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Kivonat

A didknapok az év egyik legnagyobb rendezvényének szamit az egyetemistak korében, ahol
minden m4jusban kozel 2000 fiatal mérkdzik meg kiillonboz6 versenyszamokban. A didknapok
programjainak szervezése €s kivitelezése kiilonféle adatok bevezetésével, nyilvantartasaval és
kezelésével jar, uigy a szervezdk, mint a csapatok részérdl.

A DidknApp egy olyan feliiletet biztosit a didkszovetségek szdmadra, amely megkonnyiti
az adatok rendszerbe val6 bevitelét €s szamontartasat, valamint a programok attekinthetoségét:
lehet&vé teszi a kiillonbozd események, illetve az ezek keretein beliil zajlé versenyek naptirba
vald rogzitését, a csapatok ezekre valo benevezését, valamint a versenyek alakuldsanak
nyomonkdvetését.

A rendszer egy sajat kozponti API szerverrel, valamint harom klienssel rendelkezik: egy
Android €s 10S alkamazas, illetve egy webes feliilet. Mindhdrom klienst a szerver szolgalja ki,
a felhaszndlok pedig barmelyik feliileten bevihetnek, vagy lekérhetnek bizonyos adatokat.

A dolgozat a DidknApp projekt részletes bemutatdsara véllalkozik, kitérve az architektira,
illetve a f6 komponensek megvaldsitasiara, és az ezekkel kapcsolatos f6bb dontések
megalapozottsdgara, a felhaszndlt technoldgidkra, valamint az igénybe vett modszerekre és

eszkozokre.
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Bevezeto

A didknapok az egyetemista élet egyik kihagyhatatlan rendezvénysorozata, ahol minden
madjusban a fiatalok mérkdzhetnek meg kiilonb6z6 versenyszdamokban, jol érezhetik magukat,
akdr versenyzdként, akar nézdként is. A didknapok eseményei nem csak csapatok kozotti
versengésbdl 4dll, hanem fellépések, bulik és mads szocidlis programok is megszervezésre
keriilnek, amelyekhez barki csatlakozhat. A didkok értesiilhetnek a kozelgd eseményekrdl vagy
akar megtekinthetik a mas varosokban szervezett didknapok programjat is.

A didkok csapatokat alkotnak, amelyben a barataikkal egyiitt részt vesznek a didknapok
eseményein. A 2019-es kolozsvari didknapok keretein beliil 55, 35-38 {6bol 4ll6 csapat
jelentkezett, amely koriilbeliill 2000 fiatalt jelent. A Kolozsvari Magyar Didkszovetség
(KMDSz) szerint tavaly koriilbelill otezer egyetemistdt [21] mozgatott meg az egész
rendezvénysorozat. Nem csak Kolozsvéaron, hanem mas virosokban is szerveznek didknapokat:
Marosvasarhelyi didknapok a Marosvasdrhelyi Magyar Didkszovetség szervezésében;
Haromszéki Didknapok a Kovdszna megyei didkok szdmdra és még sok hasonlé esemény
kiilonboz6 véarosokban.

A didknapok szervezdinek nagy kihivas egy ilyen nagy szinvonald esemény lebonyolitésa,
a sok program és verseny megszervezése mellett szimon kell tartaniuk a csapatokat és azok
kapitdnyait, melyek azok a csapatok amelyek regisztrdltak, melyek késték le a hatdridot,
ellendrizni a didkok adatait és még sok mds apré fontos részletre is oda kell figyelniiik. Igy
ez a folyamat hosszas és id6igényes, amelyben gyakran felmeriilhetnek félreértések, esetleges
rossz adatok bevitele.

A DidknApp projekt célja pontosan ennek a folyamatnak a megkonnyitése, azaz, hogy
segitsen a didkszovetségeknek a sok adatot szdmontartani, valamint hogy egy egységes feliiletet
biztositson a didknapokhoz hasonlé események megszervezésére.

A platform lehet6vé teszi a szervezOk szdmdra, hogy létrehozzanak ugynevezett
bajnoksagokat, illetve az ezek keretein beliil zajlé versenyek naptarba vald rogzitését. A
csapatkapitdnyok konnyen tudnak létrehozni csapatokat, amelyekkel regisztrdlnak az adott
didknapokra. Ezeket a kéréseket pedig a szervezdk elfogadhatjdk, vagy elutasithatjdk. Miutdn
megkezd6dott a didknapok a szervezdk pontozhatjdk a csapatok teljesitményét a kiillonb6zo
versenyeken, amelyeket a csapatok vagy mas érdekeltek is megtekinthetnek.

Az alkalmazas biztosit egy webes feliiletet, valamint egy Android és egy iOS nativ
mobilalkalmazast is, ahol megtekinthetéek a bajnoksdgok, események és csapatok. Azonkiviil
a szervezOknek segitséget nyujt a bajnoksagok nyilvantartdsaban, a felhaszndléknak pedig
megadja a lehet6séget, hogy konnyedén jelentkezhessenek csapattdrsaikkal a bajnoksdgokra.

A dolgozat a kovetkezOképpen van struktirdlva: az 1. fejezetben az alkalmazdsban



megvaldsitott funkcionalitdsok, valamint az egyes felhaszndlok jogosultsdgai vannak
bemutatva. A 2. fejezet részletesen bemutatja az alkalmazds miikodését, kiilon a szervert és a
harom kliensalkalmazast. A 3. fejezet leirja a felhaszndlt technoldgidkat és eszkdzoket, valamint
a 4. fejezet bemutatja az alkalmazas miikodését.

A projekt fejlesztése 2019 nyardn kezdddott a Codespring Mentorprogram szakmai
gyakorlatdnak részeként. A 2019-2020-as tanévben a Csoportos projekt tantargy keretén
belill egy félévig csatlakozott hozzank hirom évfolyamtirsunk is: Botos Barbara, Lukdcs
Levente-Ferencz és Lorincz Péter.

Eziton szeretnénk megkoszonni a didktdrsaink hozzdjdruldsat, mentorainknak Sulyok

Csabanak, Gagyi Matyasnak és Raduly Sdndornak a szakmai segitséget és timogatast.



1. Funkcionalitasok

A DidknApp projekt célja az, hogy egy olyan platformot biztositson, ahol kdnnyedén
atlathatéak a kiilonféle bajnoksagok, valamint azok programjai és a csapatok, amelyek részt
vesznek a mérk6zéseken. A csapatok ezen a platformon konnyedén tudnak regisztrdlni a
bajnoksdgokra. A bajnoksagok szervezdinek pedig lehetséget ad arra, hogy az eseményeket
létrehozzdk, vagy moédositsdk azokat, valamint hogy a csapatok regisztracidit lathassak és

ezeket elfogadjdk vagy elutasitsak.

Bejelentkezés Vendég Események
* béngészése ;

extends részleteinek
| egtekintése

gy bajnoksag
részleteinek
egtekintése

Csapat |étrehozdsa
Kozosség

|étrehozasa

Bejelentkezett felhasznalo

AR

extends extends Bajnolsdg
| extends részleteinek
/ \ médositisa
Bajnoksag torlése
Esemény

maodositda
Csapatkapitany Kézosségvezeto Szervezd

Esemény
létrehozasa

Esemény torlése

ozosség adatainal Regisztralas Csapattag
modositasa bajnoksagra hozzaadasa

Csapattag térlése

1. dbra. A felhaszndldk kozotti 6roklodés és funkcionalitdsok. A kékkel jelolt hasznélati esetek
a webes platform funkcionalitdsait jelolik, a narancssargdk pedig a mobil alkalmazdsokban is
megtaldlhaté funkcionalitdsokat.



Ezen funkcionalitdsok nem elérhet6ek akarki szdmara, ezért egy felhaszndlonak kiilonféle
szerepkorei lehetnek (ldsd 1. 4bra), amelyek eltérd jogosultsdgokkal rendelkeznek. A
felhaszndlokat els6sorban két {6 kategéridba lehet sorolni, mégpedig: vendég (nem
bejelentkezett) felhaszndld, illetve bejelentkezett felhaszndld. A legkevesebb jogosultsaga a
vendég felhaszndlonak van, az adatokat csak megtekintheti, de nem mddosithatja.

Ezen kiviil a bejelentkezett felhaszndloknak haromféle szerepkore lehet: csapatkapitdny,
kozosségvezetd és szervezd. Egy felhaszndléhoz nem csak egy szerepkor tartozhat, hanem
attol fiiggbéen, hogy milyen feladatkort 14t el egy didknapokon beliil, tobbféle szerepkore
is lehet. Kozosségvezetdi szerepkorrel rendelkeznek azok a felhaszndlok, akik létre hoztak
egy adott kozosséget. Ezek a felhasznaldk tudnak regisztralni csapatot a bajnoksagokra, ahol
késdbb csapatkapitdny szerepkort toltenek be. Csapatkapitdny lehet egy egyszer( bejelentkezett
felhasznal6 is, mivel lehetdség adddik, hogy csapattirsak megadasédval jelentkezzenek egy
bajnoksdgra. Tovdbba az a felhaszndld, aki létrehozott egy adott bajnoksigot szervezdi
szerepkorrel rendelkezik.

A dolgozat ezen fejezete részletesen targyalja a felhasznalok jogosultdgait, szerepkorokre

lebontva.

1.1. Vendég felhasznalo jogosultsagai

Az alkalmazds hasznélatdhoz nem sziikséges bejelentkezni, viszont ilyenkor csak bizonyos
funkcionalitdsok lesznek elérhetéek. Megtekinthet6 a didknapok listdja, az egyiket kivdlasztva
pedig tovabbi részletek jelennek meg a bajnoksdgrol, valamint a hozzd tartoz események,
illetve a csapatok ranglistdja is lathatova vélik. Ezen kiviil a kozosségek is bongészhetbek,
ezekbdl egyiket kivalasztva pedig részletesebb informacidk jelennek meg a kozosségrol. Egy
vendég felhaszndlonak lehetGsége van regisztrdlni és bejelentkezni, amelyet megtehet az

adatainak a megaddsdval, vagy akér a Facebook fidkjaval is.

1.2. Bejelentkezett felhasznalo jogosultsagai

Egy bejelentkezett felhaszndl6 rendelkezik az 1.1. részben bemutatott funkcionalitdsokkal,
vagyis rendelkezik a nem bejelentkezett felhaszndlé jogaival is. Minden bejelentkezett
felhaszndlo - szerepkortdl fiiggetleniil - l1étrehozhat egy 1) kozosséget, amelynek 6 lesz a
vezetGje. Igy a felhaszndlénak a szerepkore megvaltozik kizosségvezetére és rendelkezni fog
azon szerepkor jogaival is (lasd 1.2. fejezet). Ezen kiviil egy felhaszndl6 regisztralni tud egy j
csapatot a bajnoksdgokra, ahol csapatkapitiny szerepkorrel fog rendelkezni (lasd 1.2. fejezet),
valamint szintén joga van létrehozni egy Uj bajnoksagot, ahol a felhasznalo szervezdi szerepkort

kap (1asd 1.2. fejezet).



Csapatkapitany szerepkor

Egy csapatkapitdny szerepkorrel rendelkezé felhaszndl6 rendelkezik az eddig bemutatott
funkcionalitdsokkal. Kiilon jogosultsdgokkal nem rendelkezik, a szerepkor jelenléte azért

fontos, hogy a szervezdk tudjdk melyik felhaszndl6 egy adott csapat kapitanya.

Kozosségvezetoi szerepkor

Kozosségvezet6i szerepkorrel rendelkeznek azok a felhasznalok, akik 1étrehoztdk az adott
kozosséget. A kozosségek vezetdi jelentkezhetnek kiilonbozd bajnoksdgokra a kozosség
tagjainak kivédlasztdsdval, igy csapatkapitdny jogosultsdgot kapnak. A kozosség és a csapat
kozott az a kiillonbség, hogy egy csapat csak egy adott bajnoksdgon beliil 1étezik, amig a
kozosség nem fiigg egy bajnoksagtdl sem. A kozosségbe tartoz6 emberek lehetnek csapattagok,
szimpatizansok, esetleg régebbi csapattagok is.

A kozosség vezetdjének a szerepkorébe tartozik az, hogy médosithatja az informacidkat az
adott kozosségrol, hozzdadhat 4j tagokat vagy esetleg eltdvolithatja azokat, akik szerinte nem

kellene tagjai legyenek a kozosségnek.

