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Abstrakt

Práce se zabývá tvorbou offline webové aplikace s použit́ım prvk̊u HTML5 pro zpracováváńı

výsledk̊u sportovńıch závod̊u. Pojem offline webová aplikace znamená, že aplikace je schopná

pracovat i v př́ıpadě nedostupného připojeńı k internetu. V tomto př́ıpadě neukládá svá data

př́ımo na server, ale je schopna si je dočasně uložit na lokálńı úložǐstě a po obnoveńı inter-

netového připojeńı se uložená data přenesou na server. Práce demonstruje použit́ı webových

prvk̊u HTML, PHP, CSS a JavaScript pro ukládáńı a zpracováńı dat potřebných pro vytvořeńı

výsledk̊u sportovńıho závodu bez nutnosti připojeńı k internetu.

Kĺıčová slova

HTML5, offline, sport, časomı́ra, webová aplikace

Abstract

This documentation describes a development of an offline web aplication that uses HTML5

elements for processing the results of sport races. The term offline web application means

that application is capable of working even without internet connection. In such case the

application doesn’t save its data directly to a server, but is capable of saving it to local

storage and when the internet connection is established, the saved data are transferred to the

server. The application shows the use of web elements HTML, PHP, CSS and JavaScript to

save and process the results of a sport race without the need for internet connection.
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SEZNAM ZKRATEK

Úvod

Jelikož často pomáhám při organizováńı amatérských závod̊u a vždy muśıme řešit časomı́ru,

tak mým ćılem bylo vytvořit nástroj, který nebude finančně náročný (oproti čip̊um, které

jsou nákladné) a zároveň usnadńı tento proces (oproti ručńımu zaznamenáváńı). Časomı́ra

je jeden z nejd̊uležitěǰśıch aspekt̊u sportovńıho závodu, jelikož se o ni oṕırá tvorba výsledk̊u

a tedy zhodnoceńı celého závodu. Ćılem bakalářské práce je vytvořit webovou aplikaci, která

je schopna pracovat bez připojeńı k internetu, jej́ıž ćılem je zpracováváńı čas̊u a výsledk̊u.

Práce se zabývá tvorbou webové aplikace s použit́ım nových prvk̊u, které přináš́ı Hyper

Text Markup Language 5 (HTML5) (viz. HTML5: Up and Running [1]). Zaměřuje se na

využit́ı tzv.
”
offline“ ukládáńı dat (tedy pokud nejste připojeni k internetu), které zmı́něný

standard poskytuje. Toto je z d̊uvodu omezené možnosti připojeńı k internetu v terénu, kde se

závody většinou pořádaj́ı, zat́ımco aplikace má umět následné automatické nahráńı na web.

Taková to aplikace je pak vhodná i pro použit́ı v chytrých telefonech, které lze jednoduše vźıt

do terénu.

Úvod do HTML5

HTML je rozš́ı̌rený jazyk pro psańı kostry webových stránek. Jeho nejnověǰśı verźı je

HTML5, jehož prvky umožňuj́ı tvorbu tzv.
”
offline“ webových aplikaćı. Uvedený standard

popisuje jak takovéto prvky vypadaj́ı, jak se s nimi pracuje a jak konkrétně umožňuj́ı
”
of-

fline“ ukládáńı dat. A ve spojeńı s PHP, které umožňuje automatické generováńı obsahu

webových stránek, již máme možnost vytvořit offline webovou aplikaci.

10



1 TVORBA OFFLINE WEBOVÝCH APLIKACÍ

1 Tvorba offline webových aplikaćı

1.1 Webová aplikace

Základńı architektura webových stránek je typu statický obsah, tř́ıvrstvá dynamická aplikace

nebo n-vrstvá dynamická aplikace.

Pod pojmem webová aplikace rozumı́me dynamickou aplikaci, což je program, který byl

vytvořen pro použit́ı ve webovém prohĺıžeči. Jak je uvedeno v [3], webové aplikace jsou kla-

sické webové stránky, které však dokáž́ı zvládnout práci s dynamickými funkcemi podobně

jako desktopové aplikace nainstalované na poč́ıtači. S t́ım rozd́ılem, že webové aplikace ne-

muśıte instalovat na poč́ıtač a k jejich spuštěńı potřebujete pouze webový prohĺıžeč. Pracuje

se s jazyky pro tvorbu webových stránek HyperText Markup Language (HTML),Hypertext

Preprocessor (PHP) a Java Script, které zajist́ı výše zmiňované funkce. Většina těchto funkci

je zpracována na straně serveru.

Webové aplikace se běžně vytvář́ı na základě 3 vrstev. Prvńı je prezentačńı, kterou nejběžněji

zastupuje webový prohĺıžeč. Druhá je aplikačńı vrstva, kam patř́ı nástroje pro dynamické ge-

nerováńı stránek (např. PHP) a posledńı je datová, kterou představuje databáze. Tato struk-

tura pak funguje tak, že webový prohĺıžeč pośılá požadavky druhé vrstvě, jež na ně odpov́ıdá

prostřednictv́ım dotaz̊u z databáze a generováńım uživatelského rozhrańı.

Obrázek 1: Webová aplikace

Na obrázku č. 1 je vidět schéma komunikace mezi klientem (uživatelský webový prohĺıžeč)

a serverem (např. Apache) pomoćı protokolu Hypertext Transfer Protocol (HTTP). Uživatel

si vyžádá např. webovou stránku a tento požadavek (HTTP Request) pošle serveru. Server

požadavek přijme, pod́ıvá se do své databáze a pokud nalezne požadovaná data, pošle pozitivńı

odpověd’ (HTTP Response) zpátky klientovi. V př́ıpadě, že se jedná o stránku s dynamickým

obsahem, je tato stránka nejdř́ıve vygenerována pomoćı PHP kódu. V odpovědi od serveru

je pak umı́stěná webová stránka skládaj́ı se z HTML, CSS a JavaScript kódu, který prohĺıžeč

zpracuje a zobraźı uživateli.
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1 TVORBA OFFLINE WEBOVÝCH APLIKACÍ

Webová aplikace pak představuje většinou komplexněǰśı operace, jako např́ıklad objednáváńı

zbož́ı na internetovém obchodě. Uživatel si zvoĺı sv̊uj nákup a potvrd́ı objednávku. Přičemž

tato objednávka se pošle na server, kde se ulož́ı do databáze pro pozděǰśı zpracováńı.

