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Abstrakt

Tato diplomova prace je soucdsti projektu, jehoz cilem je navrh a implemen-
tace mobilni a webové aplikace, kterd umoznuje evidovat sportovni turnaje
a jejich statistiky. Prace samotna se vénuje ndvrhu a implementaci aplikace
pro mobilni zafizeni s OS Android. Tato aplikace je modularni — jednotlivé
moduly implementuji rizné sady sporti.

Klicova slova Android, turnajovy manazer, modularni aplikace, sport.

Abstract

This master thesis is part of a project, which is supposed to design and im-
plement mobile and web application, which allows user to record tournaments
and statistics in different sports. This thesis focuses on design and implemen-
tation of application for mobile device with OS Android. This application is
modular — each module implements different set of sports.

Keywords Android, tournament manager, modular application, sport.
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Uvod

Tato diplomova prace je soucasti projektu, ktery se skldda ze tii diplomo-
vych a dvou bakalafskych praci. Jejich spoleé¢nym cilem je vytvorit mobilni
a webovou aplikaci, kterd umozni uzivateliim evidovat a sdilet sportovni tur-
naje a statistiky. Tato prace se zabyva navrhem a implementaci modularni
aplikace pro mobilni zarizeni s OS Android, respektive jejich dvou hlavnich
modult — jadra a knihovny.

Dalsi prace se zabyvaji ndvrhem a implementaci aplikace pro Universal
Windows Platform[l], webovou a serverovou ¢asti aplikace[2], implementaci
modulu pro sport hokej[3] a implementaci modulu pro sport squash[4].

Struktura prace

Tato prace se déli na c¢tyri kapitoly. Prvni kapitola se vénuje nejprve analyze
raznych sportii a poté predevsim definici pozadavkt a pripadi uziti — v této
kapitole tedy specifikujeme nase ocekdvani od aplikace. Druha kapitola se
vénuje navrhu a popisu architektury aplikace. Popisujeme zde tedy, jakym
zpusobem muzeme dosdhnout nasich oc¢ekavani z prvni kapitoly, a nahlizime
na architekturu aplikace z nékolika thla. Ve treti kapitole si ukdzeme nékteré
uryvky z kédu a predstavime nékteré technologie a jejich pouziti. V posledni
¢tvrté kapitole se vénujeme nékolika druhiim testovani, které jsou pri vyvoji
software takrka nezbytné a které ndm pomuze k rychlejsimu odhalovani chyb.

Cile prace

Hlavnim cilem této prace je tedy navrhnout a vytvorit jadro a knihovnu mo-
bilni aplikace pro OS Android, kterd umozni evidovat a sdilet sportovni tur-
naje a statistiky. Jadro spole¢né s knihovnou musi poskytovat zdakladni funk-
cionalitu, kterd je mezi sporty sdilena. Specifika danych sport implementuji
jednotlivé moduly a nejsou soucasti jadra ¢i knihovny.



Uvob

Konkrétni diléi cile prace byly tedy definovany takto:

e analyzovat spolecné pozadavky na aplikaci z pohledu nékolika vybranych
sporti,

e navrhnout architekturu a strukturu jadra aplikace podporujici realizaci
ruznych sporti formou samostatnych modult,

e navrhnout knihovnu zédkladnich struktur a funkei (spoleénych pro vsechny
uvazované sporty), které mohou vyuzit jednotlivé moduly,

e implementovat jadro aplikace a knihovnu dle provedeného navrhu,
e otestovat implementovanou aplikaci,

e zdokumentovat jadro aplikace z pohledu jadra a z pohledu implementace
nového modulu,

e zdokumentovat knihovnu zakladnich struktur a funkei.



KAPITOLA

Analyza

V této kapitole si nejprve zanalyzujeme sporty podle ruznych kritérii. Poté
definujeme pozadavky aplikace, z ¢ehoz ndm budou ihned jasna nase oceka-
vani od aplikace. Na zakladé téchto pozadavkl provedeme resersi konkurence,
abychom zjistili, zda jiz takova aplikace na trhu existuje ¢i nikoli. Poté na-
sleduji pripady uziti, tedy jak by mél uzivatel aplikaci pouzivat, a nakonec si
predstavime doménovy model.

1.1 Déleni sportu

Na svété existuje obrovské mnozstvi sporti, které se mohou z pohledu spor-
tovee velmi lisit. Tyto sporty se daji délit podle riznych kritérii. Podle jednoho
z kritérii tak muzeme délit sporty na individualni a kolektivni. Podle dalsiho
na micové sporty (napt. fotbal, volejbal), sporty zamérené na presnost (napf.
biatlon, lukostfelba), bojové sporty (napf. judo, box), silové sporty (napf.
vzpiran{) atd. Nasim tkolem je co moznéd nejvétsi mnozstvi sporti analyzo-
vat a pokusit se najit jejich spoleéné charakteristiky, pripadné najit takové
rozdéleni, které ndm v tom pomuze.

Jelikoz je nasim hlavnim cilem evidovat sportovni statistiky, mé& pro nas
nejvetsi smysl rozdéleni z pohledu zaznamenani vysledku utkani. Na ten ma
nejvétsi vliv pocet ucastniku a podle ného muzeme rozdélit vétSinu sportu do
dvou nasledujicich kategorii — zapasové a zavodni.

