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Abstrakt

Cilem préce bylo vytvorit informacni systém s integrovanou elektronickou ¢asomirou pro
akce Splh na lané. U informaéniho systému jsem vyuzil nékolik technologii pro tvorbu
pokrocilych webovych systému (HTML, CSS, PHP, JS, jQuery a MySql). Pro elektronickou
c¢asomiru jsem pouzil volné dostupnou desku Raspberry Pi 4. Na casomiie je dale server
Appache 2 a prohlize¢ Chromium pro zobrazeni grafického rozhrani. Integrace probiha
pomoci komunikace ¢asomiry a serveru informac¢niho systému. Déle ¢asomira disponuje
dvéma ¢idly. A to spodnim a hornim ¢idlem. U obou jsem pro komunikaci s ¢asomirou
pouzil desku ESP8266, kterd je zasazend do mnou navrzeného plosného spoje.

Abstract

The main goal of this thesis was to create an information system with an integrated electro-
nic timer for the events Rope climbing. For the information system, I used several tech-
nologies to create advanced web systems (HTML, CSS, PHP, JS, jQuery and MySql). I
used a freely available Raspberry Pi 4 board for the electronic timer. The integration takes
place using communication between the timer and the information system server. The timer
also has two sensors. And that is the lower sensor and the upper sensor. For both, I used
the ESP8266 board for communication with the timer, which is embedded in my designed
printed circuit board.
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Kapitola 1

Uvod

U sportovnich akci Splh na lané potadatelé vyuzivaji zastaraly systém pro jejich spravu.
Elektronicka ¢asomira také neni aktudlni, jelikoz neumoznuje zobrazovani stopovaného ¢asu
na zobrazovaci zafizeni a nema ani pripojeni pro audio zarizeni. Tyto vlastnosti jsou v dnesni
dobé pro rostouci zakladnu tohoto sportu klicové.

Cilem préce je navrhnout a vytvorit informac¢ni systém spolu s integrovanou elektronic-
kou ¢asomirou pro sportovni akce Splhu na lané. Prvni ¢ésti je informaéni systém, ktery
by mél vychazet z aktualnich pozadavki poradatelu i zavodnika. Také by mél co nejvice
zjednodusit poradani téchto zavodu a sjednotit jej. Druhou c¢asti je integrovana elektro-
nickd ¢asomira, kterd by méla mit vystup pro pripojeni monitoru pro zobrazovani ¢asu a
audio vystup pro pripojeni reproduktori. Elektronickd ¢asomira by téz méla komunikovat
s informac¢nim systémem a vkladat do néj dosazené Casy zavodnika pro co nejefektivnéjsi
automatizaci.

Téma bakalarské prace jsem si zvolil, protoze jsem jednim z poradatelt velkych zavodl
Splhu na lané a jiz delsi dobu mé iritoval neefektivni systém, ktery se doposud vyuzival.
Po dohodé s hlavnimi organizatory jsem se rozhodl vytvorit systém podle soucasnych po-
zadavki.

Préce je rozdélend do péti casti. Prvni kapitola je zamérena na dosavadni feseni sys-
tému a ¢asomiry spolu s pozadavky na nové feSeni. Je v ni popsany sport Splh na lané
a vSe s nim spojené. Druhd ¢ast prace se zaméruje na klicové technologie, které jsem pro
tvorbu jak informacniho systému, tak pro elektronickou ¢asomiru nastudoval a pouzil pro
jejich vytvoreni. Treti kapitola popisuje podrobny a postupny nédvrh systému i ¢asomiry.
U systému bylo potfeba nejdiive navrhnout pfistup vyplyvajici z pozadavkt a také funkce,
které systém musi obsahovat. Dalsi fazi ndvrhu bylo vytvoreni modelt, ze kterych systém
vychézi. Dale bylo potifeba navrhnout vzhled systému i casomiry. Dalsi ¢ast fesi navrh hard-
waru Casomiry a 3D modeltim vsech dila pro ¢asomiru a ¢idla, ktera obsahuje. Predposledni
kapitola se vénuje konkrétni implementaci a reseni informac¢niho systému a elektronické ¢a-
somiry. Je zde popsany zptsob implementace ¢idel ¢asomiry. Posledni kapitola je zamétrena
na testovani a zhodnoceni dosazenych vysledki. Nejvétsi ¢dst testovani se zabyva funkc-
nosti navrzeného hardwaru cidel, odezvy systému casomiry a testovani presnosti méreni
casu. Posledni ¢ast testovani vénuji informacénimu systému. Zhodnoceni shrnuje dosazené
vysledky testovani a hodnoti celkové reseni.



Kapitola 2

Dosavadni reseni a pozadavky

V této kapitole se vénuji dosavadnimu feseni informac¢niho systému a ¢asomiry pro akce
Splh na lané a pozadavky na novy systém vyplyvajici z tohoto feseni.

2.1 Dosavadni reseni

Nize se podrobnéji zabyvam popisem doposud pouzivaného feseni informac¢niho systému a
elektronické Casomiry.

2.1.1 Splh na lané

Ze vieho nejdifve je potieba pfiblizit, co je Splh na lané. Tento sport sice nenf p¥ili§ znamy,
maé vSak dlouhou historii, béhem niz byl i soucasti Letnich olympijskych her. Dnes se v
tomto sportu, v kazdé soutézni sezéné, kona zhruba 8 Velkych cen. Tato sezéna je ukon-
¢ena Mistrovstvim CR. Na kazdou akci se musi zavodnici registrovat. Zavody probihaji
pravidelné, vefejné a vzdy s Ucasti publika. Zavedend pravidla stanovuji zpusob splhu i
délku lana, pro kazdou kategorii. Na lané je dovoleno Splhat pouze bez pomoci nohou a
bez prirazu, tzn. zavodnik startuje ze sedu, ve kterém se nesmi zemé dotykat jina cast téla
nez hyzdé a ruka, kterd macké startovaci spina¢ elektronické ¢asomiry. Na konci lana, v
pravidly urcené vysce, je ¢idlo snimajici dokonceni $plhu.

2.1.2 Informacni systém

Stavajici feSeni, obsahuje informacni systém skladajici se z nékolika dil¢ich c¢asti. Prvni
z nich je registrace zavodniku na jednotlivé zavody. Doposud se stale pouziva registrace
pomoci e-mailu. Jakmile se zavodnik dozvi o novém zavodu, kterého by se chtél zicastnit,
musi poslat prihlasku se svymi tudaji poradateli zavodu. Tento zpusob opét dava velky
prostor pro preklepy a chyby z nepozornosti, které je poté nutné opravit. Dalsi velkou
nevyhodou je ¢asova narocnost prepisovani informaci o zdvodnicich pro poradatele i pro
zévodnika.

Dalsi a stézejni c¢asti je MS Excel. Do néj se zapisuji zavodnici podle kategorie, ktera
jim prislusi. Kazdé kategorie ma vlastni list v sesitu. Ke kazdému zavodnikovi se postupné
ruc¢né dopisuji jejich dosazené vysledky v zavodé. Tento proces je zdlouhavy a dava prostor
pro vytvoreni chyby z nepozornosti. Vysledky se po ukonceni zavodu zpracovavaji také v
MS Excelu pomoci funkci, které tento nastroj nabizi.



Po vytvoreni kompletnich vysledki, je zapotiebi vytisknout diplomy. U vSech zavodi
jsou diplomy predtistény jako prazdna sablona vytvorena grafiky. U vétsiny zavodu se tyto
sablony diplomil obsahujici jméno, potradi i nejlepsi dosazeny cas zavodnika dopisuji rucné.
To je velmi zdlouhavy a naro¢ny proces. U zbyvajicich zdvodi se na tisk diplomi vyuziva
dalsi néstroj od Microsoftu, a to MS Word. Konkrétné funkce hromadné korespondence. Ta
se spoji s vysledky ulozenymi v MS Excelu a vygeneruji se diplomy. Uskali s hromadnou
korespondenci je v zapozicovani poli s pozadovanymi informacemi. Tim, Ze diplomy jsou
predtisténé Sablony, musi se metodou pokus omyl posouvat pole s informacemi, dokud neni
vysledek uspokojivy. Tento zpiisob sice uset¥i naro¢nost prace s ruénim psanim, ale vyzaduje
znalost MS Wordu a jeho hromadné korespondence.

Posledni soucasti systému je distribuce vysledki probéhlého zavodu. Béhem zavodéni
neni moznost sledovat prubézné vysledky. Az po kazdém dokonceném kole se vytiskne listina
s dosazenymi vysledky. Po zakonceni zavodu se vytiskne nékolik kompletnich vysledkovych
listin pro nahlédnuti. Po oficidlnim zpracovani se vysledky zévodnikim poslou e-mailem a
také se vyvési na webovych strankach Svét splhu. Ovsem zde je zase prodleva se zvefejnénim
vysledki v disledku administrativy této stranky. Vysledky jsou tedy zvefejnény se zna¢nou
prodlevou.

2.1.3 Casomira

V této ¢asti se budu vénovat elektronické ¢asomire, kterd se nyni pouziva na vSech oficidlnich
zavodech.

Pouzivana elektronicka ¢asomira je stard zhruba 15 let a je pfevazné analogova. Caso-
mira neni se svymi rozméry prilis skladné. Je realizovana jako kufr o rozmérech 46cm krat
33,5cm krat 15,5cm, viz. obrizek nize.

Obrazek 2.1: Elektronicka ¢asomira



Casomira je rozdélena na tii ¢asti. Prvni ¢asti je ¢asomira jako takova. Obsahuje né-
kolik obvodi, dva ¢ervené segmentové displeje zobrazujici ¢asy, tii mechanicka tlacitka na
ovladani casomiry, bzuc¢ak pro startovaci signalizaci a konektory pro pripojeni periferii a
zdroje. Tato ¢ast zpracovava signaly z periferii dale "Cidel"a z ovladacich tlacitek. Jedinym
vizualiza¢nim vystupem jsou jiz zminéné displeje. Také bzucdk je jedinym audio vystupem.

Tento bzucak pri startu vzdy trikrat pipne. Prvni dvé pipnuti jsou kratka. Posledni
pipnuti je bud kratké nebo dlouhé, a to v zavislosti na startu zdvodnika. Pokud zévodnik
pusti spodni spina¢ drive, nez urcuji pravidla, dopusti se tzv. predcasného startu, treti
pipnuti je neprerusované a dlouhé. Pokud ovsem zévodnik pusti spodni ¢idlo v souladu s
pravidly, je posledni pipnuti totozné s prvnimi dvéma. Bzucak je soucdsti obvodu casomiry a
neni zde zadna moznost, jak jej pripojit k reproduktortiim, coz je v mnoha situacich potieba.

Ovladani ¢asomiry probiha, jak jsem napsal jiz vysSe, pomoci t¥1 mechanickych tlacitek.
Jedno tlac¢itko ma funkci resetu a zbyla dveé tlacitka maji totoznou funkei jako spodni ¢idla.

Druhou a treti ¢asti elektronické casomiry jsou c¢idla. Konkrétné spodni a horni c¢idlo.
Funkce spodniho ¢idla je sniméani, zda zavodnik neodstartoval predcasné. To je zajisténo
tak, ze zavodnik nesmi podle pravidel uvolnit spodni ¢idlo dfive, nez zazni posledni treti
pipnuti. Tento spinac je fesen pomoci klasického prepinace na svétla se zpétnou pruzinou.
Velkym problémem je u tohoto spinace jeho spolehlivost. Jelikoz se do kontakti dostava
praskové magnesium, kterym si zdvodnici pred splhem pomazou dlané. Horni ¢idlo je feSené
pomoci civky namotané na valci, ktery se nasune a prisSroubuje na lano. Zde se méri néktera
fyzikalni velicina. Obé ¢idla jsou pripojena k casomife pomoci kabeli. Toto pripojeni ma
vyhodu minimalni latence, ale je zde problematickd montaz, a to zejména na osmimetrovém
lané. Také rozvod téchto kabeld je naroc¢ny protoze, nesmi nijak zavazet zavodnikim pri
$plhu.

2.2 Pozadavky

V této kapitole se vénuji pozadavkiim na novy informacni systém s integrovanou externi
elektronickou ¢asomirou vyplyvajici z neuspokojivého a zastaralého dosavadniho feseni po-
psaného v kapitole 2.1.

2.2.1 Informacni systém

Hlavnim pozadavkem na vytvoreni systému je zjednoduseni poradani a spravy zavodia Splhu
na lané. Prvnim pozadavkem na systém je moznost registrace zavodniki, a to jak do sys-
tému, tak i na jednotlivé zavody. Systém by mél také obsahovat jednoduché statistiky pro
zavodniky. Nejvétsi zjednoduseni by se mélo tykat zejména poradatel. Systém by mél umét
vytvaret jednotlivé akce a mél by podporovat jejich ndsledné editovani a spravu. To zahrnuje
moznost upravovat informace o zdvodnicich a jeji ¢asy. Dalsi funkci systému by méla byt
moznost streamovani pribéhu akce. Dalsim pozadavkem je automatické generovani vysled-
kovych listin. Systém by také mél obsahovat editor pro vytvareni a tipravu sablon diplomi.
U kazdé akce by méla byt moznost tisku vybrané Sablony diplomu. Jednim z poslednich
pozadavki na systém je podpora automatického médu, kdy se Casy automaticky vkladaji
z Casomiry do systému. Poslednim pozadavkem je moznost vytvorit QR kdod, odkazujici na
akci.



2.2.2 Casomira

Nejvétsim pozadavkem na casomiru je jeji integrace do systému a také moznost pripojeni
externich zarizeni jako jsou reproduktory ¢i obrazovka. Dalsim pozadavkem je zmenseni
casomiry a jeji snadnéjsi montaz a priprava. Zjednoduseni montéaze se tyka zejména cidel a
to tak, ze c¢idla by méla byt kompletné bezdratova. Také maximalni zvyseni bezchybnosti
spodniho ¢idla je jednim z dilezitych pozadavku.

2.2.3 Pozadavky v bodech

e Informacni systém:

— Sprava a editace akce

Prenos ¢asu zavodniku

— Generovani vysledkovych listin

— Vytvareni a editace diplomt

Tisk diplomi
— Statistiky pro zavodniky

Automaticky rezim

Lze vytvorit QR code odkazujici na stream zavodu
e Casomira:

— Je integrovana do systému

— Meéii cas zavodniki

— Odesila zmérené casy do systému, kterd je zpracuje
— M4 vyvod jack 3,5mm

Ma HDMI

— Podporuje moznost pripojeni k monitoru pres HDMI a zobrazovat stream akce

Obsahuje jeden bezdratovy spina¢ k lanu (spodni) a bezdrétovy spina¢ na lano
(horni)



Kapitola 3

Pouzité technologie

V této kapitole se vénuji popisu technologii, které jsem pouzil pii programovani informac-
niho systému pro akce Splhu na lané a pro vytvoreni integrované ¢asomiry.

3.1 HTML a CSS

Tyto technologie se vyuzivaji pro tvorbu jednoduché prezentace dat na internetu nebo k
vytvareni webovych dokumentu. J& jsem je vyuzil pro vytvoreni frontendu.[10]

Html je slozeno z jednotlivych elementt, tzv. tagl, a jejich vlastnosti. Tagy neparové
jsou slozeny pouze z jednoho tagu. Kazdy tag zac¢ind < a konc¢i >. Mezi témito zavorkami
je pak nazev tagu a popripadé nastaveni jeho vlastnosti. Existuji parové a neparové tagy.
Parové tagy jsou obvykle slozeny ze dvou tagti. Prvni je otviraci a druhy uzaviraci. Oba maji
stejny nazev, ale u uzaviracitho tagu tento nazev zacind lomitkem. Tagy mohou mit také
rizné nastavitelné parametry, ovliviiujici jejich vzhled ¢i jejich chovani. Obsah dokumentu se
poté vklada mezi jednotlivé tagy. Tim se vytvari a upravuje obsah stranky nebo dokumentu
do pozadované struktury. Html soubor je uloZen vzdy s pfiponou .html.[9]

Ovsem pro pokrocilejsi formatovani ipravu obsahu se vyuziva css. Css definuje pomoci
selektorit vzhled a mize definovat rizné animace tagtim. Jednim z nejvice vyuzivanym
selektorem je trida. Trida se definuje pomoci jména tridy a deklaraci vlastnosti pro danou
tfidu. U tridy zacind nézev teckou. Deklarace vlastnosti je obsazena vzdy mezi { a }. Trida
se pak v html implementuje pomoci specidlniho atributu class. Do néj se vlozi jeden nebo
vice nazvu tiid, které se maji na dany tag aplikovat. Selektorem miuze také byt tag jako
takovy. V tomto pripadé je selektorem nazev tagu. Dalsi moznosti je vytvorit selektor urceny
pro jeden konkrétni tag s unikatnim atributem id. Css také podporuje vybér tagi pomoci
kombinace difve zminénych zptusobti. Css soubor je uloZen s pfiponou .css.[§]

3.2 PHP

Php se vyuziva pro zpracovani dat nebo pro vytvareni obsahu na strané serveru. Ja jsem tuto
technologii vyuzil pro backend. Vyuzivam ji jak pro dynamické generovani obsahu stranek,
ale také na zpracovani a ulozeni dat a pro komunikaci mezi systémem a elektronickou
¢asomirou.[16] Php soubor vzdy za¢ind <?php a je ukoncen ?7>.[17] K6d je vzdy obsazen mezi
témito uvozujicimi znaky.[17] Php také umoziuje dpravu souboru uloZenych na serveru.[16]
Umi také pracovat s databazemi. Php je programovaci jazyk, obsahujici klasické statemanty
jako jsou tfeba if, if-else nebo treba switch. Tento jazyk je casesensitive. Proménné se
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definuji pomoci $ za nimz nésleduje jeji ndzev. [18] V tomto jazyce se nedeklaruje explicitné
typ proménnych. Jeji typ se deklaruje sdm pfi jejim prvnim pouzitim. Php skript je ulozen
s pfiponou .php. [16]