1.2
”
Offline“ webová aplikace

”
Offline“ webová aplikace, je taková aplikace, která ke svému chodu nepotřebuje nutně připojeńı

k serveru. Takováto aplikace je schopna pracovat dále i v offline režimu a při pozděǰśım

připojeńı se tzv. synchronizuje (tj. obsah na serveru se aktualizuje o data vytvořené v režimu

offline). Např́ıklad e-maily, které jste napsali při výpadku internetu, se ulož́ı do vnitřńı da-

tabáze dokud se neobnov́ı spojeńı a poté se automaticky ulož́ı na server.

Obrázek 2:
”
Offline“ webová aplikace

Jak je z obrázku vidět, oproti klasické webové aplikaci, přibyla vnitřńı databáze, do které

si aplikace ukládá veškerá
”
offline“ data. Jinými slovy data z chodu aplikace, když neńı k dis-

pozici internetové připojeńı. To umožňuje speciálńı záznam v hlavičce HTML stránky ve

spojeńı s manifestem (viz. ńıže).

Jak jsem již uvedl výše, nejjednodušš́ı př́ıklad
”
offline“ je psańı e-mail̊u (např́ıklad Gmail,

který tento režim podporuje).Tento režim pak funguje i tak, že když při rozepsaném e-mailu

a vypadne spojeńı, tak Gmail začne ukládat vaši práci na mı́stńı úložǐstě (pod praćı se rozumı́

napsańı zpráv, odesláńı zpráv, mazáńı zpráv atd.). A jakmile se obnov́ı spojeńı tak se pro-

vedené akce zrealizuj́ı, tedy zprávy se odešlou apod. Ovšem podmı́nkou je mı́t offline režim

zapnutý. Bez něj vám Gmail pouze naṕı̌se, že některé prvky nebudou pracovat správně, jelikož

vyžaduj́ı režim online. A pokud se takto pokuśıte na Gmail přistoupit tak se vám aplikace

ani nezobraźı.
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1 TVORBA OFFLINE WEBOVÝCH APLIKACÍ

Samotná kostra aplikace se však tolik nelǐśı. Hlavńım rozd́ılem je údaj v HTML hlavičce

(viz. ukázka kódu 1). Ten prohĺıžeči dá pokyn, že v př́ıpadě nepodařeného spojeńı má hle-

dat alternativu a př́ıdavný soubor zvaný manifest (viz. ukázka kódu 2). Manifest uchovává

informaci o všech souborech, které se maj́ı ukládat do vnitřńı paměti.

Ukázka kódu 1: Změna v hlavičce HTML

<html mani f e s t=” a p p l i c a t i o n . appcache ”>

Ukázka kódu 2: Ukázka těla manifestu

CACHE MANIFEST

s t y l e . c s s

/main/home

/main/app . j s

http : //img . example . com/ l o g o . png

Můžeme vidět, že do tohoto manifestu spadaj́ı 3 soubory a 1 adresář. Ukázka z webových

stránek Interval.cz [4].

1.2.1 Problematika zjǐstěńı připojeńı

Pro moji práci je daná problematika stěžejńı, jelikož rozhodováńı zda aplikace má př́ıstup

k serveru či nikoli je základem mé aplikace. Ač se to zdá na prvńı pohled jasné, komu-

nita prohĺıžeč̊u se na uvedené problematice rozcháźı [7]. Řešil jsem to u dvou podle mě nej-

rozš́ı̌reněǰśıch a zároveň nejvyspěleǰśıch prohĺıžeč̊u.

Firefox tento stav definuje jako práci v
”
offline“ režimu, č́ımž nastav́ı speciálńı atribut

navigator.onLine na hodnotu false. Uvedená varianta byla pro mé účely nepoužitelná, jelikož

se prohĺıžeč muśı manuálně přepnout do tohoto režimu. Nav́ıc při testováńı jsem zjistil, že

i když se odpoj́ım od śıtě, tak je tento atribut nastaven pořád na true.

Chrome nemá žádný
”
offline“ režim, jelikož on nastav́ı zmı́něný atribut při ztrátě spojeńı,

ovšem zde zase nastává kolize dvou termı́n̊u a to internetové připojeńı (tedy připojeńı k in-

ternetu) a śıt’ové připojeńı (připojeńı k mı́stńı śıti). Pro mé účely potřebuji zjistit internetové

připojeńı ale Chrome je schopen zjistit pouze śıt’ové připojeńı, takže ani tento postup neńı

přijatelný.

Nakonec jsem zvolil vlastńı cestu. Na serveru si připrav́ım velmi malý soubor, který se vždy

pokuśım stáhnout. Stav
”
offline“ pak definuji t́ım, že se stáhnut́ı nepodařilo.
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1 TVORBA OFFLINE WEBOVÝCH APLIKACÍ

1.2.2 Jednoduchý př́ıklad na začátek

Když jsem s moj́ı praćı zač́ınal, vybral jsem si jednoduchou aplikaci pro vyzkoušeńı konceptu.

Na stránkách FT Labs [5] byl vhodný př́ıklad aplikace typu
”
RSS feed“ (informačńı kanál,

kde se často přidávaj́ı nové zprávy). V jejich př́ıkladu je tvorba této aplikace brána pomalu

a postupně, takže byla ideálńı jako začátek.