1.1.1 Zapasové sporty

Do této kategorie patii sporty, kde se vzdy utkavaji dva dcastnici (tymy ¢i
jednotlivei). Tito i¢astnici svym vykonem vétSinou piimo ovliviuji vykon sou-
pefe a tedy i vysledek utkani. Radime sem tedy napi. veskeré micové a bojové
sporty. Dale vsak i napr. lukostfelbu ¢i Sipky — ucastnici sice svym vyko-
nem neovliviiuji soupeitav vykon, nicméné z historickych diivodii se proti sobé
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1. ANALYZA

v téchto sportech utkdvaji také pouze dva tcastnici, a proto je fadime do této
kategorie.

1.1.2 Zavodni sporty

Do této kategorie patii sporty, kde se utkava vétsi mnozstvi icastnikt najed-
nou. Kazdy z téchto tcastnikti vétsinou podava individualni vykon, ktery je
nasledné pométrovan s vykony ostatnich. Sem patii napr. atletika, cyklistika,
motorsport, golf, bowling a jiné. U bézeckych zadvodi v atletice nebo motor-
sportu sice vykony jednotlivych tGcastnikii prfimo ovliviiuji vykony ostatnich,
ale z divodu vétsitho poctu ucastniklt v ramci jednoho zévodu fadime tyto
sporty sem.

1.2 Pozadavky

Cely systém se bude skladat z mobilni a webové aplikace. Mobilni aplikace je
nezbytnd soucast systému, prosttednictvim které uzivatel zadava veskera data.
Webova aplikace umoznuje synchronizaci dat mezi vice uzivateli a prezentaci
dat dalSim uzivatelim a uzivatel tuto aplikaci nemusi vubec pouzit. Jelikoz
se webové aplikaci vénuje samostatnd diplomova prace, budeme se zabyvat
pouze pozadavky na mobilni aplikaci, a sice pro OS Android.

Obecnym hlavnim cilem aplikace je evidovat odehrana sportovni utkéni
véetné soupisek obou ucastniku (v pripadé, Ze se jednd o kolektivni sport)
a jejich individualnich ¢i tymovych statistik. Tato utkani se odehravaji v rdmci
turnaje. Tyto a dalsi pozadavky na aplikaci vznikly ve spolupraci se zadava-
telem prace, ktery je také jejim cilovym uzivatelem. Pozadavky si rozdélime
na funkéni a nefunkéni.

1.2.1 Nazvoslovi

V nasledujicich kapitolach budeme pouzivat pojmy, které se sice mohou jevit
jako zirejmé, ale ne vzdy tomu tak je. Pouzitim néasledujicich pojmu déle v praci
myslime vzdy vyznam popsany v této sekci, pokud nebude feceno jinak. Timto
bychom se méli vyvarovat pfipadnym nedorozuménim.

Soutéz Nejvyssi uroven opakujicich se sportovnich udélosti pro dany sport.
V ramci soutéze se utkavaji jednotlivci ¢i tymy, ale nevyhodnocuji se vysledky.
Piikladem mohou byt florbalova superliga, 1. fotbalova liga, atp.

Turnaj Konkrétni sportovni udalost v ramci soutéze, béhem které se eviduji
vysledky jednotlivych zdpast, vyhodnocuje se tspésnost, urcuje se vitéz atp.
Prikladem mohou byt konkrétni sezéna hokejové ligy nebo zkratka turnaj, jak
ho obecné chapeme — utkéni nékolika tcastniki o celkové vitéstvi. Turnajem
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1.2. Pozadavky

tymi se rozumi turnaj v ramci tymové soutéze, turnajem jednotlivei se rozumi
turnaj v rdmci soutéze jednotlivei.

Tym Sdruzeni nékolika hrac¢t pod jednotnym jménem. Prikladem muze byt
FK Dukla Praha v 1. fotbalové lize.

Zapas Utkani dvou ¢i vice (podle typu sportu) tcastniku v rdmci turnaje.
Ucastnik Tym & jednotlivec (podle typu soutéze) tcastnici se zdpasu.

Kolo Mnozina zapasu, ve které hraje kazdy tcastnik turnaje s kazdym prave
jednou. Prikladem miuze byt podzimni ¢ast 1. fotbalové ligy. Neplést tedy
s kolem, jak je nazyvan jeden hraci vikend pravé napr. v 1. fotbalové lize.

Perioda Mmnozina zapasu, ve které hraje kazdy ucastnik turnaje pravé jeden
zépas (prip. jeden tcastnik odpociva, pokud ma turnaj lichy pocet ucastniki).
Piikladem je jeden hraci vikend 1. fotbalové ligy.

Hra¢ Nejmensi stavebni jednotka, ze které se sklddaji tymy (pokud se jednd
o tymovou soutéz). Neni tfeba nijak déle vysvétlovat, piikladem muze byt
Jaromir Jagr.

1.2.2 Funkcéni pozadavky

Tyto pozadavky definuji funkcionalitu mobilni aplikace, popisuji ,,co* by méla
¢i neméla délat, nikoli vsak ,jak*“ by toho méla dosahnout.

F1 Hraci Aplikace bude evidovat hrace. U hraca evidujeme néasledujici
tidaje: jméno, e-mailovou adresu a poznamku. Udaje o hraéi bude mozné kdy-
koli zménit. Hriace bude mozné odstranit, pouze pokud se neucastni zadné
soutéze v zadném sportu.

F1.1 Razeni hraéa Aplikace umozni radit hrace dle jména ¢i e-mailové
adresy. Ve vychozim stavu budou hrac¢i sefazeni vzestupné podle jména.