Szervezoi szerepkor

Szervez6i szerepkorrel rendelkeznek azok a felhaszndldk, akik a rendszeren beliil
létrehoztak egy bajnoksagot. Igy a szerepkor egyik legfontosabb jogosultiga, hogy médositani
tud informécidkat a bajnoksiggal kapcsolatban, esetleg torolni is tudja azt, minden hozza
tartoz6 eseménnyel és csapattal egyiitt. Egy mdsik jogosultsiga, hogy létre tud hozni
eseményeket, modositani tudja azokat, vagy esetleg torolni, hogyha nem taldlja megfelelének
azokat. Azon kiviil moderdlni tudja a csapatok jelentkezését is az adott bajnoksagon beliil, meg
tudja tekinteni a csapatok listdjat €s ennek fiiggvényében eldontheti, hogy engedélyezi a csapat

részvételét az adott didknapokon, vagy elutasitja azt.



2. Az alkalmazas felépitése

A DidknApp szoftverrendszer biztosit egy webes platformot, illetve nativ Android
és 10S mobilalkalmazdsokat is. Ezenkiviil biztosit egy szerveralkalmazist is, amellyel a
kliensalkalmazasok REST kéréseken keresztiil tudnak kommunikalni. Ahogyan a 2. dbra is
mutatja, a szerver egy MySQL reldcids adatbédzisban tarolja az adatokat, valamint a felhasznalok
biztonsagos bejelentkezéséért egy OAuth providerként miikodé hitelesitési szerver felelds.

A bejelentkezés kétféleképpen torténhet: standard moddon, illetve Facebook fiok
megadasdval. Standard bejelentkezés esetén a felhaszndlé megadja az adatait, amit a hitelesitési
szerver ellendriz. A Facebook bejelentkezéshez a kliensalkalmazasok a Facebook API [19]
haszndlatdval kérik le a felhaszndl6 adatait, amelyek a szerveroldalon is validdlva vannak a

Facebook Graph Api éltal.

2.1. Az alkalmazasszerver

A DidknApp szoftverrendszer az adatok kozponti tdroldsa érdekében biztosit egy
szerveralkalmazast. A szerver feladata, hogy a hozzd intézett RESTful kérésekhez valaszt
biztositjon. A REST (REpresentational State Transfer) egy jol meghatarozott szabvanyt biztosit

webes haldzatban valé kommunikdcidval kapcsolatos folyamatokra.

—_——
¢
Auth szerver RE
iOS kliens
———
REST -
Andr0|d kliens Facebook
REST
Fb graph API APl szerve \l JE
Web kliens

MySQL

sz

2. abra. A DidknApp szofverrendszer elemei €s a kozottiik 1évo kapcsolatok



A szerveralkalmazds JavaScript [20] nyelvben van implementdlva és NodelS [44] JavaScript

futdsi kornyezetben van futtatva.

2.1.1. Adatmodell

Az adatokat reprezentdl6 osztilyok a db/models csomagban taldlhatéak. Amint a 3. dbra is
mutatja az entitdsok kozpontjdban a Championship és a User adatmodell 4ll. A Championship
entitdsban tarolunk kozvetlen informdcidkat a bajnoksdgokrdl. A Team entitas a bajoksaghoz
tartoz6 csapatokat tartalmazza, valamint azoknak részletes informacioit. Minden bajnoksaghoz

tobb csapat €s esemény tartozik. Az eseményekre minden csapat pontot kap, ezt a célt szolgalja

_| event ¥
id INT{11)

# championshipId INT{11)

s name Y ARCHAR(255)

» description V ARCHAR{10000)

[ —— —I< ¥ location VARCHAR(255) H-——+
_| championship ¥ I » startDate DATETIME ! m v
, | | score
id INT (11} | » endDate DATETIME I pp—
|
 name Y ARCHAR(255) | > memberCount INT(11) [
_ H———- ¥ teamId INT{11)
*location VARCHAR(255) b createdBy INT{11) & eventtd INT(11)
» startDate DATETIME > (———t core INT(LY)
> endDate DATETIME | .
» createdBy INT(11) 4'____| I
image MEDIUMEL CB I m - I
>
I id INT{11) |
| Fname Y ARCHAR(255) I
I > captasin VARCHAR(255)  [H———-
I description ¥ ARCHAR(255 - -
L_— 4 P (255) _| teamregistration ¥
# createdBy INT{11) id INT(11)
image MEDIUMEL CE by — e @ teamId INT(11)
@ championshipId INT{11)} & email VARCHAR(255)
status VARCHAR(255) -
[
¥
|
|
|
|
|
1
T
m community ¥ | user ¥
id INT(11) | communityuser ¥ id INT(11)
»name VARCHAR({255) id INT(11) > firstMame V ARCHAR{255)
description VARCHAR{255) HI— — — — — —}< “* communityld INT{11)  Bf— — — — — — — — — »|estMame V ARCHAR{255)
»createdBy INT(11) @ userld INT(11) > email VARCHAR(255)
image MEDIUMEBL OB > social TINYINT{1)
> >

3. dbra. A kozponti szerver entitdsai



a Score adatmodell.

Egy masik kozponti entitds a, User, melyben a felhaszndldk részletes informéciéi vannak
eltarolva. Fontos kiemelni, hogy a jelszavak nem itt vannak elmentve, ezt az informéciot a
hitlesitési szerver tarolja. A User entitds tartalmaz egy social adattagot, amely azt hatarozza
meg, hogy a felhaszndl6 standard vagy Facebook bejelentkezéssel 1épett be a rendszerbe. Ezt
azért sziikséges elmenteni, hogy a megfelel6 hivast tudjuk kiildeni a hitelesitési szervernek.

A felhaszndlok csapatokba tartozhatnak, amelyet a TeamRegistration entitds reprezentdl.
Ugyanaz a felhaszndlé akar tobb csapathoz is tartozhat, mivel kiilonb6zd bajnoksdgokon
kiilonboz6 csapatokban indulhat. Tovdabbd a felhaszndlok kozosségekhez is tartozhatnak,
amellyel egységesen indulhatnak csapatként a bajnoksdgokon. Ebben az esetben nincs

megszabva, hogy a k6zosség minden tagjdnak részt kell vennie a bajnoksagban.

2.1.2. Adatelérési réteg

A kozponti szerver az adatokat egy MySQL [16] relacios adatbédzisban tarolja el. A
tdblak definicidja a db/models csomagban taldlhatéak. Itt vannak definidlva az entitdsok kozti
kapcsolatok, illetve azokra nézve a kiilonb6z6 megszoritasok, alapértelmezett értékek és tovabbi
tulajdonsagok, amelyek az adatbézis vilagdban érvényesiilnek.

A kozponti szerver az adatbazissal vald6 kommunikdciét a Sequelize [7] kOnyvtar
segitségével valdsitja meg. A Sequelize egy promise-okon [36] alapuld objektumok reldcids
leképezését (ORM) [17] biztosité konyvtar.

Az adatbéazisban szerepld adatokat lekérdezé és moddosité fiiggvények a db/queries
csomagban taldlhat6 fajlokban vannak implementélva. Itt minden entitdshoz tarsitva van egy
JavasScript lekérdezd f4jl, amely az adott entitdssal kapcsolatos lekérdezéseket hatdroz meg.
Az adatmodellhez hasonldan ezek a lekérdezések is teljesen adatbazis fiiggetlen médon vannak
megadva. A lekérdezd fajlokban CRUD miiveletek taldlhatdak, amelyek csak az adott entitasra

vonatkoznak.

2.1.3. Biztonsag

Az alkalmazds hasznélatba vételéhez, legyen ez web- vagy mobilalkalmazds esetén,
a felhaszndlénak nem sziikséges bejelentkeznie, de hogy ki tudja haszndlni a rendszer
altal nyujtott teljes funkcionalitdsokat, bejelentkezés sziikséges. Az 1. fejezetben bemutatott
szerepkorokhoz kiilonbozd jogosultsdgok tartoznak, €s annak érdekében, hogy minden
felhaszndld a neki szant tartalmat érje el, ellendrizni kell, hogy be van-e jelentkezve, illetve,
hogy jogosult-e az adott kérés végrehajtasahoz.

A web- és a mobilalkalmazdsok esetén egyardnt meg lehet kiilonboztetni a bejelentkezett

€s a nem bejelentkezett felhaszndlokat. A bejelentkezéshez az API szerver egy OAuth [15]
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provider-ként szolgdld hitelesitési szervert hasznal, amelyet nem a dolgozat iréi fejlesztettek.
Az OAuth egy engedélyezési protokoll, ami lehet6vé teszi a felhaszndloknak azonositdsit az
alkalmazdsokon beliil. Az engedélyezést ISON Web Token-ek (JWT) [23] segitségével valosul
meg. A bejelentkezés két mddon torténhet meg: standard, illetve Facebook-os bejelentkezés
altal.

Standard bejelentkezés esetén a felhaszandld a regisztracié sordn megadott adatokat adja
meg, feltéve, ha a regisztracid sikeres volt. A kliensek minden standard bejelentkezéshez
kotelezden el kell kiildeniiik a hitelesitési szerver éltal biztositott kliens azonositokat, amelyek
mindhdrom kliens esetén kiilonbozdek, 4m egyardnt titkosak.

Els6 1épésként, a szerver ellen6rzi az adott e-mail cim 1étezését a 3.1. fejezetben targyalt
adatbdzisban. Amennyiben az e-mail cim nem létezik, a bejelentkezés nem tud megtorténni. Ha
az e-mail 1étezik, a szerver tovédbbitja az adatokat a hitelesitési szervernek, amely leellendrzi,
hogy az adott e-mail cim és jelsz6 pdros jelen van-e a sajit adatbdzisaban, illetve helyes-e.
Amennyiben a folyamat sikeres, hitelesitési szerver egy JWT tokent térit vissza a API
szervernek. Ezeknek a személyes informécidka t(mint az e-mail cim és jelszd) tartalmazé
tokeneknek van egy elére meghatdrozott lejarasi idejiik. A API szervernek vissza kell kiildenie
a JWT tokent és a felhaszndl6i azonositét a klienseknek. Ezzel befejez6dik a bejelentkezés,
¢s minden olyan kérés, amely jogosultsdgokat igényel egy, a kérés fejlécébe hozzatett token
segitségével fog megtorténni.

Facebook-os bejelentkezés sordn a webbongészd eldbb atirdnyit a Facebook oldalra,
a telefonkésziilék pedig a telepitett Facebook alkalmazasra, hogy a felhaszndlé el6bb
bejelentkezhessen a fiokjaba. Amennyiben a felhasznédlé kordbban mér bejelentkezett az adott
késziiléken, adatai pedig mentésre keriiltek, tjabb bejelentkezés esetén csupdn a folyamat
megerdsitése sziikséges.

Ezutin a kliensek jogosultsdgokkal kapcsolatos kérést kiildenek a Facebook-nak, a
Facebook pedig visszakiild nekik egy tokent, amely az elébbiekben emlitettekhez hasonléan
személyes adatokat tartalmaz. Ezt a tokent a kliens elkiildi az API szervernek, amely a token
segitségével egy 1j kérést kiild a Facebook-nak (a szerver kéri le a felhasznaldval kapcsolatos
adatokat €s menti le a token alapjan).

Az API szerver ezek utéan leellendrzi, hogy 1étezik-e mér az adatbazisban a Facebook altal
visszaadott e-mail cimhez tartozé felhaszndl6. Amennyiben ilyen felhasznalé még nem létezik,
l1étrehozza, vagyis regisztralja azt, és hozzdadja a munkamenethez a kapott tokent, a felhasznalo
azonositoval egyiitt. Ha mar 1étezik felhaszndlé az adott e-mail cimhez, akkor a regisztracidra
nyilvdnvaldéan nincs sziikség, csupan a tokent €s a felhaszndlé azonositét kell hozzéarendelni
a munkamenethez, az API szerver azonban mindkét esetben visszakiildi a kliensnek a kapott

tokent €s a felhasznaloé azonositoét.