3.3 MySQL

Pro uklddani dat do databaze jsem si vybral MySQL. Je to jazyk pro praci s databazemi ur-
¢eny pro webova systémy. Ma implementované vsechny potiebné prikazy jako jsou SELECT,
INSERT INTO, WHERE a dalsi. Piikazy pro prace s databazi se vkladaji do php skriptu. Ty
pro to vyuzivaji rizna rozsifeni php. Ja pouzivam rozsiteni PDO, které spojuje praci s
dvandcti raznymi databdzovymi systémy a je tak univerzalni.|[11]

Prikazy v mysql jsou slozené z nékolika ¢asti. Nékteré prikazy, jako je SELECT, pro vybér
dat z databéaze, obsahuji klicova slova SELECT, poté nasleduje vybér konkrétnich sloupct
z tabulky. Déle nasleduje slovo FROM a urceni konkrétni tabulky, ze které chceme data
vybrat.[20]

Prikaz INSERT INTO vkladd nova data to databaze. Zacind slovem INSERT INTO nésle-
duje nazev tabulky, které se vkladani tyka, a vybér konkrétnich sloupcti. Vybér je uvozen
( a ). Dale nasleduje VALUES obsahujici hodnoty pro vlozeni. Hodnoty jsou opét vlozeny
mezi (, ). Poradi hodnot je v souladu s poradim vybranych sloupci, a i jejich pocet musi
byt totozny.[19]

Déle zde mame prikaz WHERE. Jednd se o jakysi filtr, a to nejen pro ptikazy SELECT, ale
i pro UPDATE ¢i DELETE. Tento filtr se pridava piimo za prikazy. Filtr obsahuje slovo WHERE
a dale jeho podminky. Syntaxe u dalsich prikazu je velmi podobné.[21]

3.4 JavaScript

Jedné se o programovaci jazyk na programovani webovych rozhrani. Javascript bézi impli-
citné v kazdém prohlizeci. Diky tomu neni potieba u néj importovat zddné externi knihovny.
Javascript pracuje s DOMem. Diky tomu jsme schopni pracovat s jednotlivymi elementy
html dokumentu. Proménné v tomto jazyce jsou definoviny pomoci typu var. Za timto
typem nasleduje nazev proménné. Ja vyuzivam tento jazyk spiSe na xmlhttprequesty. Pro
praci s DOMem a tpravy obsahu stranky vyuzivam JQuery. Soubory s Javascripty jsou
uloZeny s priponou . js.[12]

3.5 JQuery

JQuery je knihovna vyuzivajici Javascriptu pro usnadnéni prace s webovou strankou a s
DOMem.[14] Tuto knihovnu pouzivim pro manipulaci s daty na strané uzivatele a také jako
rozsiteni Javascriptu.[14] Pomoci této knihovny se dé jednoduse ziskat data z jednotlivych
elementu a také je jednoduse upravovat.[14] Daji se i ménit vlastnosti jednotlivych tagi,
nebo upravovat css styly. Syntaxe je velmi jednoducha. Vzdy zacina selektore, skladajici se
ze dvou ¢asti. Prvni je $, za nim néasleduje (, ) obsahujici vybér elementu.[15] Knihovna
implicitné vybere prvni shodny element se selektorem. Element muzeme vybrat nékolika
zpusoby. Jednim je vybér pomoci tfidy, kdy vezmeme jeji nazev zacinajici teckou. Dalsi
moznosti je vybér pomoci atributu id. V tomto pfipadé za¢ina nazev identifikdtoru #.[15]
Posledni zpusob vybéru je pomoci nazvu tagu.[15] U této moznosti se vlozi do selektoru
pouze nazev tagu. JQuery podporuje selektory zkombinované z téchto variant. Diky tomu
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miuzeme jednoznac¢né vybrat konkrétni element, ktery néds zajimé. Po selektoru nasleduje
tecka a nazev prikazu co se ma provést. Velkou vyhodou je moznost fetézeni prikazi za
sebou pomoci tecek. D4 se diky tomu provést delsi procedura v jednom radku kédu. Po-
sloupnost provadéni piikazu je z leva doprava.

Jelikoz se jednd o knihovnu, je potieba ji importovat. Kod se d4 kombinovat s Javascrip-
tem a je ulozen v souborech s pfiponou . js.

3.6 FDM 3D tisk

FDM je zkratka pro Fused Deposition Modeling a jedna se o aditivni vyrobni proces, patiici
do skupiny vytlacovani materidli. Objekt je vytvaren postupnym nandSenim roztaveného
materidlu do predem urcenych cest, vrstvu po vrstvé. Pouzivanymi materidly jsou termo-
plastické polymery ve formeé strun. Konkrétné se pouziva celd fada materialu. Poc¢inaje PLA,
PETG a ABS, které jsou ty nejzédkladnéjsi, az po pruzné nebo prihledné filamenty. Také
se pouzivaji filamenty s riznymi primésemi. Témi muzou byt karbonové ¢astice pro velmi
pevné vlastnosti objektu, hoblinky dfeva pro dfevéné vypadajici vzhled a mnoho dalsich.[7]

Obrézek 3.1: 3D tiskdrna — Prusa MK3S+ MMU2S

FDM je nejrozsitenéjsi technologie pro 3D tisk. Proces zacinad vygenerovanim cest tisku z
vymodelovaného objektu. Tento proces se nazyva slicovani a ziska se za jeho pomoci soubor s
piiponou .gcode. Po ziskani a nahrani tohoto souboru na 3d tiskarnu se zapne proces tisku.
Ze vseho nejdrive se na pozadovanou teplotu, uréenou typem materidlu, vyhfeje tiskova
podlozka a extruder. Po dosazeni téchto teplot se provede kalibrace tiskarny, zavedeni
filamentu do extruderu a zapocne tisk. Tiskdrna navede extruder a podlozku na pocatecéni
pozice. Extruder zacne vytlacovat roztaveny material na podlozku v urcenych cestach. Po
dokonceni vrstvy se extruder zvedne na vysku vrstvy dalsi. Tento proces pokracuje az do
konce tisku.
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Kapitola 4

Navrh

Tato kapitola je zamérena na navrh informaéniho systému a na navrh architektury elektro-
nické casomiry.

4.1 Pristup do systému

Ze vseho nejdrive jsem navrhl pocet irovni pristupt do systému. Vzhledem k pozadavkim,
viz. ¢ast 2.2, jsem se rozhodl u svého Teseni pro ¢tyri urovné pristupu do systému. Prvni
a nejnizsi aroven pristupu bude pro neregistrované uzivatele. Témito uzivateli jsou mys-
leni navstévnici akef Splhu na lané nebo prozatim neregistrovani zavodnici. Dalsi tGrover
bude urcena pro registrované zavodniky a tieti droven bude pro poradatele akci. Poslednd,
tedy nejvyssi troven pristupu do systému, bude pro administratora systému. Systém bude
umoznovat registrovat se a zazddat o pridéleni dané drovné pristupu, vyjma prvni Grovné.

4.2 Funkce systému

Kazd4a droven pristupu do systému bude umoznovat pouzivani jinych funkci a prostredkt
gistrované uzivatele, budou mit ndvstévnici pravo na zobrazovani finalnich vysledkt vSech
probéhlych zavodu. Také budou mit moznost zapnout sledovani streamu vysledku, aktualné
probihajicich akci.

Dalsi, tedy druhd uroven pristupu ucend pro zavodniky, bude umoznovat registraci za-
vodnika na vytvorenou akci, kterd jesté neprobéhla. Zavodnik bude také mit v rdmci svého
uctu profil, ktery bude moci upravovat spolu se svymi pristupovymi udaji. Kazdy zavod-
nik si také bude moci prohlédnout profily ostatnich uzivateld. Dalsi funkei bude vytvareni
jednoduchych statistik pro zavodnika, obsahujici zakladni data.

Treti droven bude obsahovat funkce pro poradatele. Jednou z téchto funkci bude vytvo-
feni nové akce nebo tprava jiz vytvorené akce. Poradatel bude mit moznost pridélit nebo
odebrat prava pro upravu akce. Ovsem jen u akci, kde ma toto pravo on sam. Porada-
telé budou mit k dispozici editor diplomi, pro jejich vytvareni a tpravu, v rdmci systému.
U jednotlivych akci budou moci spoustét a vypinat stream dané akce nebo v ramci akce
vytvaret QR code odkazujici na ni. Poradatel také bude mit prava pro pripojeni integro-
vané Casomiry k akci. VSechny funkce urcéené pro zavodniky bude obsahovat i iroven pro
poradatele.
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Posledni troven bude obsahovat vSechny funkce uréené pro zavodniky i pro poradatele.
Navic bude mit administrator pravo upravovat profily vsech uzivatela. Dalsi funkci pro tuto
uroven bude validovani novych u¢ti. Administrator bude mit také pravo upravovat veskeré
vzniklé akce a odebirat ¢i pridélovat prava na jejich ipravu.

»| Upravovat svij profil |« » Vytvorit akci
/\ »| Pfihlasit se na akci [« »  Upravovat akci
.| Zobrazit ostatni P | Pfidat oprévnéni pro Upravovat viechny

Zavodnik = profily lipravu akce profily

pro Upravu akce do systému

»{ Zobrazovat statistiky |« /\ »| Cdebrat opravneni /\ Validovat registrace

Vytvafet a editovat Qdebrat validitu

Zobrazit visledky Pofadatel diplomy Administrator registrovanému
uZivateli

; .
| Spustit a vypnout Pfidat opravnéni pro
"l stream vysledki upravu viech akcl
o Vytvofit QR code CQdebrat opravnéni
=] akce pro Upravu viech akci

Meregisirovany
Ugi\,a[e| v »| Pfipojitintagrovanou
5 casomiru

Zobrazit stream
wysledkl

A

Obrazek 4.1: Use Case Diagram

4.3 Datovy model

Dalsim krokem navrhu je vytvoreni datového modelu a vztahti mezi daty. Toto popisuje
diagram 4.2 nize. Navrhl jsem celkem Sest objekti. Prvnim objektem je Uzivatel. Ten
vyuziva uzivatelské jméno jako primarni kli¢ Prihlasovaci_jmeno. Dale objekt uchovava
heslo uzivatele Heslo, jestli ma uzivatel validni ticet Validita. Uzivatel muze mit opravnéni
k zadné nebo k vice akcim Akce.

Kazdy uzivatel ma pravé jeden profil popsany objektem Profil. Ten méa priméarni
kli¢ IdProfile. V profilu jsou obsazeny detailni informace o uzivateli. Jako je profilovy
obrazek Avatar, krestni jméno Jmeno a prijmeni Prijmeni dale také datum narozeni
Datum_narozeni, oddil, ktery reprezentuje 0ddil a kontaktni emailovou adresu Email.

Dalsim objektem je Akce. Primarnim klicem pro akci je IdAkce. Kazda akce méa nézev
akce Jmeno, datum konéni, ve kterém akce probiha Datum. Akce miize mit zddny nebo vice
diplomt Diplom. Déle kazda akce obsahuje jednu nebo vice kategorii popsané objektem
Kategorie.

Predposledni objekt Kategorie se zaméiuje na kategorie, do kterych jsou zavodnici
rozdéleni. Kategorie obsahuje primarni klic IdKategorie a nézev dané katehorie Jmeno.
Také kazdé kategorie obsahuje jeden ¢i vice vysledku Vysledky, které jsou také poslednim
objektem.

Vysledky jsou slozeny z priméarniho klice IdVysledek, z casu Startovni_cas, podle
kterého se zavodni zaradi v prvnim kole zavodu. Dalsimi atributy jsou casy jednotlivych
kol Cas_1_kolo, Cas_2_kolo, Cas_3_kolo, Cas_4_kolo, nejlepsi dosazny cas zavodnika
Nejlepsi_cas a posledni atribut obsahujici dosazené potfadi na akci Poradi.
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Uzivatel Profil

<<PK>> Prihlasovaci_jmeno |1 M3 <<PK>» IdProfil

Typ_opravneni Avatar
Heslo Jmeno

Validita Prijmeni

1.n Datum_narozeni

Qddil

ma opravnéni Email

o.n Vysledky
Diplom Akce ==PK== |dVysledek

==PK>> |dDiplom ==PK>> |dAkce Kategorie Startovni_cas
0.n ma O.n 1.n_obsahuie 1.0 o, qkategore 1.n obsahuje 1.n

Data Jmeno Cas_1_kolo

Pozadi Datum Jmeno Caz_2 kolo

Cas_3_kolo
Cas_4_kolo
Nejlepsi_cas

Poradi

Obrazek 4.2: ER Diagram

4.4 UlozZeni dat

Po rozvrzeni funkci systému a rozlozeni dat je nutné navrhnout ulozeni téchto dat. Ja jsem
vybral uloZeni dat do databaze. A to z duvodu jejitho jednoduchého pouziti jak pro malé,
tak i pro vétsi aplikace nebo pro jeji rychlé a snadné vyhledavani dat. Dale budu popisovat
schéma databéze, viz. schéma 4.3, kterou jsem pro muj systém vytvoril.

Navrh obsahuje devét tabulek. Prvni je tabulka users. Tato tabulka obsahuje informace
o ucétu uzivatele. Primarnim klicem je zde uzivatelské jméno, které musi byt unikatni. M4a
typ varchar s maximalni délkou triceti znaki. Dalsim polem tabulky je heslo. Do néj se
uklada hashovany obraz hesla typu varchar s fixni délkou tficeti dvou znakl. Pole Type
obsahuje ¢iselnou informaci o typu pristupu do systéme. Toto ¢islo je typu int a mé délku
jedna. Posledni informaci je validita ictu Valid s datovym typem tinyint o délce jedné
cifry, jedné se tedy o priznak validity.

Dalsi je tabulka prifiles v niz jsou ulozeny detailni informace o uzivateli. Pole IdProfile
obsahuje automaticky generovany primarni kli¢ s typem int maximéalni délce ¢ty cislic.
Dalsi pole Avatar obsahuje profilovy obrazek uzivatele s type mediumblob obsahujici pouze
data. Ptipona obrazku je ulozena v poli AvatarType s typem varchar a maximalni moznou
délkou patnacti znakt. Jméno a prijmeni je ulozené v polich Name a Surname obé s typem
varchar a maximalni délkou tficeti znakti. Datum narozeni je ulozené jako Birthday s
typem date, které je urcené pro ukladani dat. Dalsimi informacemi jsou oddil zavodnika
Troop a jeho kontaktni email Email. Obé tyto informace maji typ varchar s maximalni
délkou triceti znakia. Posledni pole obsahuje cizi kli¢ Uname ukazujici na uzivatele, kterému
profil patii.

Treti tabulka s ndzvem events obsahuje informace o jednotlivych akcich. M& primarni
kli¢ pojmenovany IdEvent s typem int a délkou maximalné ¢tyr ¢islic. Tento kli¢ je opét
automaticky generovany. Dale je zde obsazen nazev akce Event a datum konani akce Date.
Nazev ma datovy typ varchar s maximalni délkou tficet znakt a datum maé typ date.

Tabulka categories uchovava jméno kategorie. Tato tabulka obsahuje pouze automa-
ticky generovany primarni klic IdCategory, typu int a maximalni délky ¢ty ¢islic a jméno
kategorie Name. Jméno mé typ varchar a md maximalni délku tficet znakid. Tuto tabulku
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jsem navrhl pro uchovani a znovupouziti jedné kategorie z diavodu uspory datového pro-
storu.

Vysledky jsou ulozeny v tabulce results s primarnim klicem IdResult. Tento kli¢
je opét generovan automaticky a ma typ int o maximalni délce ¢tyt cislic. Tabulka dale
obsahuje veskeré casy zavodnikil. Startovni ¢as zdvodnika Def, ¢as dosazeny v prvnim kole
1.kolo, v druhém kole 2.kolo, ve tietim kole 3.kolo, ve ¢tvrtém kole 4.kolo a nejlepsi
dosazny cas v zavodé Best, jsou vSechny stejného typu decima, tedy cisla s pevnymi dvémi
ciframi za desetinou ¢arkou a maximalné péti ¢islicemi pred ¢arkou. Dalsi pole obsahuje
dosazené poradi zdvodnika Ord s typem int a maximdélni délkou jedenécti ¢islic. Posledni
pole RowNum obsahuje ¢islo urcujici poradové ¢islo zaznamu v tabulce zobrazované uzivateli.
Ma4 typ int s délkou ctyt ¢islic.

Pro uchovani informaci o tom, ktera akce ma jaké kategorie slouzi tabulka event_categories.
Ta mé slozeny primérni kli¢ ze dvou cizich klicli, a to z IdEvent a z IdCategory. Dale je
u kategorii zastoupenych v jednotlivych akci potfeba uchovat jejich poradi. To zajistuje
informace Ord s datovym typem int o maximalni délce ¢tyt ¢islic, v niz je ulozené poradi
kategorie. Dalsi pole Stream a AutoFill osahuji ptriznaky stavu streamu vysledkt a pripo-
jeni integrované casomiry. Obé pole maji stejny datovy typ tinyint i stejnou délku jedné
¢islice.

Pro uchovani informaci, ke kterému zavodnikovi v dané kategorii na dané akci patii
konkrétni vysledek slouzi tabulka event_competitors. Primarni kli¢ je zde slozen ze tii
cizich kli¢i. A to z IdEvent odkazujici na konkrétni akci, IdCategory odkazujici na kon-
krétni kategorii a IdResult odkazujici na konkrétni vysledky. Posledni informaci v této

tabulce je cizi kli¢ IdProfile, ktery odkazuje na profil s informacemi zdvodnika, a tedy i
na konkrétniho uzivatele.