F2 Sporty Aplikace umozni uzivateli vybrat si sporty, které chce pouzivat.
Ostatni sporty se v aplikaci nebudou zobrazovat, dokud si je uzivatel znovu
nezvoli. Tento pozadavek tzce souvisi s pozadavkem [N3 Rozsiritelnost apli-|

[kacel




1. ANALYZA

F3 Soutéze Aplikace bude evidovat soutéze. Soutéz vzdy patii ke konkrét-
nimu sportu a evidujeme u ni nasledujici idaje: nazev, datum zac¢atku, datum
konce, typ soutéZe (soutéz jednotliveil ¢ tymu) a poznamku. Udaje o sou-
tézi bude mozné kdykoli zménit. Soutéz bude mozné odstranit, pouze pokud
neobsahuje zadné hrace ¢i turnaje.

F3.1 Razeni soutézi Aplikace umozni radit soutéze v rdmci daného sportu
dle nazvu, data zacatku ¢i data konce. Ve vychozim stavu budou soutéze
sefazeny sestupné podle data konce.

F3.2 Hraci v soutézi Aplikace bude evidovat hréace, ktefi se icastni dané
soutéze. Do soutéze mohou byt pridani vSichni hraci, ktefi se ji jeSté nelcastni.
Odebrat mtizeme pouze ty hrace, ktefi se neticastni zadného turnaje v ramci
dané soutéze.

F4 Turnaje Aplikace bude evidovat turnaje. Evidujeme u ného nasledujici
udaje: nazev, datum zacatku, datum konce a poznadmku. Turnaj vzdy patii
ke konkrétni soutézi a utkavaji se v ném jednotlivci ¢i tymy v zavislosti na
typu dané soutéze. Udaje o turnaji bude mozné kdykoli zménit. Turnaj bude
mozné odstranit, pouze pokud neobsahuje zddné hréce, tymy (pokud se jedna
0 tymovy turnaj) ¢i zapasy.

F4.1 Razeni turnaji Aplikace umozni fadit turnaje v rdmeci dané soutéze
dle nazvu, data zacatku ¢i data konce. Ve vychozim stavu budou turnaje
sefazeny sestupné podle data konce.

F4.2 Hraci v turnaji  Aplikace bude evidovat hrace, kteri se icastni daného
turnaje. Do turnaje mohou byt pfidani vsichni hraci, kteri se tc¢astni soutéze
daného turnaje a kteri se daného turnaje jesté netcastni. Odebrat mizeme
pouze ty hrace, kteri se netcastni zadného zdpasu ¢i nejsou soucasti zadného
tymu (pokud se jednd o turnaj tymu) v rdmci daného turnaje.

F4.3 Bodova konfigurace Aplikace umozni nastavit tzv. bodovou konfi-
guraci turnaje — pocet bodti za vitézstvi, remizu ¢i prohru, v zavislosti na typu
sportu.

F4.4 Poradi Aplikace zobrazi uzivateli informaci o poradi jednotliveu ¢i
tymu (pokud se jednd o turnaj tymu). Toto potradi se odviji od pravidel daného
sportu, vétsinou je ddno poctem ziskanych bodu. Uzivatel bude mit moznost
seradit jednotlivce ¢i tymy i podle jinych zobrazovanych statistik, napr. poctu
odehranych zapasu.
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1.2. Pozadavky

F5 Tymy Aplikace bude evidovat tymy, které se tcastni daného turnaje
(pokud se jednd o turnaj tymi). U tymu evidujeme pouze jeho nézev.

F5.1 Soupiska Aplikace bude evidovat soupisku tymu, tedy slozeni tymu
z jednotlivych hract. Do tymu mohou byt pridéni vSichni hraci, kteri se ticastni
prislusného turnaje a soucasné nejsou na soupisce zadného jiného tymu v tur-
naji. Soupisku bude mozné kdykoli zménit, tato zména se projevi pii vytvareni
novych zapasi a neovlivni nijak stavajici zapasy.

F5.2 Generovani soupisek Aplikace umozni generovat soupisky tymu v tur-
naji. Hraci, ktefi se icastni daného turnaje, budou rozdéleni do tymt ndhodné
¢i na zakladé uzivatelem vybrané hracské statistiky.

F6 Zapasy Aplikace bude evidovat zapasy. Zapas vzdy patii ke konkrétnimu
turnaji a evidujeme u ného nésledujici idaje: periodu, kolo, datum, poznamku
a vysledek (v zévislosti na druhu sportu). Aplikace umozni ruéni vytvoreni za-
pasu, kdy uzivatel specifikuje vyse zminéné udaje (kromé vysledku) a ucast-
niky zapasu. Vysledek zapasu je mozné vyplnit kdykoli po vytvoreni zapasu,
do té doby se zdpas povazuje za neodehrany. Udaje o zdpase bude mozné
kdykoli zménit. Zapas bude mozné kdykoli odstranit. Aplikace také umozni
L2vynulovat“ zapas — tedy odstranit vysledek zapasu a povazovat zapas znovu
za neodehrany.

F6.1 Ucastnici Aplikace bude evidovat tcastniky zapasu. V p¥ipadé, 7e
se jedna zapas v ramci turnaje tymu, bude aplikace evidovat i sloZeni tymu
v daném zapase. Toto slozeni se muze lisit od slozeni tymu v turnaji (néktefi
hraci napf. nemusi do zapasu nastoupit apod.).

F6.2 Hraci v zapase Aplikace bude evidovat soupisky tymu v zépase (po-
kud se jedna o turnaj tymi). Tyto soupisky odpovidaji soupiskam tymu v dobé
vytvoreni zdpasu a je mozné je kdykoli zménit. Tato zména nemé vliv na sou-
pisku tymu v turnaji ¢i ostatnich zapasech.