A felhaszndlok szabadon haszndlhatjdk a szerver éltal biztositott eléresi ttvonalakat minden
bejelentkezés utdn. A bejelentkezésbdl még nem deriil ki, hogy az adott felhaszndlénak van-e
jogosultsaga elvégezni egy adott miiveletet a szerepkore alapjan. A felhasznalok szerepkoreinek
megallapitasat egy szerepkor alapu hozzatérést szabalyozo rendszer végzi (RBAC). Ezen beliil
minden felhaszndlé szdméra meghatarozott, hogy milyen feltételek mellett milyen miiveleteket
tud elvégezni.

Az RBAC Iétrejottekor a konstruktorban 1étrejon egy roleMap hasité tdbla, amely
segitségével megéllapithatd, hogy az adott paramétérek alapjdn a bizonyos szerepkorbdl vald
felhaszndld jogosult-e elvégezni a kért miveleteket. Ennek érdekében az RBAC rendszer
biztosit egy can nevili fiiggvényt, amely harom paramétert kap bemenetként (szerepkor,
végrehajtandé miivelet, paraméterek), amelyek alapjan eldonteni, hogy a felhasznélé

elvégezheti-e az adott miiveletet vagy sem.

2.14. API

A DidknApp projekt keretein beliil miikodd web- és mobilalkalmazasokat egy API
szerver szolgdlja ki, amely egy RESTful (Representational State Transfer) [30] és nyilvdnos
szolgaltatasként tizemel. Ez szolgdlja ki a kliensek altal kiildott HTTP kéréseket. A szerver és
a kliensek éltal folytatott kommunikdcié HTTP protokollokon alapszik, és JSON formatumu
tizenetekkel valosul meg. Az API szerver legfontosabb elérési pontjai a kovetkez6kben kertil
bemutatara.

A Dbajnoksiagokért a /championships elérési utvonal felel, amely az alkalmazas
kozponti része. Ezen belill szdmos dologra adddik lehdség: listdzhatéak a mar meglévd
bajnoksdgok, létrehozhatéak djak. A /championships/:id lehet&séget ad, hogy az adott
egyedi azonositoval rendelkezd bajnoksidgot mddositsdk, toroljék, vagy lekérjék. Az elébbi
kettd csak abban az esetben hajthaté végre, ha a felhasznal6 eleget tesz az RBAC 4ltal biztositott
can nevl fiiggvénynek, illetve 6 maga hozta 1étre az adott bajnoksdgot.

A /:championshipId/events elérési pontndl lekérdezhetéek az adott bajnoksidghoz
tartoz6 eseményeket, torolhetdek és modosithatéak azok, abban az esetben, ha az adott
felhasznalé volt, aki létrehozta azokat. A /:championshipId/events/:eventId elérési
pontndl ugyanazok a miiveletek végezhetdek el, mint a /: championshipId/events-nél, csak
itt egy eseményre végezhetdek el a kért miiveletek, és nem az Osszesre.

A /:championshipId/teams elérési pontndl egy adott bajnoksdghoz tartozé csapatok
menedzselése végezhetd el. A /:championshipId/teams/:id/members elérési pont a
csapattagokkal kapcsolatos miiveletekért felel, illetve /:championshipId/teams/:id/
elérési  pontndl a CRUD miveletek végezhetéek el az adott csapatra. A

/:championshipId/:teamId/:status elérési pontndl a bajnoksigot létrehoz6 felhasznal6
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eldontheti, hogy az illet6 csapat részt vehet-e a bajnoksdgon vagy sem, allitva a csapat statuszat.
A /:championshipId/scores elérési pontndl lekérhetdek a csapatok pontjai, amelyeket a
bajnokséagért felel6s felhasznalé médosithat.

A bejelentkezésért és a kijelentkezésért a /users/login elérési ut a felelds. Facebook-os
bejelentkezés esetén /users/sociallogin elérési pont fogadja a kéréseket.

A kozosségekért a /communities elérési tt felel, és a /championships-hez hasonl6
miiveletek végezhetéek el. A /communities/:id elérési pont visszatériti az adott
azonositdju kozosséget, illetve modositani és torodlni is tudja az azért felelos felhasznald. A
/communities/:id/users elérési pontndl lekérhetd az adott azonositdji kozosséghez tartozo
Osszes felhaszndld, illetve tjak adhatéak hozzd. A /communities/:id/users/:userIld
elérési pontndl a kozosséget létrehozd felhaszndld eltdvolithatja az adott azonositdval

rendelkezd felhasznélot a kozosségbal.

2.2. A web kliens

A webalkalmazds Angular [42] keretrendszerre épiil, TypeScript-ben [27] irédott és négy
f6 részbdl all: core, modules, util és models. Ezek a csomagok egymassal kommunikalnak,
igy biztositjak az alkalmazas miikodését (1asd a 4. abra).

A models csomag tartalmazza a kliensoldali entitdsok modelljeit. Ezek a modellek nem
teljesen egyeznek meg a szerveroldali entitdsokkal, tartalmaznak olyan plusz mezdket is,
amelyeket a felhaszndl6 adott meg. Ilyen mezd példdul a csapattagok listdja, amely egy csapat
létrehozdsanak az egyik fontos eleme.

A core csomag tartalmazza a szerverrel vald6 kommunikdcids szolgéltatdsok
implementéacidit (Rest Api Services), valamint az alkalmazds jelenlegi 4allapotit tarold
implemetacokat. Az alkalmazas allapotdn értjiik a bejelentkezett felhasznalo adatait, mint
példaul a személyre szabott tokent, amelyet a szerver biztosit minden felhaszndlonak (14sd
2.1.2. fejezet). Ebben a modulban torténik meg a szervertdl kapott adatok automatikus
konverziéja a models csomagban definidlt modellekre.

A modules csomagban vannak definidlva a felhasznal6i feliilethez sziikséges komponensek,
és ezeknek az elérését biztosité routerek. Minden komponenshez tartozik egy resolver, amely
biztositja az adatok helyességét, hogy ne jelenjenek meg olyan problémdk, mint a rossz adatok
megjelenitése.

A util csomagban olyan segéd szolgéltatasok taldlhatéak, amelyeket a komponensek sok

helyen is hasznélnak, mint példdul a képfeldolgozds, vagy a dial6gus ablakok megjelenitése.
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4. dbra. A webalkalmazas architektirdja és a csomagok kozti fliggdségek

2.2.1. Kommunikacio a szerverrel

A szerverrel valé6 kommunikacié HTTP protokollokon keresztiil torténik, a Fetch API [18]
hasznélatdval. A kliens aszinkron kéréseket kiild a szerver felé, majd visszahivo fiiggvények
kezelik le a vélaszt. Az observable tervezési minta alapjan a szolgaltatdsok eljuttatjdk a valaszt
a megfelel6 komponenseknek.

Minden, a szerver felé kiildott és a szervertdl kapott kérést interceptorok kapjdk el és
modositjdk azokat. Az interceptorok implementaljdk az Angular HttpInterceptor interfészt.
A szerverhez kiildott kérésekhez hozzacsatolja a kliens azonositdjat, amelyre a szervernek
van sziiksége, hogy azonositsa a megfeleld klienseket. Ezen kiviil, ha egy felhaszndl6 be van
jelentkezve, akkor a kérésekhez hozzécsatolja a felhaszndl6 egyedi tokenjét is. A szervert6l
kapott vdlaszokat is egyszer egy interceptor kezeli le, csak ezutdn jutnak el a szolgdaltatdsokhoz.
Ahogyan az 1. kdédrészletben is lathatd, egy middleware lekezeli azt az esetet, amikor
a szervertdl 401-es hibakod érkezik, vagyis érvénytelen a felhasznalo tokenje, viszont a
kliensoldali token még érvényben van. Ilyenkor a kliensoldali token érvénytelenitddik, és
ugymond kijelentkezik a felhaszndl6é a weboldalrdl.

A bejelentkezett fehasznal6 adatai localStorage konténerben vannak tarolva, amelyek az
alkalmazas allapotét hivatott tarolni a bongészdben, kulcs-érték parok formajaban. Jelenleg az
alkalmazds allapota a bejelentkezett felhaszndld id €s foken azonosit6ibdl éll. A felhaszndldk
adatait kezel6 szolgéltatds tudja moédositani, illetve torolni ezeket a mezdket, a felhasznalo

allapotatol fiiggden.
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intercept(request: HttpRequest<any>, next: HttpHandler):
Observable<HttpEvent<any>> {

return next.handle(request) .pipe(
catchError((err) => {
if (err.status === 401 && this.tokenStore.hasToken()) {
this.tokenStore.deleteToken();
this.userStore.deleteUserId();

this.userService.authenticationlListener.next(
new AuthenticationData(false, null)

);

location.reload();

}

return throwError(err);
i3]
);

1. kédrészlet. A szerver valaszét feldolgoz6 interceptor

2.2.2. Komponensek kozotti (bels6) navigacio

A belsd navigdci6 az Angular Router modul felhasznaldsdval torténik. A routerek
segitségével elkiilonithetd, hogy melyek azok a komponensek, amelyek lathatdak kell legyenek
egy adott elérési utvonalon. Emellett a routerek kozotti navigacié lehetdvé teszi a nézetek kozti

konny véltast, amelyet egy felhasznalo tobbféleképpen is elérhet:

* egy adott URL cim megaddsa a cimsorban
* a weboldalon megadott linkek segitségével

* a bongészo eldre és hatra gombjainak a segitségével

Minden komponenshez tartozik egy elérhet&ségi ttvonal a routereken keresztiil, valamint
egy resolver, amely az adatok betoltéséért felel. Mivel a szerverhez kiildott kérések aszinkron
moédon torténnek, a bongészé nem varja meg a vélaszt, hanem egybdl megjeleniti a
komponenseket, esetenként hidnyos adatokkal. Ebb6l az okbdl kifolydlag sziikség volt
resolver-ek haszndlatara. Egy adott oldal eléréséhez megadhatdak kiilonboz6 resolver-ek,
amelyek nem engedik a bongészOnek, hogy megjelenitse az adott komponenst, amig nem

érkezett valasz a szervertdl. Ily mdédon biztositja a megjelenitett adatok helyességét.
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5. dbra. MVC elv megvaldsitdsa az Angular kornyezetben

2.2.3. Megjelenitési réteg

Az Angular kornyezet biztositja az MVC (Model-View-Controller) elv megvaldsitasat,
ahogyan az 5. dbra' is mutatja. Az alkamazds models csomagja tartalmazza azokat az
adatmodelleket, amelyeket a felhaszndl6 bongészhet. A megjelenités nem direkt médon
torténik, hanem a kontroller feldolgozza ezeket az adatokat, majd atadja a nézeteknek. A
TypeScript dllomanyok toltik be a kontrollerek szerepét az applikdcidban, ezek végzik el
az lizleti logikdt. A HTML és CSS dllomédnyok biztositjdk a felhaszndl6i feliiletet, amellyel
a felhaszndl¢ interakcidba léphet, egy gombnyomads vagy egy kattintds segitségével. Ezéltal
események vialtédnak ki, amelyet a kontrollerek kezelnek le, esetenként a modellekkel vagy a
szerverrel kapcsolatba 1épve. Hogyha sziikséges akkor a miiveletek elvégzése utan frissitik a
felhasznaloi feliiletet.

A felhaszndl6i feliilet az Angular Material [13] konyvtar elemeinek segitségével van
felépitve. A konyvar biztosit elére definidlt témdkat is, viszont megadja a lehetGséget, hogy
egyedi témdkat is lehessen definidlni az alkalmazdsokban. A DidknApp témdja Sass [47]
nyelvben van definidlva, Material szinek €s palettak segitségével. Egy téménak a létrehozdsahoz
definidlni kell egy elsddleges és masodlagos szint, valamint opciondlisan megadni mds alap

szineket is, mint a felhivo szovegek szine, vagy a hibdk szine.

2.3. Az Android kliens

A DidknApp szoftverrendszer a megszervezett események nyomonkovetése érdekében

biztosit egy Android alkalmazast, amely a JetBrain altal fejlesztett Kotlin [24] nyelvben frodott.