Nejd̊uležitěǰśı část je soubor zvaný manifest, jelikož př́ımo ovlivňuje jaké soubory budou

př́ıstupné v offline části aplikace.

Ukázka kódu 3: Tělo manifestu v př́ıkladu

<?php

header ( ”Content−Type : t ex t / cache−mani fe s t ” ) ;

?>

CACHE MANIFEST

# 2012−07−14 v2

jquery . min . j s

/

NETWORK:

∗

Zde můžeme vidět hlavńı část. A to je
”
CACHE MANIFEST“, která udává, jaké soubory

se maj́ı uchovat v tzv. cache paměti (neboli vnitřńı dočasná pamět’). Což jsou dvě položky,

a to
”
jquery.min.js“ (soubor poskytuj́ıćı funkce pro práci s Java Scriptem) a

”
/“ (to označuje

aktuálńı adresář), což v tomto př́ıpadě zahrnuje pouze
”
index.html“.

To pro nás znamená, že při prvńım př́ıstupu k této aplikaci si prohĺıžeč tyto soubory ulož́ı

do své paměti a pokud se někdy stane, že neńı dostupné spojeńı, tak použije právě tyto

soubory ke své práci, č́ımž vzniká offline aplikace.
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1 TVORBA OFFLINE WEBOVÝCH APLIKACÍ

Obrázek 3: Google online

Obrázek 4: Google offline

V obrázku č. 3 je vidět aplikace Google Drive během připojeńı k jejich server̊um (v překladu

je zde napsáno, že posledńı úspěšná synchronizace proběhla před několika sekundami a pokud

chceme k těmto dat̊um přistoupit bez připojeńı, stač́ı otevř́ıt drive.google.com).

A na obrázku č. 4 můžete vidět Google Drive v režimu offline (v překladu je zde napsáno,

že všechny změny jsou ukládány
”
offline“ a budou synchronizovány jakmile bude připojeńı

znovu k dispozici). Tento stav se muśı nejdř́ıve nastavit (tuto možnost lze nalézt v nab́ıdce

”
Vı́ce“ a

”
Offline“).

1.2.3 Režim ukládáńı dat

Úložǐstě v HTML5 podporuje dva režimy, a to synchronńı a asynchronńı.

Synchronńı režim je blokuj́ıćı, to znamená, že dokud daná operace neńı vykonána, daľśı kód

se nespust́ı. Oproti tomu asynchronńı, která je neblokuj́ıćı, se vykoná v pozad́ı a po vykonáńı

operace se zavolá obslužná procedura (tedy co má aplikace dělat když operace skonč́ı).

Ačkoli se může zdát synchronńı režim jednodušš́ı a př́ıjemněǰśı, neńı tomu tak. Tento režim

by se měl použ́ıvat co nejméně to jde. T́ım, že je blokuj́ıćı, nastává situace kdy celý prohĺıžeč

”
zamrzne“, jelikož čeká až se operace vykoná. Klasickým př́ıkladem je, když na stránkách

kliknete na tlač́ıtko a všechno přestane reagovat, přičemž nev́ıte jestli aplikace přestala úplně

fungovat, nebo zda-li za chv́ıli opět začne.

Ukládaćı formát
”
LocalStorage“ je synchronńı úložǐstě, měl by se tedy použ́ıvat pouze

u rychlých a nenáročných operaćı avšak je nejv́ıce rozš́ı̌ren v rámci prohĺıžeč̊u. Naproti tomu

”
SQLite“ je asynchronńı databáze, která je mnohem efektivněǰśı při zpracováváńı velkého
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množstv́ı dat a operace s nimi. Dı́ky tomu že to je databáze, je práce s daty rychleǰśı (in-

dexováńı položek, tedy rychlé vyhledáváńı). Bohužel podpora popsaného režimu je menš́ı

(z prohĺıžeč̊u pro stolńı poč́ıtače ji podporuje Chrome, Safari a Opera).

1.3 Databáze

Důvod proč moje aplikace použ́ıvá databázi, je hlavně d́ıky rychlosti vyhledáváńı ve větš́ım

objemu dat a přizp̊usobenost pro asynchronńı operace. Databáze umožňuje ukládat data

v přehledném formátu a představuje robustńı úložǐstě (např. možnost použit́ı transakćı je

velmi d̊uležitá). Viz. Database Systems [2]. Důvodem rychlého vyhledáváńı je indexováńı

pomoćı kĺıč̊u.

1.3.1 Primárńı kĺıče

Primárńı kĺıč slouž́ı pro unikátńı identifikaci záznamu v tabulce. Znamená to tedy, že každý

záznam muśı mı́t vždy primárńı kĺıč.

Jednoduchý primárńı kĺıč Pokud se primárńı kĺıč skládá pouze z jednoho sloupce, označujeme

jej jako jednoduchý. Při ukládáńı to znamená, že pouze tento sloupec v záznamu muśı být

unikátńı v rámci tabulky. Nejčastěǰśı a nejjednodušš́ı typ tohoto kĺıče je tzv. umělý kĺıč (ID),

který sám o sobě nenese žádnou užitečnou informaci o ukládaném záznamu a jeho hodnota

je použita pouze pro pozicováńı v tabulce.

Složený primárńı kĺıč Má-li kĺıč dva a v́ıce sloupc̊u, nazýváme jej složený a při ukládáńı

je kladena podmı́nka, že jejich kombinace muśı být unikátńı v rámci tabulky. Tento typ kĺıče

se použije v př́ıpadě, že některé sloupce v záznamu budou vždy jednoznačně určovat daný

prvek, poté neńı třeba vytvářet nový sloupec pro umělý kĺıč. Avšak může nastat situace,

kdy takovýto složený kĺıč by v databázové struktuře mohl zanést nejasnost (pro člověka) či

dokonce zpomalit vyhledáváńı, v takovém př́ıpadě je lépe použ́ıt umělý kĺıč.