F6.3 Statistiky hrac¢t v zapase Aplikace bude evidovat statistiky hracu
v zapase v zavislosti na daném sportu. Sledované statistiky bude mozné u jed-

s/vo s

F6.4 Generovani zapasu Aplikace umozni generovat zdpasy systémem
kazdy s kazdym pro sporty, kde se utkévaji dva ucastnici. Aplikace vyge-
neruje jedno kolo zdpasi, kde tcastniky zapast jsou vsichni hraci v turnaji ¢i
tymy v turnaji (pokud se jednéd o turnaj tymu). P¥i generovani dalsiho kola
jsou prohozeny strany ucastniki oproti kolu predchozimu.



1. ANALYZA

F7 Hracské statistiky Aplikace bude agregovat individudlni hracské sta-
tistiky. Statistiky budou agregovany ve tfech irovnich: napti¢ vSemi soutézemi
v ramci daného sportu, v ramci jedné soutéze a v ramci jednoho turnaje. Agre-
gacni funkce budou pouzity v zdvislosti na sledované hracské statistice daného
sportu, napr. celkovy pocet odehranych zapasi ¢i pramérny pocet vstielenych
branek na utkani.

F7.1 Razeni hraéskych statistik Aplikace umozni fadit hracské statistiky
dle jakékoli vybrané statistiky.

F8.1 Export Aplikace umozni exportovat vybranou soutéz do souboru.
F8.2 Import Aplikace umozni importovat vybranou soutéz ze souboru.

1.2.3 Nefunkc¢ni pozadavky

N1 Minimalni podporovana verze OS Android Aplikace bude schopna
fungovat na OS Android verze 4.0 a vy$s{]

N2 Pripojeni k internetu Aplikace nebude vyzadovat permanentni pii-
pojeni k internetu. Pripojeni k internetu bude nutné pouze pro icely synchro-
nizace soutézi.

N3 Rozsiritelnost aplikace Aplikace bude rozsifitelnd pomoci instalace
dalsich aplikaci, tzv. modult. Jednotlivé moduly by mély nabizet podporu pro
ruzné mnoziny sporti. Tento pozadavek tzce souvisi s pozadavkem [F2 Sporty]

N4 Lokalizace Aplikace bude lokalizovand do ¢eského a anglického jazyka.
Vybér jazyka je dan aktudlnim nastavenim telefonu. Pokud je jazykem tele-
fonu Cestina, je aplikace v CeStiné, ve vSech ostatnich pripadech je aplikace
v anglictiné.

1.3 Vymezeni prace

Jelikoz je cilem této prace navrhnout a implementovat jadro a knihovnu apli-
kace, nebudeme v ramci ni realizovat vsechny funkéni pozadavky — nékteré
z nich jsou totiz implementovany v modulech. Toto rozdéleni mtizeme vidét
v tabulce V tabulce je u jadra a knihovny uvedeno Ano tam, kde tyto kom-
ponenty prispivaji pii pokryvani daného pozadavku vétsi mérou. Knihovna se
totiz jinak podili témér na vsech pozadavcich a tato tabulka by tak neméla
zadnou vypovidajici hodnotu.
Nefunkeni pozadavky v rdmci této prace realizujeme vSechny.

INizsf verze pouziva méné nez 3 % viech uzivatelit OS Android.[5]



1.4. Reserse existujicich feseni

Tabulka 1.1: Tabulka pokryti funkénich pozadavki

Pozadavek Jadro + knihovna | Modul
F1 Hraci Ano Ne
F1.1 Razeni hraca Ano Ne
F2 Sporty Ano Ano
F3 Soutéze Ano Ano
F3.1 Razeni soutézi Ano Ne
F3.2 Hraci v soutézi Ne Ano
F4 Turnaje Ne Ano
F4.1 Razeni turnaji Ne Ano
F4.2 Hraci v turnaji Ne Ano
F4.3 Bodova konfigurace Ne Ano
F4.4 Poradi Ne Ano
F5 Tymy Ne Ano
F5.1 Soupiska Ne Ano
F5.2 Generovani soupisek Ano Ano
F6 Zapasy Ne Ano
F6.1 Ucastnici Ne Ano
F6.2 Hraci v zapase Ne Ano
F6.3 Statistiky hraca v zapase Ne Ano
F6.4 Generovani zapasi Ano Ano
F7 Hracské statistiky Ano Ano
F7.1 Razeni hra¢skych statistik Ne Ano
F8.1 Export Ano Ano
F8.2 Import Ano Ano

1.4 Reserse existujicich reseni

V této sekci si nejprve definujeme mnozinu pozadavku, na zakladé kterych
se pokusime prozkoumat trh s existujicimi aplikacemi. Nésledné si popiseme
jednotlivé nalezené aplikace a jejich pripadné rozdily oproti témto a dalsim po-
zadavkium. Nakonec si popsané aplikace shrneme a pokusime se vybrat jednu,
kterd by nasim pozadavktm presné vyhovovala. V této sekci se na zakladé vyse
popsanych pozadavku pokusime prozkoumat existujici aplikace. Pokud by se
nam podarilo najit vyhovujici aplikaci, bylo by pro nds vyhodnéjsi pouzivat
tuto jiz existujici aplikaci, nez se zabyvat vytvarenim nové.