Forras: https://wuschools.com/what-is-mvc-and-understanding-the-mvc-pattern-in-angular/,
elérés datuma: 2020. 04. 25

14


https://wuschools.com/what-is-mvc-and-understanding-the-mvc-pattern-in-angular/

D

c EI:I Presentation
P

| &

n

o

e

n Rest

C

i =

| &5

I

0 Domain
N

6. abra. Android alkalmazas architektura diagramja

Az alkalmazds a Clean architektura [29] elveit valositja meg. A Clean architektira a
projekt szerkezetére van hatdssal, ugyanis a projektet tobb rétegre osztja. Meghatdrozza a kod
osztalyokba és fajlokba val6 rendezését, az osztalyok kozotti kapcsolatokat, valamint kiillonallo
komponensekre osztja a kodot, ezaltal konnyen karbantarthatéva vélik a projekt, hiszen ha
megvaltozik valamelyik komponens implementacidja, az nem vonja maga utdn mas komponens
implementicidjdnak véltoztatasat. Egyik alapvetd elve, hogy a belsé rétegek nem tudnak az
alkalmazas kiils6 rétegeirdl, tehat a fligg6ségek befelé iranyulnak.

A rétegek kozzéppontjaban az adatelérési réteg és a kozponti entitdsok foglalnak helyet.
Ezek koré épiilnek a haszndlati esetek (use case-ek), amelyek az entitdsokhoz vannak térsitva,
pl: ChampionshipModel - ChampionshipUseCase. A harmadik réteg a megjelenitési réteg,
amely a felhaszndl6i feliilet megjelenitéséért felelds. A kiils6 réteg, maga a képernyd, amely
a felhaszndloi interakcidkat érzékeli. Ezaltal, egy gombnyomads sordn a rétegek sorra hivjak az
egyel bennebb talalhatd réteget: a felhasznaloi interfész érzékeli a gombnyomast, a prezentacids
réteg értelmezi azt, és egy hivast tdrsit hozzd, amelyet a haszndlati eset tovdbbit az adatelérési
rétegnek. Az adatelérési réteg végiil az alkalmazasszervernek intéz egy HTTP kérést, majd a
vélaszt szintr6l-szintre lebontja.

Az applikdcié harom f6 modulbdl tevddik Ossze: presentation, domain és rest (lasd
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6. 4bra). A hierarchia legaljan taldlhatdé a domain modul, amely a madsik két modultdl
teljesen filiggetlen, valamint nincs mas fiiggdsége sem. Itt taldlhat6ak a kdzponti entitdsokhoz
tartozé POJO-k €s a rendszer funkcionalitdsaihoz tartoz6 interfészek. A domain réteg folott
a rest modul taldlhat6. Ezen a szinten taldlhaté a domain rétegben definidlt interfészek
implementdcidja, valamint ez a réteg gondoskodik a szerverrel val6 kommunik4ciordl is. A
legfelsd réteg, a presentation, amely a felhaszndl6i feliilet megjelenitéséért felelds. Ehhez a
réteghez tartoznak a kinézetek, a hozzdjuk tarsitott kontrollerek és View Model-ek is.

A harom modul mellett taldlhaté még egy negyedik, util modul, amely kiilonbzd, a tobbi
modultdl fiiggetlen funkcidkért felel. Itt megtaldlhaté egy Image osztdly, amelynek feladata
a képeket base64 formatimbol Bitmap-€ alakitdsa és vissza. Tovabbd megtaldlhatéak még
a UserStorage, TokenStorage és Storage osztilyok, amelyek a felhaszndl6 adatait és a
hitelesitési tokent kezeli. Ezek mellett megtaldlhaté még egy DateFormatter nevii statikus
osztily, ami a nevébdl adanddan diatum formdzdsokat végez. Erre azért volt sziikség, mivel
a képerny6n tobb helyen, tobb fragmensen is datumokat jelenit meg az alkamazds, hasonl6
formatimokban, igy nem fordul el6 kédismétlés, mivel csak ennek az osztilynak a formazé

eljardsai keriilnek felhasznalasra.

2.3.1. Adatelérési réteg, kommunikacio6 a szerverrel

Az alkalmazas REST hivasokkal kommunikdl a kozponti szerverrel. A HTTP kérések
elkiildése és fogaddsa Retrofit [6] segitségével vannak megvaldsitva. A Retrofit egy
programkonyvtar, amely tipusbiztos HTTP klienst biztosit Android alkalmazasoknak. Nagyban

megkonnyiti a halozati kérések implementacidjat, mivel konnyen hozzdadhatunk egyedi

companion object {
fun create(): RetrofitEventRestClient {
val client = OkHttpClient.Builder()
.cookieJar(SessionCookielar)
client.interceptors().add(AuthInterceptor())

val retrofit = Retrofit.Builder()
.client(client.build(Q))
.addCallAdapterFactory(RxJava2CallAdapterFactory.create())
.addConverterFactory(GsonConverterFactory.create())
.baseUrl (ApiBase.getBaseUrl())
buildQO

return retrofit.create(RetrofitEventRestClient::class.java)

2. kédrészlet. HTTP kérést 1étrehoz6 statikus osztaly

16



fejléceket, kérés tipusokat, fajlokat tolthetiink fel, ami &ltal lerdviditi a kédot. A Retrofit
szamdra kell definidlni egy POJO model osztdlyt, amely jelen esetben a DTO osztilyok,
valamint egy interfészt, ami altal 1étrehozza a HTTP kérést. Az interfészen beliil annotdciok
segitségével személyre szabhatokak a kérések: metédus megadasa (POST, PUT, DELETE), fejléc
hozzdadédsa, URL paraméterek hozzdaddsa. Hogy a kérés megvaldsuljon, 1étre kell hozni egy
Retrofit.Builder instanciit. Ez hozza létre a tényleges HTTP kérést, amelynek meg kell
adni az elérési utvonalat, ahovd a kérést kiildi (lasd 2. abra). A valaszként érkez6 adatok
feldolgozasara a Google altal fejlesztett Gson Converter-t [37] alkalmaz. A Gson Converter
a JSON formdatumban érkezé adatokat a fentebb emlitett POJO objektumma alakitja.

A vilaszok fogaddsara és feldolgozdasdra RxJava [35] konyvtarat alkalmaz. Az RxJava
aszinkron kérések feldolgozasat segiti, illetve a végrehajtési szdlak kezelését teszi lehet6vé. Az
meg: Single, Completable és Maybe. A Single olyan Observable-bdl szarmaztatott tipus,
amely vagy a modellé konvertdlt vélaszt, vagy pedig a hibét tartalmazza. Az Observable a
ReactiveX csomag része és egy megfigyel6vel fel lehet iratkozni rd, ezdltal értesit a megfigyelt
esemény bekovetkezésérol. A Maybe a Single-hez hasonld, viszont sikeresen végre tud hajtédni
ugy, hogy nem tartalmaz adatot a vdlaszban. A Completable nem tartalmaz adatot, csupan
azt jelzi, hogy a kérés sikeres volt-e. A kiillonbozé HTTP kérések ezen harom tipusbdl téritik
valamelyiket, amelyre a prezentacids rétegben (lasd 2.3.2. fejezet) a subscribe metddussal fel
lehet iratkozni. A subscribe két metddust var paraméterként, az els6 akkor hajtédik végre,
mikor a kérést sikeresen végrehajtodott és a valasz megérkezett, a masodikat pedig mikor
hibdval tért vissza a vdlasz. A hibaiizenetben megtaldlhat6 a hiba pontos leirasa.

A kérésekhez tovdbba hozzd van flizve egy interceptor, amely minden kérés esetén
a fejlécben bedllitja az Authorization mez&t. A cookie-kat is sziikséges interceptorhoz
hasonléan bedllitani, mivel minden elérési utvonalhoz kiilon HTTP kliens tartozik, igy nem
Orzi meg a hitlesitési tokent és a felhaszndlé azonositdjit, amelyek a szerver hitelesitési
folyamataiban sziikségesek. Ennek érdekében lett bevezetve egy Cookielar osztily, ami az
interceptorhoz hasonléan elmenti a védlaszbdl a cookie-kat, valamint a kérésekhez hozzafiizi

azokat.

2.3.2. Prezentacios réteg

Az alkalmazds esetén az oldalakat azon osztilyok képviselik, amelyek az Activity
osztalybdl szarmaznak. Viszont nem ezek hatirozzdk meg az oldal elrendezését, csupdn
az oldalakhoz kapcsolod6 logikat tartalmazzak. A nézetet leird fajl a 2.3.3 fejezetben van
részletezve.

Egy adott Activity-n akér tobb nézetet is megjelenithetiink, ilyen esetben az Activity csak
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helytartd szerepet jatszik és fragmensek vannak megjelenitve rajta. Ez azért elonyds, mivel
fragmensek esetén gyorsabb és nyomonkovethetébb a navigédcid, ugyanis tartozik hozzdjuk
egy verem, amely az oldalak kozoétti valtdsokat menti el. Amennyiben egy uj fragmens kertil
megjelenitésre az el6zbleg megnyitottat elmenti a verembe, majd mikor a felhasznald vissza
szeretne navigdlni az el6z6 oldalra betoltédik a verem tetején taldlhaté fragmens. Tovabba ezt
konnyebenn lehet befolydsolni, mint az Activity-ket, mivel a programoz6 donthet arrdl, hogy
hozz4 szeretné-e adni a veremhez a fragmenst mikor megnyilik egy ;.

A prezenticids réteg a webalkalmazashoz hasonléan MVC elvet kovet (14sd 2.2.3. fejezet),
minden oldalhoz tartozik egy View Model és egy fragmens. A View Model nem tartalmaz
logikat, csupdn a képerny6n megjelenitett adatok taroldsidra és annak elérésére szolgdl. A
View Model-ek kérik le a rest rétegtdl az adatokat, feliratkoznak azok vdlaszdra, majd
amint az megérkezik az, értesitik a fragmenseket, amelyek frissitik az oldal tartalmat. Ez
megtévesztd lehet, mivel nagyban hasonlit az MVVM [39] tervezési mintdra, viszont abban
kiillonbozik, hogy MVVM esetén a ViewModel nem tartalmazhat instancidt olyan osztalyrol,
amelynek hozzaférése van az alkalmazds kontextusdhoz és az attribiutumai hozza vannak kotve
a képerny6n megjelenitett elemekhez. A kontextus egy interfész, amely globdlis informacio6t
biztosit az alkalmazasrél. Ennek segitségével hozzaférhetiink osztilyokhoz és er6forrdsokhoz,
igy a képernyén megjelenitett elemekhez is.

A fragmensek feladata az események kezelése, mint példaul gombnyomasok és navigacié
az oldalak kozétt, tovabbd az adatok személyre szabdsa (pl. ditumok formazassa, megjelenitése

és a bemeneti adatok lekérése).

2.3.3. Felhasznaloi feliilet

Android alkalmazds esetén a felhaszndl6i feliiletet kétféle képpen lehet Ilétrehozni:
programatikusan €s deklarativan. A DidknApp alkalmazds esetében keveredik a kettd, viszont
tobbségében deklarativan vannak megvaldsitva a nézetek, és csak esetenként torténik rajtuk
programativ véltoztatas.

A deklarativ nézetek leirdsa egy XML éllomany segitségével valosul meg. Ezek az
allomanyok a res/layout konyvtarban vannak eltdrolva. Minden oldalhoz tartozik egy XML
allomany, amely cimkék segitségével hierarchikusan felépiti az oldalt. Minden oldal egyetlen
gyokér cimkét tartalmaz, ez hatdrozza meg, hogy az oldalon hogyan helyezkednek el az elemek:
LinearLayout, RelativelLayout, FrameLayout és ConstraintLayout. Az alkalmazasban
leggyakrabban hasznalt elrendezések a FrameLayout és ConstraintLayout.

A FrameLayout csak helytartd, ami egy elemet tud megjeleniteni, ezért alkalmas a
fragmensek megjelenitésére. A ConstraintLayout esetében minden elemnek kotelezden kell

tartalmaznia két attributumot. Az egyik azt hatdrozza meg, hogy horizontélis irdnyban melyik

18



elemhez kapcsolddik és milyen tavol van t6le, a mdsik pedig vertikalisan. Ezaltal az elemeknek
nem abszolit poziciéjuk lesz, hanem egymdshoz viszonyitott helyzetiik, igy tdmogatva a
telefonok kiilonbozd méreteit és felbontdsat.

