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ANOTACE

Cilem diplomové prace je navrhnout a realizovat webovou aplikaci na spravu aktivit s vyuzitim
geolokace. Aplikace je realizovana pomoci frameworku Spring. Pro geolokaci je vyuzito
Google maps API. V teoretické ¢asti je provedena reSerSe a srovnani obdobnych aplikaci,
predstaven framework Spring a proveden popis technologii a nastroju, které¢ byly pii vyvoji
vyuzity. V praktické ¢asti je ¢tenaf proveden analyzou a implementaci vytvaiené aplikace.
V zavéru je k dispozici uzivatelska priruCka obsahujici popis obsluhy a funkcionality

vysledného produktu.

KLIiCOVA SLOVA

Java, Spring, DI, Google maps API, MVC, webova aplikace, aktivita

TITLE

Web application for creation and management activities with geolocation usage

ANNOTATION

The aim of this master thesis is to design and implement a web application for managing
activities using geolocation. The application is implemented using framework Spring. For
geolocation is used Google maps API. At theoretical part is done comparison of similar
applications, introduction of Spring framework and a description of technologies and tools used
in the development. At practical part is reader introduced to analysis and implementation of the
created application. At the end there is a user manual containing a description of operation and
functionality of the final product.
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Java, Spring, DI, Google maps API, MVC, web application, activity
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UvVoD

V dnesni dobé je velice slozité udrzet si aktivni zpusob Zivota. Neni mnoho ¢asu a velice ¢asto
nejsou ani v nasich socialnich kruzich lidé, s kterymi bychom mohli néjaké aktivity provozovat.
Diplomové prace se zabyva pravé timto tématem, a to navrhem aplikace, kterd by lidem
pomohla k nalezeni partnert na nejraznéjsi aktivity.

V teoretické Casti prace je nejprve proveden popis jiz existujicich aplikaci zabyvajicich se
timto tématem. V druhé kapitole je kratce predstaven framework Spring, jakoZzto
nejpopularnéjii Java framework této doby. Uvodem jsou zde popsany moduly, které ve Springu
muzeme nalézt. V dalsi kapitole je kladen diiraz na pochopeni zakladniho kamene frameworku
Spring a to na princip oznacovan jako vkladani zavislosti. Kapitola je také vénovana podpote
aspektoveé orientovaného programovani. Nasledné je podrobnéji rozebran modul slouzici pro
podporu vyvoje webovych aplikaci — Spring MVC. V této kapitole je také proveden popis
architektonického vzoru MVC. Déle zde nalezneme vysvétleni, co je to Dispatcher Servlet, jaké
komponenty Spring MVC nabizi ¢i jak se zde mapuji pozadavky. V zavéru této kapitoly je
struéné predstaven framework Spring Boot, ktery bude také pouzit pfi implementaci praktické
casti.

V dalsi ¢asti prace je popsana samotna realizace vytvaiené aplikace. Jako prvni je provedena
analyza aplikace, v¢etné funk¢nich a nefunkénich poZadavki. Dale jsou zde predstaveny UML
diagramy a navrh samotné databaze. Nasledujici kapitola shrnuje vycet vybranych technologii
a nastroju pouzitych pii vyvoji, kde kromé jiného nalezneme kratky popis Google Maps API,
které bylo pouzito pro geolokaci. V pfedposledni kapitole je popsdna implementace dil¢ich
casti vytvarené aplikace podle MVC architektury. Dale je zde predstavena graficka podoba
aplikace. Vénovana je také kapitola tykajici se zabezpeCeni a podpory internacionalizace.
V posledni kapitole je popsana funkcionalita a obsluha vysledné aplikace. Nalezneme zde
podrobné popsany vSechny sekce vytvafené aplikace spolu s jejich nabizenymi
funkcionalitami. Po pfecteni této kapitoly by uZivatel mél byt bez problému schopny uvedenou
aplikaci obsluhovat.

Od ctenate se ocekavaji alesponl zakladni znalosti jazyka Java, zkuSenosti s programovanim
a védomosti tykajici se vyvoje webovych aplikaci obecné. K snadnéjSimu porozumeéni
nékterych kapitol je také vhodnd znalost navrhovych vzori,, béZnych programatorskych

principli a databazovych systémda.
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1 VYBRANE EXISTUJICI APLIKACE

V nadchazejicich podkapitolach je proveden popis vybranych, jiz existujicich aplikaci, které se
funkcionalitou podobaji vytvatené aplikaci v praktické ¢asti. Kazda aplikace ma sva specifika
a prednosti, z toho diivodu je v posledni podkapitole provedeno srovnani na zdklad¢ vybranych

dil¢ich funkcionalit.

1.1 Sport buddy

Sport buddy? je mobilni aplikace slouZici k nalezeni sportovnich partnerti v okoli. Dostupna je
pro zafizeni s opera¢nim systémem iOS i Android. Pochazi z Anglie a je zcela zdarma. Tato

aplikace byla marketingové uvedena jako Tinder? pro fanousky sportovnich aktivit, to znamena

piedevsim jako seznamovaci aplikace. [1], [2]

» HOME SPORTS RETAILER!

TR
DONE
BUDDIES
= APPROVED
PRI
i Samuel Koch
L
4. Stevenw
& @ £
Mike Chennells
‘ e 5 Sh ¥

Obrazek 1 — ukazka aplikace Sport buddy, zdroj [1]

Funkcionalita aplikace spociva v zadani parametrii, jako je pohlavi, typ sportu, misto apod. Na
zakladé téchto parametrt se uzivateli najde nejvhodnéjsi kandidat. V piipadé, ze se mu vybrany
kandidat zamlouva, odesle zadost o navazani kontaktu. Nasledné uzivatel mtze ¢i nemusi tuto

zadost pfijmout. Pokud oba uzivatelé vzajemné navazani kontaktu potvrdili, dostanou

L http://sportbuddy.io/
2 https://tinder.com/
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notifikaci, Ze stoji o sezndmeni ob¢ strany a mohou se na vybrané aktivit¢ domluvit, resp.
seznamit. [1], [2]

Aplikace nepodporuje soutézivou stranku véci, jako je uréeni vitéze, porazeného ¢i vysledné
skore v domluvené aktivité. Jde Cisté o nalezeni partnera na néjakou aktivitu, resp. o alternativni

zpusob seznamovani. [1], [2]

1.2 Vaseliga

Vase liga® je ¢eska webova aplikace zalozena vroce 2007. Slouzi jako amatérska liga
predeviim v raketovych sportech. Diive vystupovala pod nazvem VSEliga. Ulelem této
aplikace je nalezeni spoluhracli na vybrany sport. Aktualné aplikace podporuje Sest riznych

sportti: squash, badminton, tenis, stolni tenis, nové také plazovy volejbal a béh. [3]

Chces zadit?

To je skv&lél V nékolika nasledujicich bodech se dozvig, v tem je VASE LIGA vyjimeéna. A nebudeme ti to vykladat

my, radéji nechame vypravét nase hrace.

Jak VASE LIGA funguje

Nasadime té hned na tvou MNa zacdtku mésice ti pfidélime
odpovidajici Grovef 4 nové soupefe

6 Wsledky pohodin zapi&eX @ Dal mésic postoupl® mezi
na pri dny web. lepsi Jpere, nebo naopak.

Obrazek 2 — ukazka aplikace Vase liga, zdroj [3]

Aplikace funguje tak, Ze se uzivatel piihlasi na vybrany sport a tim padem je pfihlasen do ligy
tohoto sportu. Tato liga poté trva &tyfi mésice. Ucastnici ligy jsou podle jejich vykonnosti
rozdéleny do skupin. Kazdy mésic uzivatel odehraje Ctyfi zapasy, kazdy tyden jeden. Po
odehrani zapasu uzivatelé zadaji do aplikace vysledek. Jednou za mésic probiha na zakladé
dosazenych vysledkt posun hraci do vyssi (nizsi) arovné v lize. [3]

VasSe liga je bohuZel placena aplikace, v dob¢ psani této prace je cena za Ctyfi mésice 555 K¢.
Dalsi nevyhodou je, ze se ligy aktualné vyskytuji pouze ve velkych méstech: v Praze, Brng,
Olomouci, Plzni a Pardubicich. [3]

3 https://www.vaseliga.cz/
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1.3 Rovo

Rovo* je mobilni aplikace, pochazejici ze Singapuru, ktera byla vytvofena v roce 2016.
Aplikace vznikla jako univerzitni projekt dvou studentid, ktefi hledali partnery na tenis.
Dostupnd je pro mobilni zatizeni s operacnim systémem iOS i Android. Aplikace je zcela
zdarma. [4], [5]

Stejné jako piedchozi aplikace, i Rovo slouzi k hledani partnerti na sportovni aktivity.
Aktualné podporuje CEtyfi sporty: tenis, badminton, stolni tenis a squash, véetné jejich

modifikaci, jako jsou napt. ¢ty hry. V budoucnu je planovana podpora i dalsich sportd. [4], [5]

P ‘:‘]‘ ) ) ‘ Playersin Singapore. 9 Jessica
Qrovo

Find tennis
players nearby.

#playmore

Set up your preferences

Share my rating

Obrazek 3 — ukazka aplikace Rovo, zdroj [5]

Po piihlaseni do aplikace uZzivatel vyplni kratky dotaznik, tykajici se se jeho schopnosti, ve
kterém se sam ohodnoti — napf. jak dobry ma v tenise forehand, backhand apod. Poté
v kalendafi vyplni datum a ¢as, kdy mé o provozovani vybranych aktivit zdjem. Podle téchto
parametrt si ho ostatni uzivatelé mohou vyhledat a na dané aktivité se poté domluvit. [4], [5]
Aplikace aktualné nepodporuje hodnoceni hract, zebticky a obecné soutézivou stranku véci,
nicméné tuto funkcionalitu planuji v blizké dobé¢ dohotovit. Stejné tak se planuje rozsireni

0 dalsi sportovni aktivity. [4], [5]

4 https://rovo.co/
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1.4  Spole¢né aktivity

Spoleéné aktivity® je ¢eska webova aplikace slouzici k vyhledavani volnocasovych aktivit. Jeji
myslenkou je motivace lidi k aktivnimu zivotu, at’ uz to je sport, zabava, kultura, turistika ¢i
vzdélavani. V roce 2017 se tento portal dostal dokonce do finale soutéze Kiist'dlova lupa

v kategorii zajmové weby. Uzivani aplikace je ¢asteén¢ zdarma. [6]

C!B @ AKCE ¥ NAPADY [9TIPY ¥ ZAZITKY FOTKY ¥ PROFILY &g SKUPINY Q &8 &
SPOLECNE AKTIVITY
BREZEN 2019 Nl & SPORTOVNI AKCE @ KULTURNI AKCE
-19 .20..21 -22 -23..24. -vodnl'sporry koncert
H BN EE EE ©§ klo vyl ki
25 26 27 28 29 30 31 - G - e
- lyzovéni - vystavy
DUBEN 2019 - bézky - exkurze
[ E | I eromiteni
1T 2 3 4 5 6 7 . . i
- - - B SPOLECENSKE AKCE TURISTICKE AKCE
8 9 0 n 12 13 14 .
I e
tanec - prochézky
posezeni - geo caching
bowling - expedice
pérty
deskové hry

Obrazek 4 — ukazka aplikace Spole¢né aktivity, zdroj [6]

Jako prednosti webu tviirci uvadéji moznost nalézt na kazdy den program ve spolecnosti
ptijemnych lidi, potkdvani novych ptatel, nalezeni spoluhracii na nejriiznéjsi sportovni aktivity,
kamaradu na turistiku nebo se jen ptirozenou cestou seznamit. [6]

Akce na tomto portalu organizuji a vytvareji sami uzivatelé. Publikované aktivity prochazeji
peclivym schvalovacim procesem, aby se do hlavni nabidky dostaly pouze kvalitni a pfipravené
akce. Organizatorem se muze stat kazdy, pokud pfijde se zajimavou myslenkou a planem co
spolecné s ostatnimi podniknout. Spole¢né aktivity tedy nejsou uréeny pouze pro sportovni
akce, ale pro aktivity v§eho druhu. [6]

Ackoliv Spolecné aktivity nejsou primarné seznamovacim portdlem, seznamkou ¢i
profilovou databazi, pfiblizn€é polovina uzivatelll pouZiva tuto aplikaci k nalezeni partnera,
protoze se jedna o snadny zpusob, jak se S ostatnimi lidmi nenucené a bezpecné seznamit na

schvalenych akcich. [6]

5 https://www.spolecneaktivity.cz/
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1.5 Srovnani aplikaci

V nasledujici tabulce je shrnuta vybrand funkcionalita aplikaci, které byly piedstaveny

Vv predeslych kapitolach.

Tabulka 1 — srovnani aplikaci, zdroj vlastni

Let's play
Sport . . Spoleéné folks
Vase liga Rovo . e .
buddy aktivity | (vytvarena
aplikace)
Typ . . . . .
. Mobilni Webova Mobilni Webova Webova
aplikace
Ceétina Ne Ano Ne Ano Ano
Zdarma Ano Ne Ano Castetné Ano
Pocet . .
L. 7 5] 4 Neomezene|Neomezené
aktivit
Hodnoceni
. o Ne Ano Ne Ne Ano
uZivatelt
Aktivita Eastednd N N A A
astecné e e no no
kdekoliv
Piatelé a
. Ano MNe Ano Ano Ano
Zpravy
Statistiky, v, . .
. . Ne CastecCne Ne Ne Ano
Historie her

Mobilni aplikace jsou podporovany jak na operacnim systému iOS, tak i na Androidu. Webové
aplikace jsou funkéni ve viech b&Znych internetovych prohlize¢ich. Cestina je podporovana
pouze u Ceskych aplikaci.

Jako nejvétsi nevyhoda porovnavanych aplikaci je povazovana absence soutézivé stranky
jednotlivych aktivit, tzn. nepfitomnost hodnoceni uZivatelli v danych aktivitach, jejich skore ¢i
zebricky. Ve valné vétsing piipadi totiz uzivatel sam vyplni své schopnosti a prakticky nezéalezi
na vysledku odehraného zapasu. Dalsi nevyhodou je omezeni sportt. Aplikace jsou sméfovany
predevsim na raketoveé sporty. Diky tomu také dost Casto nelze zalozit konani aktivity kdekoliv,
ale pouze na vybranych kurtech ¢i v télocvi¢nach.

Ctenafi je jednoznaén& doporucena aplikace Rovo. Tato aplikace planuje v blizké dobé
napravit vSechny nevyhody, které byly zminéné vV minulém odstavci a ma ambice stat se

jednickou na trhu, co se ty¢e aplikaci uréenych k vyhledavani sportovnich partnert.
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2 SPRING FRAMEWORK

Spring je zna¢né popularni, robustni, open-source framework®, podporujici riizné oblasti vyvoje

Java EE aplikaci. Jeho vyuziti Ize nalézt od drobnych az po velice rozsahle aplikace. Nejvétsiho

uplatnéni nachazi v korporatnich projektech, predevsim pak v oblastech, jako je bankovnictvi,

pojistovnictvi nebo telekomunikace. Spring je v nyné&jsi dobé patrné nejpouzivanéjsi Java

framework, vyuZzivany nejen pro vyvoj webovych aplikaci. Jeho popularitu, v porovnani

Kk ostatnim Java frameworktim, Ize vidét na nasledujicim grafu. [7], [8]

Spring MVC
Spring Boot
Play 1

Play 2

JSF

GWT
Vaadin
Grails

Struts 1

Web Framework

Struts 2
Wicket
Dropwizard
We don't

Other

T e s e e ) 43%
L0

H1%

B 5%

(R 1970

I 13%
. 4%

. 3%

I 4%

N 3%

N 3%

0% 10% 20% 30% 40% 50%

% of Respondents

Obrazek 5 — popularita Java framework, zdroj [8]

Graf byl vytvofen na zdklad€ odpovédi Gcastniki ankety na otazku, jaky Java framework

vyuzivaji ve svém projektu.