1.4.1 DMnozina pozadavku

Vyse popsané pozadavky jsou prilis striktni na to, abychom podle nich mohli
hledat aplikaci s realnou nadéji, ze se nam ji podari najit. Proto vybereme
pouze malou podmnozinu pozadavku, podle které budeme aplikaci hledat:



1. ANALYZA

e aplikace podporuje evidenci soutézi, diky kterym je mozné oddélit urcité
zapasy a tymy od ostatnich zapasa a tymu,

e aplikace nesmi byt zamérena pouze na jediny sport, ale musi umoznovat
evidenci soutézi ve vice sportech,

e aplikace nesmi vyzadovat permanentni ptipojeni k internetu, musi byt
schopna fungovat v tzv. offline rezimu.
1.4.2 Aplikace v obchodé Google Play

Nize popsané aplikace byly nalezeny v obchodé Google Play po zadani klico-
vych slov ,,competition manager® a ,tournament manager“. Vzhledem k vel-
kému poctu takovych aplikaci prozkoumame jen nékolik nejlépe uzivatelsky
hodnocenych.

1.4.2.1 Virtual Competition Manager

Tato aplikace se zaméruje pouze na soutéze a turnaje ve fotbale, coz vsak po-
zname pouze podle loga. Oproti ndmi pozadované aplikaci nabizi navic moz-
nost vyrazovaciho turnaje. Chybi zde vSak jakdkoli moznost evidovat indivi-
dudlni statistiky.

Splnéni podmnoziny pozadavki:

e evidence soutézi — splnéno,
e podpora vice sportil — pouze zdpasové sporty s pravé dvéma ucastniky,
e offline rezim — splnéno.
Odkaz do obchodu (21. 12. 2016): https://play.google.com/store/apps/
details?id=com.poquesoft.mistorneos!
1.4.2.2 Bracket Maker & Tournament App

Tato aplikace se jevi jako velmi propracovand, opét ma moznost vytazovaciho
turnaje. Velkd mnozina funkcionality (véetné napf. individudlnich statistik) je
dostupna pouze v placené verzi. Jeji dalsi nevyhodou je nutnost permanent-
niho internetového pripojeni.

Splnéni podmnoziny pozadavki:

e evidence soutézi — splnéno,
e podpora vice sporti — splnéno,
e offline rezim — nesplnéno.

Odkaz do obchodu (21. 12. 2016): https://play.google.com/store/apps/
details?id=com.mileyenda.manager.
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1.4. Reserse existujicich feseni

1.4.2.3 TournamentManager

Tato aplikace je velmi snadné na pouzivani a v zdsadé splnuje nasi podmnozinu
pozadavki. Nijak nds neomezuje ve vybéru sportu, ovsem stejné jako u apli-
kace Virtual Competition Manager mame moznost evidovat pouze zapasové
sporty s dvéma ucastniky a nemdme zadnou moznost evidovat individudlni
statistiky.

Splnéni podmnoziny pozadavki:

e evidence soutézi — splnéno,
e podpora vice sportil — pouze zapasové sporty s pravé dvéma ucastniky,
e offline rezim — splnéno.

Odkaz do obchodu (21. 12. 2016): https://play.google.com/store/apps/
details7id=turnier.manager,

1.4.2.4 Best Tournament Manager

Tato aplikace podporuje pét vybranych sportid . Oproti nasim pozadavkim
nabizi moznost konfigurace vychoziho poradi v turnaji — vitézem turnaje se
tak napr. nemusi stat tym s nejvétsim poctem ziskanych bodi. Aplikace vsak
nema moznost evidovat individudlni statistiky ¢i pozdéji pridavat tymy c¢i
zapasy k turnaji.

Splnéni podmnoziny pozadavki:

e evidence soutézi — splnéno,
e podpora vice sporti — splnéno,
e offline rezim — splnéno.

Odkaz do obchodu (21. 12. 2016): https://play.google.com/store/apps/
details?id=com.mds.vbtm.

1.4.3 Shrnuti

Podaftilo se nam tedy najit aplikaci, ktera vyhovuje zadané podmnoziné poza-
davku. Pokud bychom vsak uvazili i ostatni pozadavky, nebude uz vyhovovat
zadna, a proto se budeme v néasledujici ¢asti prace vénovat navrhu vlastni.
Vyse zminéné aplikace ndm vsak mohou poslouzit jako inspirace.
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Obrazek 1.1: Piipady uziti — hraci

1.5 Pripady uziti

V této sekci se budeme vénovat pripadim uziti. Piipady uziti ndm poslouzi
jako detailnéjsi specifikace funkénich pozadavki a také je mizeme vyuzit jako
zaklad pro tvorbu uzivatelské prirucky. Nejprve identifikujeme aktéry aplikace
a poté samotné pripady uziti rozdélené do jednotlivych kategorii podobné jako
byly fazeny funkcéni pozadavky.

1.5.1 Aktéri

Jako jediného aktéra aplikace identifikujeme uzZivatele. Tento uzivatel je bézny
uzivatel aplikace a méa pristup ke vSem funkcionalitdm aplikace. V aplikaci
neexistuji zadné uzivatelské role. VSechny nésledujici pripady uziti jsou tedy
dostupné pro tohoto aktéra. Vétsina z nich je navic velmi jednoduchd, proto
je nebudeme zbytecné dlouze rozepisovat.

1.5.2 Hradi

Prvni skupinou pripada uziti jsou hrdci. Nasledujici pripady uziti se tykaji po-
zadavkt |[F1 Hradila[F1.1 Razeni hracil Diagram téchto piipadi je na obrazku

LT

UC1.1 Zobrazit seznam hracéa Uzivatel zvoli z menu moznost pro zob-
razeni hraca a aplikace zobrazi seznam hract v aplikaci. Uzivatel ma moznost
tento seznam seradit podle iidaji o hraci — jména ¢i e-mailové adresy.