Az alkalmazds feliiletének vannak olyan részei is, amelyek programatikusan vannak
felépitve, vagy épp befolyasolva. Egy ilyen oldal a bajnoksdgokhoz tartozé eseméyek listdzasa.
Mivel nem minden bajoksdg ugyanolyan hosszi és lehetnek olyan napok is, amelyeken
nincsenek események, ezért nem lehet XML allomdnyban egy dltalanos kinézetet meghatarozni,
az oldal programatikusan épiil fel. Ennek az oldalnak is taldlhaté egy XML leir6 dllomanya,
viszont ez csupan az oldal elrendezését hatirozza meg. Az oldal felépitésében szerepet
jatszik egy masik XML dllomdny is, amely egy adott esemény adatainak elrendezését és
kinézetét hatdrozza meg. Ezt az dllomanyt minden esemény esetében rendereli a memoridban a
megjeleniteni kivant adatokkal, majd hozzaadja az oldalhoz.

Az oldalak kozotti navigacié megkonnyitése érdekében az alkalmazas tartalmaz navigéacids
meniiket. A f6 navigacids menii egy Navigation Drawer, amely az alkalmazas f6bb oldalait
koti 0ssze. Ezen kiviil, megtaldlhat6 egy als6 navigdciés menii is, amely a bajnoksagokhoz
tartozé oldalakat koti Ossze. A két navigdciés menii kiilon nézeteken szerepel, ezzel is

megkonnyitve az alkalmazas kezelhetdségét.

2.3.4. Domain réteg

A domain réteg magdba foglalja az entitdsok osztdlyait, valamint a hozzdjuk tartoz6
interfészeket, amelyek a haszndlati eseteket definidljdk. Az entitdsok meghatarozasara
DataClass-t alkalmaz, amelynek feladata, hogy tdrolja az adatokat. A DataClass abban
kiilonbozik a kdzonséges osztalyoktol, hogy a fordité autématikusan tarsit hozzdjuk equals(),
hashCode(), toString() fiiggvényeket. Kotlin programozasi nyelv esetén nem kell getter és setter
fliggvényeket irni, igy ezek az osztilyok POJO-knak felelnek meg.

A modell osztilyok mellett megtaldlhatéak a felhasznéldsi esetek. Minden entitdshoz
tartozik egy kiilon osztdly, amely a felhaszndldsi eseteket tartalmazza (Championship -
ChampionshipUseCase). A felhaszndldsi esetben a hozzd tartozé objektumra vonatkozo

miveletek érhetbek el.

2.3.5. Adattarolas

Ahogy kordbban emlitve volt (a 2.1.2. fejezetben), a hitelesitési szerver egy tokent
generdl. Hogy az Android kliens késébbi felhaszndlds esetén is megOrizze a tokent, a
alkalmazds a Shared Preferences-ben tarolja el azt. A Shared Preferences perzisztens
adatok tdroldsdra alkalmas, az adatokat kulcs-érték parosokként tirolja. Az itt elmentett

informéciok az alkalmazds bezdrdsa utdn is megmaradnak, igy kovetkezd induldskor a program
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konnyedén kiolvashatja azokat. Az adatok kezelésérdl a TokenStorage és UserStorage
osztalyok gondoskodnak. Ezen osztdlyok hivjdk a Storage statikus osztaly fiiggvényeit, amely
kozvetleniil a SharedPreferences-el 4ll kapcsolatban. Az adatok egy altalunk elnevezett
titkositott fajlba vannak elmentve, és a biztonsag érdekében a hozzaférést MODE_PRIVATE-ra
van dllitva. Ez azt eredményezi, hogy az elmentett adatokat csak a DidknApp alkalmazds tudja

moédositani.

2.4. Az iOS kliens

A DidknApp szoftverrendszer tartalmaz egy i0S alkalmazdst is, amely a megrendezésre
keriil események nyomkovetését és menedzselését biztositja. Az 10S mobilalkalmazas feladata
a szerverrel valé6 kommunikdcid, illetve az 10S felhaszndl6i feliilet iizemeltetése. A DidknApp
i0S alkalmazésa az Apple altal fejlesztett Swift [28] programozési nyelvben irédott.

Az 10S alkalmazas MVC architekuaran alapszik. A modell és a nézet kozvetleniil nem
kommunikalnak egymassal, csak a kontrolleren keresztiil. A modell képviseli a sajitos adatokat
az alkalmazdson beliil, mint példdul a bajnoksdg, csapat stb. A nézet a megjelenitésben jatszik

szerepet, éltala tudja kezelni a felhaszndl6 az alkalmazést.

2.4.1. Kommunikacio a szerverrel

Az 10S mobilalkalmazas, az Android és webalkalmazashoz hasonléan, REST kéréseken
keresztiil kommunikal a kdzponti szerverrel, amely az adatelérési rétegen van implementélva.
Az alapvetd HTTP kérések fejléceinek és torzseinek Osszedllitdsaért az Alamofire [11] felel.
A konyvtar megkonnyiti a kérések és vdlaszok implementéldsat i0OS kornyezetben. A kérések
implementicidi a Network konyvtdrban, kiilonbozd fdjlokban taldlhatéak. A RestManager
osztalyban a metddusok feloszthatéak annak fiiggvényében, hogy milyen tipusi kérést szeretne
a felhaszndlé végrehajtani, illetve a kérések formatumdanak tipusa milyen legyen, amely az
alkalmazas esetében application/json. Egy ilyen esetet mutat be a 3 .kédrészlet.

A Network konyvtar tobbi 4dlloménya (AuthRestManager, EventRestManager,

s

TeamRestManager, stb.) kibovitik a RestManager-t, elkiilonitve ezaltal a modellekhez tartozé

func GET(path: String, completion: @escaping (_ data:Data?
-> Void) {
var request = URLRequest(url: createURL(path: path))
request.httpMethod = "GET"
execute(request: request, completion: completion)

error: Error?)

3. kédrészlet. Altaldnos GET kérés.
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kéréseket a szerverrel val6 kommunikdcié sordan. Minden entitds a kérések folyamén &tadja
a sziikséges paramétereket illetve az elérési cimet a RestManager-nek, amely az dltaldnos
kéréseket biztosiitja egy adott modellnek. Ez nagyban megkonnyiti a felmeriilé hibdk javitasat,
valamint j6l elkiiloniti a modellek szerverrel valé6 kommunikécigjat.

Ahogy a 3. kddrészlet is mutatja, minden szerverrel val6 kommunikdciét az execute
metddus hajt végre, ez a hivasok legfels6 foka, mivel tobb hivas lesz egybedgyazva. Itt csatolja
hozz4 a mobilalkalmazds a kérésekhez a felhasznal6 tokenjét, ami minden hivaskor sziikséges,
ha be van jelentkezve. Ezaltal a szervernek lehet6ségében 4ll eldonteni, hogy a felhasznéld
jogosult-e az adott miveletre, vagy sem. A vdlaszok mir execute fiiggvényhivisban
feldolgozasra keriilnek, sziirni tudja 6ket az API szerver valaszai szerint, majd visszahivé
fliggvények hivédsadval visszatériti az adatot, vagy hiba esetén a hibat. Sikeres hivas esetén
a Decoder segitségével atkonvertalja a kapott adatokat a nekik megfeleld modellé. Ennek
érdekében DTO tervezési mintat haszndl a rendszer. Ezutan egy tjabbb visszahivo fliggvény
visszatériti az imént 4talakitott modellt a kontrollernek.

Bizonyos miiveletek nem bejelentkezett felhaszndlé szdmdra is elérhetek, de a rendszer
altal nyujtott teljes funkcidnalitds csak akkor haszndlhaté ki, ha regisztrdl és bejelentkezik.
Minden bejelentkezés elott a kliens, a kéréséhez kotelez6en hozza kell csatoljon egy szigérian
titkos kliens azonositot, melyet egy hitelesitési szervertdl kap meg. Az adott azonositd ismerete
nélkiil nem lehetséges a bejelentkezés. A token meg az azonosité Authorization fejlécben

vannak csatolva.

2.4.2. Adattarolas

A szerverrel val6 kommunikdcié sordn a 2.1.2. fejezetben keriilt targyaldsra, hogy a
bejelentkezett felhaszndldk egy tokent kapnak a szervertdl, amit az iOS mobilalkalmazasnak
el kell menteni, hogy mindig gyorsan és konnyedén el tudja donteni, hogy egy adott felhasznal6
be van-e jelentkezve. Az mobilalkalmazds a UserDefaults tdroldra tdmaszkodik, igy a teljes
futds alatt barhonnan ismerni az alkalmazds a felhaszndl6hoz tartozé tokent. Kijelentkezés
esetén szintén az emlitett tarolé segitségével tudja torolni azt. A UserDefaults egy .plist
kiterjesztésli dllomény, az alkalmazas féjlrendszerében, és egy hasitotabla adatszerkezethez

hasonldan kulcs-érték paros formalyaban tarolja az adatokat.

2.4.3. Megjelenitési réteg

Az 10S mobilalkalmazas esetében View Controller-ek biztositanak alapot az alkalmazas
belsé szerkezetének. Minden View Controller a 2.4.4. fejezetben bemutatott egy nézet
megjelenitéséért felel. Amellet, hogy kezelei a felhaszndl6i feliiletet és az adatok megjelenitését,

aView Controller kommunikél az alkalmazds mas kontrollerjeivel is.
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A DidknApp projekt tobb ilyen View Controller-bdl épiil fel (LoginViewController,
TeamsViewController, EventsViewController, stb.), a kiilonb6z6 kontrollerek kiilonb6zo

nézetekhez tartoznak és egy View Controller életciklusa tobb szakaszbdl 4ll (1asd a 7. dbra?):

* viewDidLoad() - ez a metddus hivodik meg akkor, amikor a nézet teljesen betoltddott.
Itt tobbnyire a szerverrel val6 kommunikécié valésul meg, vagy olyan fiiggvények
meghivasa, amiket a nézet betoltése utan csak egyszer hajtédnak végre.

e viewWillAppear() - ez a metédus meghivédik minden alkalommal, a nézet el6térbe
keriilése el6tt. Itt még nincs megjelenve a nézet, ezért megjelenés el6tt valtoztathatunk
rajta (példaul komponensek elrejtése).

* viewDidAppear() - ez a metddus meghivodik, amikor a nézet megjelent a képernydn.

e viewWillDisappear() - ez a metddus hivodik meg, miel6tt az adott nézet hattérbe
keriil.

* viewDidDisappear() - ez a metddus akkor hivodik meg, amikor a nézet teljesen

hattérbe keriilt.

2.4.4. Felhasznaloi feliilet

Egy 10S alkalmazds esetében a felhaszndl6i feliilet kialakitdsiara harom mddszer all
rendelkezésre, Storyboard, XIB és programatikus megvaldsitas. A DidknApp iOS alkalmazdsa
esetében megtaldlhaté mindharom hasznalatra keriilt, de a feliiletek tilnyomé részét a
Storyboard biztositja.

A Storyboard egy XAML [26] leir6 dllomédny, amely a nézetek leirdsat, az alkalmazas
oldalait €s a koztiik 1év0 dtmenetet tartalmazza segue-k segitségével. Navigicid sordn a nézetek
egy "navigdciés verem"-ben vannak eltdrélva és a legfelso elem jelképezi azt, amit éppen lat a
felhasznald. A tobbi nézet ezaltal el van fedve, és csak akkor keriil el6térbe, mikor a felette 1€vo
nézetek hittérbe keriilnek. Helyenként programatikusan van menedzselve a navigaciés verem,
a felhaszndl6 interakcid fiiggvényében, a sziikséges paramétereket tovdbbitva a megjeleniteni
kivéant nézetnek.

Minden nézethez tartozik egy kontroller is, ami a 2.4.3. fejezet részletesebben bemutat.
Minden Storyboard-hoz tartozik egy vizudlis szerkesztd, amely lehetdvé teszi, a gombok,
szovegdobozok és kiiliinbozd komponensek hozzdadédsat a felhasznal6i feliilethez. Ezeknek
az komponenseknek az elhelyezkedését, kapcsolatit mds elemekkel, stilusit és egyéb
tulajdonsagait is errdl a feliiletrdl lehet menedzselni. Ezen kiviil a Storyboard lehetové

teszi, hogy az objektumok hozzécsatoldsat az oldal kontrollerjéhez, ahol programatikusan

2Forrés: https://medium.com/good-morning-swift/ios-view-controller-life-cycle-2a0f02e74£f£5,
elérési datuma: 2020. méj. 2
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7. dbra. A kontroller életciklus metddusai, €s az azok kozotti kapcsolatok.

is befolyasolhaté azok miikddése, olyan esetekben, mint plélddul amikor el akar rejteni
egy gombot, vagy egy komponens megjelenését akarja véltoztatni a felhasznél6 interakcidi
fliggvényében.