ﬂO splh_complet premission
2 IdEvent - int(4) »

Y 2 Uname - varchar(30)

u £ splt =t events
@ IdEvent : int(
& © splh_complet event_categories & Event : varchar(30)
@ IdEvent : int{4) @ Date : date
# IdCategory : int(4) o
A complet event_competitors:
# Stream : tinyint(1) ﬂ £ splh_complet categories Sk _
: { : . { & IdEvent - int(4)
# AutoFill - tinyint(1) ? |dCategory : int(4) |

{ @ IdCategory - int(4)
# ldProfile : int(4)

& Name : varchar(30)

S ——- 4 & IdResult - int(4)
n@ gip\é)rn_a \'amha‘:(lf?ﬂh;mas ﬂ & spihscomplet profiles
% Data - mediumblob 8 ldProfile : int(4)
o Bg - mediumblob @ Avatar : mediumblob .
. & AvatarType : varchar(15) ﬂ £ splh_complet results
. BIBYTypE varenis) & Name - varchar(30) @ ldResult - int(4) i
@ IdUser : int(4) i@ Surname - varchar(30) # Def - decimal(5,2)
| & Uname - varchar(30) I @ Birthday - date # 1.kolo - decimal(5,2)
@ Pwd : varchar(32) @ Troop : varchar(30) # 2.kolo : decimal(5,2)
# Type : int(1) & Email : varchar(30) # 3 kolo - decimal(5,2)
# Valid : tinyint(1) @ Uname - varchar(30) # 4 kolo - decimal(5,2)
# Best : decimal(5,2)
# Ord : int(11)

# RowNum : int(4)

Obrazek 4.3: Schéma databéaze
Tabulka premission slouzi k uchovani informaci o tom, jaky uzivatel mé opravnéni k

upravovani jednotlivych akci. Obsahuje pouze dva cizi klice IdEvent a Uname, které jsou
zaroven i slozenym primarnim klicem.
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Posledni tabulka diplomas obsahuje ulozené diplomy. V E-R diagramu, viz. 4.2, je mezi
objektem Diplom a objektem Akce oboustranné vazba 0..n. V systému ovSem neni tfeba
uchovavat informace o tom, jaké akce ma ktery diplom, jelikoz si diplom k akci si uzivatel
vzdy vybere z nabidky diplomt. Primarnim kli¢em je zde unikatni ndzev diplomu Diploma
s typem varchar a s maximalni délkou tficeti znakt. Déle jsou zde v poli Data ulozend data
obsahujici strukturu a text diplomu. Toto pole je typu mediumblob. Data pozadi diplomu
jsou ulozena v poli Bg a je taktéz typu mediumblol. Piipona pozadi je uloZzena v BgType,
je typu varchar s maximalni délkou patnacti znakda.

4.5 Blokové schéma systému

Casomira Server
Prohlizec
Prohlize& 3o Odesilani/pfijimani dat (PHP) <%
GUI (HTML), (CSS)
GUI (HTML), (CSS)
Zpracovani dat (PHP)
Zaobrazovani dat (JQuery)
Zobrazovani dat (JQuery)
Ukladani/cteni dat (PHP), (MySQL)
Zpracovani dat (JS)
Zpracovani dat (JS) Komunikace
(HILIE) Komunikace Komunikace se serverem systému (JS)
Komunikace se Komunikace se
serveru serverem L A
&asomiry (JS) systému (JS) Databaze
Komunikace
Komunikace Apache 2 (HTTP)

(HTTP) Ukladani/Cteni dat (MySQL)

Odesilani/pfijimani Komunikaces | Wi-Fi
dat (PHP) Eidly (PHP) G (.HTTP)
" R Spodni cidlo
Zpracovani dat (PHP) s
Wi-Fi o
(HTTP) *
Ukladani/cteni dat (PHP) *  Homi éidlo

Obrazek 4.4: Blokové schéma systému

Blokové schéma 4.4 ukazuje jednotlivé vrstvy systému, komunikaci mezi nimi a komu-
nikaci mezi systémem a integrovanou Casomirou. Na serveru systému jsou klicové vrstvy
pro uklddani dat a pro dynamické generovani webového rozhrani. Jsou zde také vrstvy pro
posilani dat mezi webovym rozhranim systému a serverem a mezi integrovanou ¢asomirou a
serverem. Komunikace probiha pomoci http protokolu. Dalsi vrstva se stard o zpracovavani
dat a jejich transformaci na pozadovany tvar pro moznou dalsi préci, jako je treba ulozeni
do databéze nebo tprava dat v databdzi. Server méa také pristup k serveru s databazemi.

Ve webovém prohlizeéi se generuje uzivatelské rozhrani, pod kterym se skryva nékolik
vrstev. Prvni slouzi pro zobrazovani zpracovanych dat do grafického rozhrani. Nasledujici
vrstva zpracovava data, kterd posila serveru nebo ktera naopak od serveru dostava. Posledni
vrstva komunikuje se systémovym serverem a odesild a prijima od néj data.

Integrovand ¢asomira obsahuje dvé ¢asti. Prvni je frontend. Ten zajistuje webovy prohli-
ze¢, v némz se zobrazuje, stejné jako u webového systému, uzivatelské rozhrani. Pod nim je
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opét nekolik vrstev zajistujici spravnou interpretaci dat. Stejné jako u webového rozhrani je
zde vrstva zajistujici spravné zobrazovani dat, ziskanych nejen od systémového serveru, ale
i od serveru casomiry. Dalsi vrstva zpracovava data pro odeslani ¢i pro zobrazeni. Posledni
vrstva je rozdélena na dvé ¢asti. Prvni ¢ast komunikuje se serverem ¢asomiry a prijimé od
néj data nebo je naopak na néj odesild. Druhd ¢ast se stard o integraci ¢asomiry do systému
a to tak, ze komunikuje se serverem systému a predava mu potiebna data nebo je od néj
ziskava.

Server na ¢asomire obsahuje vrstvu pro komunikaci s uzivatelskym rozhranim casomiry.
Na stejné tirovni je i komunikace s ¢idly, ktera probihd vyhradné pres Wi-Fi. Dalsi vrstva
zpracovava data do pozadované formy pro dalsi pouziti. Posledni vrstva uklada nebo cte
data na serveru.

4.6 Desky cidel

Dalsi fazi je navrh desek pro horni i dolni ¢idlo. U navrhovani jsem se rozhodl pouzit pro
obé cidla snimani stavi pomoci méreni elektrické veli¢iny kapacity. Pri zméné kapacity se
posle signal do ¢asomiry a ta informaci zpracuje a interpretuje. Implementaci komunikace
a zpracovani dat se blize vénuji v kapitole 5.4.

Pro méreni jsem zvolil kapacitni senzor TonTouch TTP223, SOT-23-6L. Divodem jeho
vybéru je dostupnost, cena a jeho vestavéna funkce autokalibrace. Tento integrovany obvod
ma vstup, k némuz je ptripojena veli¢ina, ktera néds zajima. Dalsi vstup nastavuje vystup na
LOW nebo na HIGH, také m4 vstup na nastaveni chovani ¢ipu. Cip se miize chovat jako
spina¢ nebo jako tlac¢itko. Obvod ma jen jeden vystup, ktery udava stav stisknuti.

Dale jsem navrhl obvod pro vyse zminény senzor vychazejici z jeho obvyklého zapojeni.
Obé plosné desky maji piipojeni pro desku ESP8266 pomoci pinti. Déle bylo nutné plosnou
desku napéajet. To je zajiSténo Li—Pol baterii s kapacitou 3000mAh. Baterie je zaroven
pripojena k nabijecimu obvodu pro tento typ baterii. Spodni ¢idlo ma v ramci plosné desky
spirdlu pripojenou k integrovanému obvodu na snimani kapacity. Horni ¢idlo tuto spiralu
nema, protoze se jednd o c¢idlo visici na lané a snimand plocha musi byt obtocend kolem
néj. Proto je v tomto pripadé k plosné desce pripojena médéna félie. Hlavnim divodem
k vybéru médéné félie byla jeji pruznost. D4 se ohnout bez poskozeni. Toto je dulezita
vlastnost, protoze horni ¢idlo musi byt rozeviratelné a to kvuli usnadnéni montaze na lano.
Dosavadni ¢idlo se musi na lano nasouvat, a to je zbytecné naro¢né. Horni ¢idlo se stejné
jako puvodni ¢idlo na lano fixuje pomoci Ctyr sroubn.

4.7 Grafické rozhrani

V této kapitole se vénuji navrhu vlastniho uzivatelského rozhrani pro informacni systém,
ale také pro integrovanou elektronickou ¢asomiru.

4.7.1 Informacni systém

Pfi ndvrhu grafického rozhrani jsem pouzil jiz prednastavenych stylt Bootstrap 4. Prevzal
jsem pouze tyto styly avSak findlni vzhled grafické rozhrani jsem navrhl sdm. U rozhrani
jsem nékolikrat konzultoval jeho vzhled s budoucimi uzivateli. Barva rozhrani je ladéna
do bilosedé barvy stejné jako barva plastovych dilt elektronické ¢asomiry. Pro styl pisma
jsem pouzil Sokolské fonty Tyrs a Figner v souladu s grafickym manuslem vydanym COS.
Vysledny design je vidét na obréazku 4.5 nize. U systému se pouze méni obsah stranky v
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prostfedni ¢asti. Zahlavi a zapati zistava vsude stejné. Odlisny design je pouze na strance
obsahujici stream vysledki. Zde jsem navrhl bilé pozadi s informacemi o aktudlnim za-
vodnikovi a ve spodni ¢éasti je tabulka se zavodniky, kteri jsou dale na radé. Pokud neni
stream vysledkd u akce zapnuty, je zde napsany pouze text 'Stream vysledkt zavodu jesté
nezacal.".

Dalsi c¢asti rozhrani jsou vysledky akci. Zde jsou obsazené tabulky s vysledky jednotli-
vych kategorii. Je zde moznost vyhleddvani v tabulkach konkrétni informace. V horni ¢asti
stranky jsou tlac¢itka pro stazeni vysledkt ve formatu pdf nebo pro jejich tisk.

Stézejni Casti rozhrani je editor akci. Ten je rozvrzen jako tabulka. V horni ¢asti je
seznam zalozek, které lze prejmenovat nebo odstranit. Zilozky také zobrazuji informaci,
jestli je konkrétni list streamovani nebo jestli je pfipojen k integrované casomire. Tabulka
obsahuje sloupce s pevnymi nazvy. Dale tabulka obsahuje jednotlivé radky obsahujici in-
formace. Ty se daji upravovat a mazat podle potieby. Pod tabulkou jsou umistény tlacitka
pro ovladani a tpravu tabulek. I na této strance je tlacitko pro vyhledavani v tabulkéich
nebo pro tisk tabulek a jejich exportovani do pdf nebo formatu xmlx.

SPLH NA LANE

Aplikace na zobrazovani vysledkd Eplhu na lané.

Nova akce

Test 23. 4. 2020 0 ¥ @

SportLife 2019 Vacha 9. 11. 2019 0 ¥ @

SportLife 2019 koly 8. 11. 2019 0 ¥ @

Created by Ales Tetur ©. Version 1.0.0 | Last actualize: 25. 02. 2021

Obrazek 4.5: GUI — Homepage

Dalsi ¢asti rozhrani je rozbalovaci menu. To je umisténo v pravém hornim rohu. Pied
prihldsenim uzivatele odkazuje menu na prihlaseni, po kterém se zméni na navigaci v ramci
spravy systému. Menu obsahuje odkazy na vSechny ¢asti spravy, tj. na ipravu profilu, nasta-
veni, editor diplom1 a statistiky. Upravovani profilu je rozvrzené jako jednoduchy formulaf
s moznosti upravy ulozenych informaci. V nastaveni je pomoci karet rozdéleni nékolika
¢asti. Prvni jsou profily jednotlivych uzivateli, které jsou rozdéleny podle trovné prav v
systému. Dale pak nésleduji karta se seznamem vsech akci s moznosti prihlasit se na né.
Dalsi karta neni urc¢ena pro zavodniky, a proto se jim nezobrazuje. Obsahuje totiz akce,
ke kterym ma uzivatel prava dpravy a muze zde prava pridélit dalsimu uzivateli. Posledni
karty jsou urcené pro administratory. Prvni zobrazuje seznam vsech validnich G¢tl a umoz-
nuje zruseni jejich validity. Druha pak ukazuje seznam vsech nevalidnich u¢t, a naopak
umoznuje jejich validaci. Editor diploma dava nejdiive na vybér, jaky diplom chce uzivatel
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upravovat. Jsou zde t¥i moznosti. Prvi je tprava jiz existujicitho diplomu. Dalsi moznosti
je nahrani diplomu, ktery musi byt ve specifickém souboru. Posledni moznosti je vytvoreni
nového diplomu. Po vybéru jedné z téchto moznosti se zobrazi lista pro editaci a pod ni
se zobrazi stranka s diplomem ve formatu A4. Posledni ¢asti pro uzivatele jsou statistiky.
Ty jsou opét rozdéleny do jednotlivych zalozek, které obsahuji vzdy jeden graf. Kazda za-
lozka obsahuje jiny typ grafu a zobrazuje jind data. Prvni chronologicky zobrazuje vsechny
nejlepsi dosazené Casy na zavodech v linedrnim grafu. Druhd zalozka ukazuje umisténi na
jednotlivych zavodech na sloupcovém grafu. Dalsi zalozka zobrazuje donutovy graf se su-
marizaci po¢ti vSech umisténi. Posledni graf ukazuje, kolik zdvodnikt bylo na jednotlivych
zavodech lepSich nez uzivatel, horsich nez uzivatel a kolik zavodnikt na tom bylo podobné.
Opét je to zobrazeno ve sloupcovém grafu. Posledni tla¢itko v menu slouzi pro odhlaseni.

Pro prihlaseni jsem navrhl jednoduchy formular. Na konci tohoto formulafe je moznost
kliknout na registraci pro neregistrované uzivatele. Po kliknuti na tuto moznost se formular
zméni na registraci.

4.7.2 Casomira

Uzivatelské rozhrani u integrované ¢asomiry jsem navrhoval sim. Je inspirované vzhledem
rozhrani modernich zarizeni a telefonti. Je ladéné do bilosedé barvy stejné jako webové
rozhrani. Béhem navrhu jsem design nékolikrat konzultoval s prateli a budoucimi uzivateli.
Obréazek 4.6 nize je findlni vzhled grafického rozhrani pro integrovanou casomiru. V zahlavi
jsou zobrazené informace tykajici se stavi ¢asomiry. Prvni status zobrazuje zda-li je ¢aso-
mira pripojena do systému nebo neni. Uprostied je ndzev casomiry. Vlevo jsou indikatory
vybraného médu a indikatory stavt ¢idel, hlasitosti zvuku a ptripojeni k Wi-Fi. Toto zahlavi
je na vsech strankach stejné. V téle je Sest tlac¢itek. Prvni odkazuje na pripojeni ¢asomiry
do systému. Zde se musi uzivatel prihlasit a zvolit si k jaké udédlosti ¢asomiru pripoji. Druhé
tlac¢itko presouva uzivatele na stranku s kontrolou ¢asomiry. Zde je stopovany cas a tlacitka
k ovladani stopek. Tretim tlacitkem je nastaveni, ve kterém jsou vypsdny vsechny stavy v
prehledné tabulce. Je zde i moznost nastavit zvuk, méd a nastaveni spojené s konkrétnimi
mody. Prvni tlacitko na druhém radku presune uzivatele na stranku se spousténim vysilani
pres hdmi vystup. Predposledni tlac¢itko odkazuje na stranku s manudlnim ovladanim ca-
somiry. Jedna se o ovladani bez nutného pouziti ¢idel. Posledni tlac¢itko vypind ¢asomiru.

b

Podrobnéjsi implementaci se vénuji v kapitole 5.3

m Casomira - Splh na lan& M1 O O o)

CONNECT
CONTROL
TO EVENT
MANUAL '
START VIEW
RUN

Obrézek 4.6: GUI — Casomira homepage
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4.8 Hardware

Kapitola se zamétuje na vybér hardwaru pro moje feseni elektronické ¢asomiry a c¢idla.

4.8.1 Casomira

Jako hardware pro elektronickou ¢asomiru jsem zvolil desku Raspberry Pi 4 Model B - 4GB
RAM a to z nékolika divodu. Desky raspberry jsou cenové dostupné a vykonné. Bézi na
operac¢nim systému Raspbian, ktery je na né pfimo stavény. Raspberry pi 4 mé také jiz
implementované konektory pro periferni zafizeni, véetné integrovaného Wi-Fi modulu, a
ma v systému na vse ovladace. Jeho pouziti je tedy velmi snadné. Také velikost je velmi
prijemna. Integrace do systému tedy probihd pomoci komunikace serveru na raspberry
pi a webového serveru. Této integraci jsem se c¢astecné vénoval v nédvrhu vise, viz. 4.5 a
implementaci ¢asomiry se podrobné vénuji v kapitole 5.3. Pri implementaci desky jsem
vyuzival jeji dokumentaci [6].

Obrézek 4.7: Raspberry Pi 4 Model B - 4GB RAM!'

Dalsim hardwarem je displej casomiry. Zde jsem zvolil displej Waveshare 5"dotykovy
LCD (H) displej, TFT, 800x480, kapacitni, HDMI, USB. Duvodem je pfipojeni obrazu
pres hdmi kabel, prenos dotykovych dat, a to pres usb a nikoliv pres patici pint. Dalsimi
divody jsou integrovana patice pro pripojeni reproduktori, audio jack 3,5 pro pripojeni
externich audio zarizeni nebo moznost externiho napajeni. Pripojeni napajend je v tomto
pripadé velmi zadouci. Sice mé deska Raspberry Pi 4 integrovany usb hud, pres ktery lze
displej napajet, ale pri vyssi zatézi a poklesu napéjecitho proudu, deska jako prvni vypne
napajeni pravé tohoto hudu. To zapricinuje ob¢asné vypnuti displeje. Sice toto vypnuti trva
v fadu necelé sekundy ovsem displej se i po tak kratkém vypadku vypne a opétovné zapnuti
trva dalsich nékolik sekund. To je u elektronickd ¢asomiry velmi nezadouci chovani. Také
rozméry displeje jsou zcela vyhovujici pro moje fesend.