UC1.2 Vytvorit hrace Uzivatel si|zobrazi seznam hrdcul zvoli moznost
pridat nového hrace a vyplni prislusné adaje. V ptripadé, ze jsou ildaje vyplnéné
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1.5. Piipady uziti
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Obrazek 1.2: Piipady uziti — nastaveni

spravné, uzivatel je uloZen a zobrazen v seznamu hracu. V opacném pripadé
je uzivateli zobrazena hlaska o nespravnosti zadanych udaju.

UC1.3 Zobrazit detail hrace Uzivatel si [zobrazi seznam hracul a zvoli
moznost zobrazit detail konkrétniho hrace. V detailu hrace jsou zobrazeny
udaje o hradi a pro kazdy sport také seznam soutézi, kterych se icastni, a agre-
gované hracské statistiky pro dany sport.

UC1.4 Upravit tdaje o hraéi Uzivatel si [zobrazi seznam hracuf a zvoli
moznost upravit idaje o konkrétnim hraci (alternativou je|zobrazit detail hrdce|
a zvolit moznost upravit udaje o hraci). Validace daji probihd stejné jako
v UC1.2.

UCI1.5 Odstranit hrace Uzivatel silzobrazi seznam hracul a zvoli moznost
odstranit konkrétniho hrace. V pripadé, ze se hra¢ netcastni zadné soutéze
v zadném sportu, je odstranén. V opacéném pripadé je uzivateli zobrazena
hlaska, ze se hrac¢ ucastni soutéze a tudiz nemize byt odstranén.

1.5.3 Nastaveni

Druhou kategorii pripadu uziti je nastaveni. Nasledujici pripady uziti se tykaji
pozadavku [F2 Sporty] Diagram piipadt uziti této kategorie je na obrézku

UC2.1 Nastavit zobrazované sporty UZzivatel zvoli z menu moznost na-
staveni a aplikace zobrazi seznam dostupnych sporti. Ve vychozim stavu jsou
vSechny sporty zvolené pro zobrazeni. Uzivatel ma moznost zaskrtnutim a od-
skrtnutim zvolit sporty, které se maji v aplikaci zobrazovat. Toto nastaveni
ma vliv na seznam sportl zobrazeny v [detailu hrdice a[seznamu soutézil

1.5.4 Soutéze

Treti kategorii pripada uziti jsou soutéZe. Nasledujici pripady uziti se tykaji
pozadavkil [F3 Soutézel [F3.1 Razeni soutézil a [F3.2 Hradi v soutézil Diagram
pripadi uziti této kategorie je na obrazku
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Obréazek 1.3: Pripady uziti — soutéze

UC3.1 Zobrazit seznam soutézi Uzivatel zvoli z menu moznost pro zob-
razeni seznamu soutézi a aplikace zobrazi seznamy soutézi seskupené podle
jednotlivych sporta. Uzivatel ma moznost tento seznam seradit podle udaju
o soutézi — nazvu, data zacatku ¢i data konce.

UC3.2 Vytvorit soutéz Uzivatel si|zobrazi seznam soutézi| zvoli moznost
pridat novou soutéz a vyplni prislusné adaje. V ptripadé, ze jsou iidaje vyplnéné
spravné, soutéz je ulozena a zobrazena v seznamu soutézi. V opac¢ném pripadé
je uzivateli zobrazena hlaska o nespravnosti zadanych udaju.

UC3.3 Zobrazit detail soutéze Uzivatel silzobrazi seznam soutézila zvoli
moznost zobrazit detail konkrétni soutéze. V detailu soutéze jsou zobrazeny
udaje o soutézi, seznam turnaji a seznam hract spolecné s jejich agregovanymi
statistikami pro danou soutéz.

UC3.4 Upravit idaje o soutézi Uzivatel si|zobrazi seznam soutéezila zvoli
moznost upravit idaje o konkrétni soutézi (alternativou je [zobrazit detail sou-|
a zvolit moznost upravit tdaje o soutézi). Validace iidaju probihé stejné
jako v UC3.2. Typ soutéze nemiize byt zpétné zménén.
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Obréazek 1.4: Pripady uziti — turnaje

UC3.5 Odstranit soutéz Uzivatel silzobrazi seznam soutézil a zvoli moz-
nost odstranit konkrétni soutéz. V pripadé, ze soutéz neobsahuje zddné turnaje
ani hréace, je odstranéna. V opa¢ném piipadé je uzivateli zobrazena hlaska, ze
soutéz neni prazdnd a tudiz nemuze byt odstranéna.

UCS3.6 Pridat hrace do soutéze Uzivatel silzobrazi detail soutezel a zvoli
moznost pridat hriace do soutéze. Aplikace nabidne uzivateli vSechny hrace,
ktefi jesté v této soutézi nejsou. Uzivatel vybere pozadované hrice a prida
tyto hrace do soutéze.

UC3.7 Odebrat hrace ze soutéze Uzivatel silzobrazi detail soutezel a ze
seznamu hrac¢u v soutézi zvoli moznost odebrat konkrétniho hrice ze soutéze.
V pripadé, ze se hra¢ neucastni zadného turnaje, je ze soutéze odstranén.
V opac¢ném pripadé je uzivateli zobrazena hlaska, ze se hrac¢ ticastni néjakého
turnaje a tudiz nemiize byt odstranén.

1.5.5 Turnaje

Ctvrtou kategorii pripadfi uziti jsou turnaje. Nasledujici pripady uziti se tykaji
pozadavki[F4 Turnaje, [F4.1 Razeni turnajil [F4.2 Hradi v turnajil [F4.3 Bodova)
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[konfigurace|a [F4.4 Poradil Diagram pripada uziti této kategorie je na obrazku

4

UC4.1 Zobrazit seznam turnaja Uzivatel si|zobrazi detail souteze|a vy-
bere moznost pro zobrazeni seznamu turnaju v dané soutézi. Aplikace zobrazi
seznam turnaji. Uzivatel ma moznost tento seznam sefadit podle tdaji o tur-
naji — nazvu, data zacatku ¢i data konce.