Az elemek elhelyezkedését az oldalon az Auto Layout [40] biztositja Constraint-ek
segitségével. Ez annyit jelent, hogy az alkalmazds dinamikusan véltoztatja az elemek
elrendezését a nézeten a megadott Constraint-ek fiiggvényében, amelyek meghatarozzik
a kapcsolatot két elem kozott a felhaszndléi feliileten. Az Auto Layout motor ezen
Constraint-ek segitségével kovetkezteti ki a méretet és az elhelyezkedésiiket a nézeteknek
a felhaszndl6i feliilleten. Az eredmény egy dinamikus felhaszndléi feliilet, amely minden
eszkozon ugyanigy fog megjelenni figyelembe véve a képernyé méreteit €s az dllapotat (dolt
vagy portré).

A Constraint-ek esetében minden elemnek tartalmaznia kell két attribitumot. Az egyik
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horizontdlis, a mdsik vertikdlis irdnyban hatdrozza meg elemek egymadshoz viszonyitott
helyzetét.

Az alkalmazais feliiletének vannak olyan részei is, amelyek XIB-ek (XML Interface Builder)
segitségével valosit meg. Ezek az édllomdnyok egy egyedi megjelenitést biztositanak egy
adott komponensnek, és megkonnyiti a komponensek 1jboli felhaszndlast. Az i0OS alkalmazas
megvaldsitdsa sordn a kiillonbozd listdk (példaul bajnoksdgok, események) megjelenitésénél a
cellak tulajdonsagai és felépitése XIB dllomanyok definidlasaval torténik. A Storyboard-hoz
hasonldan itt is elérhetd egy vizudlis eszkoz, amely lehetdvé teszi az komponensek hozzaadasat

a nézethez.
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3. Felhasznalt technologiak és eszkozok

Az alkalmazds szerver JavaScript-ben van megirva a Node.js futdsi kornyezetet
felhaszndlva, amely MySQL reldciés adatbazisban tdrolja el az adatokat. A szoftverrendszer
biztosit harom klienst: webes alkalmazast, valamint nativ Android és 10OS mobilalkalmazasokat.
A webes platform Angular keretrendszerre épiil, az Android alkalmazas Kotlin, az i0S

alkalmazas pedig Swift programozasi nyelvekben irédott.

3.1. Szerveroldali technologiak
Node.js

A Node.js [44] egy pehelykonnyl futtatdsi kornyezet, amely segitségével JavaScript
programokat lehet futtatni bongészé nélkiil. A Node.js a Chrome V8 JavaScript [8] motorra
épiil. Rengeteg modult tartalmaz, amely a programozok feladatainak megkonnyitését segiti
el6. A beépitett modulokon kiviil megtaldlhatéak tovabbd kiilsé modulok is, amelyet
fliggdségekként lehet telepiteni. Ilyen esetekben sziikség van az alapértelmezett npm[38]
csomagkezeldjére. A fiiggdségek listdja €s tovdbbi informdacidk réluk a package.json

alloményban vannak eltarolva.

Sequelize

A Sequelize egy ORM keretrendszer, amely a Node.js kornyezethez lett kifejlesztetve. A
keretrendszer tobb adatbézis dialektust timogat, a projekt fejelesztése soran haszndlt MySQL
dialektust is. Az adatbdzis miveletek JavaScript nyelvben vannak definidlva és a konyvtar

leforditja azokat SQL specifikus parancsokka.

Hitelesitési szerver

Ahogy a 2.1.2. fejezetben is emlitésre keriilt, a felhaszndlok azonositdsdra egy hitelesitési
szerver van alkalmazva, ami az API szervernek JWT tokeneket szolgdltat. A kliensek és a
hitelesitési szerver kozott nincs direkt kommunikécid, ez az API szerver altal valésul meg.
A hitelesitési szerver mindharom kliensnek egy titkos base64 karakterlancot biztosit, ami
kotelez6en minden bejelentkezéskor jelen kell legyen, igy tudja azonositani a klienst. Ha a
kliens nem rendelkezik a titkos kulccsal, akkor a hitelesitési szerver nem szolgéltat informéciét

annak, ezdlal a felhaszndlé nem tud bejelentkezni a rendszerbe.
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MySQL

A MySQL [16] egy nyilt forraskodu, SQL alapu adatbdziskezeld rendszer, amelyet az
Oracle fejlesztett. A rendszer teljesen platformfiiggetlen és az egyik legnépszer(ibb reldcios

adatbaziskezel6 rendszer.

Node package manager

A Node package manager [38], roviditve npm egy fiiggdség kezeld rendszer, amelyet
foként JavaScript programozdsi nyelvhez fejlesztettek ki. Két részbdl tevddik Ossze, a
szamitogépre telepitett parancssori kliensbdl és az online adatbdzisbdl, ahol a csomagok
(fliggdségek) megtaldlhatéak. A Gradle-hez hasonldan itt is taldlhaté egy leiré allomény, a
package. json, amelyben a fiiggéségeket sorolja fel. Ezeket a fligg6ségeket az els6 letoltésiik
utdn elmenti, hogy késdbbi haszndlat esetén lokalisan, a szdmitégép tarhelyérdl elérhesse
azokat. A package.json leir6 mellett megtaldlhaté még egy package-lock.json édllomany, amely
a fliggbségek telepitésekor generdlddik. Ez a fiiggdségek verzidinak pontos nyomonkdvetését

segiti, valamint a tranzitiv fliggdségeket tartalmazza.

3.2. Web technolégiak
Angular

Az Angular [42] egyoldalas web applikdcidk létrehozasdra alkalmas nyilt forrdskodu
keretrendszer, amelyet a Google fejlesztett ki. Az egyoldalas webalkalmazdsok elonye az, hogy
a kommunikdcié sordn nem sziikséges a teljes oldal djratoltddjon, hanem dinamikusan csak
egyes elemei vdltoznak. A sziikséges forraskodok (HTML, CSS és TypeScript) csak az oldal
megnyitdsakor toltédnek be, majd az alkamazasszervertdl kapott adatok dinamikusan jelennek
meg.

Programozasi nyelve a TypeScript, habar 1étezik JavaScript alapu verzidja is (Angular]S). A
TypeScript kédot nem tudjak értelmezni a bongészdk, ezért futds elbtt leforditja azt JavaScript
kodra.

A felhaszndlok szamdra megjelend nézetet komponensek épitik fel, azok felelnek az iizleti
logika elvégzéséért. Minden komponens tartalmaz egy sablont, amelyik a kinézetet hatarozza
meg, valamint a vezérlést végzd utasitdsokat. A sablonok és a vezérlés kozotti Osszekottetést
az Angular kotések segitségével végzi el (data-binding). Az Angular-nek megvan a sajat DI
(Dependency Injection) [41] keretrendszere , amely elGsegiti az alkalmazasok hatékonysagat és

modularitasat.
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Material Design

A Material Design [32] egy formanyelv, amely fejlesztdk szamdra biztosit irinymutatasokat,
komponenseket, illetve eszkozoket, amelyek tdmogatjdk egy felhaszndldbarat feliilet
létrehozéasat. Lehet6vé teszi, hogy tobbféle platformon is hasonlé megjelenitést adjon az
applikécidknak.

Az Angular Material [13] egy komponens konyvtér, amely ezeket az elveket valdsitja meg

a sajat komponensein keresztiil. Egységes kinézetet biztosit a kiilonféle komponensek kozott.

Sass

A Sass [47] egy stiluslap nyelvezet, amely a CSS nyelv egy Kkiterjesztése. A Sass lehetové
teszi, hogy véltozokat, fliggvényeket, bedgyazasokat és modulokat hasznéljunk, ezzel elosegitve
a kod 4atlathatosagét €s hozzaférhetdségét. Teljesen CSS kompatibilis kodot eredményez, amely

konnyedén lefordithatd. Az Angular Material haszndlja egyedi témak 1étrehozasanal.

Responsive Design

A Responsive API [5] interfész biztositja azt, hogy a komponensek mérete igazodjon
a képernyd méretéhez. CSS MediaQuery [45] definiciékhoz rendel kiilonb6zd élneveket,
amelyek haszndlataval bedllithat6ak a komponensek specifikus tulajdonsagai az adott képernyd
méretéhez viszonyitva.

A Flex Layout [12] egy elrendezési API, amely biztositja a komponensek elrendezését egy
adott konténeren beliil. A Responsive API motor lehetévé teszi, hogy HTML k6dbdl konnyedén

méretre igazithatéak legyenek a komponensek. Segitségével megszabhaté az elrendezés,

méretezés vagy az elemek lathatsaga.

3.3. Android technolégiak
Android

Az Android [31] egy mobil operdcidés rendszer, amely a Linux kernelre [4] épiil és
érintéképernybs eszkozokre lett fé6ként kifejlesztve. A jelenlegi legtijabb stabil verzidja az
Android 10, amelyet 2019 szeptemerében adtak ki.

A Linux kernelt minden Android opericios rendszerrel rendelkezd mobiltelefont készité
cég személyre szabhat a sajat késziilékeihez. A kernel éltal biztositott funkcidkat kiillonb6zd
programkonyvtarak hasznaljdk, mint példaul az SQLite. Ezek a konyvtarak C/C++ nyelvekben
vannak implementdlva. A kovetkez6 szinten az Android futékornyezet van, a Dalvik Virtual

Machine, amely a JVM-hez (Java Virtual Machine) hasonlit, viszont kifejezetten Android-ra
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van optimalizdlva. Ez a szint végzi a memoriakezelést és tobbszdlusitdst is. A futokdrnyezet
folott taldlhatd egy keretrendszer, amely magas szintli erdforrdsokat biztosit értesitések,
felhaszndl6i feliiletek kezelésére. A legfels6 szinten az alapvetd Android alkalmazasok

taldlhatéak meg: névjegyzék, jatékok, stb.

Kotlin

A Kotlin [24] egy platformfiiggetlen programozasi nyelv, melyet a JetBrains fejlesztett ki,
hogy egy olyan programozdsi nyelvet hozzanak 1étre, amiben megtaldlhat6ak a tébbi nyelvbol
hidnyz6 funkciok (Null safety, Data class, Co-routines). Bejelentésére 2011-ben keriilt sor,
2012-ben pedig kiadtdk az els6 nyilt forrdskédd verziét. Az elsé stabil verzié (v1.0) 2016
feruarjaban jelent meg. Egy évvel ezutan, 2017-ben a Google bejelentette, hogy a Java mellett
a Kotlin-t is elfogadja, mint Android fejleszt6i nyelv, majd tovédbbi fejlesztések utan 2019

majusdban bejelentették, hogy a Kotlin az elényben részesitett nyelv.

Gradle

A Gradle [22] egy nyilt forraskédd, autématizalt build folyamatok kezelésére 1étrehozott
eszkoz, amely Android oldalon keriilt alkalmazdsra. Gradle esetén megtaldlhat6 egy kozponti,
a telepitést leir6 4llomény, a build.gradle, amely az alkalmazds gyokerében taldlhatd.
A leir6 dllomany Groovy [14] programozdsi nyelvben van definidlva, de lehetdség adddik
mds programozdsi nyelveket is haszndlni. Itt lehet build feladatokat definidlni, amelyek
parancssorbdl futtathatdéak. A feladatok mellett itt adhat6 meg, hogy milyen fiiggdségekre van
sziiksége a projektnek. Ezeket a fliggdségeket egy kozponti taroldbdl tolti be, majd elsd letoltés
utdn lokdlisan el is menti, igy kés6bbi haszndlat esetén nem kell Gjra letoltse, csupan haszndlja

azt.

Material design

A web klienshez hasonléan (l14sd 3.2. fejezet), a design kialakitdsara az Android alkalmazas

is Material Design-t [32] alkalmaz.