LObrazek je prevzat z webové stranky:, https://www.rpishop.cz/raspberry-pi/1598-raspberry-pi-
4-model-b-4gb-ram-765756931182.html
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4.8.2 Cidla

Pro ¢idla jsem zvolil NodeMCU LUA ESP8266. Tato deska je mald a cenové dostupna.
Duvodem jejiho vybéru je také jeji funkcionalita. Deska obsahuje integrovany Wi—Fi modul
a méa digitdlni GPIO piny pro pripojeni externich zafizeni. Pro sniméani fyzikdlnich veli¢in
jsem navrhl vlastni desku, do které je ESP8266 zasazeno. Vlastni desce se blize vénuji v
kapitole 4.6.

Obrazek 4.8: NodeMCU LUA ESP8266°

4.9 Modely

V posledni fazi ndvrhu, bylo zapotiebi vymodelovat veskeré dily na elektronickou ¢asomiru
a na Cidla. Veskeré modelovani jsem provadél v programu SolidWorks.

4.9.1 Casomira

Prvnim je model pro samotnou ¢asomiru. Ten se sklada z nékolika c¢asti, a to z krytu na
desku Raspberry Pi 4 obsahujici otvory pro pripojeni externich zarizeni a dva otvory pro
zasunuti reproduktori. Dalsimi ¢astmi jsou spodni kryt pro displej, do kterého je posazena
deska a predni kryt na displej, ktery obsahuje pét tlacitek pro ovladani displeje a otvor pro
3,5 jack. Déle jsou soucasti ¢asomiry reproduktory, na které jsem také vymodeloval kryty,
které ve spodni ¢asti obsahuji koleje pro jejich zasunuti do ¢asomiry.

Obréazek 4.9: Model sestavy casomiry

20Obrézek je prevzat z webové stranky:, https://www.gme.cz/nodemcu-lua-esp8266-ch340-wi-fi
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4.9.2 Stojan na casomiru

Dalsim modelem je stojan pro ¢asomiru. Ten je nutny pro lepsi stabilitu ¢asomiry na stole.
Stojan je vytvoren dvéma nohami spojenymi pomoci rozeviratelnymi sponami a dosedaci
plochy s otvory pro kolejnice na casomife. Tato plocha je k noham pripevnéna pomoci
kolik1i.

Obrazek 4.10: Model sestavy stojanu ¢asomiry

4.9.3 Stojan na reproduktory

Tretim modelem je stojan na reproduktory. Uprostred néj je noha, na kterou je pripevnéna
dosedaci plocha s otvorem na kolej pro reproduktor za pomoci odtahovaciho sroubu s plas-
tovymi kryty. Na noze je dale jezdec, do kterého jsou pripevnény tfi nohy. Nohy jsou ke
stojanu dale pripevnény vzpérami pro udrzeni stability. Stojan lze Castecné rozebirat a také
ma skladaci nohy pro tsporu mista pri uschovavani ¢asomiry. V tomto piipadé je vétsina
dilu drobnda coz zapri¢inuje, ze se nedaji vytisknout koliky pro jejich spojeni. Proto jsou
dily spojeny pomoci kolikti vytvorenych z dratu kancelarskych svorek. Tyto svorky jsem
vybral, protoze jejich primér dratu vyhovuje mym pozadavkim a jsou velmi levné.

Obrazek 4.11: Model sestavy stojanu pro reproduktory
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4.9.4 Spodni ¢idlo

Model pro spodni ¢idlo je velmi jednoduchy. Je slozen ze tii ¢asti. Ze spodniho dilu, ve
kterém je je prostor pro ulozeni baterie a otvor pro zasazeni desky spodniho ¢idla. Dalsim
dilem je kryt na ochranu ESP8266, které je vlozené v desce, pred prachem a poskozenim.
Posledni soucasti modelu je krytka na integrovanou spiralu ¢idla. Tato krytka neni funkéné
nutnd, slouzi pouze jako zakryti spirdly a jako designovy prvek. Zajimavosti je, ze tento dil
je tvoren pouze jednou vrstvou plastu, kterd je tenka 0,2mm.

Obrazek 4.12: Model sestavy dolniho ¢idla

4.9.5 Horni ¢idlo

Pfedposlednim modelem je horni ¢idlo. Ten je oproti spodnimu ¢idlu velmi slozity. Je slozen
ze sedmi dilt. Télo casomiry je tvoreno rozpilenou trubkou, na kterou patii médéna folie.
Obé poloviny jsou spojeny pomoci vytisténého prouzku tenkého plastu, ktery presné zapada
do vytezu v pulvalcich. Diky tomu je zajiSténa rozeviratelnost horniho cidla a zaroven i
jeho nerozebiratelnost. V obou dilech jsou vlozeny dva neodymové magnety pro jednodussi
montaz a dvé ¢tvercové matice pro fixaci horni ¢asti ¢idla.

Obrazek 4.13: Model sestavy horniho ¢idla
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Horni cast se sklada opét ze dvou polovin a obé také obsahuji dva neodymové magnety.
Kazda z horni ¢asti ma ke spojeni na jedné strané vyiez a na druhé strané vystupek,
kazdy s dirou na fixac¢ni sroub. Déle obé Casti obsahuji dvé diry pro aretac¢ni srouby a
vyTezy pro matice, pomoci kterych se srouby pohybuji a zajistuji. Pro dosazeni celkové
vysSi pevnosti jsou spoje horni a dolni ¢asti ¢idla pootoceny o Sedesat stupna. Poslednimi
¢astmi téchto dili je u jednoho prostor pro baterii a u druhého prostor pro desku horniho
¢idla spolu s vlozenym ESP8266. Baterie je odpojovatelnd z divodu moznosti demontéaze.
Model obsahuje i krytky jak na ESP8266, tak i na baterii. Spojeni spinaci plochy s deskou
jsem vytesil pomoci pinu. V téle ¢idla vycéniva jeden pin, ktery presné zapadd do dutinky
v horni ¢asti ¢idla.

4.9.6 Krabice

Poslednim modelem je krabice na elektronickou casomiru. Model je velmi jednoduchy.
Sklada se ze dvou ¢asti. Z téla a z vika. U tohoto modelu jsem se inspiroval jednim modelem
[5] ze stranky prusaprinters.org. Pouze jsem u néj zménil rozméry tak, aby vyhovovaly
mému Teseni. Déale bude v krabici péna s otvory primo na jednotlivé ¢asti elektronické
¢asomiry. Divodem je bezpecny pirevoz a narazuvzdorost.

Obrézek 4.14: Sestava krabice
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Kapitola 5

Implementace

V této ¢asti prace se zaméruji na implementaéni detaily informacniho systému, elektronické
casomiry a jeji integrace. Ze zacatku se vénuji popisu rozlozeni a umisténi soubort. Poté
prichazi na fadu podrobnéjsi popis jednotlivych ¢asti systému.

5.1 Rozdéleni systému

Reseni je rozdéleno na klientskou a serverovou ¢ast. Klientskd ¢dst zajistuje interaktivni
grafické rozhrani informac¢niho systému a bézi v prohlize¢i na strané uzivatele. Serverova
¢ast mé na starosti zpracovavani pozadavkl na systém, ukladani dat a praci s nimi i celou
logiku informac¢niho systému.

5.1.1 Klientska c¢ast

Pro webové skripty jsem vyuzil Javascript v kombinaci JQuery. VSechny jsou ulozeny v ad-
resari js. Podobné jako u stylovych soubori méa kazda stranka vlastni skripty pojmenované
podle nézvu stranky a s priponou -script. js. Skripty zajistuji zobrazovani a zpracovani
dat na strané uzivatele. Déle je také posilaji na dalsi zpracovani na server.

5.1.2 Serverova c¢ast

Serverové skripty slouzi pro zpracovani dat na strané serveru a jejich nasledné ulozeni nebo
odeslani. Skripty jsou psany pomoci php a jsou uloZeny v adresari php. Nazev vzdy zacina
nazvem stranky, ke které skript patii a ddle pokracuje ndzvem funkce skriptu s priponou
.php.

5.2 Informacni systém

Systém je rozdélen do nékolika casti. Kazda ¢ast je ulozena ve svém vlastnim adresari.
V kofenovém adresari se nachdazeji soubory jednotlivych stranek, které jsou zobrazovany
uzivatelim. Nize budu popisovat jednotlivé ¢asti systému.

5.2.1 Kostra stranek systému

U vsech stranek jsem vyuzil dynamického generovani obsahu. Veskeré ¢asti, které jsou to-
tozné pro vsechny stranky jsou ulozeny ve vlastnich souborech ve slozce templates a jsou
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psany jako php skripty. Jednd se konkrétné o hlavickovou ¢ast html souboru head.php
obsahujici informace tagu <head>, tj. vSechna metadata, import potiebnych knihoven i
Javascriptii. Déale jde o zahlavi stranky header.php. To obsahuje Sedy kontejner s na-
zvem systému odkazujici na domovskou stranku. Dalsim souborem ve sloZce templates je
menu.php. Ten vygeneruje menu v zavislosti na stavu prihlaseni uzivatele. Pokud je vytvo-
fené session uzivatele, je obsahem menu pro pohyb spravou systému. Pokud ovsem neni
misto menu je vytvoreno tlac¢itko pro ptihlaseni. Poslednim souborem je footer.php obsa-
hujici zapati stranky s informacemi o autorovi, verzi systému a datum posledni aktualizace.
Na strance se pak tyto ¢asti importuji pomoci php prikazu include.

5.2.2 Vzhled stranek systému

Graficky vzhled jsem fesil pomoci Bootstrap 4, ovSsem pro upravu nékterych prvka jsem
pouzil vlastni styly. Tyto styly jsou vSechny ulozeny v adresafi css, v némz se nachézi devét
souboru. Kazda stranka ma vlastni soubor se styly pojmenovany stejné jako stranka s pripo-
nou -sheets.css. Ty obsahuji pouze styly, které jsou pro danou stranku upravené. Jsou-li
nékteré upravené pro vice nebo pro vsechny stranky jsou ulozeny v souboru sheets.css.
Ten je importovan ve vSech strankéch.

Dalsi soucasti vzhledu jsou fonty. Jelikoz nepouzivam standardni sadu font, je nutné
pouzité fonty ulozit. Proto jsou fonty ulozeny ve slozce fonts. Pro systém pouzivam fonty,
které uréuje graficky manual COS.

5.2.3 Domovské stranka

Domovska stranka slouzi jako zédkladni rozcesti pro uzivatele. V obsahové ¢asti jsou vypsané
jednotlivé akce, ke kterym muze uzivatel pristupovat. Kazdé akce mé nézev, datum a menu
obsahujici nabidku, kam se muze uzivatel v ramci akce dostat. Menu vzdy obsahuje tti
moznosti, a to stream vysledku akce, vysledky akce a upravovani akce.

Jednotlivé akce se zobrazuji postupné ve formatu viz. obrazek 5.1. Po nacteni stranky
se spusti Javascriptovy piikaz setInterval, ktery na server odesila XMLHttpRequesty s
intervalem dvou sekund. Pozadavky jsou posliany na php skript event-1list.php. Ten se
pripoji na databédzi a provede ptikaz pro zjisténi vSech akci a sefadi je podle data od
nejnovejsi akce po nejstarsi. Vysledek dotazu odesle jako fetézec ve formatu JSON zpét
Javascriptu. Po obdrzeni odpovédi je Tetézec ve formatu JSON rozparsovan a predan funkci
pro generovani jednotlivych stitkia akei.

SportLife 2019 Vacha 9. 11. 2019 Q0 %Y 2

Obrazek 5.1: Stitek akce

Generovani stitka probiha za pomoci JQuery, které jednoduse vytvari a vklada ele-
menty do DOMu. Pokud jde o prvni generovani stitk tak se nejdiive vygeneruje Stitek
pro vytvoreni nové akce a az poté se generuji jednotlivé akce. VSechny stitky se vygeneruji
se stylem display: none;, ktery je skryva. Po kazdém generovani akce se zapne funkce
fade na zobrazeni stitkd. Ta je s prodlevou zobrazuje, a to pomoci JQuery piikazu fadeIn.
Pti vSech dalsich generovanich se nejdiive zkontroluje pocet akci. Pokud jsou vSechny akce
zobrazené nic se neprovede, jinak se prida novy stitek akce.
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5.2.4 Stranka s vysledky

Stranka s vysledky obsahuje tabulku pro kazdou kategorii dané akce. PTi nacteni stranky se
volé funkce loadData, kterd odesle XMLHttpRequest s parametrem, obsahujici nazev akce,
na serverovy php skript results-data.php.

Ten pozadavek zpracuje a to tak, ze se nejprve pripoji na databazi a pomoci série tii
komplexnich sql dotazu ziska veskeré informace o akci. Prvni sql dotaz zjisti datum konéani
akce a ulozi ho do pole result jako prvni prvek. Dalsi sql dotaz zjisti nazvy jednotlivych
kategorii a pocet fadku vysledku a také je vlozi do pole result na pozici druhého prvku.
Posledni sql dotaz zjisti vSechna data o vysledcich akce, které také ulozi do pole result
a to na jako tieti prvek. Poté se pole odesle zpét jako Tetézec ve formatu JSON. Jakmile
Javascript tato data obdrzi, vygeneruje tabulku pro kazdou kategorii. Nékteré hodnoty
cast maji specidlni interpretaci, napt. ¢as 999.00 se zobrazi jako Neplatnj pokus a Cas
888.00 jako Vynechany pokus. Tabulky a nazvy kategorii jsou opét vygenerovany se stylem
display: none;. Po vygenerovani obsahu stranky se spusti pro kazdou tabulku a nazev
kategorie funkce timer, kterd nastavi timeout zobrazeni jednotlivych ¢asti. Postupné se
zobrazuje vzdy kategorie a poté tabulka s rozmezim pul sekundy.

V tabulkdch je mozné vyhleddvat. Toto zajistuje funkce search, ktera se spusti vzdy
pfi zméné vyhleddvaného vyrazu. Tato funkce je prevzata z nasledujiciho zdroje [13].

Systém dale umoznuje stazeni vysledka ve forméatu pdf nebo jejich tisk. Pro obé tyto
funkce vyuzivdim knihovnu pdfmake [2]. Pri volbé tisku vysledktu se pdf se vold funkce
print, kterd dokument otevie na nové strance. Pri stazeni se vola funkce downloadPDF,
kterd vysledky stdhne s ndzvem slozenym ze jména akce a piripony -vysledky.pdf.

5.2.5 Prihlasovani

Ptihlasovani do systému jsem tesil pomoci html formulare. VSechny soubory prihlasovani
jsou ulozeny v adresari login, ktery ma stejnou strukturu jako systém, tzn. Javascripty
jsou umistény ve slozce js a php skripty jsou zase ve slozce php. Jelikoz se pro prihlasovani
vyuzivaji informace z databéze, je skript pro navazani spojeni ulozen v adresafi db-work.

Pri nacitani stranky zkontroluje Javascript get atributy poslané strance a zobrazi pri-
slusnou hlasku uzivateli.

Pri prihlasovani uzivatel zada svoje uzivatelské jméno a heslo. Po kliknuti na tlac¢itko
prihlasit se aktivuje php skript login.php. Ten se pripoji k databéazi a zkontroluje za-
dané udaje. Pokud uzivatel zadal spravné heslo a uzivatelské jméno, vytvori se session
proménnd s uzivatelskym jménem a s typem pristupu do systému. Potom je uzivatel pre-
smérovan bud na domovskou stranku nebo na stranku editoru akci. To zalezi odkud byl
prihlasovaci formular spustén. Pokud byl spustén po kliknuti na tlacitko prihlasit, je uzi-
vatel presmérovan na domovskou stranku. Pokud byl ovsem uzivatel vyzvan k prihlaseni
systémem po kliknuti na tpravu akce nebo na pridani akce, je uzivatel presmérovan na
danou akci. Toto presmérovani je zajisténo pomoci get atributu event, ktery obsahuje bud
nazev akce nebo v pripadé vytvoreni nové akce znak ~. Typ pristupu je potfebny pro déleni
pristupu do systému. Pokud uzivatel zadal Spatné heslo nebo prihlasovaci jméno, je pre-
smérovan spolu s get atributem val=bad zpét na prihlaseni. Tentokrat je ve formulafi nad
prihlasovacim tlac¢itkem hlaska Wrong username or password., kterd informuje uzivatele
o jeho chybé. Pokud uzivatel zadal spravné heslo i uzivatelské jméno, ale nema validni tucet,
je opét presmérovan na prihlaseni tentokrat vsak s hldskou You don’t have a Validated
account..
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5.2.6 Registrace

Pod tlacitkem pro prihlaseni je moznost kliknout na registraci. Pii vybéru této moznosti
skryje Javascript prihlasovaci formular a zobrazi registra¢ni formulaf. Ten se sklada ze dvou
¢asti. Prvni je na vyplnéni uzivatelskych informaci a druhéd na vyplnéni informaci do pro-
filu. Z registra¢niho formuléare se da vzdy vratit zpét na prihlaseni. Prvni informaci, kterou
musi uzivatel vyplnit je prihlasovaci jméno. To se po kazdém zménéném znaku zkontro-
luje, jestli neni jiz pouzito za pomoci odeslani XMLHttpRequestu. Tento pozadavek se posle
na php skript check-uname.php, ktery se pripoji na databédzi a zkontroluje se, jestli dané
uzivatelské jméno jiz neexistuje. Pokud ano, odesle se v odpovéd e, jinak zustava odpo-
véd préazdné. Jakmile obdrzi Javascript tuto odpovéd oznamujici duplicitni jméno, zobrazi
uzivateli hned pod polem pro uzivatelské jméno hlasku This username already exists.
Pleas change your username. a znepiistupni tlacitko pro pokracovani. Dalsi polozkou
pro vyplnéni je heslo. To musi uzivatel vyplnit dvakrat kviali kontrole moznych preklepti.
Javascript po dopsani druhého hesla zkontroluje, jestli se hesla shoduji. Neshoduji-li se
hesla, je vypsana pod hesly hlaska This password is diferent. Please insert same
password. a tlacitko na pokracovani je zneptistupnéno. Pokud se shoduji, mize uzivatel
pokracovat v registraci kliknutim na tlacitko Next. Po kliknuti na toto tlacitko, Javascript
chova prvni ¢ast registracniho formulare a zpristupni ¢ast druhou.