UC4.2 Vytvorit turnaj Uzivatel si|zobrazi seznam turnajul, zvoli moznost
pridat novy turnaj a vyplni ptislusné idaje. V pripadé, ze jsou udaje vyplnéné
spravné, turnaj je ulozen a zobrazen v seznamu turnaji. V opacném pripadé
je uzivateli zobrazena hlaska o nespravnosti zadanych tidaji.

UC4.3 Zobrazit detail turnaje Uzivatel si|zobrazi seznam turnajula zvoli
moznost zobrazit detail konkrétniho turnaje. V detailu turnaje jsou zobrazeny
udaje o turnaji, poradi tcastnikil, seznam zapasi, seznam tymi (pokud se
jednd o turnaj tymi) a seznam hracu spolecné s jejich agregovanymi statisti-
kami pro dany turnaj.

UC4.4 Upravit idaje o turnaji Uzivatel si|zobrazi seznam turnajula zvoli
moznost upravit tdaje o konkrétnim turnaji (alternativou je
a zvolit moznost upravit tdaje o turnaji). Validace tdaju probihd
stejné jako v UC4.2.

UC4.5 Odstranit turnaj Uzivatel si|zobrazi seznam turnajul a zvoli moz-
nost odstranit konkrétni turnaj. V pripadé, Ze turnaj neobsahuje zadné zapasy,
tymy (pokud se jedna o turnaj tymi) ani hrace, je odstranén. V opacném pti-
padé je uzivateli zobrazena hlaska, Ze turnaj neni prazdny a tudiz nemuze byt
odstranén.

UC4.6 Pridat hrace do turnaje Uzivatel si|zobrazi detail turnaje a zvoli
moznost pridat hrace do turnaje. Aplikace nabidne uzivateli vSechny hréce,
kteri se ticastni soutéze prislusné tomuto turnaji a jesté v tomto turnaji nejsou.
Uzivatel vybere pozadované hrace a prida tyto hrace do turnaje.

UC4.7 Odebrat hrace ze turnaje Uzivatel si|zobrazi detail turnajel a ze
seznamu hracu v turnaji zvoli moznost odebrat konkrétniho hrace z turnaje.
V pripadé, Ze se hra¢ nedcastni zadného zapasu ani neni soucasti zadného
tymu (pokud se jednd o turnaj tymu), je z turnaje odstranén. V opacném
pripadé je uzivateli zobrazena hlaska, ze se hrac ucastni néjakého zapasu nebo
je soucasti néjakého tymu a tudiz nemuze byt odstranén.
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1.5. Piipady uziti
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Obrazek 1.5: Pripady uziti — tymy

1.5.6 Tymy

Péatou kategorii pripadu uziti jsou tymy. Nasledujici pripady uziti se tykaji
pozadavki [F5 Tymy] [F5.1 Soupiskal a [F5.2 Generovani soupisekl Stejné jako
zminéné pozadavky se i tyto pripady uziti tykaji pouze turnaji tymi. Diagram
pripadi uziti této kategorie je na obrazku

UC5.1 Zobrazit seznam tymu Uzivatel si(zobrazi detail turnaje| a zvoli
moznost pro zobrazeni seznamu tymu. Aplikace zobrazi seznam tymu véetné
jeho slozeni.

UCS5.2 Vytvorit tym  Uzivatel sifzobrazi seznam tymul zvoli moznost pridat
novy tym a vyplni ndzev tymu.

UC5.3 Upravit iidaje o tymu Uzivatel sizobrazi seznam tymaul zvoli moz-
nost upravit konkrétni tym ze seznamu a upravi nazev tymu.
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1. ANALYZA

UC5.4 Odstranit tym Uzivatel si |zobrazi seznam tymul a zvoli moznost
odstranit konkrétni tym ze seznamu. V pripadé, ze se tym netcastni zadného
zapasu, je odstranén. V opac¢ném pripadé je uzivateli zobrazena hlaska, ze se
tym castni néjakého zapasu a tudiz nemiize byt odstranén.

UC5.5 Zobrazit detail tymu Uzivatel sizobrazi seznam tymula zvoli moz-
nost zobrazit detail konkrétniho tymu. V detailu tymu je zobrazena soupiska
— seznam hraca daného tymu.

UCS5.6 Pridat hrace do tymu Uzivatel si|zobrazi detail tymula zvoli moz-
nost pridat hrace do tymu. Aplikace nabidne uzivateli vSechny hrace, kteri
se ucastni daného turnaje a nejsou zatim na zadné soupisce. Uzivatel vybere
pozadované hrice a prida tyto hrace do tymu.

UCS5.7 Odebrat hrace z tymu  Uzivatel si|zobrazi detail tymula ze seznamu
hraca v tymu zvoli moznost odebrat konkrétniho hrace z tymu.

UC5.8 Generovat soupisky tyma  Uzivatel si|zobrazi detail turnajela zvoli
moznost generovat soupisky tymu. Aplikace nabidne uzivateli zptsoby, jakymi
lze soupisky generovat. Zakladnim zptisobem je generovat soupisky ndhodné,
ostatni zpusoby zavisi na konkrétnim sportu a evidovanych hrac¢skych statisti-
kach — jde ndm totiz o generovani priblizné vyrovnanych soupisek v zavislosti
na vybrané hracské statistice. Pokud nebude v turnaji zadny tym nebo bude
alespon jeden z tymu obsahovat hrace na soupisce, aplikace soupisky nevyge-
neruje a zobrazi uzivateli chybovou hlasku.

