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Abstrakt

Tato bakalarska prace se zabyva navrhem a implementaci samostatného ba-
licku pro aplikaci Tournament Manager pro OS Android, uréenou pro spravu
turnajua ve sportech. Aplikace jako celek byla vyvijena v tymu péti studentt,
ve kterém se kazdy soustiedil na jinou jeji ¢ast. Tato prace se zabyva ¢asti, jiz
je vytvoreni balicku konkrétné pro hokej a jemu pribuzné sporty tak, aby byl
snadno vyuzitelny pro mensi pratelské turnaje. Balicek komunikuje s jadrem
aplikace a vyuziva jeho knihovnu. Vystupem préace je tedy funkéni balicek a
jeho dokumentace véetné prirucky pro uzivatele. Pro implementaci byl vyuzit
jazyk Java pro Android.

Klicova slova Tournament Manager, hokej, Android, softwarové inzenyr-
stvi, smartphone, Java, SQLite
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Abstract

This bachelor’s thesis describes the design and implementation of a standalone
package for the application Tournament Manager for OS Android, which is
supposed to manage tournaments in sports. The application as a whole was
developed by a team consisting of five students, where each student focused on
a certain part. The part, which is the subject of this thesis, is the creation of
a package for managing tournaments in hockey and similar sports in a way, to
be useful for smaller friendly tournaments. The package communicates with
the application core and uses its library. The result of this thesis is a working
package, its documentation and a user guide. The package is implemented in
Java for Android.

Keywords Tournament Manager, hockey, Android, software engineering,
smartphone, Java, SQLite
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Uvod

Existuje velké mnozstvi lidi, ktefi vice ¢i méné pravidelné provozuji néjaky
sport. Lidé si jdou vecer nebo o vikendu zahrat s prateli a casto mohou chtit,
aft uz ze zvédavosti nebo kviili soutézivosti, néjakym zpusobem evidovat svoje
statistiky. Chtéli by védét, jak dopadli, jestli se zlepsuji, jak si stoji v poméru
se svymi prateli a podobné. Dlouhodobé si nic takového nelze zapamatovat, a
tedy musi prijit na radu evidence.

Evidenci lze jisté vyrTesit papirovou formou, ovSem ta se po delsim cCase
stava neprehlednou a naroc¢nou na udrzovani. Pokud chce ¢lovék vytesit evi-
denci s vyuzitim informacnich technologii, pfimo se nabizi feseni pomoci chyt-
rych telefond. Chytry mobilni telefon mé dnes jiz podstatnd cast uzivatelt
mobilnich telefonti, a zaroven je vzdy po ruce.

Vedouci této prace se fadi pravé do zminéné skupiny lidi, kteri chodi spor-
tovat a chtéji si ukladat statistiky, a rozhodl se tedy, ze iniciuje vytvoreni
aplikace, kterd umozni prehledné a jednoduse si evidovat statistiky zdpast se
svymi prateli. Sestavil tedy tym péti studentti — dvou studenti bakaldrského
a tT1 studenttt magisterského studia — pro vytvoreni takové aplikace, kterd by
odpovidala jeho pozadavktm, pricemz se kazdy student ve své zavérecné praci
soustreduje na jinou c¢ast této aplikace. Tato prace je zamérend na balicek pro
hokej a jemu piribuzné sporty (jednotlivé skupiny sportii jsou feSeny samo-
statné stahovatelnymi balicky). Dalsi prace se zabyvaji nasledujicimi tématy:
bali¢ek pro squash a pfibuzné sporty [8], ndvrh a realizace jadra aplikace a
knihovny [6], serverova ¢éast aplikace [5] a realizace aplikace pro OS Windows
10 Mobile [7].

Tato prace obsahuje nékolik kapitol, které postupné popisuji vyvoj balicku.
Prvni kapitola je zamérend na analyzu, tedy hlavné specifikaci pozadavku
na aplikaci a balicek. Nasleduje kapitola zabyvajici se ndvrhem architektury
jak celé aplikace, tak samotného balicku, pficemz na zacatku této kapitoly je
kratky popis pouzité technologie Android. Posledni kapitola nakonec obsahuje
informace o realizaci a o testovani. Zde jsou uvedeny ukazky kédu a popis
automatického i uzivatelského testovani.



UvoDp

Cil prace

Hlavnim cilem prace je vytvorit balicek pro podporu hokeje a pribuznych
sporti v rdmci aplikace Tournament manager (ddle jen ,aplikace“) pro OS
Android. Tento balicek ma vyuzivat knihovnu, kterou aplikace poskytuje. Mezi
hlavni funkcionality, které musi balicek podporovat je organizace soutézi, tur-

naju,

evidence dil¢ich zapast, vysledku téchto zapasu a statistik jednotlivych

hracht v zapasech. Vse s ohledem na specifika hokeje.
Cile prace byly s ohledem na hlavni cil stanoveny takto:

Seznamit se s principy jadra aplikace — jadro poskytuje knihovnu, kterou
lze vyuzit k vytvoreni balickli, a proto je nutné se s jejim rozhranim
seznamit, aby ho bylo mozné spravné vyuzit.

Analyzovat pozadavky na organizaci turnaju a evidenci vysledku v ho-
keji a pribuznych sportech — jelikoz je aplikace primarné urcend ke sle-
dovani statistik jednotlivych hraci, je nutné predevsim navrhnout, jaké
statistiky jsou pro uzivatele v tomto sportu relevantni. Dale je nutné
zjistit, zda jsou néjaka specifika hokeje, ktera jsou v rozporu s hlavni
strukturou aplikace.

Navrhnout architekturu a feseni balicku pro dany sport — v této archi-
tekture musi byt mozné naplnit stanovené pozadavky a zaroven musi
pracovat se specifiky operacniho systému Android.

Implementovat balicek pro dany sport dle provedeného nédvrhu a radné
jej otestovat.

Zdokumentovat implementované feseni — bude mozné vyuzit automa-
ticky generovanou dokumentaci.

Vytvorit uzivatelskou prirucku pro pouziti balicku pro dany sport — tato
prirucka ma uzivateli umoznit rychlou orientaci v aplikaci.



KAPITOLA

Analyza

K vyvoji aplikace byl vyuzit tzv. vodopadovy model softwarového vyvoje
(angl. Waterfall Software Development Life Cycle). Tento postup obsahuje
nékolik po sobé jdoucich fazi, jimiz jsou: analyza pozadavki, ndvrh, vyvoj, tes-
tovani a udrzba. [I3] Pfi vyvoji jsou pouzity vSechny tyto faze kromé udrzby,
jelikoz zadna zatim nebyla vykonana. Analyza, ktera je obsahem této kapitoly,
je tedy pravé prvni fazi vyvoje. Dalsi faze Ize nalézt v néasledujicich kapitolach.

V této kapitole jsou tedy popsana nékterd jiz existujici feseni dané pro-
blematiky (hlavné dostupné aplikace na OS Android), déle je rozvedena spe-
cifikace pozadavka na aplikaci, na uklddani a zobrazovani statistik. To vse
s ohledem na dany sport — hokej. Kromé pozadavku jsou specifikovany také
pripady uziti, doménovy model aplikace a nékteré procesy.

1.1 Procesy

Aplikace je primarné urcend k usnadnéni organizace mensich amatérskych
turnaji, pri které ma pomoci sledovat statistiky v ramci vice, ¢i méné pra-
videlnych hernich akci. Cilem tedy neni vytvofeni profesionalni aplikace na
zaznamenavani detailnich statistik velkych turnaji, ale spise nabidnout apli-
kaci vyuzitelnou mensimi skupinami nadsencti a pratel.

Pro tvorbu balicku byl zmapovan jeden zakladni proces, ktery lze vidét na
obréazku kde je vyobrazeny s vyuzitim diagramu aktivit (notace UML —
dle [I). Zobrazuje o celkovy prubéh vyuziti aplikace pfi organizaci turnaje.
Jak jiz bylo zminéno, nejedna se ale o organizaci profesionalniho turnaje, ale
spise o jednodenni sportovni akci.

Proces probiha timto zptusobem: kdyz si uzivatel jde zahrat, nejdiive zjisti
pocet hraci, kteti se budou tcastnit turnaje. Pokud nékteré hrace jesté nema
vytvorené v aplikaci, uc¢ini tak. Poté v aplikaci zalozi novy turnaj a pridé do
néj vSechny hréce (v pripadé, ze jesté nebyli zaregistrovani do soutéze, prida
je tam).



ANALYZA
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Obrazek 1.1: Proces odehrani turnaje




1.2. Specifikace pozadavki

Po vytvoreni turnaje a pridani hract musi uzivatel vytvorit ucastniky tur-
naje — v tomto pripadé tymy a u nich vytvorit soupisky hrac¢ta. Déale uzivatel
vytvori zdpasy, coz muze udélat ru¢né nebo vygenerovanim celého kola zépasi,
ve kterych hraji ucastnici zpusobem kazdy s kazdym pravé jednou. Poté jiz
zbyva pouze odehrat zapasy a vyplnit jejich statistiky.

Pokud uzivatel vSe svédomité vyplnil, mtze si nasledné prohlédnout vy-
sledky turnaje — ktery z tyma ma nejvice bodiu, ktery nastiilel nejvice goélu
atp., nebo si muze prohlédnout agregované statistiky jednotlivych hract v ce-
lém turnaji.

1.2 Specifikace pozadavki

Pozadavky na aplikaci byly konzultovany s vedoucim préce, jakozto zaroven
jejim zadavatelem a hlavnim cilovym uzivatelem. Ve spolupraci s ostatnimi
¢leny vyvojového tymu byly poté s vedoucim specifikovany obecné pozadavky.
Pozadavky byly rozdéleny na funkéni a nefunkéni. V nasledujicich seznamech
uvadim pouze jejich struény vycet, protoze jejich rozsah by byl ve srovnani
s touto praci nepomérné dlouhy a bezesporu by zhorsoval jeji prehlednost.

1.2.1 Funkc¢ni pozadavky

Jednd se o pozadavky na funkcionality systému, nebo-li co méa systém ,,délat“.
Neudavaji tedy napriklad pozadavky na operac¢ni systém atp.

e Systém se bude skladat z mobilni aplikace slouzici pro hlavni praci se
systémem a daty a z webové aplikace umoznujici synchronizaci dat mezi
vice mobilnimi klienty a prezentaci dat dalsim osobam.

e Mobilni aplikace ma umoznit zadavat a prohlizet veskeré informace o tur-
najich a soutézich.

e Systém mé evidovat soutéze. Soutézi se rozumi nejvyssi troven klasifi-
kace opakujicich se sportovnich udalosti.

e Systém mé evidovat jednotlivé turnaje. Turnaj predstavuje konkrétni
sportovni udalost, béhem které se sleduji vysledky jednotlivych zapasu,
vyhodnocuje se tispésnost a urcuje se vitéz a dalsi poradi.

e Systém ma umoznovat evidenci ticastniki jednotlivych turnajt. Za tcast-
nika muze byt povazovan tym slozeny z jednotlived nebo pfimo jednot-
lived.

e Systém ma umoznovat evidenci slozeni jednotlivych tymu.

e Systém m& umoznovat evidenci jednotlivych zdpasi v ramci turnaje.
Tyto zapasy budou probihat vzdy pravé mezi dvéma tcastniky turnaje,
ve kterém se zapas kona.
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e Systém mé umoznovat pripravu rozlosovani jednotlivych zédpast v ramci
turnaje. Zapas bude mozné vlozit jednotlivé nebo vygenerovanim celého
kola zédpasu (kolem se mysli mnozina zapasu, kdy hraje kazdy ucastnik
s kazdym pravé jednou).

e Systém ma evidovat jednotlivé hrace a jejich globalni statistiky.
e Systém ma umoznit pritazovat registrované hrace do soutézi.

e Systém ma umoznit pritazovat hrace registrované v soutézi do jednotli-
vych turnaju v dané soutézi.

e Systém ma evidovat osobni statistiky hraci v ramci zapasu.

e Systém ma evidovat agregované statistiky hract v ramci turnaje a sou-
téze.

e Webova aplikace ma umoznovat zobrazeni vysledki soutéze.
e Webova aplikace ma umoznovat sdileni dat soutéze mezi uzivateli.

e Mobilni aplikace bude fesena modularné, nebo-li pro jednotlivé skupiny
sportt budou vytvoreny balicky, které bude mozné instalovat samostatné
a pro spusténi aplikace nebude nutné mit vSechny balicky.