Druhé ¢ast obsahuje informace pro vytvoreni profilu. Uzivatel zada svoje jméno, pri-
jmeni, datum narozeni, oddil a dvakrat sviij email. Javascript kontroluje shodu emailu stejné
jako u hesel a také kontroluje spravny format emaiul. V piipadé Spatného formatu emailu
se uzivateli ukdze hlaska This is not email. Please insert email address.. Format
se kontroluje pouze u prvniho emailu, protoze druhy musi byt totozny a pokud neni objevi
se hlaska This email is diferent. Please insert same email. a také se znepristupni
tlac¢itko pro registraci. Posledni, co si musi uzivatel vybrat je troven pristupu. Pokud uzi-
vatel zapomene vyplnit nékterou informaci, tak se po kliknuti na registrac¢ni tlac¢itko objevi
u kazdé nevyplnéné informace text Please £fill out this field. a k registraci nedojde.
Po spravném vyplnéni vsech informaci a po kliknuti na tlac¢itko registrace se aktivuje php
skript sing-up.php. Ten ulozi vSechny informace do databaze a presméruje uzivatele na
ptihlasovaci stranku.

Posledni soucasti je odhlaseni. To probiha po kliknuti na tlacitko odhlasit, které aktivuje
php skript logout . php. To spusti funkci session_destroy, ktera zrusi seeeion proménnou
a presméruje uzivatele na domovskou stranku.

5.2.7 Editor akci

V editoru akci Ize akce editovat i vytvaret. Nize je podrobnéjsi popis vsech funkci, které
editor akci ma.

Vytvoreni nové akce

Vytvoreni akce zac¢ind po kliknuti na tlac¢itko pro pridani nové akce, viz. obrazek 5.2.

Nova akce

Obréazek 5.2: Tlacitko pro pridani nové akce
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Po kliknuti na toto tlacitko je uzivatel presunut do editoru akci, ve kterém je zobrazen
stitek se vstupy na informace o nové akci, viz. obrazek 5.3.

Akce dd.mm.rrrr (] OK Cancel

Obrazek 5.3: Pridani nové akce

Témito informacemi jsou jméno akce a datum konédni. Pfi zméné znaku nazvu akce kon-
troluje Javascriptova funkce checkEvent duplicitu nazvu akci pomoci XMLHttpRequestu.
Stejné jako u kontroly duplicity ptrihlasovacich jmen je dotaz poslan php skriptu event-check. php,
ktery zkontroluje existenci nazvu v databdazi a odesle e jako odpovéd v pripadé duplicity.
Jinak odesle odpovéd prazdnou. Pti duplicité funkce zobrazi hldsku This event already
exists. Please change event name. pod prislusnym polem a zneptistupni tlac¢itko na
potvrzeni vytvoreni akce. Pokud je vSe vyplnéné spravné, uzivatel mize kliknout na potvr-
zovaci tlacitko. Také je zde mazaci tlacitko Cancel volajici funkci evnCancel, které odstrani
vyplnéné informace. Po odkliknuti na potvrzovaci tlac¢itko se spusti funkce evnCreate. Ta
odesle pozadavek na vytvoreni nové akce php skriptu event-create-new.php s vepsanymi
informacemi jako jeho parametry.

Po korektnim vytvofeni nové akce se animované zobrazi nazev akce, datum konani a
také prazdny obsah akce. Ten obsahuje pouze tlacitko na pridani kategorie, viz obrazek 5.4.

BP
12. 5. 2021

Obréazek 5.4: Prazdna akce

UloZeni zmén

Kazda dprava v editoru se vkladd do struktury changesBuff, kterd obsahuje informace o
vSech provedenych zménach od posledniho ulozZeni. Jedna se o retézec ve formatu JSON.
Upravy se ulozi do zasobniku vZzdy s ndzvem a parametry. Pied uloZenim nového zéznamu se
také prochézi cely zasobnik pro pripad, ze v ném jiz zdznam o dané dpravée je. Pokud tento
pripad nastane, stary zdznam se smaze a vytvori se novy zdznam. Zamezi se tak zbytecnému
plnéni zasobniku neuziteénymi nebo duplicitnimi zaznamy. Pokud jsou v zdsobniku dvé
opacné upravy, které se navzdjem anuluji, jsou obé smazany.

Pridani listu

Funkce tableAdd je spusténa po kliknuti na tlacitko pfidani nového listu kategorie. Pti pii-
dani nového listu, funkce nejdtive zkontroluje, jestli se jednd o prvni list. Jedinym rozdilem
u vytvareni dalsich list je to, Ze se u nich nastavuje hodnota aktualné pouzivaného listu
na hodnotu nového. Déale se vytvori pomoci JQuery nova zalozka se vSemi potrebnymi tla-
¢itky a vytvori se tabulka s jednim prazdnym radkem. Poslednim rozdilem je, zZe u prvniho
listu se vytvori menu, viz. obrazek 5.5, na ovladéni editoru akci. Vsechny vygenerované
¢asti nejsou vidét, protoze maji styl display: none;. VSe se zobrazuje az po dokonceni
vygenerovani s rozestupy pul sekundy. Pfidani nového listu je ulozeno do zasobniku zmén
s ndzvem addTab a s parametry: nizev akce Event a nazev listu Name.
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Obréazek 5.5: Menu editoru akci

Uprava akce

V pripadé, ze uzivatel chce upravovat jiz vytvorenou akci, klikne na domovské strance u akce
na editovaci tlacitko. Pii nacitani editoru se pomoci php skriptu session.php zkontroluje,
jestli je uzivatel prihldseny. Pokud ano, zkontroluji se jeho prava na dpravu dané akce. V
pripadé, Ze prava na Upravu mé, systém ho pusti dél. Pokud vsSak na tpravu opravnéni
nema, je presmérovan na stranku denied.php, ktera uzivatele na tuto zkutec¢nost upozorni.
Neprihlaseny uzivatel je presmérovan na stranku pro prihlaseni, které se v argumentu event
posle nazev akce k upravé. Pokud je vse v poradku nacte se funkce loadTable. Ta odesle
pozadavek na php skript event-data.php, ktery se pripoji na databazi a za pomoci sql
dotazi ziska potrebna data, kterd vrati v podobé fetézce ve formatu JSON. Ten je ve
funkci rozparsovan a dale je z néj vytvorena tabulka s listy kategorii. Po vytvoreni tabulky
se vygeneruje menu pro ovladani editoru. Stejné jako u vytvareni nové akce nejsou vsechny
vygenerovana Casti vidét do konce generovani. Az po jeho dokonceni se vSe zobrazuje s
rozestupy pul sekundy.

V tabulkach je mozné vyhleddvat pomoci stejné funkce, kterd je popsana v kapitole
5.2.4.

Uprava listu

Kazdy list akce, viz. obrazek 5.6 ma nazev, ktery lze upravovat. Po kliknuti na editovaci
tlacitko se spusti funkce renameList. Ta vezme nazev a na misto zalozky vlozi pole s timto
textem, za které vlozi potvrzovaci tlacitko. Po potvrzeni zmény nazvu karty, se vse vrati
do puvodniho stavu spolu s novym nazvem. Déale ulozi zménu nézvu do zasobniku tprav.
U pfejmenovani listu je ndzev Gpravy renameTab s parametry: nazev akce Event, originalni
nazev listu Orig a novy nazev listu New.

O é List1 & © List 1 v List zmena v O @& Listzmena & ©

Obrazek 5.6: List akce — zména nazvu

Pridavani radka

Kazdy list obsahuje neménné zahlavi a posledni needitovatelny a nesmazatelny radek, ktery
umoznuje pridani radku nového, viz. obrazek 5.7. Pii kliknuti na ptridani nového radku se
aktivuje funkce newRow. Ta odstrani z posledniho radku priddvaci tlac¢itko, nahradi ho
tlacitkem pro smazani radku a spusti ho v médu pro editaci. Dédle vytvori novy posledni
radek. Nakonec vlozi zdznam do zasobniku tprav s ndzvem addRow a s parametry: jméno
akce Event, jméno listu Category a c¢islo pridaného Ffadku RowNum.
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Obrazek 5.7: Tabulka editoru akci

Mazani radka

Pri smazani radku se aktivuje funkce dataDelete, ktera radek odstrani a zméni ¢islo radku
u vSech ostatnich tak, aby sly presné po sobé. Dale se vlozi do zasobniku zmén informace
o smazaném radku. Nazev zdznamu je deleteRow. Parametry jsou zde: nazev akce Event,
jméno listu Category, identifikator vysledku IdResult a identifikdtor profilu IdProfile.
Identifikator vysledku jednoznac¢né identifikuje vysledek v databézi a identifikdtor profilu
urcuje profil zavodnika, ke kterému dany radek patii. Pokud se jedna o neregistrovaného
zévodnika identifikator profilu uréuje zdznam profilu v databézi, patiici danému radku.

Serazeni radku

Dalsi funkei je sefazeni listu podle sloupce. Sefazeni miize byt sestupné nebo vzestupné.
Pri kliknuti na tlacitko setridit se vold funkce sortTable. Tato funkce nejdrive zavola
funkci finish a poté radky serfadi. Po dokonceni sefazovani se odesle dotaz na php skript
event-sort.php s upravenymi daty. Skript tato data vezme a v databazové tabulce results
zmeéni atribut poradim fadku RowNum u kazdého zdznamu, u kterého bylo zménéno. Nakonec
se odesle odpovéd s tispéchem akce Javascriptu, ktery zméni ikonu indikace sefazeni u vsech
sloupcii na vychozi. U sloupce, podle kterého se sefazeni provadélo, nastavi ikonu bud na
vzestupné sefazeni nebo na sestupné serazeni. Nakonec je zavoldna funkce save, kterd vse
ulozi a zapne méd editace.

Editovaci méd

Zapinani modu editace je zajiSténo tlac¢itkem edit, které spousti funkci edit. Tato funkce
zméni obsah vSech bunék vsech tabulek akce. Vyjimkou jsou sloupce Nejlep3i &as a
Potadi. Jejich hodnoty jsou generovany automaticky. U kazdé bunky vezme funkce text a
vlozi jej do tagu <input>. Déle za néj vlozi <datalist>, ktery dava uzivateli napovédu. Ta
je ovSem jen u sloupcti Jméno, P¥ijmeni, 0ddil, Rok narozeni a Vjchozi &as. Pii kazdé
zméné znakt informace v téchto sloupcich se vola funkce datalist, kterd odesle dotaz na
php skript datalist-data.php s dosavadnim textem a typem jako parametry. Tento skript
nacte databazovy pohled konkrétniho typu informace. Poté vybere jen ty radky, které k da-
nému vstupu patii. Vysledek odesle zpét jako retézec ve formatu JSON. Jakmile Javascript
dostane odpovéd, vlozi vSechny informace do datalistu, ktery se zobrazi uzivateli.

Pri opusténi bunky se spusti funkce updateRow. Ta nejdrive vola funkce cas aktu-
alizujici sloupec Nejleps§i &as. Hned po ni je zavoldna funkce poradi, kterd prepocita
poradi zavodnikid podle nejlepsiho casu. U kazdého fadku pak ulozi zménu c¢asu i poradi
do zasobniku zmén pomoci funkce updateBestOrd. Ta do zasobniku vlozi dpravy s na-
zvem updateBestOrd obsahujici parametry: nazev akceEvent, jméno listu Category, ¢islo
radku RowNum, identifikdtoru vysledku IdResult, nejlepsi Ccas Best a poradi Ord. Poté
funkce updateRow ulozi do zdsobniku zmén upravenou informaci bunky. Nazev tpravy je
updateRow a ma parametry obsahujici vSechny informace radku, kromé nejlepsiho casu a
poradi. Ty jsou jiz v zasobniku vlozeny.
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Funkce dokonceni a uloZeni

Pro vypnuti médu editace je tlacitko dokonceni. Toto tlacitko spousti funkci finish, ktera
odebere ze vsech bunék vsech listii <input> a vlozi misto nich jejich obsah. Déle tato
funkce posle data ze zasobniku tprav php skriptu event-save-data.php, ktery je ulozi
do databéaze. Tento skript mize v odpovédi poslat ipravu nékterych identifikatora radku.
Pokud se tak stane, Javascript odpovéd zpracuje a upravi prislusné hodnoty radku. Kdyz
je vse zpracované, je zasobnik zmén vyprazdnén.

Tlacitko pro ukladani vola funkci save, ktera je témér totozna s vyse popisovanou funkei
finish. Jedinym rozdilem je, ze funkce save nevypind méd editace.

Pridani zavodnika

Dalsim tlacitkem je pridani zédvodnika. Tim je mysleno jiz registrovaného zavodnika. Stisk-
nuti tlacitka vola funkci competitor. Tato funkce otevie modalni okno, viz. obrazek 5.8.
Déle je odeslan pozadavek na php skript settings-users.php s prazdnymi parametry
event, add a s parametrem valid=1, ktery rikd, Ze chceme pouze uzivatele s validnim
uctem. Skript ziska z databaze, pomoci sql ptfikazu, seznam obsahujici jméno, identifi-
kator profilu a typ uctu vsSech validnich uzivateli. Néasledné jej posle zpét Javascriptu,
ktery seznam aplikuje na moznost vybéru zavodnika. Vybér obsahuje uzivatelské jméno
a identifikdtor profilu, ktery neni zobrazen. Pfi zméné vybéru zavodnika se zavola funkce
addCompetitorChange, ktera posle pozadavek na php skript profile-data.php s para-
metrem obsahujicim uzivatelské jméno. Teto skript najde v databdazi profil odpovidajici
uzivateli a odesle informace zpét. Javascript poté odpovéd zpracuje a informace vlozi do
nahledu profilu. Po kliknuti na potvrzovaci tlacitko se zavola funkce addCompetitor. Ta v
aktualnim listu vytvofi novy fadek na jeho konci a vlozi do néj data o zavodnikovi. Vy-
tvoreni fadku je totozné jako u ptridavani nového raddku. Nakonec se tato zména vlozi do
zasobniku tprav s ndzvem addCompetitor. Tato tprava ma nasledujici parametry: jméno
akce Event, nazev listu Category, ¢islo fadku RowNum a identifikator profilu IdProfile.

Add new Competitor - List zmena

L3

Select User
Person Name sSurname dd.mm.rrrr

Troop Troop

Obrazek 5.8: Modalni okno pro pridani zavodnika
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Pripojeni a odpojeni ¢asomiry

Tlacitko pro pripojeni a odpojeni integrované casomiry vola funkci autoFillFunc, kterd
mezi témito stavy prepina. Pro pripojovani casomiry k aktudlnimu listu slouzi funkce
autoFillOn. Ta odesle informaci o pfipojeni casomiry php skriptu event-autofill.php s
parametry: nazev akce pro pripojeni event, pripojeni ¢asomiry autofill=1 a nézev listu
category. Skript ulozi do databaze informaci o pripojeni a odpovi zpét podle jeho tispé-
chu. Pokud Javascritp dostane v odpovédi tspéch, upravi ikonu signalizujici stav pripojeni.
Daéle nastavi funkci runListen na periodicky se opakujici s periodou jedné sekundy. Funkce
runListen se pri spusténi dotaze php skriptu event-auto-fill.php s parametry: event
a category, jestli nejsou zmény ve vysledcich. Skript si pamatuje posledni poslana data,
kterd ma ulozena v proménné session. Pri kazdém dotazu skript ziskd z databaze aktualni
data a porovna je s ulozenymi daty. Pokud se shoduji odesila se prazdny Tetézec, jinak
se posilaji jen data, kterd se zménila. Jakmile Javascript ziskd odpovéd jinou nez prazdny
fetézec, vlozi data do prislusné bunky. Déle se spousti po kazdém vlozeni data funkce: cas,
poradi a updateBestOrd. Nakonec se vSechny zmény ulozi.

Pri odpojeni casomiry se vola funkce autoFill0£ff. Ta vola, stejné jako funkce autoFill0On,
php skript event-autofill.php se stejnymi parametry az na parametr autofill. Ten je
tentokrat roven nule. Skript opét provede zmény a vrati aspéch akce jako odpoveéd. Nakonec
funkce zastavi opakovani funkce runListen.

Pri vréceni netispéchu pripojeni i odpojeni casomiry je uzivateli zobrazeno modalni okno
s blizSimi informacemi.

Zapnuti a vypnuti streamu vysledki

Pro zapnuti a vypnuti streamu vysledkt jsou dvé tlacitka. Prvni, na zapnuti streamu, vola
funkci play. Ze vseho nejdiive tato funkce zjisti, zda—li nenf stream zapnuty u jiné zalozky,
nez u které jej chceme zapnout nyni. Pokud takovou zalozku najde, posle dotaz na php
skript event-stream.php s parametry: jméno akce event, jméno listu category a vypnuti
streamu stream=0. Skript ulozi tuto zménu do databaze a vrati ispéch v odpovédi. Déle Ja-
vascritp zméni ikonu indikujici stav streamu této zalozky a posle stejnému php skriptu dotaz
na zapnuti streamu. Ten se lisi pouze hodnotou parametru categori obsahujici nazev listu
a zapnuti streamu stream=1. Po obdrzeni odpovédi Javascript zméni status streamovani u
aktualniho listu.