Ciźı kĺıč V tabulce se také může objevit záznam typu ciźı kĺıč. T́ımto termı́nem označujeme

kĺıč, který je referenćı na kĺıč z jiné tabulky (obvykle primárńı). Jeho hlavńım účelem je spojit

dva záznamy ze dvou tabulek k sobě. Může však zároveň sloužit i jako primárńı kĺıč.
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1.3.2 Transakce

Jedná se o tzv. bezpečnou operaci z hlediska konzistence dat. Pokud se započne ukládáńı

dat, transakce zajist́ı aby v př́ıpadě selháńı byla data vrácena do p̊uvodńıho stavu (zde po-

jem konzistence dat, v př́ıpadě selháńı během ukládáńı se může změnit pouze část dat do

požadovaných hodnot, přičemž většinou nemáme možnost zjistit, která data jsou správně

a která ne. Ř́ıkáme, že data jsou nekonzistentńı, jelikož stav dat na úložǐsti se neshoduje se

stavem p̊uvodńıch dat)

1.3.3 Indexováńı

Technologie databáźı využ́ıvá indexovańı kĺıč̊u pro rychleǰśı vyhledáváńı v tabulkách. V d̊usledku

to znamená, že vybraný kĺıč (sloupec) je označen jako index a zkoṕırován do speciálńı vy-

hledávaćı tabulky, která právě urychĺı vyhledáváńı, za cenu daľśıho potřebného mı́sta a výkonu

pro ukládáńı kĺıč̊u do tabulky.

1.3.4 Webová vs. Offline databáze

Nejd̊uležitěǰśım rozd́ılem mezi webovou a offline databáźı je volnost př́ıstupu k databázi.

Offline umožňuje př́ıstup kdykoliv, kdežto webová vyžaduje př́ıstup k internetu.

Daľśım značným rozd́ılem je povolená velikost databáze. u webových to nastavuje posky-

tovatel a pr̊uměrná hodnota je 35 MB, ale u offline databáźı uživatel nastavuje maximálńı

velikost ukládaných dat na disk. Do tohoto limitu se poč́ıtá všechno, tzn. i samotná apli-

kace včetně databáze. Tedy potenciálně je možné, že uživatel nastav́ı př́ılǐs malou hodnotu

a aplikace nemuśı fungovat tak jak by bylo očekáváno. Avšak většina uživatel̊u nechává tuto

hodnotu na jej́ı standardńı velikosti, tj. 5 MB pro každou doménu. Což je v́ıc než dostatek

pro moji aplikaci, která použ́ıvá i s rezervou 200 kB.

Posledńım z d̊uležitých rozd́ıl̊u je druh databáze. Webové jsou obvykle MySQL5, Oracle

nebo MS SQL, kdežto offline databáze implementuj́ı SQLite. Rozd́ıl mezi nimi je hlavně

v možných operaćı k použit́ı, syntaxe bývá stejná.

Chrome podporuje WebSQL a Mozzila Firefox má indexedDB. Jedná se o měńıćı se pr-

vek (může se to tedy kdykoliv změnit), ale zat́ım to vypadá, že v budoucnu budou všechny

prohĺıžeče podporovat indexedDB.
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1.3.5 Synchronizace dat

Při použ́ıváńı offline webových prvk̊u většinou vzniká problém synchronizace dat. Jelikož

aplikace pracuje s daty lokálně a na webu jsou většinou zastaralá data, je třeba tato data

aktualizovat pomoćı těch lokálńıch. Daný proces má několik možných variant.

Prvńı varianta je smazáńı webového obsahu a nahráńı lokálńıho. Což je postup nejjed-

nodušš́ı, ale bude efektivńı pouze za předpokladu, že na lokáńım úložǐsti jsou ta nejnověǰśı

data.

Druhá varianta spoč́ıvá v porovnáváńı obsahu a nahrazeńı lǐśıćıch se záznamů. Daná metoda

je výpočetně náročněǰśı, ale následné datové přesuny jsou zpravidla menš́ı. Existuje jistě v́ıce

možných postup̊u pro synchronizaci, ale tyto patř́ı dle mého názoru mezi nejoptimálněǰśı.

1.4 MVC architektura

Neboli Model–view–controller model, je model podle kterého se doporučuje vyv́ıjet aplikace,

jelikož odděleńım funkčńıch část́ı aplikace se nejen zjednoduš́ı odstraňováńı problémů, ale

také se zvýš́ı přehlednost celého kódu. Rozděluje kód aplikace na tři části.

Prvńı je Model, který má na starosti datovou strukturu. Tedy ukládáńı a nač́ıtańı dat, která

jsou následně zpracována (např. načteńı mezd z databáze a následné poč́ıtáńı pr̊uměrného

platu).

View modul v sobě zahrnuje kód pro zobrazováńı dat. Stará se tedy o to, jak požadovaná

data aplikace zobraźı uživateli a jakým zp̊usobem data od uživatele převezme. Jedná se tedy

např́ıklad o rozmı́stěńı prvk̊u formuláře na stránce a jejich vybarveńı.

Controller je mozek aplikace. Zpracovává veškeré funkce pro výpočet, přesun, zobrazeńı

dat a daľśı. Je to tedy controller, který řekne Modelu jaká data nač́ıst z datové struktury

a následně je předá View modulu, aby je zobrazil. Také přeb́ırá uživatelská data od View

modulu a následně je zpracovává.
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Obrázek 5: MVC model

Z obrázku č. 5 jsou patrné vztahy mezi jednotlivými moduly. Controller má př́ımou vazbu

s Modelem, aby mohl upravovat jeho data a taktéž View má př́ımou vazbu, aby použitá data

mohl zobrazovat. Obousměrné pozicováńı vazeb neńı podmı́nkou, jelikož některé aplikace

mohou sloužit pouze k zobrazováńı dat, v tom př́ıpadě by vedla vazba pouze z Controlleru

do View, ale naopak už ne.