3.4. iOS technologiak
I10S

Az 10S az Apple sajat mobil operacios rendszere, kizardlag az Apple telefonkésziilékei
szamadra fejlesztik. Az elsé SDK megjelenése utan vette 4t jelenlegi nevét, kordbban az iPhone

OS nevet viselte, amit Steve Jobs adott neki. Jelenlegi, legijabb verzidja 2020. januar 28.
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Ota a 13.3.1-es. A masodik legnépszeribb mobil opericiés rendszer az Android utdn, és
nagyjabol 178 millié alkalmazdsa taldlhaté meg az Apple Store-on. A legtobb alkalmazas
Objective-C-ben irédott, de a 2014-ben megjelent Swift rovid idon beliil felvéltotta azt.
Az architektirdja XNU Kernel kernel alapu. Az Apple a szamitdstechnika egyik meghatérozé

uttordje, amely leginkdbb a grafikus feliilet kialakitasdval hivja fel magara a figyelmet.

Swift

Az i0S kliensalkalmazds Swift programozasi nyelvben irédott, amelyet szintén az Apple
fejleszt. A Swift egy éaltalanos céld, multiparadigmds programozdsi nyelv, amely ugy a
biztonsag, mint a kényelmes fejlesztés és jo futdsidejl teljesitmény terén a programozds
modernizalasara torekszik. Nagyon konnyen tanulhaté nyelv, az i0OS mellett macOS, watchOS,
és tvOS platformokra is lehet vele fejleszteni. A programozdsi nyelv elGsegiti a fejlesztot
az olyan moédszerek, mintdk haszndlatat, amelyek segitségével a kod biztonsdgosabb lesz. A

legujabb verzid 5.1-es és nyilt forraskodu.

CocoaPods

A CocoaPods [1] egy csomagkezel§ rendszer, amely Objective-C és Swift fiiggdségek
telepitésére és karbantartdsdra haszndlhatd. Az alkalmazas fejlesztése sordn tobb ilyen kiilsé

konyvtar is felhaszndldra keriilt.

3.5. Eszkozok
Docker

A Docker [33] egy konténer-alapu virtualizacids eszkoz, amely arra ad lehet&séget, hogy
az alkalmazasok egy elszigetelt, virtudlis kornyezetben fussank. Docker haszndlata megdvja
az alkalmazast olyan kiils6 tényezokt6l, amelyek negativan befolydsolhatjak, ilyen péld4ul az
operacios rendszerek kozti eltérések. El6nye mas virtualizdcids eszkdzokkel szemben az, hogy

konnyti kezelni illetve kevés helyet foglalnak, ezaltal 1ényegesen gyorsabb.

Docker-compose

A Docker compose [2] a Docker konténerek kezelésére alkalmas eszkdz. Ennek segitségével
valésithatd meg az, hogy az szerver és a hozzd tartozé adatbdzis kiillon konténerben
fussanak, igy az alkalmazds kiilonall6 moduljai kénnyebben elkiilonithetbek. Docker compose

segitségével az alkalmazas skédldzhatosdga is sokkal konnyebbé valik.
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Git

A Git [25] az egyik legnépszerlibb verziokovetd rendszer. A Git tdrolon az alkalmazas
adott id6ben elmentett dllapotai vannak eltarolva, igy nyomon kovethetoek a valtozdsok. A
projekt esetén Ot tarold van létrehozva, a diaknapp-api-server, diaknapp-web-client,
diaknapp-ios-client és diaknapp-andoird-client, illetve a kitelepités érdekében egy

otodik tarold, a diaknapp-compose.

GitLab

A GitLab [46] egy DevOps platform, amelynek segitségével egyszerlien nyomon kdvethetd a
Git tarolon torténd miveletek. Egy hasznos €s egyszert felhasznal6i feliiletet biztosit, ahol nem
csak a véltozasokat lehet ellenGrizni, de a projektbe torténd integracidé is nyomonkovethetd.
Ezaltal egy csapat tagjai konnyedén tudjak ellendrizni tarsaik kodjat. Tovabba a Gitlab egy
tablat is biztosit, amely a projektekkel kapcsolatos tennivalok felvezetésére alkalmas.

A GitLab tarol6 segitségével lett megvaldsitva a kitelepités is. Gitlab esetén lehetdség
van pipeline-okat futtatni, amely segitségével statikus kddellendrzés és build-folyamatok
vezérelhetéek. Mikor a definidlt pipeline-ok sikeresen lefutnak, a GitLab létrehoz egy
docker image-t a projekt aktudlis dllapotdbodl és elmenti azt a GitLab registry-be. A
diaknapp-compose tarold Osszegyijti ezeket az dllapotokat (web és szerver), majd a megadott
cimre kitelepiti azokat. A diaknapp-compose tarolé kiillonlegessége még az, hogy egy
NGINX [43] webszervert tartalmaz, amely fogadja a bejové kéréseket majd az elérési ttvonal
alapjan tovabbitja azt a szervernek vagy a webalkalmazasnak. Azon kérések, amelyek a /api

cimre érkeznek a szerverhez irdnyitja, a tobbit pedig a web kliensnek.

GitKraken

A GitKraken [3] egy fejleszt6knek szant grafikus felhaszndl6i feliilet, amelyet a Git
hasznalatinak leegyszeriisitésére fejlesztettek ki. A program segitségével a felhasznalok
gyorsan és konnyedén tudnak dj véltozdsokat bevinni a rendszerbe, valamint véltani a mér

elmentett verzidk kozott.

MySQL Workbench

A MySQL Workbench [34] egy grafikus felhaszndl6i feliilet, amelyet a MySQL adatbazis
konnyed haszndlatinak érdekében fejlesztettek ki. Ennek segitségével konnyedén lehet

ellendrizni az adatbazisban 1étrejott tdbldkat, illetve kiillonb6z6 miiveletek végezhetdek el rajtuk.
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Visual Studio Code

A Visual Studio Code [9] egy pehelysulyu kdédszerkesztd, amelyet a Microsoft fejlesztett
ki és barmely operdcids rendszeren futtathatd. Nagy eldnye a tobbi kddszerkesztéhoz képest,
hogy konnyedén hozzaadhatéak bovitmények. A Visual Studio Code a web kliens és a szerver

fejlesztésénél keriilt haszndlatra.

Android Studio

Az Android Studio [48] Android alkalmazdsok fejlesztésére alkalmas fejlesztdi kornyezet,
amely barmely operécids rendszeren haszndlhaté. A Visual Studio Code-hoz hasonldan itt is
megtaldlhat6 a Git verzidokovetd tdimogatds. Biztosit tovabba egy emuldtort, amely segitségével
alkalmazasainkat kiilonb6z6 méretd és verzidju Android operdcids rendszerekkel elldtott

késziilékeken tudjuk tesztelni.

Xcode

Az 10S mobilalkalmazas az Apple éltal fejlesztett Xcode [10] kodszerkesztdvel keriilt
megvaldsitisra. Az Xcode kornyezeten belill lehetdségiink van futtatni kiilonbozd i10S
mobileszk6z szimuldtorokat. Az Interface Builder segitségével konnyedén modoésithatéak a

felhaszndloi feliiletek, komponensek.
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4. A kliensalkalmazasok miikodése

Ebben a fejezetben a hdarom kliensalkalmazds funkcionalitdsainak haszndlata keriil
bemutatdsra. A mikodést rovid leirds és néhany képerny6foté szemlélteti. A két

mobilalkalmazas kinézete hasonld, ezért azok egy alfejezetben vannak bemutatva.

4.1. A webes feliilet hasznalata

A weboldal megnyitasakor a bajnoksédgok listdja nyilik meg, ahol néhdny fontos informécié
jelenik meg minden bajnoksagrol, amelyeket a 8. dbra szemléltet.

Az oldal bal fels6 sarkdban, a logd mellett taldlhaté két navigdciés gomb, amelyek
segitségével az alkalmazds két fO oldala kozott lehet valtani: a bajnoksdgok listdja
(Championships) és a kozosségek listdja (Communities). A bajnoksdgokhoz hasonléan a
kozosségekrdl is 14thaté néhdny fontosabb informécid.

A jobb felsd sarokban levé gombokkal be lehet jelentkezni a weboldalra, illetve lehet
regisztralni. Ezek gombok valamelyikét megnyomva eldugrik egy dialégus ablak, amelyben
a felhaszndlé megadhatja az adatait, amellyekkel regisztrdlni vagy bejelentkezni szeretne.

A bajnoksagok listdjaban lathat6 kartydk koziil az egyiket kivalasztva a bajnoksdg oldala
lesz lathato, ahol részletesebb informéciok jelennek meg (ldsd 9. dbra). Alapértelmezetten
mutatja a hozza tartoz6 események listdjat, csoportositva azokat aszerint, hogy milyen napra
esnek. A bajnoksag oldalan taldlhaté Events és Teams gombok segitségével lehet nézetet valtani,
vagyis a Teams gombra kattintva az események listdja helyett a csapatok listdja lesz lathato.

Ez a két gomb egy belsé navigdcioként miikodik, vagyis egyszerre mindig csak az egyiket

7
A — [on | 5o

Browse championships

Wed, May 13 - Sun, May 17 2020 Wed, Jan 8 - Sat, Jan 11 2020 Wed, Jan 8 - Sat, Jan 11 2020 Wed, Jan 8 - Sat, Jan 11 2020

26KMDSZ Diaknapok 4. Teli majalis 5. Teli majalis 22. MMDSZ Diaknapok
Q Kol Q ) Q Q Marosvasarhely
o
, 27 kmdsz
aknapek

Wed, Jan 8 - Sat, Jan 11 2020 Wed, Jan 8 - Sat, Jan 11 2020 Wed, May 6 - Sun, May 10 2020
24. KMDSZ Diaknapok 25. KMDSZ Diaknapok 27 KMDSz Diaknapok
Q Kolozsva Q Kolozsva Q Torokvaga

8. dbra. Az oldal megnyitdsakor a bajnoksdgok listdja fogad
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DWW Championships  Communities

~ ”

Wed, May 13 - Sun, May 17 2020
“WHMAT THE FUNKY 26KMDSZ Diaknapok
xMﬂ}&l Q Kolozsvar

26 PAKNAPTK

HosTED BY
Mini. NRB & CeorceE

Register team
Contest your community

Ererts

Description

Nem szilkséges sportigazolds! Maximalis elérhetd pontszam: 300 pont Jatékosok szama: min. 27 személy/csapat, minimum 10 Iany, minimum 10 fit: Minden esetben a jatékvezets/bir6 dont a

Bemutatkozo szabalyok betartasanak érvényességérl! Amennyiben a jaté 6/bir6 gy itéli meg, hogy egy j4tékos viselkedése nem megfeleld, a szabalysértés mértékétdl fiiggden figyelmezteti a szabaly

Q Torokvagas szinpad betartasdra, vagy kizarhatja az adott csapatott a jatékbol. Ha egy csapat a masodik felszolitas utén sem jelenik meg a szaméra kijeldit helyszinen, automatikus kizardsra keril. Tirelmi id6 nincs!
Growing up in the 90's a bemutatkozok téméja. Vissza kell hoznotok a 90-es évek hangulatat, annak elemei (minimum 3) segitségével, a pitve a multba. A bemutatkozo
idtartama maximum 2 perc lehet. Az elgadasra kivdlasztott zenét majus 5.-ig killdjétek el az alabbi e-mail cimre: diaknapok@kmdsz.fo,

9. dbra. Részletes informéacidk a kivalasztott bajnoksagrol, valamint a hozz4 tartozé események
listdja

lathatjuk: az események listdjat vagy a csapatokét. Egy szervezdnek ezen kiviil a csapatok
listdjdban megjelenik az is, hogy a csapat jelentkezését mar elfogadtik vagy sem. A csapatok
mellet megjelenik egy szerkesztés gomb, amely el6hoz egy dialégust, amely mutatja a csapat
adatait, valamint a szervezének lehet6séget ad, hogy elfogadja vagy elutasitsa a jelentkezését a
csapatnak.

A szervezOk a bajnoksag oldaldn tudjak szerkeszteni az adott bajnoksag informécioit, a jobb
fels6 sarokban levd gombra kattintva. Ezzel a gombbal el6jon egy dialégus, amely hasonlit a 10.
abran lathat6 dialégushoz, azzal a kiilonbséggel, hogy az adott bajnoksag adataival ki van toltve
minden mezd. fgy a szervezOk tudjadk mdédositani a bajnoksag részleteit.