Vyse zminéné jsou obecné pozadavky na aplikaci. Tyto pozadavky je ovsem
v nékterych ¢astech nutné bliZe specifikovat a upravit, aby vyhovovaly evidenci
hokeje, rovnéz je vhodné identifikovat takové pozadavky, které jsou pro balicek
jako takovy bud irelevantni, anebo alesponn méné dilezité. V nasledujicich
odstavcich jsou postupné diskutovany.

Pozadavky tykajici se webové ¢asti aplikace jsou pro balicek spise nedile-
zité. Pro komunikaci s webovou ¢asti ma balicek vyuzivat rozhrani poskytnuté
knihovnou a na navrh architektury a implementaci tak mé tento pozadavek
minimalni dopady.

Jednim z pozadavku, ktery je nutno upravit, je evidence ucastniku tur-
naje. Aplikace mé obecné umoziiovat, aby se turnaje mohly Gcastnit jak tymy,
tak jednotlivei. OvSsem v hokeji (ani pfibuznych sportech), jakozto tymovém
sportu, neni nutné se zabyvat jednotlivci, a proto bude v balicku mozné vést
jako tcastniky turnaje pouze tymy. Déle bylo rozhodnuto, ze tymy nebudou
mit minimélni a maximélni pocet hraca, dle pravidel hokeje, aby bylo mozné
aplikaci vyuzit i pii ,kamaradskych* turnajich, kdy se sejde mensi mnozstvi
ucastnikii. Soupisky tymu bude mozné ruéné nastavit.

Dale je nutné pro potireby hokeje specifikovat, jaké statistiky je nutné ukla-
dat. Samozrejmé je nutné u kazdého zdpasu mit moznost nastavit vysledek
zapasu. To lze udélat nastavenim poctu goli doméaciho a hostujictho tymu.
Kromé toho je ale u zapasu potieba evidovat, zda skoncil v normélnim case,
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1.3. Reserse existujicich feseni

v prodlouzeni, nebo az po najezdech. To za celem dopocitani bodu ziska-
nych za zapas. V turnaji bude totiz mozné nastavit, kolik bodt ziska kazdy
tym za vyhru, prohru nebo remizu a tyto body se mohou odlisné nastavit pro
prodlouzeni a najezdy.

Daéle bude mozné u kazdého hrace v konkrétnim zapase zadat pocet géli,
prihrévek, +/- bodu a zdkroki. Tyto statistiky budou dostacovat pro dopodi-
tani agregovanych statistik v rdmci turnaje a soutéze. Agregované statistiky
se budou zobrazovat v seznamu hracu v turnaji a v soutézi a budou obsa-
hovat: gdly, asistence, body, zékroky, 4+/- body, tymové body, pocet zapasu,
pocet vyher, proher a remiz, prumérny pocet goli, bodi, tymovych bodu a
+/- bodl za zépas.

Balicek se bude dat vyuzit i pro pribuzné sporty, jako je hokejbal a florbal.
To z duvodu, ze vSechny tyto statistiky jsou relevantni i pro pribuzné sporty,
a také diky tomu, ze soupisky tymu nejsou nijak omezené a na velikosti tymu
tedy nezalezi. Statistiky se také neukladaji v zdvislosti na hernim cCase, a tedy
je lze vyuzit, prestoze napiiklad hokej a hokejbal maji dle pravidel rozdilny
herni ¢as (hokej ma t¥ikrat 20 minut [I7], hokejbal ma trikrat 15 minut [18]).
Lze ovSsem podotknout, ze i pokud by tymy mély fixni velikost, tak by stéle
bylo mozné vyuzit balicek i pro hokejbal a florbal, protoze hokej ma stejny
pocet hracu na hristi jako hokejbal i florbal [19].

1.2.2 Nefunkéni pozadavky

Nefunkéni pozadavky jsou takové, které neudavaji, co ma systém umét (nebo-
li nehovoii o funkcionalitach), ale udavaji naptiklad v ¢em ma systém fungovat
atp. Pro balicek byly specifikovany tyto nefunkéni pozadavky:

e Balicek méa byt realizovany pro OS Android.

Balicek ma fungovat i bez pripojeni k internetu.

Balicek ma informace o hracich ziskdvat z jadra.

Balicek ma byt spustitelny pouze za pomoci jadra.

Balicek ma byt lokalizovany do ¢eského a anglického jazyka.

1.3 Reserse existujicich reseni

Dle pozadavkt jsem se pii hledani existujicich feseni zaméroval na nasledujici
kritéria:

e Aplikace musi umoznovat sdileni pres internet
e Aplikace musi fungovat i v rezimu bez pripojeni k internetu

e Aplikace podporuje hokej nebo hokejbal
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e Aplikaci 1ze vyuzit na OS Android

V internetovém obchodé Google Play [2] 1ze nalézt nékolik mobilnich apli-
kaci pro systém Android, fesicich obdobny problém. V jejich popisu lze ale
nalézt, ze nesplnuji nékteré pozadavky, které vedouci této bakalarské prace od
aplikace pozaduje.

Prvni zkoumanou aplikaci je Tournament Manager [9] V popisu aplikace
lze nalézt ,WARNING: This App requires Internet Connection to manage
your Tournaments® (tj., Ze aplikace vyzaduje internetové pripojeni), coz je
v rozporu s kritériem, ze aplikace ma fungovat v rezimu bez pripojeni k inter-
netu (tzv. ,offline®). Déle tato aplikace neukldada zadné statistiky specifické
pro hokej a nedokéze pracovat s hraci v tymech. Aplikace neni specializovand
na zadné sporty, takze ukladani specialnich statistik zde nelze provést v zad-
ném sportu. Lze ji ovSem vyuzit v OS Android a umoznuje sdileni vysledkt
prostirednictvim internetu.

Dalsi zkoumanou aplikaci je aplikace jménem Bracket Maker & Tourna-
ment App [10]. V jejim popisu je opét zminéno, Ze pro spravu turnaju vyzaduje
internetové pripojeni, coz je v rozporu s nutnosti funkénosti v rezimu bez pri-
pojeni. Na druhou stranu ovSem poskytuje podporu pro hokej. V hokeji ale
neumoznuje ukladani nékterych hracskych statistik, které jsou pozadovany.
Aplikace jinak spliuje vSechna kritéria.

Dalsi je aplikace Tournament Manager (jina aplikace, nez vyse uvedena,
ale se stejnym nazvem) [I1] V jejim popisu je uvedeno nésledujici: ,, By default,
applications are installed in the following sports: football, volleyball, basketball,
handball.“, aplikace tedy neobsahuje pripravenou moznost spravy turnaju a za-
pasu s pravidly hokeje. Je ovsem vyuzitelna na OS Android a lze s ni pracovat
v rezimu offline. Aplikace ale nenabizi moznost sdileni vysledk.

Dale byly vyhledavany aplikace, které nejsou nabizené piimo pro systém
Android. Jako prvni lze uvést webovou aplikaci Konkuri [I12]. Tato aplikace je
sice vyuzitelna pres internetovy prohlize¢ v OS Android, ovSem jeji vyuziti na
malém zarizeni je velmi neprehledné a nepohodlné a lze tedy povazovat toto
kritérium za nesplnéné. Déle, jelikoz jde o webovou aplikaci, nelze ji vyuzit
v rezimu bez internetového pripojeni, a tedy nespliuje ani toto kritérium.
Ostatni kritéria aplikace splnuje.

U zadné z téchto aplikaci také neni zminéno feSeni pomoci samostatnych
balicki pro urcité sporty, které by byly samostatné stahovatelné. Da se tedy
predpokladat, ze feseni pomoci balickti zatim neni pro Android poskytovano.

Reseni, které se nejvice blizi pozadavkim vedouciho, je jeho vlastni apli-
kace. Tato aplikace ale také nesplnuje pozadavky na modularitu a na to, aby
bylo mozné spravovat rizné sporty a v nich specifické statistiky.

Bylo tedy zjisténo, ze zadné existujici aplikace nevyhovuje pomérné pres-
nym pozadavkim vedouciho.
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1.4. Pripady uziti

1.4 Pripady uziti

V ramci analyzy jsou specifikoviny také pripady uziti. Dle [14] ,diagramy
pripadi uziti jsou behaviordlni diagramy pouZité k zachycent, specifikaci a vi-
zualizaci pozadovaného chovdni systému“ (preklad autora). Umoznuji tedy
presnéjsi navrh, jak bude uzivatel se systémem pracovat a jaké vsechny funk-
cionality mu systém ma nabizet. Nejprve byli identifikovani aktéri, coz jsou
entity, které néjakym zptisobem pracuji s navrhovanym systémem, a poté byly
specifikoviny samotné pripady uziti.

1.4.1 Aktéri

V balicku byli identifikovani dva aktéri (viz obréazek . Prvnim je uziva-
tel, coz je bézny uzivatel aplikace, ma pristup ke vSem funkcionalitam, které
aplikace nabizi pomoci uzivatelského rozhrani. V aplikaci neexistuji zadna
specidlni opravnéni, takze zde neni zadny spravce nebo tieba platici uzivatel.

Druhym aktérem je jadro. Jelikoz je aplikace modularni, musi bali¢ek po-
skytovat potfebné informace jadru aplikace, a tedy jadro muze vyuzit nékteré
funkénosti balicku.

uc Actors

User Core

Obrazek 1.2: Aktéri

1.4.2 Diagramy a popis pripadia uziti

Pripady uziti aplikace jsou rozdéleny do nékolika diagrami. Tyto diagramy
jsou ¢lenény tematicky. Nize lze nalézt stru¢né popisy vsSech pripada uziti.
U nékterych pripada byly definovany rozsahlejsi popisy a dalsi kritéria — to
lze najit v prilozeném dokumentu.

1.4.2.1 Pripady uziti vztahujici se k soutézim

Piipady uziti soutézi obsahuji akce, mezi néz se fadi vytvoreni soutéze, zob-
razeni soutéze, upraveni soutéze, smazani soutéze a zobrazeni vsech soutézi
ve sportu. Pro balicek jsou relevantni vsechny tyto pripady uziti, s vyjimkou
zobrazeni vSech soutézi ve sportu, coz zajistuje jadro aplikace.
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uc Competitions

Tournament Manager

Show competition Edit competition

Delete competition

User
(from
Actors)

Create competition ChooselportiisiE

competitions list

Obréazek 1.3: Pripady uziti soutézi

Create competition — uzivatel md moznost v aplikaci vytvorit soutéz.
Pri vytvareni soutéze se aplikace dotaze na néazev soutéze, datum pocatku,
datum konce, typ a poznamku.

Edit competition — uzivatel zvoli u soutéze moznost pro upravu. Apli-
kace zobrazi stejny formuldr, jako pfi vytvareni soutéze a po upraveni ji ulozi.

Delete competition — uzivatel zvoli u soutéze jeji odstranéni. Aplikace
zkontroluje, zda je soutéz prazdna, a pokud ano, odstrani ji.

Choose sport/Show competitions list — kazda soutéZ probiha v kon-
krétnim sportu. Uzivatel ma moznost zvolit si sport a aplikace mu ukaze se-
znam soutézi, které se konaji pravé v tomto sportu.

Show competition — uzivatel si ze seznamu vybere soutéz a aplikace mu
zobrazi jeji detail. Soucasti detailu bude jeji ndzev, datum zacatku a konce
soutéze, poznamka, pocet ticastnicich se hraci a pocet turnaju.

1.4.3 Pripady uziti vztahujici se ke sdileni

Na obrazku lze vidét pripady uziti, které souvisi se sdilenim soutézi. Jedna
se tedy o komunikaci s webovou ¢asti aplikace, coz zahrnuje nahravani soutézi
na server, jejich stahovani, ale také tieba exportovani do souboru. Vsechny
zobrazené pripady jsou ovSem volany z jadra a podporovany knihovnou, takze
na implementaci balicku budou mit minimalni dopad.
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uc Sharing /

Tournament Manager

- D
%</\‘

(from

Actors) \
Export to file Import from file

Obrazek 1.4: Pripady uziti sdileni

Upload to server — uzivatel zvoli u soutéze moznost pro jeji nahrani na
server. Aplikace nahraje soutéz a uzivateli zobrazi odkaz pro sdileni, ktery
muze nékdo jiny, komu ho uzivatel preda, vyuzit ke stazeni soutéze.