U vypnuti streamu se vyziva funkce stop, kterd vypne stream stejnym postupem jako
je popsany vyse. Pouze nepokracuje se zapindnim na dalsi list.

Pri vraceni netispéchu zapnuti i vypnuti je stejné jako u pripojeni a odpojeni ¢asomiry
uzivateli zobrazeno modélni okno s blizsimi informacemi.

Export a tisk

Data ulozena na jednotlivych listech lze stdhnout a tisknout. Uzivatel ma dvé moznosti
stazeni vzdy aktudlné pouzivaného listu. Prvni moznosti je stazeni ve formatu pdf a tou
druhou je stazeni ve formatu xlsx. Tlacitko pro stazeni v pdf vola funkci downloadPDF.
Tato funkce je totozna s funkci downloadPDF v kapitole 5.2.4 a taktéz vyuziva knihovny
pdfmake [2]. Ndzev souboru je sloZen z nazvu listu a pripony -vysledky.pdf. U staZeni ve
formétu xlsx se vola funkce downloadXLSX. Zde se vyuziva knihovna SheetJS js-xlsx [4].
Soubor stahne se stejnym nézvem jako u forméatu pdf. Lisi se pouze priponou. U tisku se
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volé funkce print. Stejné jako v kapitole 5.2.4, vyuziva knihovny pdfmake [2] a vytvori pdf
soubor, ktery se otevie pro tisk.

Ostatni funkce

Tlacitko pro otevieni aktualniho streamu vysledki vola funkci view, kterd otevie stranku
streamu akce v novém okné.

Stejnym principem funguje i tlacitko pro otevieni stranky s vysledky akce. To vola
funkci results, kterd na novém karté otevie stranku s vysledky.

Predposledni funkei editoru akci je vytvoreni QR kédu, ktery na danou akci odkazuje.
Pro generovani téchto kédu jsem vyuzil sluzby Googlu [3]. Pri kliknuti na tlacitko vyge-
nerovani QR kédu se vola funkce qrCode, kterd otevie modalni okno s vygenerovanym
obrazkem. Je zde moznost tento kéd vytisknout stisknutim tlacitka print. Toto tlacitko
vola funkci printQR, kterd otevie novou stranku qrcode.php obsahujici nazev akce a QR
kéd. Stranka je pripravena k tisku.

Posledni funkci je tisk diplomu. Pri stisknuti tlacitka se vola funkce diplomas, kterd
otevie modalni okno s vybérem diplomu. Pri otevieni okna se posila dotaz na php skript
deditor-list.php. Jako odpovéd zasle skript seznam diplomu ziskany z databaze. Ja-
vascript nasledné tento seznam vlozi do vybéru pro uzivatele. Jakmile uzivatel potvrdi
vybér diplomu tlac¢itkem OK, je zavoldna funkce diplomasOK, kterd otevie novou katru se
strankou pro tisk diplomi. Této strance se vénuje kapitola 5.2.9.

5.2.8 Editor diplomiu

Pri nacteni editoru diplomu se uzivateli zobrazi nabidka, viz. obrazek 5.9, obsahujici otevieni
a upravu jiz existujicitho diplomu, moznost nahrat diplom a vytvoreni nového diplomu.

DIPLOMAS EDITOR

= 1 +

Obrazek 5.9: Nabidka

Nacteni diplomu

Po kliknuti na tlacitko pro tpravu existujiciho diplomu se zavola funkce openFile, ktera
posle dotaz na php skript deditor-list.php. Ten vrati Javascriptu seznam diplomil z
databéaze, ktery je po zpracovani zobrazen uzivateli v modalnim okné. Potvrzenim vybéru
diplomu se vola funkce loadFile, ktera schova nabidku a zobrazi menu pro editaci diplomu.
Nasledné funkce posle dotaz na php skript deditor-data.php, ktery ziskd z databaze
veskera data diplomu. Data obsahuji pozadi diplomu, jeho typ a strukturu diplomu. Skript
vse posle v odpovédi zpét Javascriptu, ktery je zpracuje a vlozi do nahledu diplomu. Nahled
se nasledné zobrazi ve formatu A4.

Nahrani diplomu

Pro nahrani diplomu se opét otevie modalni okno, které je témér totozné s oknem pro
nacteni diplomu. Jedinym rozdilem je, Ze v okné neni nabidka diplomi, na misto ni je totiz
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pole pro vlozeni souboru. Jakmile uzivatel nahraje soubor ve specifickém formatu .dip,
zavold se funkce uploaddFile, ktera zpracuje data diplomu a vlozi je do nahledu stejné
jako u nacitani diplomu. Nazev diplomu se bere z nazvu souboru.

Vytvoreni diplomu

Pti vytvareni nového diplomu je uzivateli zobrazeno pole pro zadani jména diplomu. Po
kazdé zméné znaku se kontroluje, jestli neni nazev duplicitni s jinym jiz vytvorenym diplo-
mem. Kontrola probihd stejné jako v kapitole 5.2.7. Jedinou zménou je php skript, ktery
je k tomu pouzit. Zde je pouzit skript deditor-check.php. Pfi duplicitnim jméné se zob-
raz{ hlaska This diploma already exists. Please change diploma name.. Potvrzeni
jména diplomu se vola funkce fileCreate, kterd vytvori prazdny nahled diplomu a zobrazi
editovaci menu.

Editace diplomu

Po vytvoreni nebo nahrani diplomu je zobrazeno editovaci menu diplomu. Zde mé uzivatel
na vybér nékolik funkei.

Prvni je vlozeni obrazku jako pozadi diplomu. Pfi kliknuti na toto tlacitko se otevie
modalni okno s polem pro nahrani souboru. Po zvoleni obrazku se zavola funkce readURL,
ktera obrazek promitne piimo do nahledu.

Druhé tlacitko pridava dalsi textova pole do diplomu. Toto mé na starosti funkce
addField.

Dalsi tlac¢itko spousti pomoci funkce editModeOn editovaci méd, ktery zméni vSechna
pole na editovatelnd a také zobrazi menu pro editaci textu.

Nasledujici tlacitko naopak editovaci méd vypina. Vypnuti vola funkci editModeOff,
kterd vSechna pole zméni zpét na needitovatelnéd a schova menu pro editaci textu.

Posunovani a pozicovani textovych poli je mozné pouze s vypnutym modem editace
textu. Pro posun poli se vyuziva nékolik funkci. Jednou je mouseClick, kterd zazname-
nava, jestli bylo kliknuto na textové pole. Dalsi funkci je mouseMove, ktera, pokud je
kliknuto na nékteré textové pole, sleduje pohyb mysi a prepocitava umisténi chyceného
pole. Pohyb je omezen pouze na néhled diplomu a neni mozné pole umistit mimo néj.
S poli lze pohybovat i pomoci Sipek. U tohoto pohybu je pole posunuto vzdy o pét pi-
xelti. Pohyb poli se opét kona az po kliknuti na urcité textové pole. Tento pohyb ma na
starosti funkce naslouchani stisknuti kldves v okné prohlizece. Jedna so o JQuery funkci
$ (document) .keydown(function(e){});. Tato funkce také nasloucha stisknuti klavesy
delete, ktera pole odstrani.

Editace textu

Editovani textt poli obsahuje nékolik zdkladnich formatovacich styla. Tlacitka pro: tucény
text, text kurzivou, podtrzeni textu, preskrtnuti textu, pro zarovnani textu a pro posunuti
odstavce volaji funkci execCmd, do které se dava parametr ipravy textu. Tato funkce upravi
text pozadovanou operaci. U tlacitka pro: zménu fontu pisma, zménu velikosti pisma a
zménu barvy pisma, se vola funkce execCmdWArg, ktera opét provede pozadovanou operaci.

Editace textu také uzivateli nabizi moznost pridat nahraditelny obsah. Jedna se o obsah,
ktery bude pri tisku diplomt nahrazen konkrétnimi hodnotami. Timto obsahem muze byt
pouze: jméno zavodnika [Name], ptijmeni zdvodnika [Surname], oddil zdvodnika [Troop],
nejlepsi Cas zavodnika [Time] a umisténi zavodnika [Order]. Tento obsah musi byt vzdy
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ohranic¢en hranatymi zavorkami. Jedna se o vnitini reprezentaci danou forméatem diplomu.
Tento format jsem sam navrhl. Nahraditelny obsah mutze uzivatel vepsat do textu ruc¢né
nebo ho mize, po vybrani z nabidky, vlozit pomoci tlac¢itka pridat. Toto tlac¢itko vola funkci
addFunc, kterd danou moznost vlozi na konec vybraného textového pole.

Ulozeni a export diplomu

Po dokonceni price na tpravich diplomu méa uzivatel k dispozici tfi moznosti. Prvni moz-
nosti je diplom ulozit. UloZeni vold funkci saveFile, kterd prevede diplom na vnitini re-
prezentaci a odesle je php skriptu deditor-save.php. Ten vsechna data vlozi do databéze
a odpovi uspéchem operace. Pokud dostane Javascript odpovéd OK, je uzivateli zobrazeno
modalni okno s textem Changes saved. V pfipadé chyby je uzivateli zobrazen text Changes
NOT saved!! Please repeat the action later..

Druhou moznosti je stazeni diplomu. Pokud si uzivatel vybere tuto moznost, spusti se
funkce downloadFile, ktera prevede diplom do stejné struktury jako pri ukladani. Nasledné
vlozi data do souboru s ndzvem slozenym ze jména diplomu a ptripony .dip. Nakonec soubor
stahne.

Posledni moznosti je zmény diplomu neuklddat a pomoci zaviraciho tlacitka editor bez
ulozeni zavtit. Pri zavieni se vola funkce closeFile, kterd vrati editor do ptivodniho stavu
a vrati uzivateli menu pro nacteni diplom.

5.2.9 Tisk diplomi

Na stranku pro tisk diplomu se uzivatel dostane z editoru akci po vybéru diplomu, jak je po-
pséno v kapitole 5.2.7. PTi nac¢itani stranky je volana funkce loadPage, kterd zobrazi nazev
akce, pro kterou jsou diplomy vygenerovany. Nasledné je voldna funkce loadDiplomas. Ta
posle dotaz na php skript deditor-data.php, ktery je popsan v kapitole 5.2.8. Javascript
po obdrzeni odpovédi data zpracuje a vytvori nahled diplomu. Také vytvori nabidku kate-
gorif akce, ze které se uzivatel vybere. Po vybrani kategorie se vola funkce changeCategory,
kterd zméni napis poctu diplomi a nasledné zavold funkci setDiplom. Tato funkce vyge-
neruje prvni diplom a nahradi zastupné objekty konkrétnimi hodnotami. Uzivatel se miize
pohybovat mezi jednotlivymi diplomy pomoci tlaéitek sipek. Je zde moznost zobrazit dalsi
diplom v poradi, predesly diplom, prvni diplom a posledni diplom. Tento pohyb maji na
starosti funkce nextDiplom, prevDiplom, firstDiplom a lastDiplom, které nastavi index
zobrazeného diplomu a pomoci funkce setDiplom jej pregeneruje.

Pro tisk diplomt jsou zde dvé tlacitka. Prvni vola funkci printDiplom, kterd vytvori
pdf soubor pro tisk za pomoci knihovny pdfmake [2]. Jedna se o tisk aktudlné nacteného
diplomu. Druhé vold funkci printDiplomas. Tato funkce vyuziva také knihovny pdfmake
[2]. Tentokréat vytvori pdf soubor se vSemi diplomy vybrané kategorie a otevie jej na nové
karté k tisku. Po stisknuti klaves ctrl+p, se spusti funkce printDiplomas.

5.2.10 Stranka profilu

Na strance profilu mé registrovany uzivatel moznost upravit informace na jeho profilu,
viz. obrazek 5.10. PTi nacitani stranky se vola funkce getData, kterd posle dotaz na php
skript profile-data.php. Ten vezme data profilu uzivatele z databaze a posle je jako
odpovéd. Javascript po ziskani odpovédi vold funkci setData, kterd pfijata data zobrazi.
Uzivatel mtze informace libovolné upravovat a po dokonceni tprav je ulozit. Pii ukladani
se vola funkce updateData, ktera posle data php skriptu profile-update.php. Ten data
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ulozi do databaze a odpovi uspésnosti akce. Pokud jsou data uloZena spravné zobrazi se
uzivateli modalni okno s textem Changes saved, pokud nejsou data uloZena textem v okné
je Changes NOT saved!! Pleas reapit action later.. U zmény uzivatelského jména
nebo hesla probiha stejna kontrola jako u registrace. Ta je popsana v kapitole 5.2.6.

PROFILE

Person | Ale$ Tetur _ B

Troop Sokol Brno |
emat
Choose profil picture Browse

ACCOUNT
User name -

New password = Password Repeat password

o

Obréazek 5.10: Profil uzivatele

5.2.11 Nastaveni

Nastaveni je u kazdé arovné pristupu do systému jiné. Nize budu popisovat nastaveni irovné
administratora a na konci kapitoly napisi co u dalSich vrstev pristupu chybi. Celkem jsou
tTi drovné pristupu, pokud nepocitdm neregistrované uzivatele, kteri do nastaveni nemaji
pristup. Specifikace jednotlivych vrstev jsou v kapitole 2.2.3. Informace jsou v nastaveni
rozdéleny do jednotlivych lista.

Nacteni obsahu

P1i nacitani stranky se vola funkce getData, ktera odesle pozadavek php skriptu settings-1list.php.
Tento skript ziska seznam akci, ke kterym mé uzivatel pristup, z databaze a posle jej zpét
jako odpovéd. Pii inicializaci stranky se nasledné zavola funkce tabsCreate, kterda vytvori
jednotlivé listy. Jakmile Javascript dostane odpovéd od php skriptu, vola funkci setData,
kterd posle dotaz na php skript event-list.php. Ten posle seznam vsSech akci zpét Ja-
vascriptu. Nésledné vlozi interpretaci seznamu do listu Competitions. Déle vlozi interpre-
taci seznamu s akcemi, ke kterym ma uzivatel pristup, do listu Edit access.

Nakonec se vold funkce userList, kterd odesle dotaz php skriptu settings-users.php
s parametrem valid=1. Ten z databdaze zjisti seznam vsech uzivatell s validnim uc¢tem
a posle ho zpét jako odpovéd. Jakmile ji Javascript dostane, vlozi data do jednotlivych
list@ uzivateld, podle jejich pristupu a cely seznam vlozi i do listu Valid users. Déle se u
administratorské trovné vold funkce settings-users.php znovu, tentokrat s parametrem
valid=0. Nyni skript z databéze ziskd seznam vsech uzivatell, kteri validni tcet nemaji a
posle jej zpét. Javascript poté vlozi interpretaci seznamu do listu Non-valid users. Tim
je vygenerovan cely obsah stranky nastaveni.
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Seznamy uzivatelt

Prvni tti listy obsahuji seznamy uzivatell jednotlivych drovni pfistupu do systému. Uziva-
telé maji moznost podivat se na jejich profily. Pro zobrazeni profilu se vola funkce user,
ktera posle dotaz na php skript s parametrem uzivatelského jména profilu uname. Skript
zjisti z databédze informace profilu a posle je zpét. Javascript nasledné odpovéd zpracuje
a data vlozi do modalniho okna. Nakonec je modélni okno uzivateli zobrazeno. Toto okno
data pouze zobrazuje a nedaji se upravovat, viz. obrézek 5.11.

User: zavodnik %

Person Jakub Nantl 01.04.2020
Troop Sokol Pfibram
Email emaili@email.cz

Obrazek 5.11: Modalni okno pro zobrazeni profilu

Dalsi moznost je dprava profild. U ni se vola funkce userEditModal, ktera provede
vSechny kroky jako funkce user. Jedinym rozdilem je, ze data profilu jsou vlozena do
modalniho okna pro tpravu profila, které obsahuje editovatelna pole a potvrzovaci tlacitko.
Toto okno vypada stejné jako stranka profilu, viz. obrazek 5.10. Po potvrzeni zmén v profilu
je volana funkce userEdit, kterd posle data profilu php skriptu profile-update.php.
Funkce tohoto skriptu je popsana v kapitole 5.2.10. Nakonec se zobrazi modélni okno s
informacemi o ulozeni.

Prihlasovani a odhlasovani na akci

Ptihlasit se lze pouze na akce, které jesté neprobéhly. Ptihlasovani je v listu Competitions,
kterd slouzi také jako seznam vsech akci. U akce je mozné se prihlasit do konkrétni kategorie
i odhlésit se z ni. Pro pfihlaseni se vola funkce singEvnModal, ktera posle dotaz php skriptu
settings-categories.php s parametrem jména akce event. Ten zjisti seznam kategorii
dané akce a vrati ji. Javascript nasledné seznam zpracuje a vlozi jej do modalniho okna.
Jakmile uzivatel potvrdi prihlaseni do kategorie, spusti se funkce singEvn. Tato funkce
odesle php skriptu settings-sing-up.php dotaz s parametry: jméno akce event a jméno
kategorie category. Php skript pak do databédze ulozi nové informace a vrati odpoved.
Jsou tii moznosti odpovédi. Prvni je tispéch, pti kterém se zobrazi modalni okno s textem
Changes saved. Druhou moznosti je skutec¢nost, ze uzivatel je do kategorie jiz prihlasen. V
tomto piipadé se otevie modalni okno s textem You are already sing-in this event!.
Posledni moznosti je chyba, u které se v modalnim okné objevi text Changes NOT saved!!
Please repeat the action later..

