asti formulare, misto dosavadniho
zakazani jednotlivych poli. Rovnéz by bylo zajimavé dopredu zapracovat podminky pro
moznost Upravy jednotlivych ¢asti formulare. Déle by slo zjednodusit tvorbu sablon formu-
lara pomoci vicenasobnych prvki a jejich klonovani.

Co se tyce soutézicich, pti nahravani obsahu (napf. videa) by $lo zobrazit ukazatel, ktery
bude ilustrovat, kolik procent souboru je jiz Gspésné nahrdno na serveru. Jako prospésné
by se mohlo ukazat i zavedeni podpory pro dohrani souboru na server v pripadé preruseni.

Vzhledem k tomu, ze systém byl vyvijen v aplikacnim ramci ve verzi s dlouhodobou

podporou, z bezpecnostniho hlediska by mélo stac¢it po nékolik nasledujicich let pouze
pravidelné aktualizovat tuto verzi.
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Priloha A

Obsah CD

e elektronicka verze pisemné zpravy a navod k instalaci ve formatu pdf
e zdrojovy kéd pisemné zpravy

e zdrojové kédy informacniho systému
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