Obrázek byl inspirován webovým článkem, který napsal Borek Bernard [8].

1.5 Responsive Design

Jelikož má aplikace být kompatibilńı s
”
chytrými“ telefony, tak je třeba zajistit správné po-

zicovańı prvk̊u. Responsive design se stará o zpracováńı webové aplikace tak, aby se vzhled

měnil podle toho na jakém zař́ızeńı je aplikace spouštěna. Např́ıklad aby na klasickém mo-

nitoru byly prvky daleko od sebe, aby byla aplikace přehledná a na mobilńım zař́ızeńı, aby

prvky byly zmenšené a př́ıpadně jinak poskládané.
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Obrázek 6: Responsive Design

Na obrázku č. 6 je vidět, že ty samé prvky, jež jsou viděny najednou u monitoru, jsou

zmenšeny (obvykle procentuálně) a poskládány do určité formace, v tomto př́ıpadě je hlavička

a tělo aplikace jako prvńı a po posunut́ı obrazovky ńıže se dostaneme k prvk̊um po straně.

Jelikož dnešńı informačńı proud směřuje směrem k menš́ım a přenosněǰśım zobrazovaćım

zař́ızeńım (momentálně to jsou hlavně
”
chytré“ telefony), s ńım se stává i tento koncept

d̊uležitěǰśım. V dř́ıvěǰśı době se tato problematika řešila pomoćı duplicitńıch soubor̊u, kde

každý z nich byl vytvořen pro dané rozlǐseńı, ale uvedená metoda přestává být aktuálńı,

jelikož je mnohem efektivněǰśı mı́t jeden dokument, který je schopný se přizp̊usobit.

Proto d̊uvodu vznikly tzv. frameworky (jedná se o nadstavbu, která se za vás stará o danou

problematiku, zde tedy zaručuje, že se dokument přizp̊usob́ı). Ač je vždy třeba se s nimi naučit

pracovat, u větš́ıch (webových) projekt̊u jsou pak nenahraditelné. Mezi předněǰśı frameworky

patř́ı Foundation [6].
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2 Aplikace Sportovńı časomı́ra

2.1 Funkčńı analýza

Aplikace muśı nejdř́ıve źıskat informace o závodě, aby byla schopná jednotlivé závody rozlǐsit.

Následně data o závodnićıch, jelikož je nutné ke každému startovńımu č́ıslu přǐradit patřičné

jméno a kategorii. A nakonec samotné časy, podle kterých se budou generovat výsledky.

2.1.1 Diagram závodu

Obrázek 7: Diagram závodu

Na obrázku č. 7 jsou zobrazeny fáze závodu, jak jdou po sobě.
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Během prezentace závodńıci zaregistruj́ı svoje jméno, věk a př́ıpadně klub, který repre-

zentuj́ı a dostanou unikátńı startovńı č́ıslo. Tyto údaje se ulož́ı do databáze. Po skončeńı

prezentace se vytiskne startovńı listina (hlavně pro rozhodč́ı u startu a pro př́ıpadného ko-

mentátora), č́ımž může samotný závod zač́ıt. V pr̊uběhu závodu účastńıci proj́ıžděj́ı vyhra-

zeným prostorem do daľśıch kol, kde časomı́ra zaznamenává jednotlivé časy podle startovńıch

č́ısel. Po skončeńı závodu časomı́ra sestav́ı výsledky, podle kterých se může závod vyhlásit

a následně ulož́ı źıskaná data na webovou databázi.

2.1.2 Funkčńı diagram

Obrázek 8: Funkčńı diagram

Na obrázku č. 8 jsou vidět základńı funkce aplikace.

Mezi d̊uležité informace o závodě patř́ı název závodu, jméno pořadatele závodu a da-

tum a mı́sto uskutečněńı. Zároveň je nutné zaznamenat informace o jednotlivých kategoríıch

závodu, tzn. zda-li je daná kategorie pro muže nebo ženy a jaký věkový rozsah tuto kategorii

definuje. A posledńı složkou jsou objemy (vzdálenosti), které jednotlivé kategorie muśı zdolat

pro absolvováńı závodu.

K závodńık̊um je třeba zjistit jejich startovńı č́ıslo, jméno a př́ıjmeńı a ročńık narozeńı.

Př́ıpadně je možné zapsat i jejich sportovńı odd́ıl, za který závod́ı.

U časomı́ry je nutné zaznamenat jak startovńı č́ıslo, tak discipĺınu, ke které daný čas

nálež́ı.
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2.2 Datová vrstva

Rozvrhnut́ı databáze jsem tvořil několikrát v pr̊uběhu vývoje aplikace, jelikož jsem vždy

zjistil, že mi některé vazby vyhovuj́ı jinak a některé prvky chyb́ı. Nakonec jsem vytvořil tuto

strukturu, která mým účel̊um vyhovovala.

Obrázek 9: Databázová struktura

V obrázku č. 9 jsou znázorněny vazby mezi jednotlivými tabulkami. Nejd̊uležitěǰśı pro

ćılovou funkci programu jsou tabulky
”
contestants“ (závodńıci) a

”
times“ (časy), které v sobě

uchovávaj́ı, jaké startovńı č́ıslo (a t́ım pádem i který závodńık) má jaký čas v dané discipĺıně.