A 9. dbrén lathaté még két mésik gomb is: Register team és Contest your community. Ezek
a gombok csak akkor jelennek meg, hogyha a felhaszndl6 be van jelentkezve. A Register team
gombra kattintva el6ugrik egy dialdgus, amely segitségével egy csapatot lehet 1étrehozni. Itt
a felhaszndlé meg kell adja a csapat adatait, valamint mdas felhaszndlok e-mail cimének a
megaddsdval adhat hozza csapattarsakat a csapatdhoz, és hogyha sikeriil regisztralnia a csapatot,
akkor annak § lesz a csapatkapitdnya. A sziikséges adatokat a 12. dbra szemlélteti. Abban az
esetben, ha felhaszndl6 egy kozosségnek a vezetGje, akkor regisztrdlhat egy csapatot a Contest
your community gombra kattintva, amely el6hoz szdmdra egy - a csapatok regisztraciéjdhoz
hasonl6 - dialoégust, azzal a kiilonbséggel, hogy nem sziikséges minden csapattirsa e-mail
cimét beirnia, hanem kivdalaszthatja a kozosséget egy legordiild listabol. Amiutdn kivélasztotta
a kozosséget, a tagok megjelennek egy listdban amibdl csak ki kell jelolnie a megfeleld tagokat.

A fGoldal jobb alsé sarkdban megjelenik egy plusz gomb, azon felhasznaléknak akik

épp be vannak jelentkezve. Ezzel a plusz gombbal megnyilik egy dialégus, amellyel 4j
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New championship Create event Register team
""""""""""""""""""""" Name .r-""""-""-"""""""""""\.
! ! | | .
1 1 ! '
4 1
L] Location L] !
' i Start date B Stattime o | .
Expected resolution: 1200625 E;p-g ;Ie-\'l-r;s:)l-m—lo-n- : ) (-);*-20- ---------------------
Name End date @ End time 0 Name
|
Description
Locafion Find team member by email
Start date o] Members o
0/10000
End date B Number of players required No members registered
. . .
10. é4bra. Uj bajnoksdag 11. dbra. Uj esemény 12. abra. Uj csapat

1étrehozasa

1étrehozasa

regisztraldsa

bajnoksagot lehet létrehozni (lasd 10. dbra). Hogyha sikeriil 1étrehozni az adott bajnoksagot,

akkor automatikusan megjelenik a weboldalon az 0j bajnoksagnak az oldala. Ezen az oldalon

a jobb alsé sarokban szintén megjelenik egy plusz gomb, viszont ennek a gombnak mads a

funkcidja. Ez a gomb csak az a felhaszndl6 szamdra elérhetd, aki 1étrehozta a bajnoksédgot,

vagyis szervezd szerepkorrel rendelkezik. A gomb megnyomadsa dltal megnyilik egy dialégus,

amellyel a bajnoksdghoz egy 4j eseményt lehet 1étrehozni (1asd 11. 4bra).

Ahogyan a fejezet elején is emlitve van, a bal fels6 sarokban levd Communities gombra

rakattintva megjelenik a kozosségek listdja. A bejelentkezett felhaszndloknak megjelenik a jobb

alsé sarokban egy plusz gomb, amelyre rakattintva megjelenik a dialégus, amely segitségével

lila@gmail.com

admin@email.com

DIW Championships Communities m
Bits Please 4
Bits Please
ar 5
Members User's e-mail address
i 9 Virag Erdokozi 8 Barbi Botos Peter Lorincz
virag@gmail.com barbi@gmail.com peter@gmail.com
5 Lilla Kovacs - Admin Admin

13. dbra. A kozosségvezetd szamara megjelend informaciok a kozosségrol
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Uj kozosséget lehet 1étrehozni. Az itt 1athatd kartydk koziil ki lehet vélasztani az egyiket, ami
atvisz a kivalasztott k6zosség oldaldra, amely a 13. dbran lathat6. A kozosségvezetd szdmdra
megjelennek a kozosség tagjainak listdja is, viszont ezt a tobbi felhasznalé nem lathatja, amikor
az oldalra navigdl. A koz0sség részletes informdcioit tartalmaz6 kartya jobb felsd sarkdban
talalhat6 a szerkesztés gomb, amelyre rékattintva el6jon a dialégus, amellyel 1étre hozhatunk
kozosséget, azzal a kiillonbséggel, hogy az adatok ki vannak toltve a kozosségrdl. Ugyanezen a
dial6guson jelenik meg a torlés gomb is.

A kozosségvezetd hozzd tud adni felhaszndlokat a kozosséghez az e-mail cimiik
megaddsdval. A kozosség kartydjan jobb oldalt megjelenik egy form, ahol megadhatja a
kozosségvezetd az e-mail cimet €s a plusz gombra kattintva elkiildi a kérést. Hogyha létezik

az a felhasznald, akkor megjelenik a neve a csapattagok listdjéban.

4.2. A mobilos feliilletek hasznalata

A telefonos alkalmazasok megnyitdsakor a webes feliilethez hasonldan a bajnoksigok listdja
jelenik meg, melyet a 14. dbra szemléltet. Itt minden bajoksdgnak megjelenik a képe, helye,
illetve a kezdd és végsd datuma, ha ugyanazon a napon kezdddik és jar le, akkor azt egy
datumként jeleniti meg.

A bal felsd sarokban egy menii ikon taldlhaté. Ezt kivédlasztva egy oldals6 navigdcids menii

jelenik meg, ami a képerny6 bal oldalardl tszik be az oldal folé. Ez jol lathaté s 15. dbran.

Championships Communities

;‘
‘. WHAT THE FUNK?
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26 pukueek
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45
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/'
’ )
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4. Teli majalis
Kolozsvar

—)] Login or register .

14. abra.  Bajoksdgok 15. 4dbra. Navigéciés menii - 16.  dbra.  Kozosségek
listdzasa - Android i0S listdzasa - Android
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Login

E-mail address

Password

Continue with Facebook

Don't have an account?

Create account

17. abra. Bejelentkezés -
10S

New account

Firstname
Lastname
Email
Password

Confirm password

CREATE ACCOUNT

18. 4bra. Regisztricié -

Android

Amennyiben a vissza gomb keriil lenyomasra vagy a navigdcios meniin kiviili részre kattintunk

akkor eltlinik a menii és az el6z6leg megnyitott oldal ismét lathatév4 valik.

A navigiciés menii Communities gombjat kivdlasztva, megjelenik egy udj oldal, amely a

kozosségeket listdzza. Ezen az oldalon megjelennek a kozosségekhez feltoltott képek valamint

< Championships J

Fri, 8 May
ke 15:00-20:00
Torokvagas
Uszas . A
Babes park 15:00-20:00
e 15:00-20:00
Torokvagas
B s 15:00-20:00
Torokvagas

Sat, 9 May
PC: CS-GO 15:00-20:00
Torokvagas
Klan-tour . )
Nalatok 15:00-20:00
Ctt' 15:00-20:00

Events

o =

Football

@ Thu 18:00 - Fri 23:00 an6

Q

Gheorgheni

Description

Minden esetben a biré/jétékvezetd dont a
szabalyok betartasanak érvényességérol!
Amennyiben a biré/jatékvezetd ugy itéli

meg, hogy egy jatékos viselkedése nem
megfelels, a szabalysértés mértékétdl fliggéen
figyelmezteti a szabaly betartasara, vagy
kizarhatja az adott csapatott a jatékbol

Ha egy csapat megfelel6 |étszamban a
masodik felszoélitas utan sem jelenik meg,
automatikus kizarasra kerdl. Tirelmi idé nincs!
Biintetd rendelkezések:

1. Amennyiben egy csapat nem jelenik meg
egy mérkézésen, sajat elhatarozasabdl

levonul a mérkézés vége el6tt a mérkézést
5-0-s golkiilonbséggel a vétlen csapat javara
igazoljuk. A mérkézéseket a beosztasban

talalhato idében kezdjiik el, O ierces tirelmi

” WHAT THE FUNK?‘E
AMDSL

26 pukiArek
- HosTeD BY
Mini, NRB & Ceorce

Name

26. KMDSZ Diaknapok

Location

Kolozsvar

Start Date

2020-05-06

End Date

2020-05-10

19. abra.
listazasa - 10S

Események

20. dbra. Esemény részletei -
Android
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maga a kozosség neve lathatd. Ez az oldalt a 16. dbran tekinthet6 meg.

Amennyiben a meniiben a Login or register gombra kattint a felhaszndl6 a 17. dbraval
szemléltetett bejelentkezést lehet6vé tevd oldal jelenik meg. Innen a Register account
gombal tud tovdbb navigdlni a regisztracids oldalra, amelyet a 18. dbra szemléltet.

Abban az esetben, ha bajnoksdgok oldaldn (14. dbra) a felhaszndl6 kivélasztja valamelyik
bajnoksdgot, akkor megjelenik egy 1j oldal (19. dbra), amely a hozza tartoz6 eseményeket
listdzza. Itt bongészhetd néhany informécié az eseményekrdl: esemény neve, helyszine illetve
megrendezésének idOpontja. Ha az események oldaldn a felhaszndl6 kivalasztja valamelyik
eseményt részletesebb léirdst kaphat rdla, amit a 20. dbra mutat.

A felhaszndlé médositani tudja a bajnoksagot, abban az esetben, ha be van jelentkezve, és 6
az, aki 1étrehozta azt. Ezt Ggy teheti meg, ha kivélaszt egy bajnoksagot és a megjelend képernyd
jobb felsd sarkdban taldlhatd mddositds gombot valasztja ki. Ez eredményezi a bajnoksag

adatainak megvaltoztatdsat biztosité oldal megjelenését, amelyet a 21. dbra szemléltet.
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Kovetkeztetések és tovabbfejlesztési lehetoségek

A DidknApp projekt fejlesztése sordn létrejott egy szoftverrendszer, amely biztosit
egy webes, illetve nativ Android és iOS alkalmazdsokat is, amely a didknapokhoz
hasonlé bajnoksiagok szervezését konnyiti meg. A didkszovetségek nyilvan tudjék tartani az
eseményeket, a résztvevok pedig nyomon tudjak kdvetni azokat.

A fejlesztés els6é szakaszdban kiilonb6zd otletek fogalmazédtak meg a leendd szoftver
funkcionalitdsair6l, amelyek egy részét sikeriilt megvaldsitani. A maradt otletek adjdk a

rendszer tovabbfejlesztési lehetdségeit, amelyek kozott szerepelnek példaul:

* Az alkalmazds tobbnyelviisitése, mivel jelenleg a kulcsszavak mindegyike angol nyelven
lathatd, valamint a ditumok egységesitése;

* Annak a szervez8nek aki létrehozta a bajnoksidgot jogot adni arra, hogy mads
felhasznaloknak is tudjon szervezdi jogot adni;

* Hogyha mar van tobb szervezd is egy bajnoksagon akkor egyes szervezdknek biréi jogot
lehet adni, aki egy adott eseményen pontozhatja a csapatok teljesitményét, majd azokat
egy oldalon be tudja vezetni a rendszerbe;

* A csapatok ranglistijanak megtekintését az adott bajnoksidgon, és sziirési lehetoség
megadasa, hogy a pontozast meg lehessen tekinteni az adott események pontozdsa szerint
(példaul a kosarlabda mérk6zések pontjai alapjan sziirni a csapatokat);

* Mobil platformokon értesitési rendszer (push notifications) bevezetése, hogy egy
csapattag kapjon értesitést, amikor egy esemény elkezdddik;

* Egy beosztasi rendszer bevezetése, ahol a csapattagok tudnak jelentkezni az eseményekre,
amelyeken részt szeretnének venni, majd a csapatkapitdny jovdhagydsaval megjelenik a
beosztds a szervezOknek is. A csapatkapitinynak meg lehetne adni a lehet&séget, hogy
modositsa ezt a listat vagy esetleg hozzdadjon csapattagokat, akik még nem jelentkeztek
mas eseményekre;

» Térkép nézet bevezetése, amelyen megtekinthetdek lennének az események;

7 2

* Chat rendszer bevezetése, a konnyi €s direkt kommunikacié megkonnyitése érdekében.

A projekt alapdtlete a kolozsvari didknapok megszervezésének a nehézsége volt, valamint
az hogy a szervezok és a résztvevok kozotti kommunikdacio legtobbszor a Facebook platformon
torténik. Ezeknek a nehézségeknek a kikiiszobolésére jott 1étre a DidknApp alkalmazds, amely

megkonnyiti mind a szervezdk, mind a csapatok dolgét a bajnoksdgok lebonyolitdsaban.
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