Download from server — pokud ma uzivatel odkaz pro sdileni soutéze,
muze jej vyuzit ke stazeni soutéze ze serveru. Uzivatel zadd odkaz do aplikace,
a ta stdhne danou soutéz.

Update — uzivatel zvoli moznost pro aktualizaci soutéze. Aplikace zajisti
stazeni novych tUprav, které jsou na serveru a nemé je uzivatel stazené a za-
roven odesle na server upravy, které uzivatel udélal a jesté nejsou na serveru.

Export to file — uzivatel exportuje soutéz do souboru, aby ji mohl pozdéji
ze souboru nahrat do aplikace.

Import from file — uzivatel nahraje do aplikace soutéz, ktera byla drive
exportovana.

1.4.3.1 Pripady uziti vztahujici se k turnajim

Pripady uziti vztahujici se k turnaji (viz obr. jsou pro balicek dtlezité
vSechny, protoze je balicek spravuje. Kromé klasickych pripadi, jako je vy-
tvoreni turnaje, zobrazeni atp. je zde také ,,Configure tournament*“, tedy kon-
figurace turnaje, coz je nastaveni bodového ohodnoceni tymu za odehrané
zapasy. Jedna se v podstaté o nastaveni atributt entity Configuration, kterou
1ze nalézt v doménovém modelu (obr. .

Create tournament — uzivatel vytvori v soutézi novy turnaj. Aplikace
se pri vytvareni dotdze uzivatele na nazev turnaje, zacatek a konec turnaje a
na poznamku.

Show tournament — uzivatel si v seznamu turnaju v soutézi vybere jeden
a aplikace mu zobrazi detail tohoto turnaje. Detail obsahuje nazev turnaje,

11
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uc Tournament

Tournament Manager

Edit tournament

Create tournament Show tournament

Delete tournament
User

(from
Actors)

Configure Show tournament Show tournaments

tournament standings

in competition

Obrazek 1.5: Pripady uziti turnaja

datum jeho zac¢atku a konce, pocet tymu, hract a zdpast v turnaji a doplnujici
poznamku.

Edit tournament — uzivatel mtze upravit zakladni informace o turnaji
(tedy opét nézev turnaje, zacatek a konec turnaje a pozndmku).

Delete tournament — uzivatel mize v seznamu turnaju vymazat turnaj,
pokud ovSem neobsahuje zadné zapasy, tymy ani hrace.

Show tournament standings — uzivatel si v detailu turnaje zvoli zob-
razeni vysledkt. Aplikace zobraz{ seznam tymiu sefazeny dle poctu ziskanych
bodi. Dale se v seznamu vysledkt zobrazi pocet vyher, proher a remiz, pocet
vstrelenych goéli a pocet inkasovanych goli.

Show tournaments in competition — uzivatel ma moznost zobrazit si
seznam vsech turnaji v dané soutézi.

Configure tournament — aplikace umoznuje nastaveni bodového zisku
tymu za zapas. Lze nastavit bodovy zisk za vyhru, prohru a remizu. Na rozdil
od hry squash je zde nutné ale nastavit i bodovy zisk za vyhru, prohru a
remizu v prodlouzeni a za vyhru a prohru po najezdech.

1.4.3.2 Pripady uziti vztahujici se k zapastim

Co 1ze provadét se zdpasy je mozné vidét na obrazku[1.6] Opét se jedna o kla-
sické operace pro celkovou spravu zépasu (jako je jejich pridavani a odebirédni),
ale 1ze také vygenerovat celé kolo zapasu, restartovat zapas, coz mu vymaze
skoére a nastavi ho jako neodehrany, a vyplnit statistiky zapasu.

Create match — uzivatel mize vytvorit zdpas v turnaji. Aplikace se ho
pri vytvareni dotaze na oba tymy, periodu, kolo, datum a poznédmku.

12
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uc Match

Tournament Manager

Create match Delete match

Generate round of
matches

1\

User

(from
Actors)

Restart match

Obréazek 1.6: Pripady uziti zapast

Delete match — aplikace umoznuje vymazat jakykoliv zdpas. To zahrnuje
odstranéni vsech statistik, které s nim souviseji.

Edit match — uzivatel mize i po vytvoreni zdpasu ménit jeho zdkladni
udaje (uz ale nelze ménit tymy).

Generate round of matches — aplikace umoznuje uzivateli vygenerovat
celé nasledujici kolo zapasu (v jednom kole hraje kazdy tym s kazdym pravé
jednou).

Restart match — uzivatel ma moznost restartovat zdpas. Aplikace nastavi
zapas jako neodehrany a vymaze vSechny jeho statistiky.

Fill match — jednd se o vyplnéni statistik zapasu. V balicku pro hokej
to funguje tak, Ze uzivatel vyplni celkové skére zapasu (jaky tym dal kolik
gél) a zaskrtne, zda se jednalo o prodlouzeni, najezdy, nebo zda zapas skon¢il
v normalnim hracim case. Poté prejde na soupisky tymi, které mize libovolné
upravit (zménit hréace v tymech) a vyplni jim statistiky v zapase. Poté vse
ulozi, ¢imz aplikace zaroven nastavi zapas jako odehrany.

1.4.3.3 Pripady uziti vztahujici se k tymuam

Na obréazku[L.7]1ze vidét pripady uziti vztahujici se k tymum. Jedna se o spravu
tymu v turnaji. VSechny tymy totiz existuji pouze na drovni turnaje a neexis-
tuji zadné globalni tymy, které by bylo mozné registrovat do turnaju a pocitat
jejich statistiky naptiklad v rdmci celé soutéze. O vsechny zobrazené pripady
se stara balicek.

Add team to tournament — uzivatel m& moznost v turnaji vytvorit
tym. Pti vytvareni se ho aplikace pouze dotédze na nazev tymu. Uzivatel ho
zad4a a aplikace tym vytvori.
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Obréazek 1.7: Piipady uziti tymt

Edit team’s name — uzivatel ma moznost i po vytvoreni upravit nazev
tymu. Aplikace se ho pouze dotaze na novy néazev.

Show teams in tournament — uzivatel si nechd ukazat seznam tymu
v turnaji. Aplikace zobrazi vSechny tymy spole¢né s jejich hraci.

Show team’s detail — uzivatel si rozkliknutim tymu necha zobrazit jeho
detail. V detailu jsou vidét vsichni hraci v tymu s moznosti jejich odstranéni
z tohoto tymu.

Remove team from tournament — uzivatel mize odstranit tym z tur-
naje. To mu aplikace ale umozni pouze v pripadé, zZe se tym nedcastni zadnych
zapasu.

Fill the team — uzivatel mtze do tymu pridat hrace. To je mozné provést
v detailu tymu.

1.4.3.4 Pripady uziti vztahujici se k hraé¢tm

Na obrazku jsou vidét pripady uziti aplikace vztahujici se k hra¢tim. 7 di-
agramu byly zamérné vynechany pripady uziti, které zajistuje jadro aplikace
(vytvoreni hréce, upraveni hrace atp.). Ostatni piipady jiz zajistuje balicek.
To jsou v podstaté pripady, kdy se s hracem operuje v ramci soutéze a turnaje,
konkrétné tedy jde o jejich pridavani, odstranovani a zobrazovani v soutézi a
turnaji.

Show players in competition — aplikace uzivateli zobrazi seznam hract
v soutézi. Tento seznam zéroven obsahuje agregované statistiky (jejich seznam
lze nalézt v popisu pozadavki) v rdmci soutéze.
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Obréazek 1.8: Piipady uziti hrace

Add player to competition — uzivatel ma moznost pridat hrace do
soutéze. Hrac je poté viditelny v seznamu hrac.

Remove player from competition — uzivatel mize smazat hrace ze
soutéze, pokud se ovSem neucastni zadného turnaje.

Show players in tournament — aplikace uzivateli zobrazi seznam hraca
v turnaji. Tento seznam opét obsahuje agregované statistiky, ovSem nyni pouze
v rdamci turnaje.

Add player to tournament — uzivatel md moznost pridat hrace do
turnaje. Hrac¢ je poté viditelny v seznamu hraci. Lze pridat pouze hréace, kteri
jsou zaregistrovani v nadrazené soutézi.

Remove player from tournament — uzivatel muze smazat hrace z tur-
naje, pokud se netcastnil zadnych zapast a neni v zadném tymu.

1.4.4 Pripady uziti jadra

Na obrazku lze vidét pripady uziti balicku, které vyuziva jadro aplikace.
Tyto pripady uziti jsou vztazené piimo k balicku a ten je tedy vSechny imple-
mentuje. Na diagramu je vidét, Ze se jedna hlavné o pripady uziti spojené se
soutézemi. Prestoze tedy balicek jako takovy neposkytuje uzivateli moznost
zobragzit vsechny soutéze, dava jadru moznost tyto soutéze ziskat, aby je mohlo
uzivateli zobrazit.

Get all stats — Jadro potfebuje mit moznost ziskat agregované statistiky
napri¢ soutézemi, aby je mohlo zobrazit uzivateli. Jaddro tedy posle dotaz na
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Obréazek 1.9: Pripady uziti jadra

tyto statistiky do balicku a balicek odesle agregované statistiky zpét.
Get competitions — Jadro se dotaze balicku na vSechny jeho soutéze,
aby je mohlo zobrazit uzivateli. Balicek odesle seznam soutézi do jadra.
Delete competition — Jadro iniciuje smazani soutéze. Odesle tedy poza-
davek do balicku. Balicek se pokusi smazat soutéz, a pokud se mu to povede,
potvrdi Gspésné odstranéni. Pokud ne (v pfipadé, Ze soutéz obsahuje turnaje
nebo hrace), odesle informaci o chybé.

1.5 Doménovy model

Doménovy model aplikace, ktery je na trovni statistik upraveny, aby odpo-
vidal specifikacim balicku, lze vidét na obrézku V doménovém modelu
je vidét hierarchie specifikovand v pozadavcich, ktera se sklddé ze soutézi (na
obrazku jako Competition), v soutézich obsazenych turnajia (Tournament) a
v turnajich obsazenych zépastu (Match).

Dale je z doménového modelu vidét myslenka hierarchického vkladani
hrac¢ha. Hrace je potfeba vlozit do soutéze a teprve poté je mozné vlozit ho
do turnaje. Obdobné to funguje se zapasy - zapasii se mohou icastnit pouze
hradi, ktefi jsou zaregistrovani v turnaji.

Na prvni pohled nemusi byt zcela jasné, pro¢ existuje entita MatchParti-
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class Domain Objects

# name: text
# package_name: text

1

has competitions

0.*

Competition

date_end: date
date_start: date has registered players »~
name: text
note: text
type: text

Competition Registration
belongs to player B

A A
o

1

Player

has tournaments
# email: text

1 # name: text

0.* # note: text
Tournament Registration
Configuration Tournament 1
# normal time draw: int # date_end: date has registered players »-
# normal time loss: int # date_start: date 1 0.
# normal time win:int [ Nas configuration | 4 name: text
# overtime draw: int 1 1|# note: text A
# overtime loss: int has players
# overtime win: int
# shootouts loss: int 1 belongs o layer
# shootouts win: int pas t
as teams Team
1 0.*
# name: text
1
has matches 0.1
is team
0. 0.

date: int MatchParticipant MatchPlayer
finished: bool has participants - has player(s) w

note: text T ; o

overtime: boolean 2. ’

period: int P

round: int 1

shootouts: boolean has stats
has stats 7
o

0.*

A A I W

StatisticRecord

# count: int

v
Statistic record
# value: int
0.

is of type

4
«enumeration»
Team Record Type

team goals

is of type

1

«enumeration»
Player Record Type

goals

assists

saves

plus minus points

Obrazek 1.10: Doménovy model

cipant (neboli ucastnik zapasu), jelikoz se muze zd4t, ze by stacilo pouze k za-
pasu napojit dva tymy. Pokud by se tak ovSsem ucinilo, nebylo by mozné splnit
pozadavek, ze tymy v turnaji musi byt mozné upravovat s tim, ze se zméni sou-
piska pouze nadchézejicich zapasi. Také by nebylo mozné splnit pozadavek,
aby bylo mozné soupisky tymu v zapase kdykoliv zménit bez naruseni ostat-
nich zapasu. Takto lze k entité icastnika zapasu navazat konkrétni soupisku
v tomto zapase skrz entitu MatchPlayer. Tato entita je pouze dekompozici
vazby M:N mezi tc¢astnikem zapasu a hracem. Je zde ale vyobrazend, protoze
se k této vazbé vztahuji statistiky konkrétniho hrace v konkrétnim zapase.