® Framework — softwarova struktura slouzici k podpofe programovéni, vyvoje a organizaci projektu.
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2.1 Moduly

Framework Spring obsahuje mnoho funkcionalit, kter¢ jsou pro piehlednost a snadnost pouziti
uspofadany Vv piiblizn¢ 20 modulech. Tyto moduly jsou na zakladé jejich primarni funkce

seskupeny do jednotlivych kontejnert, viz nasledujici vypis: [7]
e Core Container — jadro frameworku, obsahuje IoC, DI, Application context apod.
e Data Access/Integration — ptistup a prace s daty z DB, XML atd.
e Web — moduly obsahujici dodate¢né funkcionality pii vyvoji webovych aplikaci.
e AOP — podpora aspektové orientovaného programovani.
e Instrumentation — modul pro dynamické nacitani tfid do aplikacnich serverd.
e Test— podpora testovani za pouziti JUnit nebo TestNG.

Rozd¢leni moduld do konkrétnich kontejnertii je zndzornéno na nésledujicim obrazku.

fSpfing Framework Runtime

Data Ac:c:essﬂntegra tion Web

m (MVC / Remoting)
: DBC
Serviet Portlet
Transactions

- i’ A
ADP ] Instrumentation
5, \_ A

Core Container

[ S H Core JL Context MEL’;’IIEEEL‘L“J

( Tost )

—

Obrazek 6 — moduly ve Springu, zdroj [7]
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2.2 Dependency Injection

Zasadni myslenka a jedna z nejvétsich vyhod frameworku Spring je princip oznacovan jako
Inversion of Control (10C) — pfevracené fizeni. IoC je obecnym principem, ktery lze uplatnit
mnoha zpiisoby. Konkrétni vyuziti tohoto principu se nejen ve frameworku Spring nazyva
Dependency Injection (DI) — vkladani zavislosti. DI je mechanismus, ktery do tfidy vklada
(injektuje) instanci jiné tfidy. [9]

V objektoveé orientovaném programovani se cely program sklada ztady vzdjemné
propojenych objektu. Za piedpokladu, ze objekt A vyzaduje pro svou funk¢nost objekt B, Ize
tvrdit, ze objekt A je na objektu B zavisly. Neboli objekt B tvoti zavislost objektu A. Tuto situaci
si lze pfedstavit jako orientovany graf, ve kterém uzly ptedstavuji objekty a zévislosti mezi
témito objekty jsou znazornény hranami. Ukazka orientovaného grafu znazoriujiciho zavislosti

mezi tfidami pro néjaky program muze vypadat napiiklad tak, jako na obrazku 7. [9]

C1 Ce C7 C8 C10 CS

' '

C2 C4 C9

'

C3

Obrazek 7 — ukazka programu jako orientovaného grafu, zdroj [9]

Jakym zpisobem si jednotlivé instance urcuji, které zavislosti se pouziji a kdo nese
zodpovédnost za jejich vytvareni? Existuji dvé moZnosti.

Jednou moznosti je, Ze objekt rozhoduje o svych zavislostech sdm. Ve svém konstruktoru si
vytvoii vSe potiebné. Vyhodou tohoto zpiisobu je to, Ze takové objekty lze vyuzivat jako
samostatné komponenty. Nevyhodou je, Ze zavislosti tohoto objektu nelze pouzit jinde nebo je
n¢jak zmenit. [9]

Druhy zpiisob je takovy, Ze se zavislosti do objektu vkladaji z vnéjSku, naptiklad pomoci

hodnoty v konstruktoru. P#i této varianté objekt davéfuje tomu, Ze zavislosti budou

implementovat urcité rozhrani a uz pro néj neni tolik podstatné, jaké implementujici instance
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to presné budou. Diky tomu Ize takovému objektu napiiklad pfi testovani podvrhnout mocky’
misto jeho skute¢nych instanci. Takovyto zpuisob se pravé nazyva dependency injection. O toto

vloZeni zavislosti se stara ¢ast Springu, ktera se nazyva 10C kontejner. [9]

2.2.1 1oC kontejner

Tento kontejner je nejdalezitéjsi ¢asti Spring frameworku. Jeho zodpovédnosti je vytvaieni
objektl, konfigurace, provazanost a fizeni jejich celého zivotniho cyklu, od vytvofeni az po
zniceni. IoC kontejner je zaveden do paméti ihned pfi startu aplikace. Konkrétni implementaci
tohoto kontejneru je nejcastéji rozhrani ApplicationContext (aplikacni kontext) a v celé aplikaci
se vyskytuje pouze jeden. Objekty, které aplikacni kontext spravuje, se ve Springu nazyvaji

beany (fazole).

Populate BeanNameAware s
Properties setBeanName()

BeanFactoryAware s ApplicationContextAware's Preinitialization
setBeanractory() setApplicationContext() BeanPostProcessors

InitializingBean's
afterPropertiesset()

Call Custom Postinitialization

Init-method BeanPostProcessors

|

Bean Is Ready to Use

Container Is Shut Down

DisposableBean’s Call Custom
destroy() destroy-method

> @)
>

Obrazek 8 — zivotni cyklus Spring beany, zdroj [10]

Beany jsou objekty, které ,,ziji* a jsou obsluhovany uvniti kontejneru po celou dobu jejich

zivotniho cyklu. Ten je pro ilustraci znazornén na obrazku 8.

" Mock — simulaéni objekt, ktery napodobuje chovéni redlnych objektll, nejéastéji vyuzivan pro testovani.
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Konfigurovat aplika¢ni kontext je mozné pomoci XML souborii nebo pomoci obyéejnych Java
soubort (tfid). Obé moznosti jsou funkéné totozné. Zpuisob konfigurace pomoci XML zde byl
od prvnich verzi Springu, zpisob konfigurace pomoci Javy byl pfedstaven az v novéjSich
verzich. Velice Casto se oba zplisoby kombinuji a ¢ast konfigurace je poté v Jave a cast v XML,
zalezi pouze na preferenci programatora nebo konvenci zavedené v projektu. V praktické ¢asti
prace je dana ptrednost psani konfigurac¢nich souborti novéjsim, modernéj$im zpisobem, tedy
pomoci Java tiid. [11]

Ukézku Java konfigurace lze vidét v nasledujici ukazce kodu.

// jedna se o konfiguraci
@Configuration
// naimportuje konfiguraci z tridy StorageConfig
@Import({StorageConfig.class})
// skenuje cz.itnetwork a tvori beany (@Component, @Service...)
@ComponentScan(”cz.itnetwork™)
public class ContextConfig {
// vytvori beanu typu CarDao a nazvem carRepository
@Bean(name="carRepository")
public CarDao carDaoc() {
return new CarDacImpl();
h

// vytvori beanu CarService a injektuje ji CarDao (CarRepository)
@Bean
@Autowired
public CarService carService(CarDao carDao) {
return new CarServiceImpl(carDao);
h

Zdrojovy kod 1 — ukazka konfigurace pomoci Javy, zdroj [11]

Na ptedchozi ukdzce kodu lze vidét, Ze pro injektovani objektd se ve Springu pouziva anotace
@Autowired. Diky tomu je tato anotace pravdépodobné nejastéji vyuZzivanou anotaci ve
Springu viibec. Mechanismy pro vkladani (injektovani) objektl pouzivame ve Springu tfi.
Vkladani konstruktorem (constructor injection), setterem (setter injection) a fieldem (field
injection). [9], [11], [12]

8 XML — znac¢kovaci jazyk uréeny piedevsim pro vyménu dat mezi aplikacemi nebo konfiguraéni soubory.
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2.2.2 VKkladani zavislosti pomoci konstruktoru

Pii vyuziti constructor injection jsou zavislosti tfidy definovany rovnou v konstruktoru.
Vyhodou tohoto piistupu je to, Ze veskeré zavislosti jsou definovany spole¢né. Diky tomu je
zajisténo, ze objektu je predano vse, co potitebuje ke svému zivotu a bude po svém vytvoieni

rovnou funkéni. [9], [13], [14]

@Component

public class ConstructorBasedInjection {

private final InjectedBean injectedBean;
fhutowired
public ConstructorBasedInjection(InjectedBean injectedBean) |

this.injectedBean = injectedBean;

Zdrojovy kod 2 — ukazka DI pomoci konstruktoru, zdroj vlastni

Hlavnim plusem DI pomoci konstruktoru je moznost deklarovat zavislosti jako final®, jelikoz
budou inicializovany az b&hem vytvareni instance tfidy. Pii pouziti setter injection i field
injection je takto deklarovat totiz nelze. Jako dalsi vyhodu lze zminit to, Ze na zavislosti nelze
zapomenout, jelikoz na chybéjici ¢i nespravné parametry je upozornéno jiz kompilatorem.
Nevyhodou mize byt nepiehledny zapis v piipad¢ velkého mnozstvi zévislosti, konstruktor
se stava se zveétSujicim mnozstvim parametrii nepiehledny, obtizné Citelny a Spatné pouZitelny.
Tento problém lze feSit sjednocovanim =zavislosti do nového objektu, ktery je pak
Vv konstruktoru pouzit. Diky tomu je pak pocet parametrli konstruktor zkrdcen na rozumny

pocet. Dobra praktika je, aby pocet parametrit nebyl vice nez ¢tyfi. [9], [13], [14]

® Final — po inicializaci objektu oznageného timto kli¢ovym slovem ho nelze ménit.
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2.2.3 Vkladani zavislosti pomoci setteru

V piipad¢ pouziti setter injection je pro vkladani zavislosti pouzito metody set. Kazda zavislost
ma takovouto obsluhujici metodu, ktera je poté zavolana pfed prvnim pouzitim daného

objektu. [9], [13], [14]

@Component

public class SetterBasedInjection {

private InjectedBean injectedBean;
fhutowired
public void setInjectedEean (InjectedBean injectedBean) |

this.injectedBean = injectedBean;

Zdrojovy kod 3 — ukazka DI pomoci setteru, zdroj vlastni

Nevyhodou tohoto pfistupu je, ze neni zaru¢eno, zdali bude tato metoda pied pouzitim opravdu
zavoldna a diky tomu je mozné, Ze vykonavani programu padne na vyjimce, protoze bude
chybét potiebna zavislost. V piipadé Springu se o toto vSak starat nemusime. Vkladani
zavislosti si fidi framework, resp. 10C kontejner sam'°. [9], [13], [14]

Dalsi vlastnosti pouziti setterii pro vkladani zavislosti, at’ uz vyhodou ¢i nevyhodou je to,

ze lze zavislosti za béhu dynamicky ménit. [9], [13], [14]

10 Aplikaéni kontext si tuto metodu zavola sam, kdykoli bude tato zavislost chybét.
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2.2.4 Vkladani zavislosti pomoci fieldu

Posledni moznosti, ktera je ve Springu mozna pouzit pro vkladani zavislosti je field injection.
Diky tomu dochazi ke vkladani zavislosti pfimo do atributu tfidy. Tento pfistup je oficidlné
nedoporucovan, nicméné ze subjektivniho hlediska autora je i1 pfesto nejvice rozsifeny. Tento

zpusob vkladani zavislosti je také pouzit v praktické ¢asti prace. [9], [13], [14]

@Component

public class FieldBasedInjection {
@2utowired

private InjectedBean injectedBean;

Zdrojovy kod 4 — ukazka DI pomoci fieldu, zdroj vlastni

Hlavni vyhoda je na prvni pohled zifejmé — tento zpiisob je ze vSech zminénych jasné nejkratsi.
Neni potfeba psat konstruktor nebo dalsi metody, které poté zbytecné tiidu zahlcuji
,nhepotiebnym® kodem. Tiida poté vypada ¢isté, jednoduse a ptimocare. Jak bylo ale zminéno
Vv minulém odstavci, tento zpisob neni oficialné doporucovan, a to hned z nékolika davodi.

Nelze zavislosti deklarovat jako final, jako tomu bylo mozné u construction injection. Je
velice jednoduché porusit princip jedné zodpovédnosti, protoze ptidani dalsi zavislosti jsou
pouze dva fadky navic. V piipadé pouziti construction injection na prvni pohled vidime, kdy
zacina byt konstruktor nepiehledny a v piipadé setter injection, je také ztejmé, kdy uz tiida
obsahuje vice setterii nez je rozumné. Field injection neni ptimo zodpovédny za poruseni
zminéného principu, ale nepfimo tomu napomahd a skryvéa naznaky toho, Ze kod neni napsan
uplné spravné. Dalsi nevyhodou je skryti zavislosti vkladanych objektt. V ptipadé pouziti
konstruktoru je hned zfejmé, co objekt pozaduje, taktéz je snadné vidét, které zavislosti dany
objekt potiebuje v piipade pouziti setterii. V ptipadé field injection jsou tyto zavislosti na prvni
pohled skryty. Posledni, pravdépodobné nejvétsi nevyhodou je to, ze objekty jsou tésné svazany
se samotnym Springovskym I0C kontejnerem. To znamena, ze bez n¢ho nemohou byt tyto tiidy
inicializovany, protoze by zavislosti byly samoziejmé null. Pfi pouziti field injection zde totiz
chybi néjaky zplisob, jak je inicializovat ru¢né — at’ uz pomoci konstruktoru nebo pomoci metod
jako jsou napftiklad settery. [9], [13], [14]

I ptes veskeré nevyhody se tento zplisob jevi jako nejjednodussi, nejptimocare;jsi a v pripadé
obezfetného psani kodu se vétSina nevyhod eliminuje a zbyde pfedevSim vyhoda — Cistota

kodu.
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2.3 Spring AOP

Aspektové orientované programovani (AOP) je programovaci paradigma doplitujici OOP!,
Primarnim cilem tohoto pfistupu je eliminace Casto se opakujicich ¢asti kodu. Typickym
prikladem muze byt logovani, exception handling, fizeni pfistupu pomoci uzivatelskych prav,
cachovani apod. [15]

Pro lepsi pochopeni nésledujicich odstavct jsou zde predstaveny zakladni terminy z AOP,
nicméné terminologie, ktera se k aspektové orientovanému programovani vaze, je opravdu

rozsahla a jeji vycet by dal na n¢kolik stran. [15]

e Aspekt (aspect) — v OOP je zakladnim stavebnim kamenem tfida, v AOP je tomu

ekvivalentni aspekt. Je to objekt, ktery zapouzdiuje Casto se opakujici ¢asti kodu.

e Bod vstupu (joinpoint) — misto ve vykonavani programu, ve kterém se dany aspect

uplatniuje. Typicky se jedna o néjakou metodu, inicializaci objektu apod.

e Pokyn, rada (advice) — urceni v jaké situaci se ma aspect na daném joinpointu uplatnit.
Typicky se jedna o situace before (pied) nebo after (po) — to znamena napt. pred

zavolanim né¢jaké metody, po vytvoreni néjakého objektu apod.

e Bod vykonani (pointcut) — mnozina joinpointii, pro které plati stejné advice.

Aspect

— Pointcut

Method Execution

e

Join Points

Obrazek 9 — Spring AOP, zdroj [15]

Na predeslém obrazku je graficky zndzornéna komunikace popsanych prvkia AOP.

11 Objektové orientované programovani — programovaci paradigma vyuzivajici abstrakce realného svéta.
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Principem AOP je tedy ,,zabaleni Casto se opakujicich ¢asti kodu do aspektii. Tyto aspekty
jsou poté navazany na urcity joinpoint, na kterém je provedena jejich ¢innost v situaci, kterou
urcuje advice.