U odhlasovani z kategorie se vola funkce logoutEvnModal, kterd tentokrat odesle po-
zadavek na php skript settings-categories-log.php s parametrem nazvu akce event.
Tento skript vrati v odpovédi seznam kategorii, na které je uzivatel prihldsen. Seznam je
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uzivateli zobrazen v modalnim okné. Po potvrzeni odhlaseni z kategorie se posild pozada-
vek php skriptu settings-log-out.php s parametry: jméno akce event a jméno kategorie
category. Skript dale provede zmény v databéazi a odesle odpovéd. Javascript interpretuje
odpovéd stejnym zptsobem jako u prihlasovani do kategorie vyse.

U akci, které jiz probéhly je mozné se podivat na jejich vysledky, pomoci volani funkce
resultEvn, kterd otevie vysledky na nové karté prohlizece.

Uprava prav editace akce

Seznam vsech akci je v listu Edit competitions. Zde se d& akce smazat a pridat nebo
odebrat opravnéni na tupravu akce. Pro smazani akce se vola funkce deleteEvn, ktera
posle pozadavek php skriptu settings-delete.php. Tento skript smaze informace o akci
z databaze.

Pro odebrani prav na tpravu akce se vola funkce removeUserModal. Tato funkce otevie
modalni okno pro odebrani prav uzivateli a zavola funkci userList s parametrem néazev
akce event. Blizsi popis funkce userList viz. 5.2.11. Tato funkce vlozi seznam uzivatelu s
pravy na upravu do modalniho okna. Po potvrzeni uzivatele je volana funkce removeUser,
kterd posle pozadavek php skriptu settings-remove.php a parametry: jméno akce event
a uzivatel uname. Skript odstrani informace z databaze a posle odpovéd. Javascript zobrazi
modalni okno podle odpovédi stejné jako v kapitole 5.2.11.

Pro pridani prav na tupravu akce se vold funkce addUserModal. Tato funkce otevie
modalni okno pro pridani prav uzivateli a zavola funkci userList s parametrem nazev
akce event. Blizsi popis funkce userList viz. 5.2.11. Tato funkce vlozi seznam uzivatell,
ktefi prava na upravu do modalniho okna nemaji. Po potvrzeni uzivatele je volana funkce
addUser, kterd posle pozadavek php skriptu settings-add.php a parametry: jméno akce
event a uzivatel uname. Skript pfida informace do databaze a posle odpovéd. Javascript
zobrazi modalni okno podle odpovédi stejné jako v kapitole 5.2.11.

Validace uzivatelu

Administrator muze validovat a unvalidovat vSechny uzivatele, kromé administratora. Se-
znam nevalidnich uzivateld je v listu Non-valid users, kde je tlac¢itko umoznujici validaci
uzivatele. Pri stisknuti tohoto tlac¢itka se vola funkce validUser, kterd posle pozadavek
php skriptu settings-validation.php a parametry: uzivatelské jméno uname a validace
val=1. Skript ulozi tuto zménu do databaze. Nasledné presune Javascript uzivatele z listu
Non-valid users do listu Valid users.

Spolu s validaci mé administrator nevalidni icet smazat. K tomu se vola funkce deleteUser,
kterd posle php skriptu settings-delete.php parametr uzivatelské jméno uname ke sma-
zani. Tento skript odstrani uzivatele z databaze. Javascript nakonec odstrani uzivatele ze
seznamu Non-valid users.

V listu Valid users je seznam vsech validnich Gc¢ti. Pro zruseni validace tctu uzivatele
je volana funkce validUsers, ktera posle pozadavek php skriptu settings-validation.php
s parametry: uzivatelské jméno uname a validace val=0. Skript opét ulozi zménu do databaze
a Javascript presune uzivatele z listu Valid users do listu Non-valid users.

Rozdily v pristupech

U drovné opravnéni typu poradatel se poradateli nezobrazuje moznost upravy profilia. Také
nema zobrazené listy pro validaci ucti.
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Uroven urcend pro zavodniky nezobrazuje listy pro validaci i¢tii ani list pro pridélovani
prav editace akci. Stejné jako u trovné pro poradatele se nezobrazuje moznost upravy
profilt.

5.2.12 Statistiky

Na této strance nalezne uzivatel svoje zavodni statistiky. Pfi nacitani stranky se vold funkce
tabsCreate, kterd vytvori ¢tyti zdlozky pro grafy. Nasledné se vola funkce setMyChar, ktera
vklada prazdné grafy do jednotlivych zalozek. Dalsi volanou funkci je getMyData. Ta posle
pozadavek na php skript statistics-my.php, ktery z databdze vybere vsechna potfebna
data pro vytvoreni grafii. Jakmile Javascript ziska tato data, tak pomoci knihovny Chart.js
[1] grafy vyplni. Grafy obsahuji informace popsané v kapitole 4.7.1.

5.2.13 Streamovani vysledkua

Stranka pro streamovani vysledku se vzdy otevie v novém okné. Pii nacitani vold funkci
readFile, kterd posle dotaz php skriptu view-data.php s parametry: nazev akce streamu
event a jedna-li se o inicializaci init. Php skript nejdiive z databaze zjisti, je-li stream
u akce zapnuty. Pokud neni odpovi zpravou obsahujici Stream0ff, ovSem pokud je stream
zapnuty odesle StreamOn spolu s daty pro zobrazeni. Data, ktera skript poslal si ulozi do
proménné session. Pii dalsich dotazech se prvné podivé, jestli jsou data zménéna. Data
se vzdy posilaji az po jejich zméné, kvuli optimalizaci.

Jakmile Javascript obdrzi odpovéd zpracuje ji. Pokud je stream vypnuty vola se funkce
streamNo, kterd informuje pozorovatele o této skutecnosti, viz. obrazek 5.12.

Stream vysledku
zavodu jeste nezacal.

Obréazek 5.12: Vypnuty stream

Pokud je vSak stream zapnuty vola se funkce processData, kterd prichozi data zpracuje
a zobrazi. Vzhled streamu ukazuje obrazek 5.13.

Stream zobrazuje zavodnika, ktery je na fadé s casem nula a v tabulce pod nim az pét
nasledujicich zavodnikt. Tabulka obsahuje jejich celé jméno, oddil, rok narozeni a jejich
nejlepsi dosazeny ¢as v zavodé. Cas aktudlniho zévodnika se po jeho obdrzeni zobrazi. Vedle
tohoto Casu se zobrazi i Sipka, kterd ukazuje jestli, sviij nejlepsi ¢as zadvodnik prekonal ¢i
nikoliv. Hodnoty ¢ast, které maji specialni vyznam se prelozi do textové podoby. Jakmile
po zméné zavodnikova ¢asu uplyne sedm a ptil sekundy, zméni se pohled. V ném je tentokrat
jméno dalsiho zavodnika s nulovym casem.

5.3 Casomira
V této kapitole se zaméruji na mé feseni elektronické ¢asomiry a jeji integraci do systému.

Casomira bézi na opera¢nim systému Debian, ktery je uréeny pro mnou vybrany hardware.
Pro zobrazeni grafického rozhrani jsem vybral program Chromium od spolec¢nosti Google.
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Iv.I

Tereza Pospisi
5.26s ¥

Dalsi zavodnici v poradi:

Jméno Ooddil Rok narozeni Nejlepsi ¢as
Petr Bob Sokol Brno | 1997 2.50
Patrik Dubec SGLD Brno 2000 2.36
Alex Brandstetter Sokol Pfibram 1995 333

Obréazek 5.13: Zapnuty stream

Dtavodem vybéru je moznost otevieni prohlizece pii bootovani systému v rezimu koisk.
Tento rezim otevie prohlize¢ v rezimu plné obrazovky a neumoznuje uzivateli dostat se
mimo néj.

5.3.1 Server

Na casomife bézi vlastni server, ktery ziskava informace od operac¢niho systému. Rozhodl
jsem se pro server Appache 2. Déle je na Casomite nainstalované PHP 7.4. Tyto programy
jsem si zvolil, protoze v nich jiz dlouhou dobu pracuji, a tudiz je ovladam.

5.3.2 Kostra stranek

Stejné jako u informac¢niho systému jsou vSechny stranky generované dynamicky. Jednd se
o Cést se statusy a modalni okno pro pripojeni k Wi-Fi. Také se na vSech strankach shoduje
tag <heah>, obsahujici potiebnd data pro fungovani stranek.

5.3.3 Statusy

Tato ¢ast stranky obsahuje veskeré potirebné informace, pro zjednoduseni ovladani ¢asomiry,
viz. obrazek 5.14. Pri nacteni stranky se vzdy vola funkce load obsazend v Javascriptu k
dané strance, kterd vold funkci stats. Tato funkce pri inicializaci systému zjisti vSechny
jeho statusy, které poté ulozi do souboru cookies. Pro ukladani do souboru jsem se rozhodl,
kvuli jednoduché praci se zménami nékterych stavi. Ulozeni probihd pomoci volani funkce
setGetCookies, kterd soubory cookies nainicializuje, pokud nejsou jiz nastaveny, a vrati
zpét pole s hodnotami stavii. Pokud jsou stavy jiz v souborech cookies ulozeny, vezmou se
pri nacitani stranky z nich.

m Casomira - Splh na lané M1 OO«

Obréazek 5.14: Statusy ¢asomiry
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Pripojeni do systému

Prvnim statusem je stav pripojeni ¢asomiry k systému. Ten je vzdy pii inicializaci nastaven
na odpojeno Offline. Zména tohoto stavu je popsdna v kapitole 5.3.6. Tento stav je ulozen
v cookies souboru evn-conn.

Moédy

Druhym stavem je méd ¢asomiry. Casomira ma totiz dva médy. Prvnf je normélni, u kterého
se spousti stopovani ¢asu hned pri zaznéni startovaciho signdlu. Ten druhy je experimen-
talni. Také stopuje ¢as po zaznéni startovaciho signalu ovsem cas zac¢ind bézet az po pusténi
spodniho ¢idla. Vychozim moédem je vzdy ten prvni. Po kliknuti na status médu se spusti
funkce modeChange, kterd status zmeéni a ulozi do souboru cookies s nazvem mode.

Cidla

Treti a ¢tvrty status indikuje pripojeni ¢idel. Vychozim stavem je odpojeni obou c¢idel.
Pfi inicializaci se spousti naslouchani streamu php skriptu switches-stat.php, ktery pti
zmeéné stavu ¢idel odesle zpravu s touto zménou. Javascript provede vzdy po obdrzeni zmény

potiebnou rutinu, ve které také zméni cookies soubory obou stavi. U spodniho ¢idla jde o
soubor switch-1 a u druhého o switch-2.

Hlasitost

Dalsi stav je hlasitost zvuki. P1i inicializaci se vola funkce soundSet, kterd posle dotaz php
skriptu sound-stat . php. Ten pomoci piikazu na operacni systém zjisti, jestli jsou zvuky za-
pnuty nebo vypnuty. Javascript déle tuto skutecnost ulozi do souboru sound. Také se pfi ini-
cializaci zvuku vold funkce soundVolume. To tentokrat pomoci skriptu sound-volume.php
zjisti iroven hlasitosti, kterd je nésledné ulozena do souboru volume. Pfi kliknuti na ikonu
tohoto stavu se zobrazi ovladaci prvek hlasitosti, pomoci kterého je mozné upravovat troven
hlasitosti nebo ztiSeni zvukii. Pro ztlumeni nebo zapnuti zvuku se vola funkce sound, ktera
volé skript sound.php s parametrem sound urcujicim konkrétni akci. Nasledné Javascript
zmeéni status zvuku. U nastavovani hlasitosti se spousti funkce modalVolumeSet, kterd po-
sle pozadovanou zménu skriptu sound-volume.php s parametrem konkrétni hodnoty. Ten
provede zmény v opera¢nim systému. Javascript nasledné také zméni droven hlasitosti.

Wi-Fi

Poslednim stavem je stav pripojeni k Wi—Fi. Vychozim stavem je stav odpojeno. Pfi ini-
cializaci se spusti naslouchani streamu php skriptu wifi-stat.php. Ten pfi kazdé zméné
tykajici se pripojeni odesle zpravu. V této zpraveé je informace o nazvu Wi-Fi sité a sily
pripojeni k této sily. Jakmile Javascript dostane tyto informace, hned je zpracuje a zobrazi
uzivateli. Také tyto informace ulozi do cookies soubori: pro jméno sité wifi-name, pro
silu pripojeni wifi. Po kliknuti na ikonu tohoto pfipojeni se volanim funkce modalWifi
otevie modalni okno s dostupnymi sitémi a moznosti se k nim piihlasit. Tyto informace
jsou ziskany od skriptu wifi-info.php, ktery naskenuje dostupné sité v okoli. Jelikoz toto
skenovani trva v rfddu nékolika sekund, je uzivateli na strance zobrazeno nacitani do té
doby, nez Javascript dostane odpovéd od php skriptu. Jakmile si uzivatel vybere sit a zada
heslo, potvrdi pripojeni. Toto potvrzeni zavold funkci connectWifi, kterd posle zadané in-
formace skriptu wifi-conn.php. Tento skript zméni Wi-Fi pfipojeni a nasledné Javascript
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zméni status pripojeni na odpojeno. Tento stav je nasledné zménén jiz bézicim streamem
wifi-stat.php.

Dalsi stavy

Dalsi stavy nejsou vidét v tomto radku, ale jsou inicializovany pro dalsi pouziti. Jedné se
o stav uchovavajici informaci o aktudlni verzi casomiry. U jeji inicializace se vola funkce
versoinSet, kterd za pomoci skriptu version-stat.php zjisti tuto informaci, kterou Ja-
vascript ulozi do cookies souboru version. Déle se inicializuje soubor update na hodnotu
None. Posledni informaci stavu je nazev akce, ke které je ¢asomira pripojena. Vychozi hod-
notou cookies souboru je evn-name=None.

5.3.4 Update casomiry

P1i ptipojeni Wi-Fi se vola funkce getUpdate, kterd posle dotaz na php skript get-update,
ktery je umistén na serveru informacniho systému. Tento skript zjisti posledni verzi updatu a
posle ji zpét. Jakmile ¢asomira dostane tuto odpoveéd, ulozi ¢islo nejnovéjsi verze do souboru
update. Také zobrazi ikonu indikujici nutnost aktualizace. Jakmile na ni uzivatel klikne,
spusti se funkce update, kterd ze vzdéaleného serveru stahne aktualizaci ve formatu zip.
Nésledné funkce updateSave ulozi soubor do ¢asomiry za pomoci skriptu udate-save. php.
Hned po ulozeni se vola funkce updateInstall, kterd aktualizace nainstaluje zavoldnim
skriptu update-install.php. Po dokonceni instalace se vold funkce updateRestart, ktera
zapne odpocitavani restartu Casomiry. Restart provadi php skript update-restart.php.
Po celou dobu updatovani ¢asomiry je uzivatel informovan o postupu pomoci modalniho
okna.

5.3.5 Domovska stranka

Domovska stranka obsahuje, kromé stavii, celkem Sest tlacitek. Kazdé presméruje uziva-
tele do jiné ¢asti. Prvni presune uzivatele na pfipojeni ¢asomiry do informac¢niho systému.
Druhé ho naopak presune na ovladani. Dalsim tlac¢itkem uzivatel nacte nastaveni, ve kte-
rém je souhrn vseho nastavitelného v ¢asomife, viz. kapitola 5.3.9. Ctvrté tlacitko uzivatele
presune na zapindni hdmi vystupu. Predposledni tlaéitko odkazuje na stranku s manuélni
ovladanim, u kterého neni zapotrebi pripojeni ¢idel. Posledni tlac¢itko vypina ¢asomiru. Pro
vypnuti se vold funkce powerOff, kterd zobrazi vypinaci obrazovku. Nésledné zavold php
skript power-off.php, ktery ¢asomiru vypne.

5.3.6 Pripojeni a odpojeni k systému

P1i nacitani stranky pro pripojeni ¢asomiry do systému se vola funkce load nacitajici stavy
casomiry. Déle se spusti funkce saveSecc, kterd pomoci skriptu login-session.php zjisti
zda-li je uzivatel jiz prihldsen do systému. Pokud prihldSen neni zobrazi se mu prihlasovaci
okno. Toto okno je totozné s oknem v informacnim systému, viz. kapitola 5.2.5. Také vyuziva
stejnych skripti umisténych na vzdaleném serveru. Jakmile dostane Javascript odpovéd ze
serveru, ulozi si tuto informaci pomoci volani funkce saveSecc, ktera opét vold php skript
login-session.php tentokrat vSak s parametrem uzivatelského jména uname.

Po prihlaseni se uzivateli zobrazi nabidka akci, ke kterym ma pristup. Tento seznam je
ziskan pomoci skriptu event-1ist.php umisténém na serveru informacntho systému. Jeho
funkce je popsana v kapitole 5.2.11. Skript je volan s parametrem jména uzivatele uname.
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Jakmile si uzivatel vybere akci, ke které chce ¢asomiru pripojit, stiskne tlac¢itko volajici
funkci connEvent. Ta zméni status pripojeni ¢asomiry na Online a ulozi jej do cookies
souboru. Nasledné zavola skript event-connect.php s parametry: identifikatoru akce id a
nazvem kategorie name. Skript tyto informace ulozi na server ¢asomiry, pro dalsi pouziti v
casomire.

Pro odpojeni k ¢asomiry od systému slouzi odhlaseni. To m4 na starosti funkce logout,
kterd zméni stav pripojeni ¢asomiry, ulozi jej a zavold skript logout.php. Skript ulozi
zménu na serveru ¢asomiry a provede odhlaseni uzivatele.

5.3.7 Ovladani

Na normalni ovladani se uzivatel dostane po stisknuti tlacitka Control.