Statistiky hract v hokejovém zapase jsou samostatné entity. Kazda in-
stance poté reprezentuje presné jednu statistiku (napiiklad pocet géla kon-
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krétniho hrace v konkrétnim zapase) a vaze se na vycet vSech typu uklada-
nych statistik. Tento navrh respektuje strukturu, kteréd je udavana knihovnou,
a jejiz hlavni vyhodou je, ze prii pridani sledované statistiky se nemusi tento
model nijak ménit (pouze pribude instance PlayerRecordType) a nemusi se
tedy ani délat zasahy do struktury databéaze. Stejné jsou navrzeny statistiky
tymu v konkrétnim zapase. Vycet konkrétnich ukladanych statistik lze nalézt
v kapitole Navrh.

Entita Configuration obsahuje vSechny nutné parametry pro nastaveni bo-
dového hodnoceni tymu v zapasech. Jsou zde ¢iselné atributy popisujici bo-
dovy zisk za vyhru, za prohru a za remizu. V hokeji je potieba myslet ale i
na moznost prodlouzeni a najezdi, kdy tento bodovy zisk miize byt rozdilny,
a proto jsou zde také atributy pro vyhru, prohru a remizu v prodlouzeni. Na-
jezdy ovSsem nemohou skonéit remizou, a tedy neexistuje atribut ukladajici
body za remizu pri ndjezdech. Diky atributim overtime a shootouts v en-
tité Match lze poté pri pocitani bodu zjistit, jaké bodové ohodnoceni maji
jednotlivé tymy za zapas dostat.
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KAPITOLA 2

Navrh

V této kapitole se zabyvam navrhem aplikace. Nastinuji celkovy navrh aplikace
(tedy komunikaci balicki a jadra) v OS Android, ddle navrh architektury
balicku jako takového a navrh i ve vztahu k webové casti.

Poté detailnéji rozebiram navrh nékterych jednotlivych tiid a prevedeni
doménového modelu na tyto tridy. Toto délam pouze u vybranych tiid z du-
vodu rozsahu prace.

Nakonec pomoci sekvencniho diagramu ukazuji, jak probihd komunikace
jednotlivych tiid naskrz architekturou.

Nejdrive ale popisuji vybrané soucasti z technologie Androidu, které byly
vyuzity a o kterych se zminuji jak v kapitole navrhu, tak v kapitole realizace,
a je tedy potreba je uvést.

2.1 Technologie Android

V této sekci strucné vysvetluji nékteré pojmy a principy, které byly pii progra-
movani vyuzity a jsou tedy pomérné dulezité k pochopeni toho, jak aplikace
funguje (predevsim tedy na prezentacéni vrstve).

2.1.1 Aktivita

Dle [15] , V Androidu, Aktivita je okno, které obsahuje uzivatelské rozhrani
aplikace. Aplikace miuze mit nula nebo vice aktivit.“ (preklad autora). Aktivita
je tedy jednotliva obrazovka, kterou uzivatel vidi na displeji. Aktivita vyuziva
vzhled uzivatelského rozhrani, ktery je vytvoreny v jazyce XML a pfi nacteni
ho aktivita zobrazi.

2.1.1.1 Zivotni cyklus aktivity

V OS Android mé aktivita jasné definovany zZivotni cyklus, ktery je pti pro-
gramovani potfeba brat v uvahu a vyuzivat funkce, které s nim pracuji. Trida
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2. NAVRH

Activity, ze které musi vSechny aktivity dédit, definuje nékolik funkeci, které
jsou volany, kdyz se s aktivitou déji zmény v jejim zivotnim cyklu. Tyto funkce
zaroven vystizné ukazuji, jak takovy zivotni cyklus probihé a jsou nasledujici:

e onCreate() — volana ve chvili, kdyz je aktivita poprvé vytvorena.
e onStart() — voldna, kdyz je aktivita zobrazena uzivateli.
e onResume () — volana, kdyz aktivita zacne s uzivatelem interagovat.

e onPause() — voldna, kdyz je aktualni aktivita pozastavena a predchozi
je znovu spusténa.

e onStop() — voldna v pripadé, ze aktivita jiz neni viditelnd uzivatelem.
e onDestroy() — volana pfed tim, nez je aktivita znicena systémem.

e onRestart() — volana, kdyz je aktivita spousténa poté, co byla pred
tim zastavena.

Seznam funkci je citovan z [15].

2.1.1.2 Intent

Pro vytvoreni funkéni aplikace je nutné, aby se postupné spoustély razné akti-
vity a aby si pri tom mohly mezi sebou predavat néjaké informace. Ke spusténi
nové aktivity slouzi objekt typu Intent (Cesky ,Zamér*). Tento intent obsa-
huje rizna kritéria a jako celek je predavany do aktivity pri jejim spusténi.
je zdmérem; co se ma vykonat“, a pak néjaké dalsi doplnky, které prijemci
intentu chceme predat.

Samotné spusténi aktivity poté mize probihat metodou startActivity(),
které se predd zvoleny intent. ,, Android pak najde aktivitu, kterd nejlépe spliuje
kritéria zaméru, a predd ji zamér ke zpracovani* [16].

Druhou moznosti spusténi je metoda startActivityForResult (), kterd
funguje podobné, ovsem musi se ji kromé intentu predat také cislo volajici
aktivity. Po skonceni takto vytvorené aktivity se na puvodni — volajici — akti-
vité zavola callback metoda onActivityResult (). Timto zptisobem lze ziskat
vysledek vyvolané aktivity.

2.1.2 Fragment

Fragment byl do OS Android uveden az s verzi 3.0 [3] a je to samostatnd
¢ast uzivatelského rozhrani, ¢i chovani aktivity. Aktivita muze obsahovat libo-
volné mnozstvi fragmentt, které s aktivitou sdileji jeji zivotni cyklus. Hlavni
vyhodou fragmentu je jejich moznost znovuvyuziti. Fragmenty sice existuji
vzdy s néjakou aktivitou, ale nic nebrani vyuziti stejné tiidy definujici tento
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2.2. Architektura

fragment i v jiné aktivité. Prikladem muze byt fragment zobrazujici néjaky
seznam, pricemz je tento fragment vyuzit ve dvou riznych aktivitach pro dva
rizné seznamy.

2.1.3 Sluzba

,Sluzby se v systému Android pouzivaji pro dlouho bézici procesy, které maji
byt naddle spustené, dokonce i kdyZ jiZ nejsou spojené s Zddnou aktivitou.“
[16]. Sluzby se tedy daji vyuzivat naptiklad pii prehravani hudby, kdy hudba
béziipo ,zhasnuti telefonu®, nebo napriklad pro ziskdni dat, které ma aktivita
zobrazit. Ziskani dat napriklad z databaze totiz muze trvat delsi dobu, a proto
je potfeba ho nevizat pfimo na aktivitu. Zaroven to umoznuje ,poslat pro
data“ pouze jednou, prestoze aktivita projde nékolika fazemi zivotniho cyklu,
nez vilbec data ziska.

2.1.4 Context

Context je objekt ¢asto vyuzivany v OS Android pro predavani reference na
aplikaci [I5]. Pfedani této reference je potfeba napiiklad v pripadé pristupu
k databazi, nebo pri dynamickém vytvareni prvki uzivatelského rozhrani.

2.2 Architektura

V této sekci se zabyvam architekturou aplikace. Rozdélil jsem ji na tfi pod-
sekce, v nichz vzdy priblizim architekturu z trochu jiného thlu pohledu, 1épe
feCeno z jiné trovné. Nejdiive ji popisuji z té nejvyssi trovné, tedy komunikace
jednotlivych klientd a webové ¢asti. Poté priblizuji, jak vypada cely mobilni
klient, tedy jadro a balicky a na zavér popisuji navrh architektury balicku jako
takového.

2.2.1 Komponenty aplikace

Aplikace je rozdélena na mobilni a webovou Cast, coz lze prehledné vidét na
obrazku Jak je z diagramu patrné, mobilni ¢ast se sklada ze dvou klienti.
Jednim z nich je aplikace pro OS Windows Mobile a druhym je aplikace pro
OS Android. Obé tyto aplikace budou vyuzivat stejného serverového API (roz-
hrani, které mohou klienti vyuzivat), které umoznuje ukladani a synchronizaci
soutézi. Server bude také poskytovat vlastni webové rozhrani, na kterém bude
mozné publikovat vysledky a statistiky soutézi nahrané na néj pomoci API.
Pro vice informaci o serverové ¢asti viz [5]. Pro dalsi informace o klientu pro

OS Windows Mobile viz [7].
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cmp High Level Architecture /

4 @

WEh @

Obrazek 2.1: Komponenty Aplikace

2.2.2 Android klient

Klient pro OS Android se skldda ze t¥{ hlavnich ¢asti, které lze vidét na ob-
razku Tyto ¢asti tedy jsou ,,Core“, nebo-li jadro aplikace, ,,Package®, coz
jsou jednotlivé balicky a ,,Core library“, tedy knihovna jadra, ktera poskytuje
rizna rozhrani a tridy.

Jadro je hlavni samostatnd ¢ast aplikace, ktera je spustitelnd primo ze se-
znamu aplikaci v telefonu. Jadro si drzi informaci o tom, které balicky jsou
v telefonu nainstalovany a umoznuje jejich spusténi. Obsluhuje naptiklad evi-
denci hraca, kteri museji byt stejni pro vsechny balicky apod.

Balicek funguje jako samostatnd aplikace, kterd je ovSem spustitelna pouze
z jadra. Jadro spusti aktivitu balicku (detail soutéze nebo vytvoreni nové
soutéze), a poté jiz bali¢ek funguje samostatné. Uzivatel ma proto dojem, ze
se pohybuje v jedné aplikaci.

Pro kazdy sport, ktery ma specifickd pravidla a statistiky — rozdilné od jiz
existujicich balickd, je nutné vytvorit samostatny balicek. Balicek pro hokej
lze bez vétsich obtizi vyuzit i pro pribuzné sporty pravé proto, ze statistiky
jsou u téchto sportu stejné (hokej, hokejbal, florbal) Zaroven s balickem pro
hokej byl vyvijen i bali¢ek pro sport squash. Pro vice informac{ o tomto balicku
viz [8] Aplikace je ale funkéni s jakymkoliv poc¢tem balicki, a proto si uzivatel
muze stahnout pouze ty balicky, které potiebuje.

Tteti ¢asti klienta pro OS Android je knihovna, kterd definuje sdilené
funkcionality, které mohou balicky i jadro vyuzivat. Mezi né se fadi napii-
klad synchronizace se serverem, serializace soutéze a definice ruznych rozhrani
pro datovou a doménovou vrstvu (o tom vice v popisu architektury balicku).
Knihovna také definuje zékladni objekty jak na datové vrstvé, tak na domé-
nové vrstvé a poskytuje abstraktni tridy vyuzitelné pro uzivatelské rozhrani.
V knihovné jsou také definované konstanty pro komunikaci mezi jadrem a
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cmp Client Architecture Model J
Core g Package @

Package is application
executable only from Core.
Package is defined for each
Sport and may inherit
functionality from Core Library.

Core Library 5 |

Core is the main standalone Core Library defines common

application that keeps information shared functionality that can
about available and installed e be used by Package.
Packages. Core invokes actions
from installed Packages.

Obréazek 2.2: Komponenty Android klienta

balicky, které jsou vyuzivany pri startovani balicka a predavani informaci.
Komunikace mezi jadrem a balicky je oboustranné. Balicky totiz potiebuji
mit pristup k hractm, ktefi jsou ulozeni v jadru a jadro zase potrebuje na-
priklad pristup k seznamu soutézi, ktery je ulozeny v kazdém balicku. Jadro
také spousti jednotlivé balicky, podle toho, jakou soutéz si uzivatel vybere.
Vice informaci o jadre a o knihovné lze nalézt v diplomové préci, ktera se
timto zabyva (viz [6]).

2.2.3 Balicek pro hokej

Jak lze vidét na obrézku 2.3 tak architektura balicku je klasickd trivrstva.
Obsahuje prezentac¢ni vrstvu, doménovou vrstvu a datovou vrstvu.