Framework Spring obsahuje bohatou podporu pro AOP, a to pomoci modulu, ktery se
nazyva Spring AOP. Tento modul je velice dilezitou soucasti tohoto frameworku a poskytuje
prostor pro feSeni valné vétSiny béznych problému tykajicich se AOP. Jednoduchost pouziti

tohoto modulu je demonstrovana na nasledujici ukdzce zdrojového kodu.

ehzpecT

public class Examplelspect {
EBEefore ("execution (public String setScore())")
public void setScoreRdvice () {

. SOmME loglc WaAlon Saould proc

}

ELfter ("execution(* com.bartosektom.letsplayfolks.service.*.get*())")
public void getZllAdvice(){

Some ogic which should proe

}

Zdrojovy kod 5 — ukazka Spring AOP, zdroj vlastni

Prvni metoda se zavola vzdy pted zavolanim metody setScore(). Druha metoda se zavola vzdy
po zavolani jakéhokoliv getteru, ktery se nachazi v balicku service. Do téchto metod poté
muzeme dat libovolnou logiku, at’ uz to je zminéné logovani nebo omezeni podle uzivatelskych
prav.

Spring AOP podporuje kompletni implementaci v jazyku Java a lze ho konfigurovat pomoci
XML. Diky tomu neni tfeba vyuzivat dalSich technologii, které slouzi k podpote AOP a pouziti
je velice snadné. Nevyhodou je podpora joinpointi pouze na metody, tim padem nelze pouzit
aspekty na konstruktory apod. Nicméné i pies to by dosavadni feSeni mélo byt dostate¢né pro
vétSinu pozadavki. V piipadé, ze si programator nevysta¢i pouze s poskytovanymi
funkcionalitami, poskytuje Spring AOP také vybornou integraci s velice znamym AOP
frameworkem Aspect)'?. Na zavér je vhodné zminit, e pokud aspektové orientované
programovani v aplikaci nevyuzijeme, Spring ndm nic nevnucuje a vyuzivat ho vibec
nemusime nebo ho lze vyuZzivat pouze nepiimo, a to napiiklad diky Spring Security, jako je

tomu i v piipadé praktické ¢asti této prace. [16], [17]

12 Aspect] — Popularni framework poskytujici podporu AOP pro jazyk Java.
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2.4 Spring MVC

V této Casti prace je popsana podpora architektonického vzoru MVC, kterou framework Spring

poskytuje.

2.4.1 MVC Architektura

Model-View-Controller (MVC) je stale popularnim architektonickym vzorem, pouzivanym
predevsim pro vyvoj webovych aplikaci, ptestoze ptivodné vznikl pro desktopové aplikace. Na
jeho principu je zaloZeno nemalé mnozstvi frameworkt, jako je napiiklad Ceské Nette ¢i
Vv dnesni dob¢ velice popularni Laravel (PHP), ASP.NET (C#) nebo jiz zminény Spring. [18]
Stézejni myslenkou této architektury je oddéleni logiky od vystupu. Toho je dosazeno
pomoci rozdéleni aplikace na komponenty, z nichz kazda zastfeSuje urcitou logickou cast

aplikace. Tento piistup umoznuje poté psat €istéjsi kod a komponenty dodrzujici princip jedné

odpovédnostil®, [18]
2.
1. Parametry v url—@

[
e ntroller
UZivatel Contfolle
4. Data
e
5. 5estavend stranka @
View

Obrazek 10 — princip MV C architektury, zdroj [18]

Tyto komponenty jsou bézné oznacovany jako Model, View, Controller.

13 Princip jedné odpovédnosti — Kazdy modul, t¥ida ¢i funkce by méla mit pouze jednu zodpovédnost.
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e Model ma za ukol obsluhovat logickou ¢ast aplikace. Tim muze byt napiiklad dotaz do
databaze, validace, rizné vypocty apod. Zasadni je, Ze model nevi nic o vystupu, jeho
ucelem je pouze na vstup né¢jakd data dostat, tyto data urcitym zpisobem zpracovat

a poté n¢jaké data vratit. Jak s témito daty bude nasledné naloZeno, model nezajima.

e View neboli ¢esky pohled, slouzi k zobrazeni dat, které jsou ziskany pravé z modelu.
Poté co jsou tyto data ziskéna je nezbytné je také uzivateli ve vhodné podob¢ zobrazit.
Tato komponenta by méla obsahovat pouze minimalni mnozstvi logiky, a to pouze
nezbytnou pro vhodné reprezentovani dat. Tim mutze byt napiiklad cyklus, podminka,
validace apod. Pohled, stejn¢ jako model, nezajima, odkud k nému data pfisla, jeho

ukolem je pouze tyto data uzivateli zobrazit.

e Controller je jakymsi prostfednikem mezi predeslymi prvky, se kterym komunikuje
model, view, ale i uzivatel. Jeho ukolem je zajisténi vzajemné spoluprace jednotlivych

komponent.

Diky névrhu aplikace podle MVC architektury je také ulehéeno mysleni pii vyvoji casti
aplikace. V pripad¢, ze je potieba naprogramovat néjakou logickou ¢ast, jiz dopfedu vime, Ze
bude patfit do modelu. Smérovani a zpracovani parametrii z URL adresy se bude fesit
v controlleru a ke stylovani a formatovani vystupu poslouzi view. Kazdy z téchto problému je

tedy odd€leny na jiném misté tak, aby si vzajemné do své ¢innosti nezasahovaly a nedélaly

vV

2.4.2 Dispatcher Servlet

Spring MVC, stejné jako velké mnoZstvi ostatnich webovych frameworkd, je navrzen okolo
navrhového vzoru front controller'®. D4 se fici, ze tento vzor dopliiuje klasickou MVC
architekturu o dal$i Cast, ktera centralizuje zpracovani jednotlivych pozadavkil a tim padem
pfispiva k celkovému zjednodusSeni kodu.

Konkrétni implementaci tohoto navrhového vzoru ve frameworku Spring je Dispatcher
Servlet (servlet v pozici dispecera). Jak je jiz z ndzvu patrné, tento objekt tvofi jediné vstupni
| vystupni misto, ptes které prochazeji veskeré HTTP requesty (pozadavky), resp. response

(odpovédi).

14 Front controller — navrhovy vzor slouzici k zapouzdfeni zpracovavanych pozadavkii na jedno misto.
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Na nasledujicim obrazku mizeme vidét schématické zobrazeni prace dispatcher servletu. Na
prvni pohled je zfejmé, ze jeho primdrni tlohou je delegace ¢innosti, ostatnim ¢astem aplikace,

pii zpracovani HTTP pozadavku.

Handler
Mapping
Request
Controller
Request o Di h Request .
> > ispatcher s Controller
= Serviet <
Response ModelAndView
View Name
Response Model
View
. View
View
Resolver

Obrazek 11 — dispatcher servlet, zdroj [19]

Pti obdrzeni requestu je nejdiive nutné zjistit, ktery controller ma na starosti tento pozadavek
zpracovat. K tomuto ucelu slouzi objekt typu HandlerMapping (tento objekt bude jesté popsan
v kapitole 2.4.3 Mapovdani pozadavkii).

Po nalezeni piislusného controlleru mu je pozadavek piedan ke zpracovani. Ve vétsiné
pfipadl neni potfeba piedavat cely pozadavek, ale obsluhujici metoda v controlleru si vystaci
pouze s ur¢itymi parametry tohoto requestu. Po zpracovani pozadavku je Dispatcher Servletu
vracen objekt ModelAndView. Tento objekt obsahuje nazev view (pohledu) a naplnény objekt
typu Model. Tento objekt je typu Map<String, Object> a piedstavuje pouze mapu naplnénou
hodnotami, které se poté ptedaji pohledu k zobrazeni.

Jak jiz bylo naznaceno v pfedchozim odstavci, icelem ViewResolveru je poté na zakladé
nazvu pohledu nalézt ptislusny view, ktery se ma zobrazit a pfeda tuto informaci Dispatcher
Servletu. Ten jiz pouze tomuto pohledu pieda daty naplnény model a nic mu nebrani odeslat

klientovi odpovéd..
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2.4.3 Mapovani pozadavki

V piedeslé kapitole bylo feceno, Ze objekt HandlerMapping ur¢i controller, ktery piislusny
pozadavek obslouzi. Urceni spravného controlleru se dé&e na zakladé anotace
@RequestMapping. Anotaci je mozné umistit jak pfed definici t¥idy, tak pfed definice
jednotlivych metod. Také je samoziejmé mozné oba piistupy kombinovat a diky tomu

zptehlednit zpracovani konkrétnich pozadavkda.

Tato anotace obsahuje velké mnozstvi parametrli, nicméné ve vétSiné piipadd si vystacime

pouze s nasledujicimi dvéma:
e Parametr value — konkrétni hodnota adresy pozadavku piijatého z URL adresy.

e Parametr method — stanovuje druh HTTP pozadavku, ktery dana metoda obsluhuje,

nejbéznéjsimi zastupci jsou: GET a POST.

ERequestMapping (value = "/list", method = ReguestMethod.GET)

public ModelZndView showFriendsList (Map<String, Cbject> model) {

& 1
some loglic T

B

return new Modelhndview({ viewhlame: "friend/list", model);

ERequestMapping (value = "/addToFriend", method = RequestMethod.POST)

public ModelZndView addToFriend(Map<String, Object> model) |

& 1
some loglic T

B

return new Modellndview({ viewhame: "friend/addTeFriend", model);

Zdrojovy kod 6 — mapovani pozadavki, zdroj vlastni

Na piedchozim piikladu Ize vidét pouziti anotace @RequestMapping na celém controlleru
a zaroven také na jeho jednotlivych metodach.

V piipad¢ URL adresy: http://diplomovaprace/friends/list nejdiive HandlerMapping
nalezne piislusny controller, ktery ma na starosti zpracovani /friends pozadavku a poté v ném

najde a zavola metodu, ktera ma na starosti obsluhovat adresu pozadavku /list.
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2.4.4 Komponenty

Komponenta je ve Springu oznaceni tfidy, které slouzi ke specifickému ucelu. Jako priklad l1ze

uvést controller, pro ktery je vyhrazena anotace @Controller. Pti skenovani anotaci

Vv jednotlivych téidach se poté podle téchto anotaci ur¢i, ktera téida je jakou komponentou.

V nasledujicim vyctu jsou tyto komponenty kratce predstaveny: [20]

@Component — je obecnou anotaci uréenou pro komponenty, ze které ostatni anotace
dédi. V piipadé, Zze nejsme schopni urcit jakého typu komponenty tfida je, pouzijeme
tuto anotaci.

@Controller — jak jiz bylo naznaceno vyse, tato anotace oznacuje komponentu typu
controller.

@Repository — tato anotace je pouzita pro tfidy, jejichz ucelem je zprostifedkovani

ptistupu k datim.

@Service — oznacuje tiidu predstavujici uréitou sluzbu, resp. ma tlohu obsluhy.

Hierarchie komponent ve Springu vypada nasledovné:

@Component
@Controller @Service @Repository
Spring MVC Business Persistence/Data
presentation layer Access Layer

layer

Obrazek 12 — hierarchie komponent, zdroj [20]
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Aby bylo mozné vyuzivat Spring MVC komponent je nezbytné v konfigura¢nim souboru tuto
funkcionalitu nakonfigurovat. Toho je docileno XML tagem <mvc:annotation-driven />. Tim
je aplikaci povoleno pouzivani anotaci. Dale je nutné urcit, v jakém balicku, resp. tfidé se maji
komponenty vyhledavat. To je zprostfedkovano pomoci XML tagu, <context:component-
scan/>. Alternativou je poté samoziejm¢ pouziti Java konfigurace, a to pomoci anotace

@EnableWebMuvc, resp. @ComponentScan. Priklad pouziti pak vypada nasledovné:

oMwve equivalent teo XML <mvc:annotation—driven

entScan({{ "com.bartosektom.letsplayfolks.*"}) eguivalent to XML <context:component-scan/>

public class BpplicationConfig {

Zdrojovy kod 7 — konfigurace komponent

Je vhodné také zminit, Ze anotace @Configuration, kterd se pouziva pro konfiguraci
aplika¢niho kontextu pomoci Java tfid, je sama o sob& na pozadi oznacena jako @Component.

Diky tomu lze i konfiguraéni tfidy automaticky vyhledavat pomoci @ComponentScan.

2.4.5 Spring Boot

Jelikoz projekty ve Springu obsahuji spousty konfigura¢nich souborti, které jsou plné rliznych
konkrétnich konfiguraci, je pro novacka znacné obtizné se v téchto nastavenich vyznat
a zprovoznit vubec klasicky Hello world. Tento problém se snazi fesit framework Spring Boot.
Spring Boot je framework jenz je nadstavbou Springu. Poskytuje rychlejsi a jednodussi zpisob
konfigurace projektu. Diky tomu neni napf. potieba konfigurovat véci, jako tomu bylo
v piedeslé kapitole pomoci @EnableWebMvc a @ComponentScan, protoze se o toto postara
automaticky sam Spring Boot. Kromé¢ jin¢ho, v sobé také obsahuje nakonfigurovany aplikaéni

server, takze programatorovi odpada i tato starost. [33]

@SpringBootlpplication

public class Zpplication extends SpringBootServletInitializer {

Zdrojovy kod 8 — konfigurace pomoci Spring Bootu, zdroj vlastni

Samotné pouziti Spring Bootu nemutize byt pak jednodus$si, jediné, co je potfeba k jeho
zprovoznéni, je pouziti anotace @SpringBootApplication. Jednoduse feceno se da fici, ze tato
anotace zapouzdiuje nékolik ostatnich, jiz defaultné nakonfigurovanych, nastaveni. V piipadé

potieby jdou samoziejmée upravit a ptenastavit podle potieb programaétora.
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3 REALIZACE APLIKACE PRO TVORBU AKTIVIT

V nasledujicich kapitolach jsou popsany jednotlivé kroky uskuteénéné pii vyvoji aplikace. Od
analyzy, ptes vybér technologii, diky kterym bude aplikace realizovana, az po jeji samotnou

implementaci.

3.1 Analyza aplikace

Jesté predtim, nezli je bezmyslenkovité zapocat vyvoj aplikace, je velice rozumné provést
analyzu. To znamena ziskat od klienta jeho ptedstavu o vysledné aplikaci, jak ma graficky
vypadat, jakou ma mit funkcionalitu, popt. dalsi specialni pozadavky, které klient na aplikaci
narokuje. V neposledni fadé¢ je vice nez dobré, ujasnit si finan¢ni strop a ¢asové terminy.

Poté nad témito klientskymi pozadavky nasleduje zamysleni, diky kterému ziskame urcity
smér, jak danou aplikaci vyvijet. Na tomto zéklad¢ jsme pak schopni provést prvotni navrh
databaze, ujasnit si, jak se ma vysledna aplikace chovat a toto chovani prenést naptiklad do
UML diagramd.

Dulezité je si uvédomit, ze prvotni analyza aplikace nebude témé&f nikdy bez chyb, protoze
je skoro jisté, ze se béhem implementace narazi na problém, o kterém se pii analyze
nepfemyslelo. Analyza tedy neni proces, ktery je proveden pouze jednou (i kdyz takovy je

samoziejmeé zam¢er), ale postupné se k ni vracime i pii vyvoji aplikace.

3.1.1 Funk¢ni pozadavky

Jsou pozadavky urcujici funkcionalitu aplikace. Definuji, co ma aplikace dé¢lat. Pro drtivou
vétSinu klientl jsou pozadavky jedinymi, protoze je technickd stranka véci moc nezajima
a radgji tuto starost prenechaji na nés. V piipadé€ této aplikace ma klient pozadavky nasledujici.