Nacteni

P1i nacitani se opét vold funkce 1load, kterd vola nastaveni stavii. Na strance jsou zobrazeny
stavy tlacitek, cas a ovlddaci tlacitka, viz. obrazek 5.15. V pripadé, ze je ¢asomira piipo-
jena k informac¢nimu systému se vold funkci getDBData. Ta se dotaze skriptu data.php s
argumenty: nazev akce event a jestli se jednd o inicializaci init.

m Casomira - Splh na lan& M1 O O o)

CONTROL
Switch 1: Auto start: Switch 2:

0.00 s

STOP RESET

&

Obrazek 5.15: Kontrola ¢asomiry

Tento skript je umistén a serveru systému. Jako odpovéd vrati informace z databaze
tykajici se zavodnikli kategorie, kterd méa nastavené naslouchani ¢asomire. Skript si data
ulozi do proménné session a vrati je zpét. Pro dsporu dat se odesilaji informace jen po
jejich zméné. Javascript po obdrzeni odpovédi data zpracuje funkci processData, ktera
zobrazi pod startovacim tlacitkem celé jméno zavodnika, kterému je pravé méren Cas.

Stopovani

Pro stopovani musi byt obé cidla pripojend, aby se zpristupnila tlacitka pro manualni
stopnuti ¢asu a pro restart ¢asu. Startovaci tlac¢itko se zpristupni po stisknuti spodniho ¢i-
dla zdvodnikem. Jakmile je ¢idlo sepnuté a uzivatel casomiry stiskne start, zavola se funkce
start. Tato funkce vynuluje stopky a zavold funkci sound_start. Ta ma na starosti vy-
generovani se spusténi startovaci signalizace. Dale ¢asomira sleduje, zda—li nebylo spodni
¢idlo pusténo drive, nez zaznélo treti pipnuti. Pokud bylo pusténo drive, je posledni pipnuti
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prodlouzeno a jako Cas je uvedena hodnota 777.00. Tato hodnota je nasledné ulozena po-
moci skriptu time-save.php do databaze informacniho systému. Interpretace této hodnoty
je PredCasny start.

Pokud probéhne start bez problémt, vola se po tietim pipnuti funkce stopWatchStart.
Ta zapne naslouchéni streamu skriptu stopwatch-start.php, kterd zapne stopovani c¢asu
a kazdou setinu sekundy posild hodnotu ¢asu. Cas se stopuje na serveru ¢asomiry, ktera
posila aktualni ¢as na stranky. Pro tuto variantu jsem se rozhodl, protoze jde o nejpres-
néjsi mozné stopovani a také c¢idla komunikuji pifimo s timto serverem. Prodleva komu-
nikace stopovani a ¢idel je tady zanedbatelna. Po zastaveni ¢asu Javascript spusti funkci
sound_stop, kterd vygeneruje signalizaci stopnuti ¢asu. Nasledné ulozi dosazeny cas spus-
ténim funkce setDBData, popsané vyse. Nakonec se zastavi naslouchani streamu skriptu
stopwatch-start.php.

Pokud zédvodnik nedokonéi pokus, uzivatel vypne stopovani casu tlacitkem Stop. To
volé funkci stop, ktery pomoci skriptu stopwatch-stop.php zastavi ¢as misto ¢idla. Dale
se zrusi naslouchani streamu stopwatch-start.php a do informacniho systému se odesle
funkci setDBData cas 999.00, ktery znaci Nepodafeny pokus.

Tlacitko Reset vola funkci reset. Ta zastavi naslouchani streamu a vynuluje Cas.

Automaticky maéd

Pokud je zapnuty automaticky mod, spousti se stopovani ¢asu samo po stisknuti spodniho
¢idla, a to s prodlevou jedné a pul sekundy. Spusténi se provadi pomoci volani funkce
start. VSe probiha stejné jako u normalniho stopovani popsané vyse v kapitole 5.3.7.
Pokud zavodnik pusti spodni ¢idlo jesté pred spusténim startovaci sekvence, startovani se
neprovede. Po opétovném zmacknuti c¢idla se opét proces spusti od zacatku.

5.3.8 Manualni ovladani

U manudlniho stopovani neni nutné mit ptripojena c¢idla. Stopovani casu se provadi stejné
jako u normaélniho ovlddani, viz. kapitola 5.3.7, a za pomoci stejnych funkci. Je zde vSak
nékolik rozdild. Jednim je, ze pii startovani se nekontroluje stisknuti spodniho ¢idla. Neni
zde ani moznost automatického startovani. Stopnuti ¢asu probiha stejné jako u normalniho
ovladani, a to bud ruc¢né tlacitkem Stop, nebo pomoci horniho ¢idla. Je zde i tlacitko Reset,
pro vynulovani ¢asu.

5.3.9 Nastaveni

Na strance s nastavenim jsou prehledné vypsany vsechny stavy Casomiry, viz. obrizek 5.16.
Pii nacitani stranky se vold funkce load, kterd vold funkci pro nastaveni stavi a dale
funkci statsSett volajici funkci setFromCookies. Ta zobrazi veskeré informace ulozené v
souborech cookies. Dale je mozné nékteré statusy ménit.

Zmeéna mdédu

Lze zménit mod casomiry kliknutim na tlacitko médu. Zména se provadi stejné jako pri
kliknuti na ikonu statusu moédu popsané v kapitole 5.3.3. P¥i zméné se u experimentalniho
modu zobrazi nova polozka urcujici nastavitelnou délku prodlevy startovani. Pii mackani
tlac¢itka na zvétseni nebo zmenseni hodnoty se vola funkce postDelSet s parametrem jedna
nebo nula. Ta zvysi prodlevu o jednu desetinu sekundy a zménu ulozi do souboru cookies. Pi
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Conencted event:

Event name: Mohe Wi-Fi status: m
Switch 1 status: Wi-Fi name: "ales 2.4"
Switch 2 status: Battery: None

Wi-Fi status: m Mode: m
Wi-Fi name: "ales 2.4" Sound: ON |
Battery: None Volume: — 45 +
Mode: m Version: v1.0.0

Obréazek 5.16: Tabulka stavi ¢asomiry

kliknuti na hodnotu se otevie modalni okno s moznosti jeho upraveni pomoci posunovaciho
tlacitka. Po zméné se vola funkce modalPostDelSet, kterd opét vse ulozi.

Zvuk

Zvuk lze v nastaveni také upravovat. Stejné jako u médu, viz. 5.3.9, je zde moznost upravit
hlasitost pomoci tlacitka pro navyseni hlasitosti a tlac¢itka pro snizeni hlasitosti. Posun
probihéa vzdy o jednu troven a vola funkci volumeSet. Ta k aktualni hodnoté zvuku pricte
jednotku a ulozi ji pomoci php skriptu sound-volume. php. Cely postup je popsan v kapitole
5.3.3. Dalsi moznosti dpravy hlasitosti je po kliknuti na aktualni hodnotu. V tomto pripadé
se otevre opét modalni okno jako v kapitole 5.3.9, tentokrat vSak okno obsahuje informace
o hlasitosti. Po nastaveni hlasitosti se vola funkce modalVolumeSett, kterd pomoci skriptu
sound-volume.php vyslednou hlasitost ulozi, viz. 5.3.3.

Uzivatel zde mtize zvuky ztlumit i obnovit hlasitost. Toto zajistuje funkce sound popsana
v kapitole 5.3.3.

5.3.10 Zapnuti vystupu hdmi

P1i nacitani stranky je opét spusténa funkce load. Pro zapnuti streamovani na hdmi vystup
je zde tlacitko Start, které vold funkce viewStart. Tato funkce otevie stream na novém
okné prohliZzece posunuté o rozméry displeje casomiry. Tlac¢itko pro restart spousti tu samou
funkci. Tentokrat vsak okno nacte znovu.

5.3.11 Stream na vystupu hdmi

Tato stranka je témér totoznd se strankou streamu vysledki z informacniho systému po-
psanou v kapitole 5.2.13. Jedinym rozdilem je, ze pii nacteni stranky se zapne naslouchéni
streamu skriptu view-stopwatch.php, ktery posild data obsahujici aktualné stav stopovani.
Jsou zde t1i mozné stavy, a to Start, Wait, Stop. Stav Start spousti v ndhledu bézeni sto-
pek. P1i stavu Wait se stopky zastavuji a cas se zakryje. Po pfichodu stavu Stop se vlozi
do casu data, ktera prisla s timto stavem a cas se opét zobrazi. Tento postup jsem zvolil
z divodu snizeni zatéZe serveru a nepiesnosti bézeni ¢asu v prohlizedi. Cas je vynulovan
vzdy s obnovenim obsahu, stejné jako tomu je u streamu vysledku v kapitole 5.2.13.

Pokud ¢asomira neni k informa¢nimu systému pripojena, zobrazuje se pouze bézici Cas,
ktery se po zastaveni nuluje. K nulovani dojde po uplynuti péti a piul sekundy.
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5.4 Cidla

Cidla jsou k ¢asomife piipojena pomoci Wi-Fi. Obsluha ¢&idel je naprogramovana v jazyce
C a komunikace probihd pomoci protokolu xmlhttp. Jednotlivd stisknuti se posilaji po
zaznamenani interuptu na pinu, ke kterému je pripojen ¢ip pro méreni kapacity. Pro tuto
variantu jsem se rozhodl z divodu Setieni baterie. Cidlo se vizdy vzbudi pii stisknuti, posle
informaci o této skutecnosti ¢asomire a poté se opét uspi.

Pri zapnuti ¢idla probéhne inicializace a pripojeni k serveru ¢asomiry. Hned po tspés-
ném navazani spojeni se u ¢idel zavold skript switches.php s parametrem stavu. A to
Start_switch u dolniho ¢idla a Stop_switch u horniho ¢idla. Parametr Start_switch
obsahuje SWITCH_1_ONLINE a parametr Stop_switch obsahuje SWITCH_2_ONLINE. Jakmile
skript obdrzi tyto informace, okamzité je ulozi na serveru. Déale ¢idla spusti skript switch-ping-1.php
a switch-ping-2.php, které s periodou jedné sekundy kontroluji jejich konektivitu. Jakmile
skript zjisti, ze je ¢idlo odpojené okamzité zménu ulozi na serveru a skonci.

Data sepnuti cidel se posilaji také skriptu switches, se stejnymi parametry, ovsem
tentokrat obsahuji hodnoty SWITCH_1_ON u dolniho ¢idla a SWITCH_2_ON u toho horniho.
Pri ukonceni stisknuti je postup analogicky jen je konec ON u parametru nahrazen OFF.
Vsechny zmény se okamzité uklddaji na server ¢asomiry, aby s nimi mohla casomira déle
pracovat.

Spodni ¢idlo mé nastavenou fixni ip adresu na 192.168.4.13 a horni zase na 192.168.4. 14.
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Kapitola 6

Testovani a zhodnoceni

Tato kapitola je zaméfena na testovani integrované casomiry a informacniho systému v
realnych podminkach zavodu.

6.1 Casomira

U ¢asomiry je pozadovana presnost na nékolik tisicin sekundy. Vysledny cas se zobrazuje v
radu setin sekund, které museji byt naprosto presné.

6.1.1 Odezva systému casomiry

Ze vseho nejdiive bylo nutné otestovat prodlevu mezi serverem c¢asomiry a grafickym rozhra-
nim. Duvodem je spousténi stopovani z GUI a zastaveni stopovani hornim ¢idlem. Prodleva
by tedy mohla zkreslovat dosazeny cas zavodnika. U testovani jsem vyuzil Javascriptovou
funkci setTimeout, které jsem nastavil ¢as sepnuti presné deset sekund po odstartovani sto-
povani. Po uplynuti tohoto ¢asu se aktivuje funkce vypinajici stopovani. Je zde tedy, oproti
normalnimu stopovani, mérend odezva dvakrat. Po patnacti mérenich vysel stopovany cas
vzdy presné deset sekund.

Dalsi test odezvy jsem provadél na case péti sekund. Postup méfeni byl stejny. Vysled-
kem patnacti méreni bylo vzdy rovnych pét sekund.

6.1.2 Hardware c¢idel

Dale bylo potfeba otestovat spravnou funkci ¢idel, a to v redlnych zavodnich podminkéch.
Tomu jsem vénoval prvni testovani v télocviécné. Béhem testovani jsem sledoval, jestli se
¢idla spinaji spravné a bezchybné. Béhem testovani nedoslo k zddnému problému s citlivosti
c¢idel ani s jejich spolehlivosti. Celkem zde probéhlo dvacet testovacich splht.

Déle jsem zjistil, ze méfeni predcasného startu ma zpozdéni. Sérii testu jsem zjistil, ze
je potreba jej posunout o dvé sté milisekund. Dalsim nedostatkem zjisténym pii testovani
byla mechanickd pevnost horniho ¢idla. Zavodniktim se podarilo béhem péti pokustu ulomit
tTi ze Ctyr Sroubu drzicich ¢idlo na lané. Proto jsem cely model zpevnil.

6.1.3 Test presnosti

Druhé testovani v télocviéné se zamérovalo na presnost stopovani casu. Celkem probéhlo
patnact testovacich $plhu, viz. tabulka 6.1. Béhem testovani bylo jiz nainstalované nové,
zpevnéné horni ¢idlo. Béhem méreni se novéa konstrukce ¢idla osvédcila.
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V tabulce jsou napsany casy ziskané pomoci ¢asomiry a casy zméfené testerem se stop-
kami. Jak je vidét, casy se vétsinou lisi o dvé desetiny sekundy. Obvykly reakéni ¢as lidského
mozku se udava okolo dvou desetin sekundy. Z toho je patrné, ze Cas Casomiry neni zcela
chybny. Pro co nejpresnéjsi zméfeni pfesnosti ¢asomiry, jsem natocil dvanacty pokus na
video s rozliSenim 4K na 60fps. Po prozkouméani videa a spocitani poctu framt od po-
catku startu po dotyk horniho ¢idla, jsem dosel k poctu 215 frami. Pri hodnoté sniméani
60fps to dava presny cas 3,5833. Tento Cas se bez sedmi tisicin shoduje s casem namérenym
¢asomirou.

Tabulka 6.1: Namérené Casy

Elektronickd casomira | Clovék
1. méfeni 6,27 s 6,05 s
2. méfeni 6,34 s 6,05 s
3. méreni 7,98 s 7,48 s
4. méreni 6,10 s 5,76 s
5. méfeni 3,52 s 3,13 s
6. méfeni 3,53 s 3,23 s
7. méreni 6,20 s 6,01 s
8. méreni 4,13 s 3,86 s
9. méreni 9,18 s 9,14 s
10. méreni 3,51 s 3,30 s
11. méreni 6,87 s 6,82 s
12. méreni 3,99 s 3,31 s
13. méreni 6,45 s 6,21 s
14. méfeni 6,99 s 6,69 s
15. méfeni 6,81 s 6,57 s

6.2 Informacni systém

Informacéni systém byl otestovan na funkénost vSech ¢asti. Testoval jsem editor akci, editor
diplomt, integraci ¢asomiry i vSe ostatni. VSe fungovalo bez problému. Je ovsem zapotrebi
systém otestovat pri vétsi zatézi na zavodech. Tento test jsem neprovedl, jelikoz to situace
nedovoluje.

6.3 Zhodnoceni

U integrované elektronické casomiry lze na zakladé testovani a méreni Tici, ze odpovida
vSem navrhovanym pozadavkim a ze je jeji presnost, pro méfeni zévodd Splhu na lané,
dostacujici. Informac¢ni systém také odpovidd vSem navrhovanym pozadavkim. Je vSak
zéddouci otestovat ho v plném zatizeni na zdvodech. Z méreni jsem také usoudil, ze ¢idla jsou
dostatecné citliva a presna. Jejich hardware je dobte navrzen a software se nijak nezasekava.
Také konstrukce ¢asomiry i ¢idel je dostateéné pevna a ergonomicka.
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Kapitola 7
Zaver

Cilem prace bylo vytvorit informac¢ni systém spolu s integrovanou elektronickou ¢asomirou
pro spravu akcf Splh na lané. Tohoto cile se mi podafilo doséhnout.

Ze vseho nejdrive jsem prozkoumal a nastudoval dosavadni feseni, viz. kapitola 2.1. Z
tohoto reseni jsem vytvoril pozadavky na nové reseni popsané v kapitole 2.2. Déle jsem z
téchto pozadavkl vytvoril navrh informac¢niho systém spolu s integrovanou elektronickou
¢asomirou. Cely navrh je popsan v kapitole 4. Déale jsem névrh realizoval. Cely postup feseni
jak informacniho systému tak i elektronické ¢casomiry a jeji integrace je popsana v kapitole 5.
Nakonec jsem otestoval vytvorené reseni na funkcionalitu a také jsem zkontroloval splnéni
vsSech pozadavki. Testovani se provadéol v nékolika fazich, jak je popsano v kapitole 6.
Nejdulezitéjsi ¢asti testovani bylo otestovani presnosti ¢asomiry.

V préci by bylo mozné pokracovat pridanim rozsiteni elektronické ¢asomiry o moznost
meérit ¢as vice zavodniktim nardz, pridani moznosti pripojit k casomire zafizeni pomoci
technologie Bluetooth nebo priddni baterie k zafizeni ¢asomiry. Také c¢idla by mohla byt
rozsitena o zapinani pomoci dalkového ovladani. J4 budu ve vyvoji a vylepsovani ¢asomiry
nadale pracovat.
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Priloha A

Obsah prilozeného pamétového
média

o ./doc/xtetur01-System-pro-rizeni-sportovnich-akci.pdf — text bakalarské prace
o ./doc/src — adresar se zdrojovymi kody textu bakaldiské prace

e ./doc/bom.txt — soubor se sou¢astkami pro horni i dolni ¢idlo

o ./src/InformationSystem — adresar se zdrojovymi kédy informacéniho systému

o ./src/Timer — adresar se zdrojovymi kody elektronické ¢asomiry

o ./src/Sensors/src — adresar se zdrojovymi kédy pro ¢idla

o ./src/Sensors/DownSensor.zip — soubor se zdrojovymi kédy pro vyrobu spodniho
¢idlo

o ./src/Sensors/UpperSensor.zip — soubor se zdrojovymi kédy pro vyrobu horniho
¢idlo

o ./models — adresai obsahuje modely tisknutelnych dila
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