Datova vrstva balicku implementuje rozhrani, kterd jsou definovana kni-
hovnou. K tomu je potfeba vytvorit dalsi rozhrani, ktera budou umoznovat
ukladani i entit specifickych pro hokej. Mezi tato specifickda DAO (Data access
object - tj. objekty poskytujici abstraktni rozhrani pro pristup k databézi) se
fadi rozhrani na ukladani bodové konfigurace turnaje (pocet bodu tymu za za-
pas) a specialnich statistik pro zapas (konkrétné prodlouZeni a najezdy). Pro
ukladani dat bude datova vrstva vyuzivat databazi SQLite, coz je databéaze
podporovand systémem OS Android.

Doménova vrstva implementuje logiku, kterd se sklada hlavné z vyuzivani
spravnych DAO rozhrani pro zkompletovani entit a jejich poskytnuti prezen-
tacni vrstvé. Tuto logiku doménova vrstva poskytuje opét skrze rozhrani, kterd
jsou definovana knihovnou a jsou rozdélena do jednotlivych tzv. managert.
Pro potreby balicku je tfeba opét implementovat nékteré managery, jejichz
rozhrani neni definované knihovnou. To jsou konkrétné managery obsluhujici
agregaci statistik hokeje, ukladani specidlnich statistik pro zépas (prodlouzeni
a najezdy) a bodovou konfiguraci turnaje.

Prezentacni vrstva spravuje uzivatelské rozhrani a interakci s uzivatelem,
tedy napriklad prechody mezi jednotlivymi obrazovkami, validace formulaia
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atp. Pomoci rozhrani jednotlivych managerti na doménové vrstvé ziskava a
ukldda pottebnd data, kterd zobrazuje uzivateli.

cmp Android Package Model /

Hockey Package

Presentation Layer @

|CompetitionMN,
ITournamentMN,

7 |IHockeyStatisticsMN,
C |PackagePlayerMN,
|PointConfigMN,
ITeamManager,
|IScoredMatchManager

Business Layer %j

|CompetitionDAO,
ITournamentDAO,
|PackagePlayerDAQ,
IPointConfigDAQ,
ITeamDAQ, IMatchDAO,
|ParticipantDAO,
IMatchStatisticsDAO,
I1StatDAO

)

Data Layer %j

Obrazek 2.3: Komponenty balicku

2.3 Model trid

7 davodu rozsahu nepopisuji vSechny tridy v aplikaci. Pouze popisuji nékterd
Feseni, ktera jsou bud specifickd pro bali¢ek, nebo nebyla z doménového mo-
delu prevedena stylem jedna ku jedné.

Tridy pro objekty byly rozdéleny na dva typy. Datové a doménové tiidy.
Datové tridy v podstaté kopiruji databazi a slouzi hlavné pro ulozeni infor-
maci. Aby se daly jednoduse rozlisit, jsou oznaceny velkym D na zac¢atku jejich
nazvu. V doménové vrstvé se potom tyto tfidy skladaji dohromady a domé-
nové objekty se poslou na prezentacni vrstvu, ktera si o né pozadala, aby je
mohla zobrazit.
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Prikladem muze byt tym, ktery jako entita na datové vrstvé obsahuje pouze
zékladni informace o tymu, tedy jeho nazev, vlastni id (identifikdtor) a id
turnaje. Tym jako objekt na doménové vrstvé ovsem uz obsahuje i seznam
hracd, ktefi do tohoto tymu patii.

2.3.1 Datova vrstva

Na obrazku [2.4] 1ze vidét ¢tyfi entity na datové drovni, pomoci kterych jsou
ukladany vsechny statistiky zapasu. Ty jsem vybral, protoze je na nich vidét
znacnd zména oproti doménovému modelu . Takto bylo zjednoduseno
ukladani statistik, aby nebylo zbytecné moc tabulek a s tim spojenych entit
na datové trovni. V nésledujicim textu srozumitelné popisuji vyznam vsech
entit.

class Data classes

DMatch

- date: Date i

- id: long hid DParticipant . - competitionld: long

- note: String - matel - idjion - par - id:long

- period: int 1 _ ro‘le' String 1 - playerld: long

- played: boolean Ly - statsEnumld: String
. - teamld: long

- round: int - tournamentld: long

- tournamentld: long - value: String

- type: CompetitionType

- matchld

DMatchStat

- overtime: boolean
- shootouts: boolean

Obrazek 2.4: datové entity

Entita DStat slouzi k ulozeni statistik. Sama o sobé reprezentuje jednu
statistiku v konkrétnim zdpase. Tato tfida je definovand v knihovné a jelikoz
je velmi obecnd, je mozné s ni ulozit libovolny pocet a typy statistik hrace
v zapase a tymu v zapase, aniz by bylo potfeba ji v balicku upravovat. Jaké
typy statistik se ukladaji, je pomoci vyétu (enumeration) ulozeno primo v ba-
licku. Hokejovy enumeration obsahuje tyto hodnoty: participates, team__goals,
goals, assists, plus_minus_ points, outcome, interventions (zakroky — v angli¢-
tiné jako saves, v uzivatelském rozhrani také pojmenovano jako saves, pouze
v k6du pojmenovano interventions z duvodu Spatného prekladu). VSechny tyto
typy statistik kromé team__goals se vztahuji k hraci, coz znamena, ze DStat
s témito typy statistik ma vyplnény vsechny atributy véetné playerld. Pokud
chci ukladat statistiky tymu v zépase, tak se v entité DStat pouze nevyplni
playerld a nechd se nastaveno na null.

Pomoci DStat se tedy uklddaji jak statistiky hract (v doménovém modelu
jako Statistic record provazany na MatchPlayer), tak statistiky tymu
(v doménovém modelu jako Statistic record provazany na MatchPartici-
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pant). Tento pristup byl v hokeji zvolen z duvodu, Ze statistiky hrace a tymu
v zapase se v zasadé nelisi. Vzdy jde pouze o ulozeni jedné celoc¢iselné hodnoty,
a proto nemé v programu smysl mit pro tyto statistiky dvé samostatné tridy.
Aby je ale stile bylo mozné odlisit, tak musi z typu statistiky byt zrejmé,
zda se jednd o tymovou statistiku, ¢i statistiku jednotlivce. To je ukladano ve
vyctu u kazdého typu statistiky pomoci priznaku forPlayer.

Dalsi entitou je zde DParticipant, ktera kopiruje entitu z doménového mo-
delu s ndazvem MatchParticipant. V tomto balicku musi byt ke kazdému zdapasu
vazany presné dvé instance. Jedna, kterd reprezentuje domaci tym a méa tedy
roli nastavenou na home, a druhd, ktera reprezentuje hosty a roli ma nasta-
venou na away. Zaroven je vzdy navazéna na existujici tym v turnaji pomoci
teamld, protoze zapasu se mohou ucastnit pouze platné tymy. Teamld musi
byt vzdy vyplnéno, jelikoz hokej je tymovy sport a nepripoustime, aby se
turnaje tucastnili jednotlivci.

Dale je zde knihovni entita DMatch, kterd reprezentuje zdpas. Vzhledem
k potrebé ulozit k zapasu, zda bylo prodlouzeni, ¢i dokonce ndjezdy, musi byt
pro hokej vytvorena dalsi entita nazvana DMatchStat obsahujici tyto infor-
mace. Ta je pomoci matchld navdzana primo na zdpas. Informace o prodlou-
zeni a néajezdech neni mozné ulozit pomoci DStat, protoze DStat se nevaze
piimo na zapas. Entita tedy obsahuje atributy overtime a shootouts. Atribut
shootouts mé silnéjsi platnost, a pokud je nastaven na true, tak bez ohledu na
atribut overtime se povazuje zapas za dokonéeny az v prodlouzeni.

Na datové vrstvé jsou DAO ttidy. Ty jsou dostupné pomoci singleton t¥idy
DAOFuactory (t¥ida, kterd ma pouze jednu instanci v programu), kterd po-
skytuje instance vsech DAO t¥id v balicku k vyuziti doménové vrstvé. Tyto
DAO tridy slouzi pro ukladani, upravovani, mazani a ziskavani dat z data-
baze. Kazda DAO tiida obsluhuje jednu entitu a jak jiz bylo feceno, vétsina
z nich implementuje rozhrani, ktera jsou definovana v knihovné. Tato rozhrani
definovana knihovnou jsou: ICompetitionDAQO, IMatchDAQO, IPackagePlayer-
DAOQO, IParticipantDAQO, IStatDAO, ITeamDAO a ITournamentDAO. Kazdé
z téchto rozhrani je tedy v balicku implementovano jednou DAO tfidou. Roz-
hrani jsou vyuzivana doménovou vrstvou a slouzi tedy k propojeni datové a
doménové vrstvy.

Jednou z t¥id, které jsou urceny piimo pro balicek hokeje a nemaji tedy
definované rozhrani knihovnou, je tfida MatchStatDAO, kterou lze vidét na ob-
razku[2.5] Tato t¥ida implementuje rozhrani IMatchStatDAO definované balic-
kem a je specifickd, protoze obsluhuje databazové operace s entitou specifickou
pro hokej — DMatchStat (viz obr. . 7 nazvi metod vyplyva, ze nabizi moz-
nost tuto statistiku vytvorit, upravit, smazat nebo najit dle id zapasu. Poté
je zde privatni funkce ,,toContVal“, kterd musi slouzit pro prevedeni entity
DMatchStat do specialniho formatu, vyuzivaného databazi SQLite k ukladéani.
Druhym rozhranim, které je definované balickem je IPointConfigDAQ. Toto
rozhrani je implementované tridou PointConfigDAO a nabizi funkce potfebné
pro uklddani entity DPointConfiguration.

26



2.3. Model trid

class MatchStatDAO /

MatchStatDAO

+ createStatsForMatch(DMatchStat): long
delete(long)

+ getByMatchld(long): DMatchStat

- toContVal(DMatchStat): ContentValues
+ update(DMatchStat)

+

Obréazek 2.5: Trida MatchStatDAO

2.3.2 Doménova vrstva

V doménové vrstvé se objekty plni pomoci tiid z datové vrstvy. Tyto objekty
poté jiz zobrazuje prezenta¢ni vrstva, a proto musi vSechny implementovat
Parcelable. Slouzi to k tomu, aby v prezentacni vrstvé mohly byt odeslany
ze sluzby do fragmentu.

Tyto objekty jsou vytvareny v tzv. managerech (jiz byly zminény v popisu
architektury balicku). Managery jsou t¥idy, které poskytuji rozhrani pro praci
s doménovymi objekty. Napriklad TeamManager poskytuje vsechny funkce
nutné pro spravu tymu - jejich nalezeni, vytvoreni, zmény atd. Vétsina ma-
nagerti implementuje rozhrani, kterd jsou definovana v knihovné. Tato roz-
hrani definovana knihovnou jsou: ICompetitionManager, IPackagePlayerMa-
nager, IScoredMatchManager, ITeamManager a ITournamentManager. Jed-
nim z managert, které neimplementuji rozhrani dané knihovnou je napriklad
StatisticsManager implementujici rozhrani IHockeyStatisticsManager defino-
vané balickem (manager viz obr. . Lze vidét, ze poskytuje predevsim funkce
na praci se statistikami. Konkrétné se jednd o agregaci statistik pro soutéz ¢i
turnaj, vypocitani poradi tyma a tymovych statistik nebo o nastavovani a
ziskavani statistik konkrétniho hrace v daném zipase. Tento manager pracuje
s objekty statistik, které jsou navrzené specialné pro hokej a obsahuji vybrané
statistiky dle pozadavkl specifikovanych v analyze.

Managery jsou dostupné k vyuziti na prezentacni vrstvé opét pomoci sin-
gleton tiidy ManagerFactory, ktera poskytuje instance vsech manageru v ba-
licku. Tato trida si totiz uklada instance t¥id, které implementuji vSechny vyse
zminéna knihovni rozhrani a rozhrani specifickd pro hokej. Prezentacni vrstva
tedy muze vyuzivat tato rozhrani poskytovand doménovou vrstvou.