To je pak třeba propojit s kategoriemi, aby se výsledky daly podle nich rozdělit. Každá kate-

gorie se lǐśı svou zkratkou (např́ıklad benjamı́nci maj́ı obvykle Benci) a věkovým rozmeźım,

podle kterého se jednotliv́ı závodńıci rozděluj́ı do kategoríı.
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2.3 Aplikačńı vrstva

Samotnou práci s daty provád́ı kombinace PHP a JavaScriptu. Aplikace má takovéto rozložeńı:

index.html Jedná se o základńı stavebńı blok, kam se vypisuj́ı veškeré akce aplikace. Zde

se volá inicializace pomoćı API souboru.

API Tento adresář obsahuje soubor index.php, který má za úkol sloučit všechny potřebné

JavaScriptové soubory a kaskádové styly a vepsat je do kódu hlavńı stránky.

Source V uvedeném adresáři se vyskytuj́ı všechny ovládaćı prvky offline webové aplikace.

• applicationcotroller.js - je nejd̊uležiteǰśı, jelikož představuje mozek aplikace, který ovládá

jaké funkce se maj́ı volat a co se má zobrazit

• templates.js - udává jak maj́ı vypadat jednotlivé stránky, které jsou pomoćı HTML

kódu napsány jako předlohy

• database.js - stará se o ukládáńı a nač́ıtáńı dat, jehož funkce volá controller

CSS Zde se nacháźı global.css, což je soubor obsahuj́ıćı kaskádové styly. Ty určuj́ı, jak

jednotlivé HTML elementy maj́ı vypadat (velikost, zbarveńı atd.).

Backend Zde se nacháźı serverová část pro nahráváńı dat.

• upload.php - jediný př́ıstupný soubor už́ıvateli, který se chová jako prostředńık mezi

uživatelem a PHP kódem serveru

• database.php - hlavńım soubor, který se připoj́ı k webové databázi a nač́ıtá nebo ukládá

data v závislosti na volaných funkćıch
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2.4 Prezentačńı vrstva

Po zvážeńı ćılené funkce aplikace jsem zvolil jednoduchý a nezatěžuj́ıćı vzhled.

2.4.1 Počátečńı stav

Při spuštěńı aplikace se uživateli zobraźı dvě základńı možnosti. Vytvořit nový závod, nebo

nač́ıst již existuj́ıćı z offline databáze viz. obrázek č. 10.

Důvodem pro tuto volbu je, že můžeme cht́ıt ještě před závodem uložit potřebné informace

do databáze a následně zavř́ıt prohĺıžeč (v horš́ım př́ıpadě může prohĺıžeč přestat fungovat

a zavř́ıt se sám). Tedy je nutné mı́t možnost znovu daný záznam otevř́ıt.

Obrázek 10: Start aplikace
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2.4.2 Zadáváńı kategoríı

Během vytvářeńı nového závodu je třeba zadat parametry závodu, tedy počet kategoríı,

vzdálenosti jejich discipĺın a věkové rozmeźı viz. obrázek č. 11.

Uvedená část je velmi d̊uležitá, jelikož aplikace následně podle těchto parametr̊u rozděluje

závodńıky do stanovených kategoríı, což ovlivńı, kteř́ı závodńıci budou proti sobě porovnáváni

ve výsledkové listině.

Obrázek 11: Zadáváńı kategoríı

V ukázce č. 11 je vytvářen závod typu triatlon, který má tři discipĺıny (obvykle běh, kolo,

běh). Je zvoleno pět kategoríı a jak je vidět, každá kategorie se může pojmenovat dle potřeby

(v ukázce jsou nejběžněǰśı kategorie), nastavit jednotlivé vzdálenosti discipĺın a určit věkový

interval, který určuje danou kategorii.
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2.4.3 Hlavńı menu

Mezi základńı funkce, které jsou uživateli k dispozici z nab́ıdky, patř́ı:

• Změna parametr̊u závodu (kategorie a jejich věkové ohraničeńı)

• Přidáńı nového závodńıka

• Zobrazeńı startovńı listiny

• Rozhrańı pro měřeńı a zaznamenáváńı čas̊u

• Zobrazeńı výsledkové listiny

• Editace jednotlivých závodńık̊u

Obrázek 12: Hlavńı menu

V obrázku č. 12 je vidět hlavńı nab́ıdka, která je popsána výše. Jednotlivé položky jsou

popsány zleva doprava. Dále má uživatel možnost vyresetovat aplikaci, č́ımž se dostane zpět

do počátečńıho stavu (viz. obrázek č. 10). A při najet́ı na nápis
”
Offline Storage“ se zpř́ıstupńı

možnost nahrát data do online databáze.
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2.4.4 Zadáváńı čas̊u

Tato část je nejd̊uležitěǰśı část programu, jelikož uživateli umožňuje spustit časomı́ru a přǐrazovat

časy k č́ısl̊um závodńık̊u.

Obrázek 13: Časomı́ra

Na obrázku č. 13 je zobrazeno rozmı́stěńı jednotlivých prvk̊u pro zaznamenáváńı čas̊u.

Po zmáčknut́ı tlač́ıtka
”
Start timer“ se spust́ı čas (zde má uživatel možnost nastavit časovou

předvolbu, která spust́ı čas od zadané hodnoty). Poté již stač́ı do zadávaćıho pole napsat č́ıslo

(např. přij́ıžděj́ıćıho) závodńıka a dát enter. Program si pak uvedené údaje zaznamená do

tabulky vedle. Tabulku lze editovat pro př́ıpad, že se uživatel zmýĺı a zadá špatné č́ıslo, nebo

třeba zmáčkne enter moc brzo.

Program také umožňuje uložit čas bez nutnosti zadat č́ıslo. To se pak projev́ı jako č́ıslo 0

v tabulce. Tato možnost je velmi užitečná, když se např́ıklad do ćıle bĺıž́ı větš́ı počet závodńık̊u,

tak uživatel může jen sledovat jak kdo dokončil a až následně dopsat č́ısla (poznámka ze

zkušenosti, v těchto př́ıpadech si daľśı člověk ṕı̌se pořad́ı č́ısel v tomto shluku, takže uživatel

aplikace neztrat́ı žádné d̊uležité informace).