Vytvofeni internetové aplikace na tvorbu a spravu jednotlivych aktivit. Obsluha bude
rozdélena na Ctyfi uZivatelské role, a to: nepfihlaSeny uzivatel, ptihlaSeny uZivatel, operator
aktivit a administrator celé aplikace.

NepftihlaSeny uzivatel bude mit moZnost zobrazeni mapy s jednotlivymi aktivitami
konajicimi se Vv jeho okoli a bude mu umoznéno zobrazeni zéakladnich informaci o téchto
aktivitach. Ddle bude mit samoziejmé moZznost registrace, pfihlaSeni ¢i zobrazeni aktudlnich
novinek.

Ptihlasenému uZzivateli nalezi veSkera opravnéni jako uzivateli neptihlaSenému. Kromé toho

si bude moci zobrazit plny detail jednotlivych aktivit, které uvidi na mapé, ptihlasit se na n¢

37



a po odehrani zadat vysledek. Déle bude mit moznost pfidat si pratelé, psat zpravy, editovat
svij profil, zobrazovat historii jednotlivych her ¢i kompletni zebticky.

Role operator ma veskeré moznosti jako piihlaSeny uzivatel, nicméné ucéelem uzivatele
S touto roli je rozhodovani spornych her — v ptipad¢, ze nékdo na aktivitu nedorazi i pies svoje
potvrzeni nebo zada-li odlisny vysledek od svého soupete. Tyto uzivatelé zastavaji roli soudce
nerozhodnych vyzev.

Administrator muze vyuzivat veSkerou funkcionalitu, kterou aplikace nabizi. Oproti
predeslym rolim ma moznost schvalovat nové aktivity navrzené jednotlivymi uzivateli. Také
ma pfistup do administratorské konzole, kde mtize upravovat jakékoliv data.

Poslednim pozadavkem je podpora internacionalizace aplikace, tedy jeji vicejazyCnost.
Jelikoz dnes neni problém byt za par hodin kdekoliv na svété, po kterém se témét vSude
domluvime anglicky, tak je pozadovano, aby aplikace byla dvoujazy¢na — tedy aby podporovala
jazyk Cesky a jazyk anglicky. Samoziejmé se pocitda v budoucnu i s podporou ostatnich

svétovych jazyki.

3.1.2 Nefunkéni pozadavky

Jak je jiz z nazvu patrné, nefunkéni pozadavky jsou takové, které nemaji vliv na uZivatelskou
funkcionalitu aplikace. Lze fici, ze jsou doplitkem k funkénim pozadavkim. Popisuji dalsi
pozadované vlastnosti aplikace vzhledem k jejimu prostiedi. Jedna se naptiklad o naroky na
bezpecnost, podporu béhem provozu, spolehlivost, vykonnost aj.

Aplikace by méla bézet na dedikovaném serveru z ditvodu spolehlivosti pii vétSim naporu
uzivatelli. Na tomto serveru by me¢l byt nainstalovany operaéni systém Linux libovolné
distribuce a pozadované technologie potiebné pro béh aplikace, jakymi jsou naptiklad Java,
Maven apod. Z divodu velkého mnozstvi webovych prohlizeci, které jsou dnes k dispozici je
snad jiZ samoziejmosti zajistit nezavislost aplikace na pouZzitém webovém prohlizeci.

Néavrh aplikace by mél dodrZovat dnes zavedené standardy a principy. Tyto principy urcuji
voditka, které¢ nam uzitecné pomizou v jednotlivych fazich navrhu aplikace. Jednim z takovych
principii miize byt napt. SOLID® nebo DRY?. Také je pozadovano pouiti responsivniho

designu, jelikoz v dnesni dobé¢ je bézné pristupovat k internetu z mobilnich ¢i jinych zatizenich.

15 SOLID — Single responsibility, Open/Closed, Liskov subst., Interface segregation, Dependency inversion.
16 DRY — Don’t Repeat Yourself (¢esky ,,Neopakuj se®).
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3.1.3 UML use case diagram

Use case diagram (diagram piipadi uziti) znazoriiuje moznosti jednotlivych aktért (uzivateli)
Vv systému (aplikaci), dle jim pfifazenych roli. Hlavnim ucelem tohoto diagramu je zachyceni
chovani téchto aktérl, a to pomoci vizualni i textové podoby, ktera je poté srozumitelnd jak
zakaznikovi, programatorim, tak koncovym uzivatelim. Diagram je vytvofen na zakladé

funkénich pozadavki. Use case vytvarené aplikace je znazornén na obrazku 13.

uc LetsPlayFolks
Odhlaseni @

Pfihlaseni

Zobrazeni novinek

Editace profilu

N~
—~

PFihlaseny usivatel

b

Prohlizeni mapy s
aktivitamy

Nepfihlaseny uzivatel

'ytv ofeni vyzvy na
pozadovanou
aktivitu

AN

~

«extend» ~

Zadani vysledku

Prohlizet historii

Obsluha zprav

Rozhodov ani
spornych vyzev
Operator
ZF Schvalovani aktivit Obsluha pratel

Obsluha
administratorské
konzole

N\

Administrator

Obrazek 13 — Use case diagram, zdroj vlastni
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3.1.4 UML activity diagram

Activity diagram (diagram aktivit) popisuje chovani akci probihajicich v aplikaci. Jeho ucelem
je znazornit tok fizeni aktivit. Oproti pfedchozimu (use case) diagramu se lisi piedevsim v tom,
ze se soustiedi pfimo na proces a logiku jednotlivych akci, které uzivatelé v systému mohou
vykonavat. Lze fici, ze pro kazdy ptipad uziti z ptedeslého diagramu lze vytvofit prislusny
diagram aktivit, popisujici konkrétni vykonavani tohoto ptipadu uziti. Na ndsledujicim obrazku

je pro ukazku vytvoren diagram aktivit pro vytvoreni ur€ité vyzvy.

uc act LetsPlayFolks /

Vytvoreni vyzvy

Start

Registrace

Uzivatel piihlasen UzZivatel registrova

Prihlaseni
Zebiazeniinapy

Urceni souradnic vyzvy
na mapé

VyplInéni formulare s
detajInimi informacemi o
vyzvé

~,| Zobrazeni chybové

hlasky

<Lormular validni,

Zobrazeni vytvorené
vyzvy na danou aktivitu

Obrazek 14 — UML activity diagram, zdroj vlastni
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3.1.5 Navrh databaze

Pro uloZeni dat byla pouzita databaze H2. Tato databaze bude ptedstavena v kapitole popisujici
technologie a nastroje vyuzité pii vyvoji. Na nasledujicim obrazku lze vidét schéma databaze
pouzité ve vytvaiené aplikaci. Toto schéma obsahuje 14 tabulek. U¢el t&chto tabulek se da ve
vétsing piipadi bez problému odvodit z jejich nazvu. Nejvyznamnéj$imi tabulkami, které tvoii
centralni logiku aplikace, jsou bezpochyby user, challenge a challengeResult. Naproti tomu
tabulka avatar v aplikaci neni aktualn¢ vyuzita vibec, nicméné vzhledem k planovanému

budoucimu rozsiieni aplikace je tu jiz zahrnuta.

] avatar v
role v
2 fd T ] challengestate ¥
id INT created DATETIME ] resultState v o
T friend v role VARCHAR(45) imageUr| VARCH AR(255) g state VARCHAR(45)
id INT name VARCHAR(45) state VARCHAR(45)
 from UserId INT > > > =
% toUserld INT = 1
T ¥ T T
created DATETIME i | | r_
______ 1 ] +
| | - A
1 1 ! 1 challenge v
- n A * id INT
l user v i
ol CidINT ] challengeResult v  gameld INT
id INT @ challengeStateld INT
= repart r % avaterld INT oo challengeState
@ challengeld INT ted DATETIME
dmr | 41 @ roletd INT ) cres
% userld INT
@ from Userld INT B created DATETIME ‘ ’ start DATETIME
@ resuitStateld INT
StoUserdmvr e —HH G userName VARCHAR (45) i 5 i emdoaTeTIvE
created DATETIME v (255
# reporteasonid INT passncnd VARCHARQES) [ coordsat VARCHAR(255)
_________ scoreWinner INT v 55
created DATETIME SO s #1 email VARCHAR(45) coordsLng V ARCHAR(255)
scoreDefeated INT v (255)
desaription VARCHAR(255) frsthiame VARCHAR(45) description VARCHAR(255)
description VARCHAR(255) 1ward VARCHAR(45)
» lestame VARCHAR(45) passwer )
v Izst_login DATETIME >
I I v .
| | v
| | . i
| T e
| I | +
| ;
T | I\ _l game v _] gameParam
1 reportReason hd } | id INT id T
id INT | # created DATETIME @ gameld INT
reason VARCHAR(45) ! ] ratin, v name VARCHAR(45) created DATETIME
| J e - ) Fra——
> n id INT | approved TINYINT(1) namie VARCHAR{45)
N % usertd INT | description V ARCHAR(255) \alue VARCHAR(255)
_] message v |
®gamerd INT oy 1
id INT > >

created DATETIME

 from Userld INT
rating INT

9 toUserld INT
created DATETIME
subject ¥ARCHAR(45)
text VARCHAR(255)

Obrazek 15 — schéma databéze, zdroj vlastni

Kazd4 tabulka obsahuje umély primarni kli¢ — ID, ktery se automaticky navySuje diky
nastavené vlastnosti auto inkrementace. Diky tomu neni potieba vytvaret sekvence ¢i jiné
zpusoby, které se 0 tuto funkcionalitu staraji. Dale nalezneme v kazdé tabulce atribut created,
coz je Casové razitko udavajici vytvofeni konkrétniho zaznamu. Hesla jsou z divodu
bezpecnosti v databazi ulozena v Sifrované podobé pomoci algoritmu Bcrypt, tim padem je

jejich lidsky ¢itelnd podoba skryta.

41



3.2 Technologie pouZité pro vyvoj

Nezbytnym krokem, jest¢ pied samotnou implementaci aplikace, je zvoleni pfislusnych
technologii, ve kterych ma byt vysledna aplikace implementovana. Zakladnim stavebnim
kamenem aplikace je framework Spring, ktery byl dostatecné piedstaven v predeslych
kapitolach a jazyk Java, ktery neni dilezité popisovat, protoze se tato znalost od Ctendie
ocekava.

Dalsi vyuzité technologie a nastroje jsou velmi stru¢né popsany v nasledujicich kapitolach.

Pro jejich uplné pochopeni je doporuceno navstivit ptislusny zdroj nebo odbornou literaturu.

3.21 HTML

HTML (Hypertext Markup Language) je znac¢kovaci jazyk pouzivany pro kodovani webovych
stranek. Za pomoci tohoto jazyka se navrhuje zdkladni struktura stranky a rozlozeni
jednotlivych prvki. HTML nalezneme na kazdé webové strance a tim padem je to zakladni

dovednost, kterou musi kazdy webovy vyvojar ovladat.

<!DOCTYPE html>
<html lang="oz">
<head>
<meta charset="UTF-8">
<title>Moje prvni strénka</title>
</head>
<body>
<hl>Rho] svéte!</hl>
<p>HTML znadky mohou dat <b><i>rizni</iz></b>
<u>vzhled a formidtovani</u> ocbsahu webové stranky.</p>
</body>
</html>

Obrazek 16 — ukazka HTML kodu, zdroj vlastni

Zéakladem tohoto jazyka jsou znacky, typicky parové. Tyto znacky obklopuji text podle jeho
typu. UGelem webovych prohlizedd je pak tyto dokumenty &ist a podle tdchto znalek je
I zobrazovat. HTML dokument je také vystupem pii pouziti vesSkerych serverovych technologii

jako je PHP nebo v piipadé vytvarené aplikace JSP. [21]
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3.2.2 CSS

Kaskadové styly neboli CSS (Cascading Style Sheets) jsou stylovym jazykem vytvofenym pro
grafickou podobu a formatovani dokumentti psanych znackovacimi jazyky, jakymi jsou
naptiklad (X)HTML ¢i XML. Davodem vytvofeni tohoto jazyka je oddé€leni struktury
dokumentu od jeho samotného obsahu. Vyuziti téchto styli je alternativou k formatovani
stranek pomoci HTML tagti. Tyto styly jsou dnes velice bézné a jejich pouziti najdeme témer
na kazdé internetové strance.

Syntaxe jazyka je tvofena z tzv. selektoru a deklara¢niho bloku. Selektor oznacuje, pro jaky
HTML element dand deklarovana pravidla plati. Deklaracni blok poté pro tyto elementy
definuje konkrétni hodnoty, jakymi mohou naptiklad byt barva pozadi, velikost textu, odsazeni

a dal$i nepteberné mnozstvi moznosti. [22]

.offline-doc .page-header:after |
background-color: rgba(l, 0, 0, 0.5);
content: "";
display: block;
height: 100%;
left: 0;
position: absolute;
top: 0;
width: 100%;

z—index: Z;

Obrazek 17 — ukazka CSS styld, zdroj vlastni

Vzhledem Kk tomu, ze v dnesni dobé jiz nejsme pii vyvoji aplikaci odkazani pouze sami na sebe,
ale mame k dispozici Siroké spektrum podplrnych néstroji, tak tomu neni jinak ani v pfipadé
této technologie. Takovym nejznaméj$im nastrojem je Bootstrap od spole¢nosti Twitter. Jedna
se 0 volné dostupnou knihovnu pro tvorbu webovych aplikaci. Nalezneme zde obrovské
mnozstvi predpripravenych Sablon, tlacitek, formulard ¢i jinych prvkid vyskytujicich se na
strance. Diky tomu je velice jednoduché vytvofit vzhledové ptivetivou stranku za opravdu
kratkou dobu. Samotné pouziti Bootstrapu tedy spociva v pfifazeni ptedpfipravenych styll
konkrétnim prvkim v dokumentu. Jako nevyhodu by mohl né€kdo zminit to, Ze vzhledem
Kk popularité tohoto frameworku muze dochazet k podobé vzhledu jednotlivych webovych
aplikaci, které Bootstrap vyuzivaji. Otazkou vSak zlstava, jestli obdobny vzhled webt naptic
internetem neni spiSe vyhodou. Dal$imi popularnimi CSS frameworky jsou napriklad

Foundation, Bulma nebo Materialize od spolecnosti Google. [22]
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3.2.3 Javascript

Javascript je skriptovaci jazyk patfici mezi objektové orientované programovaci jazyky. Hned
na zacatek je dobfe upozornit na bézny omyl, a to spojovani Javascriptu s programovacim
jazykem Java. Tyto dva jazyky toho kromé nazvu nemaji moc spolecného.

V dne$ni dob¢ nalezneme vyuziti Javascriptu téméf na vSech webovych dynamickych
strankach. Jeho tcelem je ovladani interaktivnich prvki, kterymi stranka disponuje, jako jsou
napf. rizna tlacitka, formulafre, animace, vyskakovaci okna apod. Ke spusténi Javascriptu
dochazi na strané klienta, a nikoliv na stran¢ serveru, jak tomu je naptiklad v ptipad¢ jazyka
PHP ¢i JSP. To je velice zésadni z divodu, ze si klient skripty v tomto jazyce mtize libovolné
upravovat ¢i tento skriptovaci jazyk v prohlize¢i Gpln¢ zakazat. S trochou nadsazky lIze tvrdit,
zZe se z téchto divodi na tento jazyk nelze s jistotou spoléhat.