Jako priklad doménového objektu, ktery nema ekvivalent na datové vrstveé
a je tedy sklddan az na doménové vrstvé, uvadim objekt AgregatedStatistics,
ktery lze vidét na obrazku Tento objekt obsahuje vSechny agregované
statistiky, které se zobrazuji v seznamu hraca v soutézi a v turnaji. Ma vsechny
vybrané statistiky pro hokej, které se daji vypocitat ze statistik, jez jsou za
zédpas ukladédny. Na datové vrstvé neexistuje jeji ekvivalent a je vytvafena
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class StatisticsManager/

StatisticsManager

- agregateStats(long, String, ArrayList<DStat>): AgregatedStatistics
calculatePoints(DPointConfiguration, DMatchStat, int): long
getByCompetitionld(long): ArrayList<AgregatedStatistics>
getByTournamentld(long): ArrayList<AgregatedStatistics>
getMatchScoreByMatchld(long): MatchScore
getParticipantidByPlayerAndMatch(long, long): long
getPlayerStatsInMatch(long, long): MatchPlayerStatistic
getStandingsByTournamentld(long): ArrayList<Standing>
giveOutcome(int, ArrayList<DStat>)
setMatchScoreByMatchld(long, MatchScore)
updatePlayersInMatch(long, ParticipantType, ArrayList<Long>)
updatePlayerStatsinMatch(MatchPlayerStatistic, long)

PR I I

+ 4+ o+

Obrazek 2.6: Ttida StatisticsManager

v doménové vrstve, konkrétné v manageru statistik, agregaci ze vSech statistik
poskytovanych datovou vrstvou.

class Agregatedstatistics/

AgregatedStatistics

- assists: long

- avgGoals: double

- avgPlusMinus: double
- avgPoint: double

- avgTeamPaoints: double
- draws: long

- goals: long

- losses: long

- matches: long

- playerld: long

- playerName: String

- plusMinusPoints: long
- points: long

- teamPoints: long

- wins: long

- calcAvg()

Obréazek 2.7: Trida AgregatedStatistics

Déle se zde vyskytuje objekt ScoredMatch (viz obr. , ktery je opét skla-
dén az v doménové vrstvé. Jak lze vidét, tato tiida dédi od tridy Match, ktera
v podstaté kopiruje jeji ekvivalent na datové vrstvé. Tento objekt obsahuje
vedle klasickych udaju o zapase také udaje o vysledku, seznamu tucastnika a
Ucastnicich se tymech. Manager dedikovany na spravu zdpasu tedy funguje
tak, ze je-li dotdzdn na zapas, sestavi takovyto objekt ScoredMatch tim, ze
najde zapas, najde ucastnici se tymy, najde skore atd. a teprve poté preda
sestaveny objekt do prezentacéni vrstvy.
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2.4. Model vyuziti tiid

class ScoredMatch /

ScoredMatch Match
awaylds: Collection<Long> - date: Date
awayName: String - id: long
awayParticipantid: long E - note: String
awayScore: int - period: int
homelds: Collection<Long=> - played: boolean
homeName: String - round: int
homeParticipant!d: long - tournamentld: long
homeScore: int - type: CompetitionType

Obrazek 2.8: Trida ScoredMatch

2.4 Model vyuziti trid

Pro znazornéni jiz zminované agregace statistik jsem se rozhodl zatradit do
prace sekven¢ni diagram, ktery nézorné zobrazuje ziskani agregovanych sta-
tistik a je na ném vidét, jak probiha komunikace skrz celou tiivrstvou archi-
tekturou (viz obrézek . Pro zvyseni prehlednosti diagramu je vynechana
komunikace s factory tiidami.

Na diagramu lze vidét nasledujici pribéh: ve fragmentu pro zobrazeni agre-
govanych statistik je zavolana funkce, aby se fragment dotazal na data. V této
funkci se vytvori intent, do néj se pridd id turnaje a spusti se jim sluzba.
Sluzba podle akce definované v intentu zjisti, ze se jedna o dotaz na statistiky
do turnaje a ziské z néj id tohoto turnaje. Ziska si tedy instanci manageru pro
statistiky a zavold na néj funkci ,getByTournamentld“, kde v argumentech
preda id turnaje a kontext (v tomto pripadé je kontextem samotné sluzba,
takze predd sama sebe).

Manager pro statistiky ziska od manageru pro hrace vSechny hrace v tur-
naji pomoci id turnaje. Poté si vyzadé instanci DAO pro statistiky a od ni
ziska vsechny statistiky v daném turnaji.

Daéle nasleduje iterace pres vSechny hrace v turnaji, kdy se pro kazdého
hrace agreguji jeho statistiky. Do sluzby se tedy vraci pole vSech agregovanych
statistik v ramci turnaje. Sluzba vytvori dalsi Intent, do kterého prida tyto
statistiky a pomoci broadcastu (neboli rozeslani zpravy vsem naslouchajicim)
odesle intent. Fragment pro statistiky tento intent zachyti a identifikuje, ze je
urceny pro néj a zavold na sobé funkci pro zobrazeni statistik. V této funkci
je jiz zobrazi uzivateli tim, ze vyplni ziskané agregované statistiky do tabulky.
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2. NAVRH

sd HockeyPlayerStatsFragment /

askForData()

startService(Intent(tourld)) getByT is, tourld)

T tourld)

:ArrayList<DStat>

loop for /

[Player : playersinTournament]

agregateStats(context, pld, pName, tourld, stats)

:ArrayList<AgregatedStatistics>

F’ bindDataOnView()

Obrazek 2.9: Sekvenéni diagram agregace statistik
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KAPITOLA 3

Realizace a testovani

Tato kapitola je zamérend na realizaci ndvrhu a nasledné testovani. Nejdiive
je uvedeno nékolik priklada kédu a tyto priklady jsou popsdny. Déle je uve-
deno, jak probihalo testovani, jaké typy testovani byly pouzity a jaké mélo
toto testovani vysledky. Nakonec se zminuji o uzivatelské prirucce, kterd byla
v rdmci realizace vytvorena, a o dokumentaci tiid a metod.

3.1 Realizace

Zde lze nalézt vybrané ukazky koédu z balicku pro hokej. Mezi ukazky jsem
zaradil aktivitu, kterd zobrazuje detail zapasu, funkci pro ziskani statistik
v soutézi a nakonec funkci, kterd agreguje statistiky. VsSechny tyto ukazky
jsou ovsem upraveny, aby se piehledné vesly do této prace, a tedy presny
zdrojovy koéd lze nalézt pouze na prilozeném datovém nosici.

Je ale také nutné zminit, Ze serializace soutézi a jejich synchronizace se
serverem nebyla implementovana, protoze rozhrani, které méla knihovna pro
podporu synchronizace poskytovat, nebyla v dobé psani této prace pripravena.

3.1.1 Aktivita zobrazeni detailu zapasu

V kédu (kéd lze vidét aktivitu ShowMatchActivity. Tato aktivita zobra-
zuje detail zdpasu a dédi z knihovni t¥idy AbstractTabActivity. Tato kni-
hovni tiida je vyuzita, protoze ma jiz nastavené zobrazovani zalozek, které lze
vyuzit k zobrazeni vysledku zapasu a statistik hrac¢t do dvou ruznych zalozek.

Trida ShowMatchActivity mé nékolik privatnich proménnych. Staticka
proménna MATCH_ID slouzi k ulozeni id zapasu do intentu v metodé newStart-
Intent. V proménné matchId je ulozeno id zapasu, ktery aktivita zobrazuje
(to se ziskd z intentu, kterym byla aktivita nastartoviana). Proménné v obsa-
huje View (,,This class represents the basic building block for user interface
components* [3], neboli specidlni datovy typ Androidu, ktery drzi informace
o rozlozeni uzivatelského rozhrani) aktivity. Déle je zde pager a adapter.
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3. REALIZACE A TESTOVANI

Pager spravuje zobrazovani jednotlivych zalozek a adapter obsahuje vSechny
fragmenty, které jsou v aktivité zobrazeny pravé jako tyto zdlozky. Pomoci
tohoto adapteru lze z aktivity pfistupovat k zobrazovanym fragmentim.

public class ShowMatchActivity
extends AbstractTabActivity {
private static final String MATCH ID = "match_id";
private long matchld;
private View v;
private ViewPager pager;
private DefaultViewPagerAdapter adapter;

@Override
protected View injectView (ViewGroup parent)

public static Intent newStartIntent(Context context,
long matchld)

@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState)

@Override
protected PagerAdapter getAdapter
(FragmentManager manager )

@Override
public boolean onCreateOptionsMenu (Menu menu)

@Override
public boolean onOptionsltemSelected (Menultem item)

Zdrojovy kéd 3.1: Aktivita pro zobrazeni zapasu

Mezi metody se zde radi pretizend metoda injectView, kterd zde pouze
do proménné v pritadi View aktivity.

Dale je zde statickd metoda newStartIntent, kterd vytvori Intent, po-
moci kterého lze nastartovat tuto aktivitu. Zminénou metodu poté vyuziva
fragment, ktery zobrazuje seznam zapast. Po kliknuti na zdpas s jeji pomoci
ziska intent, s nimz poté nastartuje aktivitu na zobrazeni zapasu.

Metoda onCreate, ktera je voland pfi vytvoreni aktivity, je zde pretizend
a nastavuje pager a adapter.

Dalsi metodou je getAdapter, kterou je nutné implementovat pro knihovni
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3.1. Realizace

@Override
public boolean onOptionsItemSelected (Menultem item){
if (item.getItemlId () = R.id.action finish){
MatchScore score = fragmentl.getScore ();
if (score.isShootouts () &&
(score.getHomeScore () == score.getAwayScore())){
Snackbar.make (...).show(); //shows error
return super.onOptionsltemSelected (item );
}
ArrayList <...> homeStats = fragment2.getHomeList ();
ArrayList <...> awayStats = fragment2.getAwayList ();

Intent intent = MatchService.newStartIntent (...);
intent .putExtra (..., score);

intent .putExtra (..., homeStats);

intent .putExtra (... ,awayStats);

startService (intent );

finish ();

} else if(item.getltemld() = R.id.action edit) {
fragment2.editAll ();
}

return super.onOptionsltemSelected (item );

}

Zdrojovy kéd 3.2: Funkce onOptionsltemSelected

aktivitu, ze které tato aktivita dédi. Tato funkce vraci novy adaptér, ve kterém
jsou jiz vytvoreny spravné fragmenty, které se maji v aktivité zobrazovat.

Metoda onCreateOptionsMenu se stard o vytvoreni menu v pravém hor-
nim rohu aktivity.

Jako posledni je zde metoda onOptionsItemSelected (viz zdrojovy kod
— ziskani fragmentii z adapteru bylo kvtli prehlednosti nahrazeno pouze
slovy ,fragmentl® a ,fragment2“). Tato metoda je voldna v pripadé, Ze bylo
stisknuté nékteré tlacitko v menu. U této aktivity menu obsahuje dvé moznosti
— uloZeni statistik a upraveni vSech statistik nardz. Zajimavy muze byt pravé
pribéh ulozeni statistik. Jelikoz jsou statistiky zobrazovany ve dvou fragmen-
tech a je potieba ulozit je stisknutim jednoho tlac¢itka, nemohou byt statistiky
uklddany primo z fragmenti. Proto, v pripadé stisku tlacitka pro ulozeni, je
na obou fragmentech zavolana metoda, pres kterou aktivita ziska z fragmentu
jejich statistiky. Nésledné je zkompletuje, ovéti, ze jsou validni (to znamen4,
ze pokud je zvolené prodlouzeni, neni nastavend remiza) a pokud ano, tak je
odesle do sluzby pro ulozeni.

Pri stisknuti tlacitka pro upraveni vsech statistik hraci soucasné se naopak
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3. REALIZACE A TESTOVANI

private agregateStats(Context context, long plld,
String pName, ArrayList<DStat> allStats)

{
}

public getByCompetitionID (Context context ,long compld)

{
ArrayList<Player> compPlayers = ManagerFactory .
getInstance (). packagePlayerManager.
getPlayersByCompetition (context ,compld );

ArrayList<AggregatedStatistics> res =
new ArrayList <>();

ArrayList<DStat> competitionStats = DAOFactory.
getInstance ().statDAO. getStatsByCompetitionld (context ,
compld ) ;

for ( Player p : compPlayers ){
res.add( agregateStats(context, p.getld(),
p.getName (), competitionStats) );}

return res;

Zdrojovy kéd 3.3: Funkce pro ziskani statistik v soutézi

na fragmentu, ktery obsahuje statistiky hract, zavold metoda editA11(). Ten
v této metodé spusti novou aktivitu a poté, co se mu vrati nové upravené
statistiky, je nahraje do svych tabulek.