Nad zmı́něnou tabulkou lze vidět přeṕınáńı mezi jednotlivými discipĺınami, jelikož každá

discipĺına může být měřena samostatně (tzv. mezičasy, které určuj́ı jak dlouho závodńık strávil

na dané discipĺıně).
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Po skončeńı, nebo i během závodu, může uživatel zvalidovat a uložit tabulku do databáze.

Pod pojmem validace mám na mysli, že program zkontroluje zda-li v tabulce nejsou duplicitńı

č́ısla, nebo nepřǐrazené časy, označené č́ıslem 0.

2.4.5 Editace závodńık̊u

Aplikace umožňuje změnit závodńı údaje u závodńık̊u v jedné přehledné tabulce viz. obrázek

č. 14. Může se stát, že během závodu došlo ke komplikaćım, jako např́ıklad že si dva závodńıci

omylem prohodili startovńı č́ısla, nebo závodńık byl nějakých d̊uvod̊u diskvalifikován. V ta-

kovýchto př́ıpadech je nutné přepsat záznamy v databázi, aby odpov́ıdaly skutečnosti. Jak

Obrázek 14: Editace závodńık̊u

je vidět z obrázku č. 14, je možné nastavit libovolně časy jednotlivých discipĺın. Aplikace

je nastavena tak, aby zpř́ıstupnila možnost uložeńı až poté co se nějaký element změńı,

zároveň ukládaćı tlač́ıtko zajist́ı, že uživatel neulož́ı omylem změny, které nechtěl udělat (je-

likož některé aplikace mohou být řešeny pomoćı automatického ukládáńı při změně).
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2.5 Responsive design

Aplikace je navržená tak, aby při menš́ım displeji (chytré telefony maj́ı obvykle š́ı̌rku 400

pixel̊u) přeuspořádala ovládaćı prvky pro pohodlněǰśı ovládańı. Jedná se hlavně o základńı

menu, kde se jednotlivá tlač́ıtka zarovnaj́ı pod sebe, č́ımž je možné je všechny zobrazit na

obrazovku viz. obrázek č. 15.

Obrázek 15: Rensponsive Design
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3 Architektura aplikace

Při zvažováńı komponent k použit́ı v aplikaci jsem měl několik možnost́ı.

3.1 Ćılový prohĺıžeč

Jelikož se jedná o webovou aplikaci, tak přijde zřejmé, že by měla j́ıt použ́ıt ve všech prohĺıžeč́ıch,

avšak tato aplikace je postavena na prvćıch standardu HTML5, který je relativně nový a nemá

zat́ım širokou (a unifikovanou) podporu. Vybral jsem Google Chrome jako ćılový prohĺıžeč,

jelikož podporuje asynchronńı ukládáńı dat a již jsem na práci s ńım zvyklý.

3.2 Režim ukládáńı dat

Vybral jsem asynchronńı režim ukládáńı, nebot’ aplikace pracuje s obecně velkým množstv́ım

dat a je třeba, aby se mohlo provádět několik operaćı najednou.

3.3 Webové prvky

Aplikace použ́ıvá klasické prvky webových aplikaćı. Tedy HTML ,CSS ,PHP a JavaScript.

Jelikož hlavńı část programu se vykonává na části klienta (v prohĺıžeči), tak nepouž́ıvám

AJAX (asynchronńı komunikace se serverem pomoćı JavaScriptu)
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3.4 MVC architektura

Aplikace byla navržena dle modelu MVC, který byl popsán výše a použ́ıvá pouze jeden modul

typu View, jelikož v jakýmkoli momentě zobrazuje daná data pouze v jedné podobě.

Obrázek 16: Schéma MVC modelu

V obrázku č. 16 je tedy vidět, že View zobrazuje uživateli data źıskané z databáze. V mém

př́ıpadě, jak bylo řečeno, mám pouze jeden modul View (v př́ıpadě, že bych chtěl nějaká data

zobrazit v́ıce zp̊usoby, tak bych jich použil v́ıce...např́ıklad kdyby bylo potřeba zobrazit časy

závodńık̊u v seřazené tabulce a zároveň tytéž data použ́ıt v grafu shrnuj́ıćı výkon závodńık̊u)

32



3 ARCHITEKTURA APLIKACE

3.5 Online databáze

Problematiku volby ćılové webové databáze jsem vyřešil použit́ım bezplatného webového

hostingu www.php5.cz, č́ımž jsem si udal formát SQL př́ıkaz̊u (tento hosting použ́ıvá MySQL5).

3.6 Synchronizace databáze

Aplikace je nastavena tak, aby při nahráváńı dat na server porovnala unikátńı parametry

závodu (žádný závod se nebude jmenovat stejně, konat se ve stejný den, mı́t stejného ve-

doućıho atd.) a t́ım zjistila, zda se na webové databázi již daný závod nenacháźı. V př́ıpadě

shody pak nahrad́ı webový obsah t́ım lokáńım, jelikož z charakteru aplikace budou na lokáńım

úložǐsti vždy ta nejaktuálněǰśı data.

3.7 Synchronizace mezi v́ıce uživateli

Jelikož aplikace je schopná nahrát své údaje pouze na jednu konkrétńı databázi (na webu,

na kterém je aplikace nahraná), vzniká problém konzistence dat když v́ıce aplikaćı nahraje

svá data na server. To jsem vyřešil přidáńım pomocného kĺıče, který zajist́ı integritu dat.

Uvedeného je doćıleno pomoćı spolupráce pomocného kĺıče a algoritmu pro zjǐstěńı, zda daný

závod již neńı v databázi uložen.