Velice popularnim rozsifenim Javascriptu je knihovna jQuery. Tato knihovna klade diraz
na rychlost a jednoduchost tvorby dynamickych ¢asti webu. Obsahuje nespocet rozmanitych
zpusobt, jak jednotlivé prvky na strance obsluhovat ¢i upravovat. Tuto knihovnu lze v bohaté
mife nalézt na modernich strankdch ve formé riznych animaci ¢i pohyblivych prvka

vyskytujicich se na webu. [23]

3.2.4 Google Maps API

API (Application Programming Interface) je oznaceni pro rozhrani, které programator vyuziva
pro komunikaci se softwarem. Jedna se o balik funkci, protokoli, tfid ¢i knihoven, které miize
vyvojat uréitym zplisobem vyuzivat ¢i ovladat.

Google Maps (Mapy Google) je technologie a webova mapova aplikace od spole¢nosti
Google, na zakladé které je zaloZeno mnoho mapovych sluzeb po celém svéte, vcetné
nejznaméjsich Map Google!’. Tyto mapy nabizeji satelitni snimky, ve velice vysokém rozlisen,
témet celého obydleného svéta. Diky tomu si n€které vlady stéZuji na potencialni hrozbu pouziti
téchto map ke kriminalnim t¢elim, na zakladé které byla nektera mista ucelné rozmazana.
Kromé¢ satelitnich snimkll 1ze na mapach od Googlu prepinat mezi obrovskym mnozstvim
zobrazeni, z nichz uréité stoji za zminku Google Street View!®. Kromé jiného se zde daji

planovat trasy riiznymi zpiisoby dopravy, na zakladé kterych dostaneme jejich ¢asovou

7 https://www.google.com/maps
18 Google Street View — jedna se o virtualni vyobrazeni okoli, skladajiciho se z panoramatickych snimkd.
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narocnost, prevysSeni a dalsi zajimavé informace o naplanované cesté. Dalsi velice pouzivanou
funkcionalitou této sluzby je vyhleddvani zafizeni v nejbliz§im okoli, jako jsou restaurace,
nemocnice, bankomaty apod.

Jak by mélo byt z piedeslych odstavcl patrné, Google Maps API je tedy rozhrani, které
dovoluje programatoriim pristupovat k sluzbé Google Maps a vyuzivat vSechny jeji moznosti.
Pro nekomer¢ni vyuziti je toto API zdarma, nicméné pro komer¢ni vyuziti je to jiz zpoplatnéno.
Pro pouzivani tohoto API je nezbytné vlastnit ptistupovy klic, ktery lze obstarat na oficidlnich
strankach'®. Pro komunikaci a obsluhu API od Google Maps se pouziva jazyku Javascript

popsaného v piedeslé kapitole. [24], [25]

3.2.5 Maven

Nastroj Maven od spolec¢nosti Apache je buildovaci nastroj slouzici pro Spravu, automatizaci
a tizeni buildii®® aplikace. Navzdory tomu, Ze lze tento nastroj pouZit pro riizné programovaci
jazyky, je nejvice podporovan piedevsim jazyk Java. [26]

Maven je navrZen pro zjednoduseni prace pfi sestavovani aplikace a nej€astéjsi agentu S tim

spojenou. Tim miiZze byt naptiklad:
e fizeni zavislosti

tvorba dokumentace

release

tvorba reportl

distribuce

Vyhodou Mavenu je podpora ve vSech nejrozsitenéjSich vyvojatskych prostiedich, kterymi jsou
NetBeans, Eclipse nebo IntelliJ IDEA.

Tento nastroj vyuziva konvence nad konfiguraci, coz je pfistup vychoziho nastaveni, které
neni tteba dale konfigurovat. Nicméné pokud je to nezbytné, 1ze bez problému vychozi hodnoty
zménit. Piikladem této konvence muze byt napt. standardni adresaiova struktura, pojmenovani

jednotlivych soubort apod. [26]

19 https://cloud.google.com/maps-platform/
20 Build — pievedeni zdrojového kédu do vhodné podoby pro zpracovani pocitadem.
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3.2.6 H2 Database

H2 je jednoduchd, odlehcena, volné Sifitelnd databaze, urcend pro aplikace bézici na Jave.
Nejvétsim plusem této databaze je moznost jeji konfigurace k tomu, aby béZela pouze v paméti
pocitace, coz také samoziejmé znamena, ze data nejsou realné¢ ukladana na disk. Z toho lze
odvodit, ze je vhodna piedevsim pro vyvojové ¢i testovaci ucely, a ne pro redlné pouziti na
produkénim prostiedi. Nicméné praveé pii vyvoji je jeji jednoduchost, rychlost, a predev§im
prenositelnost mezi stroji velkym plusem, protoze k jejimu béhu neni potieba nic instalovat ani
konfigurovat, jako je tomu napiiklad u databaze Oracle, MySQL a dalSich. Zavislosti potiebné
K jejimu béhu se stahnou automaticky po sestaveni aplikace pomoci Maven buildu a poté je
databaze pripravena k béhu. H2 databaze navic jiz obsahuje vestavénou konzoly, pomoci které
ji Ize bez problému obsluhovat a tim padem neni potieba instalovat dal$i programy, jako jsou

napf. pro vyse zminéné databaze Oracle SQL developer ¢i MySQLWorkbench. [27]

5| o | @ Auto commit <0 Y0 | Maxrows:[1000 v | @ D = | 2 | Auto complete | OF v | Auto select | Qn v | ()

1 jdbc:hZ:mem:testdb Run || Run Selected | | Auto complete | | Clear| SQL statement:
El 5 PERSON SELECT * FROM person|
ID
FIRST_NAME
LAST_NAME
DATE_OF_BIRTH
PLACE_OF_EIRTH
18, Indexes
7 INFORMATION_SCHEMA
522 Sequences
i} Users
(i) HZ 1.4.196 (2017-08-10)

HBHHBK
O [ OO [ON O

SELECT * FROM person;
ID |FIRST_NAME |LAST_NAME |DATE_OF_BIRTH PLACE_COF_BIRTH

1 | First Last 1990-02-21 00:00:00.0 Bangalore
2 |First2 Last2 1987-02-21 00:00:00.0 | Mumbai
3 |First3 Last3 1986-02-21 00:00:00.0| Chennai
4 |First4 Lastd 1978-02-21 00:00:00.0 | Delhi

(4 rows, 6 ms)

Edit

Obrazek 18 — H2 konzole, zdroj vlastni

Nejvétsi vyhodou pii vyvoji aplikace, kterou nam tato databaze nabizi, je jiz vySe zminéné,
ukladani dat in-memory (v paméti). Jelikoz pfi testovani aplikace dochéazi témét neustale
k nekonzistentnim staviim v databazi, coz ma samoziejmé za nasledek nefunkéni aplikaci, je
velice snadné tento problém feSit. Misto slozit¢ho hledani a opravovani konkrétnich dat
v databazi staci aplikaci pouze restartovat a je opét v provozu-schopném stavu a chybu lze

jednoduse znovu nasimulovat a otestovat. [27]
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3.2.7 Git

Nastroj Git je distribuovany systém spravy verzi. Diky nému je mozné jednoduse vytvarenou
aplikaci publikovat ve verzich a ddva nam jednoduchy zptsob piistupu k celkové historii
projektu. V historii je mozné se libovolné piesouvat a lze zde piehledné zobrazit kdo a kdy
jakou funkcionalitu ¢i ¢ast kodu upravil a co piesné se zménilo. Diky vétveni je mozné vytvaret
novou funkcionalitu, aniz by byl zbytek projektu néjakym zpisobem ovlivnén. V ptipad¢ ze
tato funkcionalita nebude podle piedstav, tak se celd tato vétev smaze bez né¢jakého dopadu na
projekt.

S nastrojem Git se poji i dalsi nastroj — GitHub, coz je cloud platforma vytvofena okolo Gitu.
Jednoduse feceno lze fici, Ze nastroj Git uklada veskeré zmény, historii apod. pouze lokalné€ na
pocitaci uzivatele. Nicméné v ptripad¢€, ze pracujeme na projektu s vice lidmi, je potieba tyto
zmény promitnout i do jejich projektu. Pravé k tomuto slouzi GitHub. Jinymi slovy to tedy je

online sluzba pro sdileni projektu mezi vice vyvojaii. [28]

{® 55 commits W 2 branches © 0 releases 42 1 contributor s View license

Branch: master v Find file Clone or download ™

Tomas Bartosek Refactor map section Latest commit 8851cf6 27 days ago
. src Refactor map section 27 days ago
E .gitignore First working commit 6 months ago
[E) DiplomovaPrace.iml Working structure of project 4 months ago
£ License Header&Footer changes + License update 2 months ago
E) Licensing Header&Footer changes + License update 2 months ago
E) Notes Implemented user page a month ago
E) README.md Header&Footer changes + License update 2 months ago
=] pom.xml Implemented user page a month ago
README.md

Welcome to my thesis/testing/learning project of Java, Spring(boot), Hibernate and follow-up technologies. Constructive

criticism is always welcomed. I am still learning so feel free to message me what am I doing wrong. Thanks!

Obrazek 19 — zdrojové kody projektu na GitHubu, zdroj vlastni

Zdrojové kody vytvorené aplikace jsou vetfejné piistupné v repositafi na GitHubu pod nazvem

LetsPlayFolks?.

21 https://github.com/TomasBartosek/LetsPlayFolks
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3.2.8 IntelliJ IDEA

Pro vyvoj aplikace bylo pouzito vyvojové prostiedi IntelliJ IDEA od spole¢nosti JetBrains.
Toto vyvojové prostiedi je komer¢ni a jedna se o jediny placeny produkt, ktery byl pfi vyvoji
pouzit. S timto nastrojem nesmirné roste produktivita a ulehcuje praci téméi ve vsech ohledech.
Pro programétora, ktery vyviji v jazyku Java, je toto IDE?? jednoznaéné tim nejlepsim, co je
Vv dnesni dob¢ k dispozici.

Nesmirnym plusem tohoto vyvojového prostiedi, oproti ostatnim, je indexace projektu. Diky
tomu je mozné vyhledavat nad celym projektem velice rychle. Toto neni ovSem na prvni pohled
ziejmé na vytvarené aplikaci, nicméné v projektech o stovkach ¢i tisicich souborech je to

nedocenitelna vyhoda. [29]

Eile Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Jools VCS Window Help

LetsPlayFolks sc main java com bantosektom letsplayfolks controlier | @ ReportController 1 @ Application ~ | (& # ¥ [ | S @EQ
g Elproject ~ = | %+ 1" inController | ® GameController | ga regisiration | ® ChallengeController | & LeaderboardController  ©  ReportController | &  HistoryController =4 | Database O =g
?-"k v LetsPlayFolks Vi m O ® z
'f > idea v [H H2 embedded &
& v s v @l TESTDR
u v main % public class Re v PUBLIC e
£ v j > [7] AvATAR g
= v N com bartosektom Jetsplayfolks private static final String REPORT VIEW NAME = "/report S enmene £
. ) [eomins T —— > [ CHALLENGE ResuLT
> FRIEND
@ friendsController _ > [l GAME_PARAM H
@ GameController ReportReascaRepository report tory > [l MESSAGE £
@ HistoryContraller > [if RATING -
@ LeaderboardController > [ REPORT
@ LoginControlle: > ROLE ?
@ MapController > [ STUDENT 5
& MessageController fal foliessage > [7 TBL_BOOK H
& NewsController > [ user g

© ReportController

& UserController

dto

Version Controk:  Local Changes ~ Log #*-
: & e e e e L B+ Lk
g
2§ implemented user part Tomés Bartosek® 301120181145+
=1 & Implemented leaderboard and friends section Tomas Bartosek* 20.11.2018 23:30 v

& Imple istory section Tomas Bartosek® 19112018 2210
£ # Add se age button Tomas Bartosek® 19.11.2018 1821
5 44 ChallengeCantrollerjava
% ¢ MessageasSidenar finalization, refactor of other things Tomat Bartotek® 19112018 1816 MessageControlierjava
£ il MessageController jav
™ ¢ sidebar finalization Tomss Bartogek*  18.11.2018 16:53 v Bmdto

¢ Add aperator&admin roles Tomas Bartosek® 18112018 16:53
2 Some challenge detail modifications, generation data,
£ ¢ HeaderaFooter changes + License update Tomdi Bartolek* 121120182235 » & *
= sscurity changes
G | § security config with custom handler Tomas Bartofek 6112018 2201

Ba:run BgTODO spring [ Terminal 0 Messages  Whavaknterprise  © sonarim | 4 @i version Control ) Event Log
[3 Compilation campleted successfully in 3s 335ms (today 20:20) 52100 CRIF: UTF-8: Gitmaster 3 & i &

Obrazek 20 — vyvojové prostiedi IntelliJ IDEA, zdroj vlastni

Dalsi ptednosti je velice dobrd podpora s verzovacimi systémy, konkrétné pii vyvoji této
aplikace s VCS Git, a to v takové mife, ze obsahuje veSkeré funkce potiebné pro obsluhu
v grafickém rezimu a neni tedy potieba obsluhovat Git pfes konzoly ¢i instalovat dalsi nastroj.
V neposledni fad€ ma Idea tak propracovanou podporu pro praci s databdzi, Ze se tim téméf daji
nahradit ostatni takové nastroje, jakymi jsou napt. SQL Developer nebo MySQL
Workbench. [29]

22 |DE (Integrated Development Env.) — vyvojové prostiedi je software usnadiiujici praci programétort.
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3.3 Implementace vytvoiené aplikace

V této kapitole je stru¢né objasnén navrh a implementace vytvarené aplikace. Je zde popsana
graficka podoba a implementace dil¢ich ¢asti aplikace dle architektonického vzoru MVC.

Mimo jiné je vénovana kapitola i zabezpecCeni a internacionalizaci aplikace.

3.3.1 Graficka podoba aplikace

Grafickd podoba webu neni sice pro pozadovanou funkcionalitu aplikace nezbytnd, avsak
Vv poslednim desetileti se na tuto vlastnost za¢ina ¢im dal vice hledét a uzivatelé internetu jsou
jiz zvykli na n¢jaké standardy.

Uprava aplikace je realizovana piedevdim kaskadovymi styly, frameworkem Bootstrap,
jazykem JavaScript a jeho knihovnou jQuery. Zminéné technologie byly jiz popsany
v piiloze C. Celkova funkcionalita aplikace zlUstdva stale stejnd, nicméné uzivatel by
bezpochyby nebyl s takovymto vzhledem spokojeny.

Finalni grafickou podobu aplikace 1ze nazorné vidét na nasledujicim obrazku.

Mapa Satelitni

" Prelitna vz 7, Tongy @
9 z 3 Ceska Trebova

Obrazek 21 — graficka podoba aplikace, zdroj vlastni

Vesker¢ stranky, vyskytujici se v aplikaci, maji obdobnou podobu a totozné rozestaveni dil¢ich
prvki. Tato mySlenka se v dneSni dobé dodrzuje v drtivé vétSin€ webovych aplikaci a diky tomu
stranky vypadaji jednotné, jsou ptehledné a snadno udrzovatelné. Diky tomu se také uzivatel

velice snadno orientuje. Jednotlivé stranky jsou tedy rozdilné jenom patiicnym obsahem.
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Jak bylo znazornéno na piedchozim obrazku, aplikace vyuziva dvousloupcovy layout. Na levé
stran¢ se vyskytuje vertikdlni menu, slouzici pro pohybovani mezi jednotlivymi ¢astmi
aplikace. V pravém hornim rohu je horizontalni menu, které slouzi pro piihlaseni ¢i odhlaseni
uzivatele a poskytuje moznost zmény jazyka zobrazujiciho se na jednotlivych strankach. Mimo

jiné aplikace obsahuje také samoziejmé header a footer.