3.1.2 Ziskani agregovanych statistik dle id soutéze

Ve zdrojovém kédu (kéd lze vidét, jak probiha ziskani agregovanych sta-
tistik pro soutéz. Funkce v tomto zdrojovém kdédu se nachazi ve t¥idé Sta-
tisticsManager. Pro prehlednost jsou ze zdrojového kédu odstranény definice
navratovych hodnot.

Funkce getByCompetitionId je vefejnd a je vyuzivana sluzbou poskytu-
jici statistiky. Tato funkce potfebuje v parametrech pfijmout Context — to je
potieba pro predani do DAO trid — a id soutéze. Funkce vraci seznam agregova-
nych statistik ve formé pole obsahujiciho instance tiidy AggregatedStatistics.
Jak jiz bylo zminéno v kapitole popisujici navrh, tak tato tfida obsahuje sta-
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3.2. Testovani

tistiky vzdy pro jednoho konkrétniho hrace. To tedy prezentacni vrstvé staci
pro zobrazeni tabulky s témito statistikami, protoze muze pouze jednotlivé
instance zobrazit v tabulce jako jednotlivé radky.

Funkce probiha tim zplsobem, Ze nejdiive pomoci manageru, ktery je
urceny k obsluze hraci, ziska seznam vsech hrach, kteri jsou zaregistrovani
v soutézi. Poté od DAO trfidy StatDAO ziskd vSechny statistiky, které se
vztahuji k soutézi a néasledné pro kazdého hrace v této soutézi vold funkci
agregateStats, kterd vzdy ziska statistiky pro tohoto hrace a vytvori z nich
jednu instanci t¥idy AggregatedStatistics obsahujici vyplnéné tdaje, kterou
v navratové hodnoté vrati. Pivodni funkce vsechny tyto navracené statistiky
vlozi do jednoho seznamu, ktery poté predava zpét do prezentacni vrstvy.

3.1.3 Agregace statistik

Ve zdrojovém kodu (kod lze vidét, jak probihd agregace statistik. Z di-
vodu délky kédu jsou nékteré ¢asti a nékterd klicova slova vynechédna (napf
break apod.). Zobrazena funkce je privatni ve tiidé¢ StatisticsManager a
jejimi atributy jsou: Context, id a jméno hrace, jehoz statistiky maji byt
agregovany, a seznam statistik, ze kterych se mé agregovat.

Funkce probihé tak, ze se nejdiive do proménné playerStats vytvoii se-
znam pouze téch statistik, které se vztahuji k hraci, a vytvori se pomocné
proménné pro vsechny statistiky, které se agreguji. Tyto proménné se pri vy-
tvoreni vSechny nastavi na nulu. Déale se pro kazdou ze statistik v seznamu
vyhodnoti, o jakou statistiku se jedna — zda jsou to gdly, ucast, asistence,
+/- body, zdkroky nebo vysledek. V pripadé prvnich péti zminénych statistik
pouze dojde k pri¢teni dané hodnoty.

Pokud se ale jednd o vysledek, tak je potreba vyresit, kolik tymovych
bodu bude hraéi pri¢teno. To se Tesi zpusobem, Ze se ziskd konkrétni bodova
konfigurace turnaje a entita DMatchStat, ktera obsahuje informaci o tom, zda
byl zapas dohran v normalnim hracim case, v prodlouzeni ¢i po néjezdech.
Tyto informace se spolecné s vysledkem, ktery je reprezentovany celym cislem
vlozi do funkce calculatePoints, kterd vraci pocet bodu k pripocteni. Ty
se poté prictou a nasledné se jesté podle cisla vysledku pricte vyhra, prohra
nebo remiza.

Poté, co jsou vsechny tyto statistiky secteny, tak funkce vraci novou in-
stanci tiidy AggregatedStatistics, do které vlozi spocitané statistiky.

3.2 Testovani

Aplikace byla testovana dvéma zptsoby. Pro otestovani doménové a datové
vrstvy byly vytvoreny Unit testy (Jednotkové testy), které testuji managery a
DAO tridy. Dale byly provedeny uzivatelské testy, které mély otestovat aplikaci
jako celek a zaroven praci s prezentacni vrstvou. Dalsi informace 1ze nalézt
v nasledujicim textu.
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3. REALIZACE A TESTOVANI

private agregateStats(Context context ,long plld,
String pName, ArrayList<DStat> allStats)

{

ArrayList<DStat> playerStats =

long matches = 0, wins = 0, draws = 0, losses = 0,
goals = 0, assists = 0, plusMinusPoints = 0,
teamPoints = 0, interventions = 0;

for (DStat stat : playerStats){
long value = Long.parseLong(stat.getValue());
switch (StatsEnum.valueOf(stat.getStatsEnumId())){
case goals:
goals += value;
case participates:
matches+-+;
case assists:
assists 4= value;
case plus_ _minus_points:
plusMinusPoints += value;
case interventions:
interventions += value;
case outcome:
DPointConfiguration pointConfiguration =
DMatchStat matchStat =

teamPoints += calculatePoints ((int)value,
pointConfiguration ,matchStat );
switch ((int)value){
case 1:
wins-++;
case 2:
draws-++;
case 3:
losses++;

Frord

return new AggregatedStatistics (plld ,pName, matches,
wins ,draws , losses , goals , assists , plusMinusPoints ,
teamPoints , interventions );

Zdrojovy kéd 3.4: Funkce pro agregaci statistik
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3.2. Testovani

3.2.1 Automatické testy

Automatické testovani 1ze na OS Android provadét bud klasickymi Unit testy
pro jednotlivé tridy, nebo tzv. instrumentacnimi testy. Tyto instrumentacéni
testy je nutné pouzit v pripadé, kdy testovana tiida vyuziva rizné nastroje
z Android SDK (Software development kit, neboli sada vyvojovych néstroji),
které v Unit testech nelze vyuzivat. Instrumentacni testy musi probihat na
zafizeni nebo emuldtoru s OS Android, ve kterém poté lze tyto nastroje vyu-
Zivat.

V tomto ptripadé nelze vyuzit klasické Unit testy, protoze managery i DAO
tiidy vyuzivaji néstroje z Android SDK (Context, Intent,...). Nebylo ale
nutné vyuzit pfimo instrumentacni testy, které trvaji dlouho kvili opakova-
nému zapinani emuldtoru atp. Misto toho byl vyuzit nastroj Robolectric [4].
Tento nastroj dokaze instrumentacni testy prevést na Unit testy, protoze pre-
pisuje Android SDK t¥idy ve chvili, kdy jsou nahrévany, diky ¢emuz lze tyto
testy spoustét jako klasické Unit testy (,Robolectric makes this possible by
rewriting Android SDK classes as they’re being loaded and making it possible
for them to run on a regular JVM*“ [4]).

Byly napsany testy pro vSechny managery na doménové vrstvé a vsechny
DAO tridy na datové vrstvé. Pri testovani manageri byl vyuzit framework
Mockito, pomoci kterého byly napodobeny DAO tridy, které jsou jimi vyu-
zivany. Na datové vrstvé toto jiz nebylo potieba, protoze Robolectric zvlada
vytvoreni databdze pii testech, a tedy DAO tridy slo testovat bez dalsich
priprav.

Pro testovani kazdého manageru a kazdé DAO tridy byla vzdy vytvorena
trida se stejnym nazvem a s priponou , Test“, ktera obsahuje testovaci funkce.
Tyto testy pokryvaji vétSinu funkei manageri i DAO tiid. Na obrazku lze
vidét, kolik bylo v kazdé tridé testovacich metod. Celkem se jednd o 47 testu
rozdélenych mezi vSechny tyto tiidy a vsSechny testy byly tspésné.

Ve zdrojovém kdodu lze vidét ukazku jedné z testovacich t¥id. Obsah
samotnych testil byl zamérné vynechan, protoze by ukazka byla prilis dlouha.
Jak je vidét z anotace nad samotnou tiidou, tak tiida funguje s podporou
jiz zminéného nastroje Robolectric. Poté je zde vycet nékolika rozhrani, kterd
StatisticsManager vyuziva, a proto je potieba je napodobit. Ty maji anotace
@Mock.

Dale zde lze vidét, ze trida obsahuje metody setUp a tearDown. Prvni
metoda je volana pred vsemi testy a druhd je volana po nich. Metoda setUp
obsahuje vSechny tukony, které je nutné udélat pred zapocetim testli. Mezi to
se fadi vytvoreni mock objektu (objekty, které napodobuji jiné t¥idy), které
se poté vlozi do factory t¥id, aby testovany StatisticsManager nepfistupo-
val k opravdovym DAO a manager tfidam. Také je zde i vytvoreni néjakych
testovacich dat. Metoda tearDown naopak obsahuje nastaveni factory t¥id do
puvodniho stavu.

Jednotlivé testovaci metody maji anotaci @Test a jsou nasledujict:
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3. REALIZACE A TESTOVANI

Test « Time el..|Usage D... Usage ... Usage Af..| Results
CompetitionDAOTest (fit.cvut.org.cz.hockey.data. DAO) 019s 22734 . 2750.. 297762. p:2
CompetitionManagerTest (fit.cvut.org.czhockey.business.managers) 21s 173 01.. 14 86.. 187 878.. P:4
ExampleUnitTest Os OKb 1486.. 14863. P:1
MatchDAOTest (fit.cvut.org.czhockey.data.DAQ) 0,24s 40428 . 2977.. 338190. P:3
MatchManagerTest (fit.cvut.org.cz.hockey.business.managers) 048s 61829. 1878.. 249708.. P:2
MatchStatisticsDAQTest (fit.cvut.org.czhockey.data.DAO) 0,765 -22690.. 3381.. 111286.. P:3
PackagePlayerDAOTest (fit.cvut.org.cz.hockey.data.DAO) 1s 42293 .. 1112. 153579.. P:3
PackagePlayerManagerTest (fit.cvutoro.czhockey.businessmanagers. 0,125 6327 Kb 2497.. 256 035.. P:6
ParticipantDAOTest (fit.cvut.org.cz.hockey.data. DAO) 0,36s 44382 . 1535.. 197961.. p:2
PointConfigDAOTest (fit.cvut.org.cz.hockey.data.DAO) 029s 33015.. 1979.. 230977.. P:1
PointConfigManagerTest (fit.cvut.org.cz.hockey.business managers) 0,08s 0Kb 2560.. 256035.. pP:2
StatDAOTest (fit.cvut.org.cz.hockey.data.DAO) 022s 39118 . 2309.. 270095.. p:2
StatisticsManagerTest (fit.cvutorg.czhockey.business.managers) 024s 6329Kb 2560.. 268692. P:6
TeamDAOTest (fit.cvut.org.cz.hockey.data.DAO) 0,16s 33015. 2700.. 303 110.. P:1
TeamManagerTest (fit.cvut.org.czhockey.business.managers) 011s OKb 2686. 268692. P:3
TournamentDAOTest (fit.cvut.org.cz.hockey.data.DAO) 0225 39118 .. 3031.. 342228. p:2
TournamentManagerTest (fit.cvut.org.czhockey.business.managers) 0,08s 6335Kb 2686.. 275028.. P:4
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testGetAllAgregated — v této metodé se vytvori testovaci statistiky a
testuje se, zda metoda getAllAgregated vraci spravny pocet hract a
u nich spravné statistiky. Poté se také ovéri, zda se v metodé nevolaji
nékteré nevhodné funkce na DAO tiidé spravujici statistiky.

testGetByCompId — zde se opét pripravi testovaci statistiky a poté se
vold metoda getByCompetitionId. U navraceného seznamu statistik se
pak ovéruje jeho velikost a spravné hodnoty statistik.

testGetByTourID — tato funkce probih4 stejné jako testByCompId, vola
se ale metoda getByTournamentId, misto getByCompetitionId.

testGetStandings — zde se pripravi opét néjaké testovaci statistiky a
zapasy a poté se zavold funkce getStandingsByTournamentId. Tato
funkce by méla vratit statistiky tymi sefazené podle tymovych bodi.
V navraceném seznamu se tedy kontroluje pocet tymt, zda jsou tymy
spravné sefazené a spravnost nékterych ze statistik.

testMatchScoreCallsDAQO — v této metodé se ovéruje, ze po zavolani
funkce getMatchScoreByMatchId je na piislusné DAO tridé vyvolana
funkce getByMatchId.

testSetMatchScore — tato funkce ovéfuje, zda byla zavolana na DAO
tiidé spravujici statistiky zdpasu funkce update (je nutné nastavit pro-
dlouzeni a najezdy) a zda byla na DAO tfidé spravujici statistiky dvakrat
zavoldna funkce update (pro nastaveni poctu golu kazdého z tymu).