Při nahráńı dat na webovou databázi tak proběhne synchronizace dat závodu v lokálńı

databázi a dat závodu na webu (s t́ım, že z principu aplikace na lokálńı databázi bude vždy

ta nejaktuálněǰśı verze dat).

3.8 Testováńı funkčnosti v terénu

Během testováńı aplikace jsem vyzkoušel předem nastavit parametry závodu a vypnout apli-

kaci. Po znovuspuštěńı jsem zadal běžný počet závodńık̊u (vzhledem k ćılenému druhu závod̊u)

a postupně zadával časy dle zkušenost́ı z předchoźıch závod̊u. Program byl schopen zpracovat

výsledky tak, jak bylo očekáváno a následně je nahrát na online databázi.

V rámci testováńı jsem změnil některé údaje v offline databázi a znovu nahrál. Na webové

databázi se data správně synchronizovala.

Aplikace obstála i při testu nahráváńı jiných závod̊u z jiných poč́ıtač̊u. Jelikož aplikace při

nahráváńı porovnává unikátńı parametry závodu (žádný závod se nebude stejně jmenovat,

mı́t stejného vedoućıho, konat na stejném mı́stě a ve stejném datu), tak se vždy synchronizuj́ı

pouze ta data, které k sobě patř́ı.
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4 Závěr

V rámci své bakalářské práce jsem se seznámil s novými prvky, které přinesl standard HTML5

a využil jejich vlastnost́ı pro tvorbu své aplikace. Dı́ky tomu může moje práce sloužit jako

podklad pro kohokoli, kdo by chtěl využ́ıt tohoto standardu ve prospěch své webové aplikace.

V mém p̊uvodńım návrhu měla být tato aplikace jako desktopová. Ale po zjǐstěńı, že nové

prvky v HTML5 umožňuj́ı pracovat s webovou aplikaćı i bez připojeńı k internetu jsem se

rozhodl pro webovou aplikaci, jelikož je univerzálněǰśı co se operačńıho systému týče a mo-

mentálńı směr informačńıch technologíı se uchyluje sṕı̌se k oblasti internetu. Velikou výhodou

webových aplikaćı je, že uživatel nemuśı instalovat žádné podp̊urné knihovny. Stač́ı, aby měl

prohĺıžeč a ten už vše potřebné zajist́ı, což je jeden z daľśıch d̊uvod̊u, proč jsem si tento typ

aplikace vybral.

Po seznámeńı s prvky standardu HTML5 jsem se rozhodoval jakým stylem budu ukládat

offline data a zvolil jsem asynchronńı databázi. Poté jsem vyb́ıral mezi použit́ım prohĺıžeče

Mozzila Firefox nebo Google Chrome a po zvážeńı jejich klad̊u a zápor̊u jsem zvolil Chrome.

Po zvážeńı a následně navrhl a vytvořil offline webovou aplikaci tak, aby byla použitelná i

na
”
chytrých“ telefonech pomoćı technologie Responsive Design. Testováńı aplikace v terénu

proběhlo bez problému a aplikace vykonávala přesně to, co budu potřebovat při zpracováváńı

výsledk̊u při závodech.

Při tvorbě jsem zvolil Google Chrome jako ćılový prohĺıžeč, jelikož podporoval asynchronńı

styl ukládáńı offline dat a svými atributy mi vyhovoval nejv́ıce. Alternativně by jistě mohly

být použity ostatńı prohĺıžeče, ale bylo by třeba dát pozor na jejich odlǐsné vlastnosti. Některé

např́ıklad nepodporuj́ı úložný model databáze a celá aplikace by se pak musela ukládat do

proměnných, což by značně změnilo charakter kódu (nehledě na fakt, že by práce tohoto typu

byla prováděna synchronně, tedy jednotlivé operace by čekaly, než se provede ta aktuálńı).

Aplikace by se dala do budoucna rozš́ı̌rit např́ıklad i o automatickou obsluhu webového ob-

sahu, nebot’ aplikace pouze nahraje data na webovou databázi. V rámci spravováńı závod̊u by

bylo pohodlné mı́t možnost nahrát data a následně nechat automaticky vygenerovat webový

článek popisuj́ıćı daný závod včetně tabulky výsledk̊u.
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Použitá literatura

[1] Mark Pilgrim. HTML5: Up and Running. August 24, 2010. ISBN-10: 0596806027. ISBN-

13: 978-0596806026

[2] Thomas M. Connoly. Carolyn E. Begg. Database Systems: A Practical Approach to

Design, Implementation and Management. March 6, 2009. ISBN-10: 0321523067. ISBN-

13: 978-0321523068
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• zdrojový kód programu

– pro webový server (kód využ́ıvá jazyk̊u HTML, PHP, CSS a JavaScript)

36


	Abstrakt
	Seznam obrázků
	Seznam ukázek kódu
	Seznam zkratek
	Tvorba offline webových aplikací
	Webová aplikace
	„Offline“ webová aplikace
	Problematika zjištění připojení
	Jednoduchý příklad na začátek
	Režim ukládání dat

	Databáze
	Primární klíče
	Transakce
	Indexování
	Webová vs. Offline databáze
	Synchronizace dat

	MVC architektura
	Responsive Design

	Aplikace Sportovní časomíra
	Funkční analýza
	Diagram závodu
	Funkční diagram

	Datová vrstva
	Aplikační vrstva
	Prezentační vrstva
	Počáteční stav
	Zadávání kategorií
	Hlavní menu
	Zadávání časů
	Editace závodníků

	Responsive design

	Architektura aplikace
	Cílový prohlížeč
	Režim ukládání dat
	Webové prvky
	MVC architektura
	Online databáze
	Synchronizace databáze
	Synchronizace mezi více uživateli
	Testování funkčnosti v terénu

	Závěr
	Použitá literatura
	Přílohy