Mapa Satelitni

Obrazek 22 — zobrazeni aplikace na mobilnim zafizeni, zdroj vlastni

Na obrazku 23 Ize vidét zobrazeni aplikace na telefonnim zafizeni (konkrétné se
jedna 0 mobilni zafizeni iPhone 5S). V dnesni dobé¢, kdy valna vétSina uzivatela vlastni telefon
s ptipojenim k internetu, je podpora zobrazeni webovych aplikaci na mobilnich ¢i jinych

zatizenich doslova nezbytna.
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Na nasledujicim grafu je zndzornén pocet pfistupi na webové stranky podle zafizeni. Jak je
z grafu patrné, v dneSni dobé jiz zacinaji v tomto sméru vitézit mobilni zafizeni na ukor

Klasickych desktopovych pocitacu.

— 44.21%

55.79%J

Based on 77 Billion Website Visits

Graf 1 — Porovnani pfistupu na web podle zafizeni, zdroj [30]

Vlastnosti webovych aplikaci, diky které jsou zobrazitelné i na mobilnich zatfizeni, se fika
responsivni web design. Tento pojem se poprvé objevil v roce 2010 a to diky americkému
programatorovi jménem Ethan Marcotte. Responsivni design je tedy zptisob stylovani HTML
dokumentu, ktery zajisti, Ze zobrazeni aplikace bude optimalizovano pro veskeré druhy riznych
zafizeni, at’ uz se jedna o mobilni telefony, tablety nebo samoziejmé klasické pocitace. [31]

V ptipadé, ze uzivatel aplikace bude potifebovat né¢jakou konkrétni stranku vytisknout, je
rozumné mit pro tuto situaci nastavené jiné styly a formatovani, nez se uzivateli opravdu
zobrazuji v samotném dokumentu. UZivatel aplikace nechce tisknout paticku, menu, hlavicku
apod. Jde mu piedev§im o obsah samotné stranky, o samotny text bez téchto ,,zbyte¢nych*

grafickych soucasti. Jak takové formatovani vypada, je k nahlédnuti v pfiloze B.
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3.3.2 Datova vrstva

Datové vrstva aplikace neboli podle MVC architektury model, je zajistén pomoci ORM?
frameworku Hibernate. Pro jednotlivé tabulky z databaze jsou vytvoreny t¥idy entit. Tyto tiidy
reprezentuji data ulozené Vv téchto tabulkach a informace kterych se jich tykaji (datovy typ,
primarni/cizi kli¢, velikost, relace atd.). Tyto informace jsou do téchto tfid vkladany pomoci

anotaci. Pro jejich plny vycet je doporuceno navstivit oficidlni dokumentaci.

@Entity

public class Challenge |
private Integer id;
private Timestamp created;

@Column (name = "id", nullable = false)
EGeneratedValue (strategy=GenerationType . IDENTITY)
public Integer getId() { return id; }

public weid setId(Integer id) { this.id = id; }

Ba=i

]
n

EColumn (name = "created", nullable = false)
@CreationTimestamp
public Timestamp getCreated() { return created; }

public void setCreated(Timestamp created) { this.created = created; }

1]
1]
[
[y
r
[
F
I

Zdrojovy kod 9 — entity tfida, zdroj vlastni

Pro ptistup ¢i modifikaci dat, které tyto entity reprezentuji, slouzi takzvané repositaie. Repositat

je tfida anotovana anotaci @Repository.

public interface ChallengeRepository extends CrudRepository<Challenge, Integer> |
List<Challenge> findByGameByGameId (Game game) ;

+ e e
chiods

7]

Zdrojovy kod 10 — rozhrani CrudRepository, zdroj vlastni

23 ORM — Objektové reladni mapovéni.
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Ugelem takovychto tfid je, jak jiz bylo fe¢eno, ptistup a modifikace dat v databazi. Toto je diky
Springu velice jednoduché a je k tomu vyuzito rozhrani CrudRepository.

Na piedchozim piikladu je nédzorné vidét jednoduchost prace s timto rozhranim. Toto
rozhrani ma povinné dva parametry. Prvni parametr je tiida entity, reprezentujici pozadovanou
databazovou tabulku. Druhy parametr je datovy typ primarniho klice této tabulky, resp. entity.
Poté jediné, co pro vyhledani zaznamu v tabulce Challenge je potieba, je spravny nazev metody
a jeji implementaci si jiz zafidi samo toto rozhrani. Predesli piiklad tedy konkrétné slouzi
pro: ,,nalezeni vSech zaznamu v tabulce Challenge, ve které se vyhledava podle entity Game,
resp. podle jejiho primarniho klice®.

Stejné jednoduché je pomoci tohoto rozhrani i vytvofeni nového zaznamu a ulozeni ho do

databaze.

Challenge challenge = new Challenge();
challenge.setStart (Timestamp. valu=s0f (challengeModel.getStart()));
challenge.setEnd (Timestamp. valus0f (challengeModel.getEnd () ) ) ;
challenge.setCoordsLat (challengeModel.getLatCoords () ) ;
challenge.setCoordslng (challengeModel.getlngCoords () ) ;

1o R - = For oha ernose attribut
A 2 S Ior chaallenge artrioutc

= =
S2TTC =

challengeRepository.save (challenge) ;

Zdrojovy kod 11 — vytvoreni nové vyzvy, zdroj vlastni

Na prvnim fadku je vytvofena nova entita vyzvy pomoci vychoziho bezparametrického
konstruktoru. Na dalSich fadcich jsou této entité nastaveny jednotlivé atributy (v tomto piipadé
pomoci hodnot ziskanych z formuléfe). Na poslednim fadku je konecné entita spolecné
S nastavenymi atributy uloZena do databidze pomoci metody save. Do této chvile byl objekt
challenge stale pouze tfidou (entitou), ktera neméla na zménu databaze zadny vliv.
Analogickym zptusobem probihd i tiprava (editace) zaznamt v databazi s tim rozdilem, ze na
prvnim fadku se nevytvaii entita nova, ale nalezne se konkrétni zaznam, ktery je potieba
editovat. Stejn¢ jako pfi vytvareni pak staci pouze zavolat metodu save, kterd ndm zménu
promitne i do databaze.

Poslednim ptikladem CRUD? operace, ktera nebyla zminéna je odstrafiovani. Stejné jako

ostatni operace, diky rozhrani CrudRepository je tato funkcionalita velice jednoducha. Zaznam

staci pouze vyhledat a poté na ném zavolat funkci delete.

24 CRUD — oznadeni pro &tyfi zdkladni operace pouzivané v databazi (Create, Read, Update, Delete).
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3.3.3 Vrstva business logiky

Na této vrstvé se nachéazi hlavni logika aplikace. Architektura MVC je bézné rozsifena jesté

0 jednu vrstvu, ktera se oznacuje jako Servisni, viz znazornéni na nasledujicim obrazku.

View Broy

Controller

Domain Specific Logic

Services

Can In

—
]

()

=
5= Database

Obrazek 23 — MVC architektura se servisni vrstvou [32]

Diivodem tohoto rozsifeni je dodrzovani spravnych programdtorskych principii, v tomto
pripadé¢ predevsim ,,principu jedné odpovédnosti®. Ve vétsing piipadua totiz aplikace obsahuje
spoustu skryté logiky, kterda neni na prvni pohled vidét. Ale do jaké vrstvy tedy logiku
implementovat? Controller by mél totiz v nejlep§im mozném piipadé obsahovat pouze
smérovani pozadavkl a minimum samotné logiky, stejné tak model by mél slouzit pfedevsim
pro obsluhu databaze. Odpovédi je tedy jiz zminénd servisni vrstva. Tridy této vrstvy jsou

oznaceni anotaci @Service a nalezneme v nich implementaci samotné funkcionality aplikace.

@Service
public elass ChallengeServiceImpl implements ChallengeService {
@Rutowired
UserRepository userRepository;
@override
public booclean isUserRlreadyInChallenge (Challenge challenge) {
User user = userRepository.findById(sessionManager.getUserId()).orElse( other null);
return user != null && userRepositoryCustom.findfllchallengeUsersEByChallenge (challenge) .contains (user);

}

@override
public boolean isChallengeFinished(Challenge challenge) {
return ChallengeStateConstants.FINISHED.equals(challenge.getChallengeStateByChallengeStateId() .getState());

Zdrojovy kod 12 — ukazka servisni tfidy, zdroj vlastni

54



Kdyz uz je logika implementovana na servisni vrstvé, nic nebrani controlleru slouzit pouze ke
smérovani. Ttidy controlleru jsou oznaceny anotaci @Controller a v koédu se nachazeji

v bali¢ku controller.

ing{"/challenge")

Mapp

public class ChallengeController |

private statie final String CHALLENGE ID REQUEST PARAM = "challengelId";
private static final String CHALLENGE MODEL ATTRIBUTE = "challengeModel";
private static final String CHALLENGE MODEL KEY = "challenge";

private static final String CHALLENGE DETAIL VIEW NAME = “"challenge /detail";
@RAutowired

ChallengeService challengeService;

FParam(value = INFO MESSAGE, required = false) String infoMessage,
Map<String, Cbject> model) throws EntityNotFoundException {
Challenge challenge = challengeRepository.findById{challengeId).orElseThrow(EntityNotFoundException: :new) ;
ChallengeDetailModel challengeDetailModel = challengeService.prepareChallengeDetailDto (challenge);
beoolean isUserAlreadyInChallenge = challengeService.isUserAlreadyInChallenge (challenge);
boolean isChallengeFinished = challengeService.isChallengeFinished(challenge) ;

boolean canUserEnterResult = challengeService.canUserEnterResult (challenge);

model.put (CHALLENGE DETATL MODEL KEY, challengeDetailModel) ;

model .put (CHALLENGE_PMDEL_KEY, challenge) ;

model.put {IS_USER_ALREADY_RT_CHALLENGE_MODEL_KEY, isUserAlreadyInChallenge);
model.put (IS CHALLENGE FINISHED MODEL KEY, isChallengeFinished);

model.put (CAN USER ENTER RESULT, canUserEnterResult);

model ..put (CommonConstants. INFO MESSAGE, infoMessage) ;

return new Modelhndview{CHA.LLENGE_DETAIL_VIEW_M, model) ;

Zdrojovy kod 13 — ukazka controlleru, zdroj vlastni

K tomu, aby aplikace v&déla, na ktery controller ma urcity URL pozadavek poslat, slouzi
anotace @RequestMapping, ktera byla jiz popsana v kapitole 2.4.3.

Pfedchozi ukazka kodu se tedy v piipadé URL adresy */challenge/detail zachova tak, ze
aplikace nejprve nalezne piislusny controller, ktery obslouzi pozadavek /challenge a poté
v tomto controlleru hleda metodu /detail. Poté co je nalezena se provede jeji logika, resp. se
V ni pouze provolaji metody na servisni vrstve a poté dojde K pfesmérovani na prezencni vrstvu
s naplnénym modelem. Anotace @GetMapping je pouze zkracenim pro jiz zmin€nou anotaci
@RequestMapping a jejim tcelem je upifesnéni jaky http pozadavek obsluhuje (GET). Pro
POST je alternativou @PostMapping. Anotace @RequestParam slouzi k definovani
parametrd, které se ocekavaji v requestu. Parametry takto definované jsou povinné a v ptipadé,

ze n¢jaky parametr ma byt dobrovolny, je nutné ho oznacit jako required = false.
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3.3.4 Prezencni vrstva

Prezen¢ni vrstva neboli podle MVC view, slouzi k zobrazovani vystupnich dokumentt
uzivateli. Tato vrstva je v aplikaci implementovana pomoci JSP (Java Server Pages), coz je
nadstavba Java servleti. Uéelem JSP je zjednoduseni zapisu dynamickych ¢asti kodu do HTML

souboru a tim vytvofeni dynamickych stranek. JSP je v aplikaci mozné nalézt v balicku view.

<table class="table">
<thead class="text-primary">
<tr>
<th>TI0</th>
<th>Game name</th>
<th>Created</th>
<th>Reason</th>
</tr>
</ thead>
<tbody>
<o:forEach items="${questionableChallenges}" var="questionableChallenge">
<tr>
<td> ${guestionableChallenge.id} </td>
<td> ${guestionableChallenge.gameName} </td>
<td>
<fmt:parseDate value="§{guestionableChallenge.created}"
pattern="yyyy-M-d'T'HH:mm"
var="parsedDateTime" type="both"/>
<fmt:formatDate pattern="d.M.yyyy HH:mm" wvalue="${parsedDateTime}"/>
</td>
<td>
<c:set var="reason" value="§{guestionableChallenge.reason}"/>
S{rea=son}
</td>
<td>
<c:url wvalue="../detail.jsp" var="challengeDetailUrl">
<spring:param name="challengeId" value="§{gquestionableChallenge.id}"/>
</e:url>
<a href="${challengeDetailUrl}">
Detail wyzvy
<fa>
</td>
</tr>
</c: forEBach>
</ thody>
</table>

Zdrojovy kod 14 — JSP stranka, zdroj vlastni

Na ptedeslé ukazce stranky lze vidét, ze valna ¢ast kodu je napsana v obyéejném HTML

a pouze pro dynamickou &ast je pouzit jazyk JSP, resp. knihovna JSTL?, resp. EL?.

%5 JSTL (JavaServer Pages Standard Tag Library) — knihovna JSP tagl obsahujicich b&znou funkcionalitu.
% EL (Expression Language) — jazyk umoZziiujici snadny p¥istup k ulozenym dattim jako jsou beany &i session.
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3.3.5 Internacionalizace

Vytvatena aplikace obsahuje pieklady texti do dvou jazykli — Ceského a anglického. Jako
vychozi jazyk je nastavena CeStina, nicmén¢ je uzivatelim dana moznost mezi nabizenymi
jazyky libovoln¢ pfepinat.

K internacionalizaci aplikace je vyuzito tzv. properties soubort. Tyto soubory pfedstavuji

slovnik do urcitého jazyka. Ukazku takového souboru lze vidét na nasledujicim obrazku.

messages.properties
map.challenge.challengeDetail

Predm&t
map.challenge.challengerName
map.challenge.create
map.challenge.description
map.challenge.end
map.challenge.game messages_cz.properties (cz)
map.challenge. players

Predmeét

map.challenge.rating

map.challenge.start
message.create.error.userNameNotFound
message.create_playerUsername

message.create.subject messages_en.properties (English)

message.create.submit

Subject
message.create.success.sent
message.create.text

message.detail.reply

message.list.create

Zdrojovy kod 15 — resource bundle, zdroj vlastni

Texty v ukédzce JSP stranky v minulé kapitole jsou do ni napfimo nakddovéany. S takovym
pristupem stranka samoziejmé vicejazyna nebude a je tedy nutné tyto texty ulozit do urcitych
proménnych. Nazvy téchto proménnych mizeme na ptedeslé ukdzce vidét v levém sloupci.
V pravém sloupci lze poté nastavit témto proménnym jejich pieklad do pozadovanych jazykd.
V samotném JSP se pak tato proménna vlozi do tagu spring:message a jeji hodnota se podle

nastavené lokalizace pieloZi na poZadovany text, viz nasledujici ukazka.