3.2. Testovani

@QRunWith(RobolectricGradleTestRunner . class)
@QConfig(constants = BuildConfig.class, sdk = 21)
public class StatisticsManagerTest {

@Mock

IPackagePlayerManager mockPlayerManager;

@Mock

IStatDAO mockStatDAO ;

@Mock

IMatchDAO mockMatchDAO

@Mock

IPointConfigDAO mockPointConfigDAO ;

@Mock

IMatchStatisticsDAO mockMatchStatisticsDAO ;

@Mock

[ParticipantDAO mockParticipantDAO ;

@Mock

ITeamManager mockTeamManager ;

@Mock

IScoredMatchManager mockMatchManager ;

@Before

public

@Test
public

@Test
public

@Test
public

@Test
public

@Test
public

@Test
public

@After
public

void

void

void

void

void

void

void

void

setUp () throws Exception

testGetAllAgregated () throws Exception

testGetByCompld () throws Exception

testGetByTourld () throws Exception

testGetStandings () throws Exception

testMatchScoreCallsDAO () throws Exception

testSetMatchScore () throws Exception

tearDown () throws Exception

Zdrojovy kod 3.5: Testovaci tfida StatisticsManagerTest
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3. REALIZACE A TESTOVANI

3.2.2 Uzivatelské testy

Pro testovani uzivatelského rozhrani a zaroven celého balicku bylo vyuzito uzi-
vatelské testovani. Byl vytvoren seznam testovacich pripadu (Test case), které
byly vyzkousSeny na mobilnich telefonech Huawei P7-L10 (verze OS Android
4.4.2) a Samsung Galaxy S4 (verze OS Android 5.0.1). Cely seznam téchto
navrzenych testli lze nalézt v prilozeném souboru.

Testy byly rozdéleny na relativné malé ,jednotky“ a ty byly zarazeny do
jednotlivych drovni hierarchie aplikace (hierarchie je blize popséna v kapitole
Analjjza). Urovné jsou tyto:

e seznam Soutézi,
e prehled soutéze,
e prehled turnaje,
e zipas.

Tento pristup umoznuje lepsi pokryti aplikace, nez navrzeni rozsahlého cel-
kového pruchodu. V jednotlivych vrstvach hierarchie se totiz moznosti v ba-
licku hodné rozdéluji a jednim prichodem by bylo obtizné je dobre pokryt.
Vice delsich prichodi by pak zptisobovalo opakované prochazeni stejnych ¢asti
v ruznych testech.

V tabulce lze nalézt ukazku jednoho testovaciho ptripadu. Tento pripad
se nachazi na tGrovni zapasu a testuje praci s dpravou zapasovych rozpisek a
jejich ukladani.

Tabulka 3.1: Test case - Pfidani hracd do rozpisek a odstranéni

Krok | Test Case — Pridani hraca | Ocekavany vysledek
do rozpisek a odstranéni
1) V zapase prepnéte na hrace | Zobrazi se seznam hract v zapase
2) Stisknéte tlacitko ,,+“ Zobrazi se dialog
3) Zvolte libovolny tym Zobrazi se dostupni hraci
pro pridani
4) Vyberte libovolné hrace Hraci byli pridani do soupisky zvo-
a potvrdte leného tymu v konkrétnim zapase
5) Dlouze stisknéte hrace Zobrazi se dialog
6) Zvolte odstranéni hrace Hrac byl odstranén
7) Ulozte zapas Zobrazi se seznam zapasu
8) Znovu oteviete zapas Soupiska je stale stejna

Pri testovani takovéhoto pripadu se vzdy provede jeden krok a zkontroluje
se ocekdvany vysledek. Pokud se opravdovy vysledek lisi od oc¢ekavaného, do
tabulky se k tomuto kroku zapise, co presné se stalo. Pokud je ocekavany
vysledek shodny s opravdovym, zapise se, ze je krok v poradku.
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3.3. Dokumentace a uzivatelska prirucka

Na prikladu v tabulce je vidét, Ze se jedna o relativné maly testovaci pripad,
ktery testuje pouze jednu funkcionalitu, a nejednd se o rozsahly pruchod, ktery
by zahrnoval soutéze, turnaje i zapasy. Testovacich pripadt priblizné stejného
nebo vétsiho rozsahu bylo pripraveno celkem 22. To stac¢i k pokryti vétsiny
funkcionalit balicku.

Pr1i uzivatelském testovani byla odhalena chyba, ktera zptsobovala za spe-
cifickych podminek pad balicku. Chyba byla nasledné odstranéna a pti dalsim
uzivatelském testovani jiz probéhly vsechny testy v porddku. Lze tedy toto
testovani prohlasit za uspésné jak z diavodu odhaleni chyby, tak z divodu, ze
balicek jiz projde vSechny testovaci ptipady v poradku.

3.3 Dokumentace a uzivatelska prirucka

Zdrojovy koéd muze byt nékdy sdm o sobé obtizné pochopitelny a v aplikaci
nemusi byt bez ndvodu nékteré véci jasné. Ke zdokumentovani balicku byla
proto vytvorena dokumentace programu (t¥id a metod) a uzivatelska ptirucka.
To by mélo pomoci jak uzivateli, tak vyvojari s pochopenim vseho, co je
potieba.

3.3.1 Dokumentace

K vytvoreni programatorské dokumentace byl vyuzit program Javadoc, ktery
umoznuje bez vétsich problému vytvorit prehlednou dokumentaci celého pro-
jektu. Staci pouze s danou strukturou komentovat funkce a tiidy piimo ve
zdrojovém koédu a Javadoc vytvori dokumentaci v podobé stranek ve forméatu
HTML, které se daji jednoduse proklikat.

Ve zdrojovém kédu [3.6]1ze vidét ukdzku struktury téchto komentaiu. V ukazce
je ¢ast rozhrani THockeyStatisticsManager. Je zde komentar pred definici
samotné tiidy, kde je napsany jeji stru¢ny popis. Déle je v kodu vidét ukéazka
popisu jedné funkce. K funkci lze ptidat popis jejich parametri (za¢ind anotaci
@param) a jeji navratové hodnoty (anotace @return). K funkei také lze pridat
jeji strucny popis, ovsem jelikoz se v tomto pripadé jedna pouze o rozhrani,
tak je popisem navratové hodnoty a parametri funkce definovana dostatecné.

Tyto HTML stranky lze nalézt na prilozeném datovém nosici.
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3. REALIZACE A TESTOVANI

/%%
x Created by atgot_000 on 3. 5. 2016.
x Interface for manager, that works with
x all kinds of hockey statistics
*
/

public interface IHockeyStatisticsManager {

VAt

*
x @param context application context

x @Qreturn aggregated statistics for all players
x* in application throughout all competitions
*/

ArrayList<AggregatedStatistics> getAllAggregated
(Context context);

Zdrojovy kéd 3.6: Ukazka dokumentace Javadoc

3.3.2 Uzivatelska prirucka

Pro uzivatele byla vytvorena uzivatelskd prirucka, ktera slouzi k lepsimu po-
chopeni a k nalezeni vSech moznosti balicku. P¥irucka vychézi z jednotlivych
obrazovek. U kazdé obrazovky je popsano, co lze na obrazovce vidét a co je
mozné zde provést. Jsou tam tedy popsany vzdy funkce vSech tlacitek. Déle
jsou v prirucce u jednotlivych akci, které miize uzivatel provést na obrazovce,
zminény podminky, které dana akce vyzaduje. Naptiklad, ze pro vytvoreni za-
pasu je nutné, aby byly nejdrive vytvoreny dva tymy v turnaji atp. Také jsou
v prirucce popsany pouzité zkratky na obrazovkach se statistikami a vysledky.
Prirucka mé 17 stran a lze ji nalézt ve formatu pdf na prilozeném datovém

nosici.
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Zaver

V mé bakalaiské praci jsem se zabyval vyvojem samostatného balicku pro ho-
kej a pribuzné sporty do aplikace Tournament Manager. Aplikace jako celek je
délana pro vedouciho prace, ktery bude jejim uzivatelem, a jeji vyvoj probihal
v tymu péti studentt, v némz kazdy mél na starost jeji urcitou cast. Prace
byla rozdélena do t¥i ¢asti dle procesu vyvoje aplikace — analyticka c¢ast, ¢ast
navrhu a ¢ast realizace a testovani.

V analytické Casti jsem se zabyval zmapovanim procesu odehrani jednoho
turnaje, ze kterého vzesla specifikace pozadavki. Poté jsem se vénoval existu-
jicim fesenim a zhodnotil jsem jejich klady a nedostatky. Nakonec jsem popsal
pripady uziti balicku a vytvoril doménovy model pro bali¢ek, vychazejici z do-
ménového modelu aplikace. Touto ¢asti je splnén cil prace zahrnujici analyzu
pozadavkil.

V néavrhové ¢asti jsem nejdiive stru¢né shrnul pouzité principy technologie
Android a poté jsem popsal architekturu aplikace jak z pohledu celé aplikace,
tak z pohledu samotného balicku. Nasledné jsem ukézal navrh nékolika vy-
branych tiid a popsal jednotlivé vrstvy architektury balicku. Nakonec jsem
popsal komunikaci skrz celou architekturu, od prezentacni az k datové vrstve.
Tato ¢ast naplnuje cil navrzeni architektury a seznameni se s principy jadra.

V Casti realizace a testovani jsem ukazal rtizné ¢asti balicku a ty jsem
popsal. Dale jsem se zabyval jak automatickym, tak uzivatelskym testovanim
a na zaver jsem zminil vytvoreni uzivatelské a programatorské dokumentace.
Touto ¢asti byly splnény cile zahrnujici implementaci balicku, dokumentaci a
vytvoreni uzivatelské prirucky.

Vytvoreny balicek splnuje specifikované pozadavky a je mozné ho vyuzit i
pro piibuzné sporty, i kdyz mezi nimi nelze zatim rozlisit. Balicek maximalné
vyuziva knihovnu a spravné komunikuje s jadrem, kterému nejen poskytuje
spravné data, ale také je od néj ziskava.

Balicek nenabizi profesionalni moznosti pro velké turnaje, ovSem nabizi
moznost snadné spravy turnaju a zapasu, coz je idealni pro skupiny pratel,
a tedy i pro vedouciho, na néhoz byla cela aplikace cilena. Hlavni cil prace —
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ZAVER

vytvoreni balicku pro podporu hokeje a pribuznych sportt — byl tedy splnén.

V dobé psani této prace neni funkéni komunikace se serverem, a tedy nelze
sdilet soutéze. To je zptisobeno tim, ze v knihovné zatim nebyla vytvorena
rozhrani, kterd jsou potieba a ktera by balicek vyuzival.

Préci je mozné rozsitit vypracovanim synchronizace se serverem ve chvili,
kdy na to bude knihovna pripravena. Také je vhodné doplnit moznost za-
kladat soutéze v ruznych sportech v tomto balicku, aby je jadro zobrazovalo
do ruznych seznamu. To bude mozné po upraveni jadra aplikace, protoze toto
v soucasnosti neumoznuje. Do budoucna by bylo také naptiklad mozné upravit
a rozsirit funkcionality balicku tak, aby podporovaly i profesiondlnéjsi turnaje.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

API Application programming interface
DAO Data access object

id Identifikator

JVM Java virtual machine

OS Operac¢ni systém

SDK Software development kit

Test case Testovaci pripad

UML Universal markup language

Unit test Jednotkovy test

XML Extensible Markup Language
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PRILOHA B

Obsah prilozeného CD

T < adresar se zdrojovymi kédy
IR o) adresaf s instalovatelnym balickem a prototypem jadra
| thesis

tBP_Ondrej _Kosut.pdf ................... text prace ve formatu PDF

BP_Ondrej_Kosut.tex........ zdrojova forma préace ve formatu KITEX
| _others

documentation.zip....... .ol dokumentace

use_cases.docX...... podrobnéjsi specifikace nékterych pripadl uziti

user_guide.pdf ............... uzivatelska prirucka ve formatu PDF

test_cases.xlsX......... testovaci pripady pro uzivatelské testovani
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