<label for="subject">
<spring:message code="message.create.subject"/>
</label>

Zdrojovy kod 16 — spring:message tag, zdroj vlastni
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3.3.6 Zabezpeceni

K zabezpeceni aplikace je vyuzito Springovské knihovny — Spring security. Tato knihovna
poskytuje jednoduchy a ucinny zptlisob autentizace a autorizace aplikace. Jako ostatni Casti
Springu je potieba funkcionalitu tohoto zabezpeceni nakonfigurovat, abychom ji mohli poté
vyuzivat. Tato konfigurace mize byt jak pomoci XML, tak pomoci Java soubort. Ve vytvarené

aplikaci je dan ptednost konfiguraci v Javé a lze ji najit v souboru SecurityConfig.java.

public class SecurityConfig extends WebSecurityConfigurerZidapter {
BRutowired
private MyUserDetailsService myAppUserDetailsService;
Goverride
protected void configure (HttpSecurity http) throws Exception |
http
.authorizeRequests ()
.antMatchers( ..aniPatterns: " fuser/detail*") .authenticated()
.antMatchers( .antPatterns: " /h2-console") .hasRuthority ("ADMIN")
-and ()
. formLogin()
.loginEage{”flogin”).EailureUrl{”flogin?error”).successﬁandler(myLoginHandlerCustom{})
-and ()
.logout{).lcgoutUrl("/logout”).logoutsuccessurl(”/news?fromchout=true”).deleteCookies(”JSESSIONID”)
.invalidateHttpSession(true) .clearButhentication(true) .permitall () ;

Zdrojovy kod 17 — ukazka konfigurace zabezpeceni, zdroj vlastni

Na ptedeslém zdrojovém kodu miizeme vidét ukazku toho, jak takovyto konfiguracni soubor
vypada. Nalezneme zde informace o tom, na které URL adresy mé jaké uzivatelské opravnéni
piistup, co se stane po Uspé€$ném C¢i netspésném piihlaseni, odhlaseni a dalsi konfigurace

a nastaveni pfistupu jednotlivych uZivateld, resp. uZivatelskych roli.

<szec:authorize access="hasAnyAuthority('OPERATOR', 'ADMIN')">
<button type="submit" class="btn btn-danger" onclick="form.action='/game/ approval ;">
<spring:message code="game.create.approveGame" />

</button>

</sec:authorize>

Zdrojovy kod 18 — ukéazka tagu sec:authorize, zdroj vlastni

Pomoci Spring security miizeme autorizovat piistup k jakékoliv funkci, a tudiz povolit volani
urcitych funkci vyluéné pozadovanym rolim. Také mliZeme podle autorizace vybrané prvky
rovnou skryvat. K tomuto slouzi JSP tag sec:authorize, ktery lze vidét na ukazce zdrojového

kodu 19. Pokud uzivatel nebude povolené role, kod uvniti tohoto tagu bude skryt.
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3.3.7 Customizované chybové stranky

Aplikace obsahuje customizované chybové stranky, to znamena, Ze v ptipadé urcité chyby se
nezobrazi pouze klasicka vychozi chyba, ale takova, jakou jsme si pro dany typ chyby
definovali. Tato funkcionalita neni nepochybné dulezita, ale jedna se o pfijemné zpestfeni
chybovych stavii. Mén¢ zkuSeného uzivatele také muze stroha chybova stranka pouze s textem
vystrasit, avSak kdyz se mu misto toho objevi barevna nastylovana chyba, tak z n¢j obavy

nepochybné alespon trochu opadnou.
Tyto stranky jsou implementovany pro tyto tti HTTP chybové stavy:
e 403 (Forbidden) — chyba pro ptipad, Ze pozadujeme obsah, na ktery nemame opravnéni.

e 404 (Not Found) — vraceny stav pro ptipad, ze poZzadovany soubor nebyl nalezen.

e 500 (Internal server error) — obecna chyba, doslo k bliZze nespecifikované chybg.

Obrazek 24 — customizovana chybova stranka pro chybu 403, zdroj vlastni
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4 FUNKCIONALITA A OBSLUHA VYTVORENE APLIKACE

Tato kapitola popisuje funkcionalitu a obsluhu vytvorené aplikace. Popis jednotlivych ¢asti je
koncipovan tak, aby s touto ,,uzivatelskou ptiru¢kou‘ zvladl aplikaci obsluhovat i mén¢ zdatny

uzivatel PC.

4.1 Mapas vyzvami

Mezi hlavni uzivatelskou ¢ast aplikace patfi moznost zobrazeni mapy s vyzvami na konkrétni
aktivity. Pro tuto moznost vybereme z hlavniho menu volbu Mapa. Na této mapé¢ lze vidét

uzivatelovu polohu a konané aktivity Vv jeho blizkosti, viz nasledujici obrazek.

Mapa  Satelitni

Prejit na vyzvu 5 Oran kg @
9 z ‘ Ceska Trfebova
x5 2

B : A\ =

Zde se nachazis

@ -

Obrazek 25 — zobrazeni mapy vyzev, zdroj vlastni

Tuto mapu Ize libovolné pfepinat mezi satelitnim ¢i klasickym zobrazenim (moznosti vlevo
nahofe), pfiblizovat nebo oddalovat (volby vpravo dole) a také vyuzivat moznosti zobrazeni
Street view, diky ¢emuz Ize nahlédnout na konkrétni misto vybrané vyzvy Vv ,realném svété*
a ne pouze na mapé. Ukazka tohoto zobrazeni je k nahlédnuti v ptiloze A.

V ptipadé, Ze uzivatel chce zalozit novou vyzvu, sta¢i na pozadovanych soufadnicich
stisknout na pil vtefiny mys, resp. v pfipadé responsivniho zobrazeni pfidrzet prst. Poté je
zobrazeno okno dotazujici se, zdali chcete na téchto soutadnicich ,, Vytvorit vyzvu“. PO
potvrzeni této moznosti je uZivatel pfesmeérovan na formuldf s potfebnymi udaji k tomuto

kroku. Jedna se o €as zacatku a konce vyzvy, soufadnice (vyplnéné automaticky podle uréeného
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mista na map¢), zvoleni konkrétni aktivity a pfipadné popisu. Veskeré vstupy formulare jsou
validovany, aby bylo zabranéno vloZeni neoCekdvanych hodnot a tim padem piedejito
neocekavanému chovani aplikace. Ukazku formuléafe zakladajici novou vyzvu lze vidét na

nasledujicim obrazku.

Zalozit vyzvu

E81.02.2019 13:40

07.03.2019 18:30 Zadejte prosim platnou hodnotu. Pole obsahuje netplnou hodnotu nebo neplatné datum.

49.89817901056041 16.4369625319855
Sachy

Poklidna hra 8achii v pfiméstském parku.

ZALOZIT NOVOU AKTIVITU

Obrazek 26 — vytvorfeni nové vyzvy, zdroj vlastni

Po vyplnéni formulafe validnimi hodnotami staci pouze potvrdit stejnojmennym tlaéitkem.
Vyzva je tim vytvofena a zobrazena pro ostatni uzivatele na mapé.

Poslednim nepopsanym prvkem je tlacitko Zalozit novou aktivitu. To slouzi pro ptipad, ze
uZzivatel bude chtit zalozit vyzvu na aktivitu, kterou aplikace jesté momentaln€ nepodporuje.

Vice o této funkcionalité bude jesté feceno v Kapitole 4.9 Schvalovani novych aktivit.

4.2 Detail vyzvy

Urc¢ité informace o vyzve jsou K zjisténi ihned pfi zobrazeni na mapé¢, jak bylo mozné vidét na
obrazku 25 v minulé kapitole. Sta¢i pouze na vybranou vyzvu kliknout a je zobrazeno okno
se zakladnimi informacemi. V tomto okné€ zjistime, na kterou aktivitu je vyzva zaloZena, ktery
uzivatel ji zaloZzil, jeho aktudlni hodnoceni v této aktivité, zacatek ¢i konec vyzvy, aktudlni
pocet piihlaSenych hrac¢u akratky popis s dodateénymi informacemi, pokud jsou tieba.
Posledni moZnosti tohoto okna je volba Prejit na vyzvu, kterd uZivatele pfesmeruje na detail

vyzvy. Jak detail vyzvy vypadd, miZzeme vidét na nésledujici strance.
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Na této strance uzivatel nalezne dalsi informace a funkcionalitu tykajici se vybrané vyzvy.
Predevsim zde najde moznost se k vyzve pfipojit — tlacitkem Pripojit se, popt. Odhlasit,
Vv ptipadé¢, Ze je jiz ptipojen. Na vyzvu, kde je jiz maximalni pocCet hracii se samoziejmé piipojit

nelze.

UZivatel uspésné pfidan do pratel.

Tym1

ODHLASIT SE

Obrazek 27 — detail vyzvy, zdroj vlastni

Nejpodstatnéjsi informaci je zde rozdéleni hract do jednotlivych tymii. Rozd¢€leni probihd na
zakladg jejich ratingu (hodnoceni) v dané aktivité, kviili tomu, aby byly tymy vyvazeny podle
schopnosti hrac¢i. O kazdém hraci jsou zde k nalezeni informace o jeho hodnoceni, poctu
odehranych her v dané aktivite, pocet vyher, proher a remiz. Také zde nalezneme informaci
0 tom, jaky vysledek uzivatel nakonec po skonceni vyzvy zadal, tzn. skore jednotlivych tymu.

Uzivatel tu ma dale moznost vybraného hrace pridat do pratel (vice v kapitole 4.3 pratelé),
poslat zpravu (vice v kapitole 4.4 zpravy), opravit zadany vysledek (vice v kapitole 4.8
Rozhodovani spornych vyzev) nebo uzivatele nahldsit za Spatné chovani. V ptipad¢€, ze se
uzivatel choval nevhodné, zadal Spatné vysledné skore, na vyzvu viibec nedorazil nebo se jinak
provinil proti pravidlim slusného chovani je ddna uzivatelim moZnost toto postihovat a dané

hréace pro tyto nefesti nahlasit. Formular pro nahlaSeni uzivatele 1ze vidét na nasledujici strance.
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V tomto formuléii uzivatel vyplni pouze jméno hrace, diivod jeho nahlaseni, a pokud je tieba,
tak n&jaky doplnujici popis incidentu. V ptipad¢ castého porusovani pravidel a podle zavaznosti

provinéni by se poté mohl hra¢ urcitym zptisobem penalizovat.

Nahlasit uzivatele

Mark

Zadal Spatné vysledné skore.

Mark neunesl| prohru a imysiné zadal $patné vysledné skare.

Obrazek 28 — nahlaseni uzivatele, zdroj vlastni

Pokud probéhlo vSechno v potfadku a vyzva se odehréla, je povinnosti kazdého hrace zadat jeji
vysledné skore. K tomu slouzi tlacitko Zadat vysledek (obrazek 27). Po jeho stisknuti je uzivatel
presmérovan na nasledujici formulaf. Zde zadd informace o tom, jestli vyhral, prohral ¢i
remizoval a vysledné skore vitéze, resp. porazeného. Jako 1 v ostatnich formulafich zde mize

napsat libovolny popis. Formuldfové pole jsou samoziejmé validovana.
Zadejte vysledek

Dobre, vyhral jsem!

1

| pfesto, Ze nam pocasi moc nepfalo, jsem si odpoledne moc uzil!

Obrazek 29 — zadavani vysledku, zdroj vlastni

Po tom, co vSichni hra¢i dané vyzvy zadaji shodné vysledné skore, je vyzva ukoncena. Podle
vysledku je pak pfepocitan rating hract pro danou aktivitu. Tento vypocet probihd na zaklade
toho, zdali uzivatel hral proti zkusengj$im hra¢tm (méli vétsi rating) nebo naopak zdali hral

proti méné zkusSenym (meli mensi rating).
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4.3 Pratelé

Uzivatelim je dana moznost piidat si ostatni hrace do svych piatel. Jedna z moznosti, jak toto
provést, byla popsana v minulé kapitole, dal$i moznosti je poté piimo na profilu daného hrace.
Na seznam pratel se je mozné dostat po zvoleni moznosti Pratelé, nachézejici se v hlavnim

menu. Uzivatel je pfesmerovan na nasledujici stranku.

Pratelé

Zde vidi§ seznam tvych pratel

Zobrazit detail

Zobrazit detail

Zobrazit detail

Obrazek 30 — pratelé, zdroj vlastni

Na této strance muzeme nalézt seznam pratel s jejich zakladnimi informacemi, jako je
prezdivka, jméno, piijmeni ¢i datum s jejich posledni aktivitou. Kromé jiného se z této stranky
lze pfesmérovat na uzivatelsky profil vybraného pfitele, a to pomoci tlacitka Zobrazit detail ¢i

konkrétnimu uzivateli poslat zpravu pomoci tlacitka Poslat zpravu.

4.4  Zpravy

Uzivatelé maji mezi sebou moznost komunikace pomoci zprav. Do této nabidky se lze dostat

zpusoby popsanymi v predchozich kapitolach, z profilu uzivatele nebo volbou z menu: Zpravy.

Postovni schranka

Zde se nachazeji tvoje zpravy

Zobrazit detail

Zobrazit detail

Obrazek 31 — postovni schranka, zdroj vlastni
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Zde nalezneme informace o odesilateli, pfedmétu, ndhled samotného textu zpravy a datu
odeslani. Volbou Zobrazit detail je zobrazen detail zpravy s celym textem a moznosti rovnou
na vybranou zpravu odpovédét. Tlacitko Poslat zpravu presméruje uzivatele na formuléf urceny

k vytvofeni zpravy, jak lze vidét na nasledujicim obrazku.

Zprava

Franta

Pozdrav

Ahoj Franto,
véera to byla fakt zabava, méli by jsme to brzy zopakovat!

Obrazek 32 — vytvoteni zpravy, zdroj vlastni

Formulatr o¢ekava informace o jménu hrace, predmétu a samotného textu zpravy. Zprava je
odeslana tlacitkem Odeslat. Formulafova pole jsou validovana, tudiz je zamezeno odeslani

zpravy neexistujicimu uzivateli, popt. zpravy bez predmétu.

4.5 Historie

Volbou Historie je uzivateli zobrazena historie jeho odehranych her. Zde nalezne informace
o tom, jak si v jednotlivych vyzvach vedl, véetné informaci o vysledném skore. Moznosti
Zobrazit detail dojde k pfesmérovani na detail vyzvy, ktera jiz byla znazornéna na obrazku 27.

Na nasledujicim obrazku je znazornéna ukéazka historie hrace.

Historie

Zde vidi$ historii svych zapast

Zobrazit detail

Zobrazit detail

Zobrazit detail

Obrazek 33 — historie, zdroj vlastni
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4.6 Zebricek

Zebricek slouzi k zobrazeni informaci o hodnoceni uzivateli ve vybrané hie. Na nasledujicim

obrazku mtzeme vidéet zebticek pro hru Sachy.

Zebricek
.pro Sachy!

Zobrazit detail

Zobrazit detail

Zobrazit detail

Zobrazit detail

Zobrazit detail

Obrazek 34 — zebticek, zdroj vlastni

Pro zobrazeni zebficku konkrétni aktivity uzivatel vybere pozadovanou volbu z nabidky Hra.
Na této strance jsou k dispozici informace o tom, jak si jednotlivé uzivatelé ve vybrané aktivité
vedou oproti ostatnim. Maji zde moznost vidét udaje jako je pocet odehranych her dané aktivity,
kolikrat vyhréli, prohrali ¢i remizovali. Dale je zde zobrazena hodnota W/L ratio®’ udavajici
procentudlni tspéSnost hrace v dané aktivité. V neposledni fad¢ je zde informace o samotném

hodnoceni uzivatele. Tlac¢itkem Zobrazit detail se 1ze pfesmérovat na profil vybraného hrace.

4.7 Profil

Na profil uzivatele se lze dostat pomoci volby z hlavniho menu: Profil uzivatele nebo
| Z ostatnich ¢asti aplikace, jak bylo znazornéno v piedeslych kapitolach.

Na této strance nalezneme osobni informace, které se tykaji vybraného uZivatele, tim je napf.
uzivatelovo realné jméno, ptijmeni, kdy byl jeho ucet vytvoten, datum posledniho piihlaSeni ¢i

jeho kratké predstaveni. Uk4zku lze vidét na obrazku na nésledujici strance.

2 WIL ratio (Win-Loss ratio) — pomér vyhranych her k prohrannym.
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Pokud je uzivatel vlastnikem prohlizeného profilu, md moznost svoje udaje ménit. Tlacitkem
Potvrdit provedené zmény ulozime. Profil ostatnich hraci samoziejmé upravovat nelze.
V piipadé, Ze se jedna o profil jiného uzivatele, je tlacitko Potvrdit nahrazeno tla¢itkem Poslat

zpravu. Tato funkcionalita byla popsana jiz v pifedchozi kapitole.

Profil uzivatele

Detailni informace

Tomas Bartosek

admin@letsplay.com

18.11.2018 03:04 14.10.2018 12:34

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Fusce tellus odio, dapibus id fermentum quis, suscipit id erat.
Duis bibendum, lectus ut viverra rhoncus, dolor nunc faucibus libero, eget facilisis enim ipsum id lacus. In laoreet, magna
id viverra tincidunt, sem odio bibendum justo, vel imperdiet sapien wisi sed libero. Aliquam in lorem sit amet leo
accumsan lacinia.

ZOBRAZIT HISTORII

Obrazek 35 — profil uzivatele, zdroj vlastni

Kromé osobnich udajl, tu Ize najit i hodnoceni hrace v jednotlivych aktivitich. MozZnosti

Zobrazit historii si lze zobrazit uzivatelovu historii, viz kapitola 4.5 Historie.

4.8 Rozhodovani spornych vyzev

Po zvoleni moZnosti Sporné vyzvy, kterd je ptistupna pouze uZivateli s roli operator, je takovyto

uzivatel pfesmérovan na stranku, jakou lze vidét na nasledujicim obrazku.

Sporné vyzvy
Zde vidi§ vyzvy, které je potfeba rozsoudit

Zobrazit detail

Zobrazit detail

Obrazek 36 — sporné vyzvy, zdroj vlastni
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Pro pfipad, Ze se uzivatelé neshodnou na zadaném vysledném skore slouzi role operator.
Uzivatel s touto roli méd moznost t€émto spornym vyzvam vysledné skore zmeénit podle svého
uvazeni. Diky tomu se vyzvy koneéné ukonci a piepocita se rating jednotlivych hracu.

Na této strance lze nalézt vypis vSech vyzev, kde neni zadané vysledné skore jednotné od
vSech uzivatelll nebo dana vyzva nema vice jak tii dny po ukonéeni zadané skore. Po zvoleni
moznosti Zobrazit detail je zobrazen detail vyzvy, jak bylo znazornéno na obrazku 27. Na této
strance poté uzivatel sroli operator, resp. administrator pouzije tlacitko Opravit vysledek
a vybranému uzivateli tak upravit jeho zadané skore. Obrazovka na tpravu skore je totozna se

strankou, ktera byla znazornéna na obrazku 29.

4.9 Schvalovani novych aktivit

Aplikace samoziejmé neobsahuje veskeré aktivity, které se na svéte vyskytuji. V situacich, ze
by uzivatel rad aplikaci vyuzival, ale jest¢ neobsahuje jeho oblibenou aktivitu, ma moznost tuto
aktivitu navrhnout.

Jak bylo zminéno v kapitole 4.2 Detail vyzvy, k zaloZeni nové aktivity je mozné se dostat
pomoci tlacitka ZaloZit novou aktivitu, viz obrazek 26. Tato volba uzivatele pfesméruje na

nasledujici formular.

ZaloZeni nové aktivity

2

Dama je strategicka deskova hra uréena pro dva hrace. Charakteristickymi prvky je pohyb kament po diagonalach a snaha vyradit preskocenim vSechny protivnikovy kameny.

ODESLAT KE SCHVALENI

Obrazek 37 — zalozeni/schvalovani nové aktivity, zdroj vlastni

Na této strance je poté nutné vyplnit nazev navrhované aktivity, pro kolik hracu je a ptipadné
popis. Poté uzivatel formulai potvrdi tlacitkem Odeslat ke schvaleni a dané aktivita je vytvofena
a ¢eka na potvrzeni. Schvalovat nové aktivity miize pouze uZzivatel S roli administrator, a to
pomoci tlacitka Potvrdit hru. Pfed potvrzenim muze pfipadné parametry vytvarené aktivity
jesté upravit. Samoziejmé ma také moznost na zakladé svého zvazeni navrhovanou aktivitu

zamitnout, a to pomoci tlacitka Zamitnout.
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K tomu, aby administrator véd¢l, které aktivity ¢ekaji na schvaleni, slouzi nabidka z hlavniho

menu: Schvalovani aktivit. Po jejim zvoleni jsme pfesmerovani na nasledujici stranku.

Schvalovani aktivit

Zde mazes schvalit navrhy hract

Zobrazit detail

Zobrazit detail

Zobrazit detail

Obrazek 38 — schvalovani novych aktivit, zdroj vlastni

Na této strance nalezneme seznam vSech aktivit ¢ekajici na potvrzeni. Jsou zde zékladni
informace, jako je nazev aktivity, kdy byla vytvotena a jeji popis. Tlacitkem Zobrazit detail je
uzivatel pfesmérovan na formulaf, ktery byl jiz popsan u obrazku 37, kde mtize danou aktivitu

findlné potvrdit, resp. zamitnout.

4.10 Administratorska konzole

Administratorskd konzole je pfistupna pouze uzivatelim s pfifazenou roli administrator.
Pomoci této konzole je mozné zobrazovat a modifikovat veskera data pouzitd v aplikaci. Jedna
se tedy o pfimy piistup k databazi. Do této konzole se dostaneme pomoci cerveného tlacitka

Z hlavniho menu: Administratorska konzole.

jdbc h2 mem testdb Run | Run Selected | Auto complete | Clear  SQL statement
AREAR SELECT * FROM USER|
CHALLENGE
CHALLENGE_RESULT
CHALLENGE_STATE
FRIEND
GAME
% [0 GAME_PARAM
MESSAGE
RATING
REPORT SELECT * FROM USER
) REPORT_REASON ID |ABOUT_ME |CREATED EMAIL FIRST_NAME LAST_LOGIN LAST_NAME PASSWORD USER_NAME AVATAR_ID ROLE_ID
RESLTSTATE 1 |Mam 2018-11-18 03.04.05 admin@letsplaycom  Tomas 2018-10-14 123455 Bartodek $22804$11ZkF/a9YmeSIVIHRIPNO 1vllyldNz7tznYakix8Ahal T7IZH2WW  Admin 1 3
s o 52; 2 |abbbbb 2018-11-18 03:04:05 |operator@ietsplay com Andulka 2018-10-14 12.34:55 Safafova  $2a804SyIx7tdpvzfRaci1FREUI hhJcjficBeF aizfrS/z2ckemsZBKng Operator 1 2
5 () INFORMATION_SCHEMA |3 | abbbbb 2018-11-18 03.04.05 Frantisek 19700202 02 Dobrota $2a804$Xb1dmws19pSnKGY1g2pP2uF O/ZqfBZDrkewzwiLIJ1GASTifchxTm | User 1
4 |abbbbb Jeft 970-02.02 02:02:02 Bezos $2a50452u ErknolSRGIAAAGNNTObWjI0PNCGYDHU1S4OK1K2SLSIABm  Jeff 1
5 |abbbbb gill 0-02-02 02:02.02 Gates VQACa CoAepSuoje IGIEDEoIIL7eYBipA1 TeDLLaCRBIK  Bill 1
@ H2 1.4.197 (2018-03-18) 6 abbbbb us  Warren 4 oKdnS/ikx3Y7jPignDiP3MK  Warren 1
7 |abbobb Bemard A 30uVcYO Bemard
8 |abbbbb 1.01 000001 mark@facebook com  Mark 1 2 02:02:02 Zuckerberg ZHKG  Mark 1
9 |abbbbb 01000001 alice@waimartus  Alice 1970-02-02 02:02:02 Walton RHJ1yXUu Alice
10 'abbbbb 1-01 00:00:01 |charles@koch com Charles 1970-02-02 02:02:02 Koch $2a8$04SEc99rnfVPdoal béfc BNTalOBN1hD4LwoKSva5ask7AyRO  Charles 1
(10 rows, 4 ms)
Edit

Obrazek 39 — administratorska konzole, zdroj vlastni

V levém sloupci je vypis tabulek, které aplikace vyuziva. V horni ¢asti Ize spoustét libovolné

SQL dotazy a ve spodni ¢asti se ndm k témto dotaziim dostava odpovédi.
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4.11 Obecna funkcionalita

Jako kazdé aplikace, i tato obsahuje urcitou béznou funkcionalitu, jako je naptiklad ptihlaSenti,
odhléaseni, zména jazyka, informac¢ni hlasky apod.

VétsSina funkcionalit, které byly popsany v predeslych kapitolach, je piistupnd pouze
registrovanym, resp. pfihlasenym uzivateliim. Tyto funkcionality jsou podle nastavenych prav
uzivatelim zobrazeny, resp. skryty. Ptihlasovaci formulaf je mozné vidét na nasledujicim

obrazku.

Prihlaseni

Prosim pfihlas se pro lepsi pozitek

Obrazek 40 — ptihlaSeni, zdroj vlastni

Obrazovka s prihlasenim je vychozi strankou pii otevieni aplikace, popf. je pfistupna ptes volbu
Prihlasit, ktera je vidét v pravém hornim rohu na predeslém obrazku. Stejné tak je zde moZnost
k odhlaseni uzivatele. Vedle téchto moznosti je zde jesté nabidka na zménu jazyka aplikace. Na
vybér je aktudlné pouze ze dvou jazykd, a to ceského a anglického. Po vybéru jsou veskeré
texty v aplikaci pfelozeny do zvoleného jazyka.

Samotny formulaf k pfihlaSeni obsahuje klasicky pouze dvé polozky, a to uzivatelské jméno
a heslo. V ptipad¢, Zze zadané hodnoty jsou korektni, tla¢itkem Potvrdit dojde K ptihlaSeni
uZzivatele.

Pokud uzivatel jeSté neni registrovany, piihlasit se samoziejmé nemuze. K registraci se
dostaneme pies odkaz v textu ,.Jesté nema ucet? Registruj se zde!*”. Tento formulaf je

znazornén na nésledujici strance.
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V registra¢nim formuléfi jsou povinna pole oznacena hvézdickou. Témito poli je uzivatelské
jméno, heslo a email uzivatele. Nepovinné udaje jsou jméno, pfijmeni a popis samotného hrace.
Veskera pole jsou stejné jako v ostatnich formulafich validovana proti zadani nevalidnich

vstupt.

Registrace

Vyplrite prosim toto pole.

Prodluzte prosim tento text na 8 ¢i vice znakd. (Aktualné ma 5 znakd.)

Josef.Novak.seznam.cz

Vésnivy Sachista, prileZitostny fotbalista. Do e-mailové adresy zahriite znak @. V adrese Josef Novak seznam.cz chybi znak @.

Obrazek 41 — registrace, zdroj vlastni

Pro vétsi srozumitelnost a zjednoduseni obsluhy se v aplikaci vyskytuji informaéni hlasky,
které uzivatelovi ,.komentuji* jeho Cinnost. Typicky se jednd o potvrzeni nebo zamitnuti
uzivatelova konani. Na nasledujicim ptikladu Ize vidét, jak tyto hlasky vypadaji v ptipadé, ze

se uzivatel ptihlasi korektné a v ptipade¢, kdy zada Spatné ptihlasovaci udaje.

Prihlaseni probéhlo Gspésné.

Spatné uZivatelské jméno nebo heslo!

Obrazek 42 — informacni hlasky, zdroj vlastni
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ZAVER

Cile diplomové prace se podatilo splnit. V teoretické Casti byla nejprve provedena reserse
obdobnych, alespoii mySlenkou podobnych, jiz existujicich aplikaci. Vybrany byly
aplikace: Sport buddy, Vase liga, Rovo a Spole¢né aktivity. Na zavér bylo provedeno jejich
srovnani, S vytvarenou aplikaci, na zakladé vybranych parametrti. V dalsi ¢asti byl stru¢né
predstaven framework Spring. Bylo zde popsano k ¢emu tento framework slouZi, z ¢eho se
sklada a co nabizi. Podrobngji bylo rozebrano, co je to inversion of control a dependency
injection. Kapitoly byly také vénovany aspektové orientovanému programovani, a predevsim
pak podpofe vyvoje webovych aplikaci, kterou Spring nabizi. Spring je opravdu mohutny
framework, o kterém by bylo mozné napsat desitky praci. Popis na par stran, jako je tomu
V piipadé této prace, uréité neni k pochopeni dosta¢ujici. Uéelem bylo pouze tento framework
predstavit, protoze je zékladnim kamenem, na némz je postavena cela vytvarend aplikace. Pro
jeho plné pochopeni je doporuceno navstivit oficidlni dokumentaci nebo ptecist nékterou
zZ desitek knih, které se mu vénuji.

V praktické ¢asti byla ispésné vytvorena aplikace na spravu aktivit. Nejprve byla provedena
analyza funk¢nich a nefunkénich pozadavki. Nasledné zde byly vytvoreny ukazky UML
diagramil a ¢tenaf byl proveden vyvojem aplikace od grafické podoby, pfes navrh databaze, az
po samotnou implementaci podle architektury MVC. Dozvédéli jsme se zde také néco
0 zabezpeceni a zptisobu podpory vicejazycnosti aplikace. Kapitola byla také vénovana popisu
technologii a nastroji, které k tomuto vyvoji byly vyuzity. Jejich vycet neni samoziejmé
kompletni, nicméné smyslem prace nebylo popsat Uplné vSechny. V posledni kapitole byla
predstavena veskerd funkcionalita vytvofené aplikace, vcetné¢ zplsobu jeji obsluhy, a to
takovym zplsobem, aby i pocitatové negramotni uzivatelé byli schopni vyslednou aplikaci
obsluhovat.

Vytvotena aplikace je funkénim prototypem, na kterém se bude pracovat i po odevzdani této
préace a bude snaha ji dovést do takového stavu, aby byla opravdu schopna k ostrému nasazeni
mezi realné uzivatele. V prib&hu zpracovani vzeSlo nemalé mnozstvi otdzek, zdali by nesly
n¢jaké véci udélat 1épe, popt. zdali jsou opravdu uzivatelsky piivétivé. DalSim planovanym
krokem je jeji pfepsani do podoby SPA (single-page application), ¢ehoz bude docileno vyuzitim
nékterého javascriptového frameworku, jako je napf. Angular, React ¢i Vue. Nékteré pouzité

v ee

V budoucnu je také v planu vytvotit mobilni aplikaci s totoznou funkcionalitou.
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PRILOHA A - UKAZKA ZOBRAZENI VE STREET VIEW
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PRILOHA B — UKAZKA APLIKACE V PRIPADE TISKU

18.1.2019 Let's play folks

USER PROFILE

UZivatelovo ID UZivatelské jméno
Jméno Prijmeni TOMAS BARTOSEK
Email
Hra Rating
Vytvoren Posledni prihl&aSeni
Sachy 1596
0 mné Fotbal 1437

-néco velice zajmavého
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PRILOHA C - UKAZKA APLIKACE BEZ CSS

Profil uzivatele

Detailni informace

Uzivatelovo ID 1

Uzivatelské yjméno |Admin

Jmeéno Tomas

Prijmeni Barto3ek

Email admin@letsplay.com
Vytvotfen 18.11.2018 03:04

Posledni piihlaseni |14.10.2018 12:34

O mné
abbbbb

...néco velice zajmavého
Potvrdit

Tomag Bartofek

Admin

Hra Rating
Sachy 1596
Fotbal 1437
Zobrazit historii
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