1.5.7 Zapasy

Sestou kategorif pifpadii uziti jsou zdpasy. Nasledujici pFipady uziti se tykaji
pozadavki [F6 Zapasyl [F6.1 Ucastnicil [F6.2 Hraci v zdpasel [F6.3 Statistiky]|
[hracu v zapase, a |[FF6.4 Generovani zapasul Diagram pripad uziti této kate-
gorie je na obrizku

UC®6.1 Zobrazit seznam zapasu Uzivatel si|zobrazi detail turnajel a zvoli
moznost zobrazit seznam zapasu. Aplikace zobrazi seznam zdapasu véetné vy-
sledki jiz odehranych zapasi.

UC6.2 Vytvorit zapas Uzivatel si[zobrazi seznam zdpasul zvoli moznost
pridat novy zapas a vyplni prislusné adaje. V piipadé, ze jsou idaje vyplnéné
spravné, zapas je ulozen a zobrazen v seznamu zapasi. V opacném piipadé je
uzivateli zobrazena hldska o nespravnosti zadanych udaju.
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Obréazek 1.6: Pripady uziti — zdpasy

UC6.3 Vygenerovat kolo zapast Uzivatel si|zobrazi seznam zdpasu), zvoli
moznost vygenerovat nové kolo zapasu. V pripadé, ze turnaj obsahuje alespon
dva hrace (tymy — pokud se jednd o turnaj tymu), aplikace vygeneruje nové
kolo neodehranych zapasi. V opa¢ném pripadé zobrazi uzivateli hlasku o ne-
dostatecném poctu hracu (tymu).

UC6.4 Zobrazit detail zapasu Uzivatel si|zobrazi seznam zdpasuf a zvoli
moznost zobrazit detail konkrétniho zapasu. Aplikace zobrazi idaje o zapase
véetné vysledku a soupisek tymu (pokud se jednd o turnaj tymiu) s hracskymi
statistikami jednotlivych hraca.

UC®6.5 Upravit uidaje o zapase Uzivatel si|zobrazi seznam zdpasula zvoli
moznost upravit udaje o konkrétnim zapase (alternativou je
a zvolit moznost upravit tidaje o zapase). Aplikace zobrazi nasledujici
udaje: ucastniky zapasu, kolo, periodu, datum a poznamku. Validace tidajt
probihé stejné jako v UC6.2. Ucastnici zdpasu nemohou byt zpétné zménéni.

UC6.6 Zadat vysledek zapasu Uzivatel si zobrazi detail zapasu. Apli-
kace mu umozni v zavislosti na sportu zadat vysledek zapasu. Napr. u zapasu
v hokeji ¢i florbale by uzivatel zadal pocet vstielenych branek obou tcastniki,
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1. ANALYZA

u tenisu ¢i volejbalu vysledky jednotlivych sad a u bowlingu skoére jednotli-
vych ucastniki. Dédle ma uzivatel moznost vyplnit hracské statistiky hraca
obou tymu (pokud se jedna o turnaj tymi).

UC6.7 Vynulovat zapas Uzivatel si|zobrazi seznam zdpasu|a zvoli moznost
vynulovat konkrétni zédpas. Aplikace odstrani vysledek a vSechny statistiky
tykajici se tohoto zdpasu tak, ze zdpas bude neodehrany a tedy ve stavu,
v jakém byl po jeho vytvoreni.

UC6.8 Odstranit zapas Uzivatel si|zobrazi seznam zapasu) zvoli moznost
odstranit konkrétni zapas a aplikace tento zdpas odstrani.

UC6.9 Pridat hrace do zapasu Uzivatel si[zobrazi detail zapasu| a zvoli
moznost pridat hrace ke konkrétnimu tymu. Aplikace nabidne uzivateli vSechny
hrace, ktefi se zatim netcastni tohoto zdpasu. Uzivatel vybere pozadované
hrace a prida tyto hrace do zapasu.

UC6.10 Odebrat hrace ze zapasu Uzivatel si|zobrazi detail zdpasu| a ze
seznamu hract zvoli moznost odebrat konkrétniho hrace ze zapasu.

1.5.8 Statistiky

Sedmou kategorii pripadu uziti jsou hrdcské statistiky. Nasledujici pripady
uziti se tykaji pozadavku [F7 Hracské statistiky|a [F7.1 Razeni hrac¢skych sta-|
Diagram piipadu uziti této kategorie je na obrézku [I.7]

UCT7.1 Zobrazit hrac¢ské statistiky napfi¢ soutéZzemi UZivatel si
[razi detail hrdcela vybere sport. Aplikace zobrazi agregované statistiky daného
hrace napti¢ vSemi soutézemi ve vybraném sportu.

UCT7.2 Zobrazit hracské statistiky v soutézi Uzivatel si[zobrazi detail
a zvoli moZnost zobrazit hraéské statistiky. Aplikace zobrazi seznam
hraca s agregovanymi statistikami v soutézi.

UC7.3 Zobrazit hrac¢ské statistiky v turnaji Uzivatel si
turnaje] a zvoli moZznost zobrazit hracské statistiky. Aplikace zobrazi seznam
hraca s agregovanymi statistikami v turnaji.

UCT7.4 Seradit statistiky v soutézi Uzivatel si zobrazi
Aplikace umozni uZivateli sefadit seznam hrac¢t dle vybrané
agregované statistiky.
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UC7.5 Seradit statistiky v turnaji Uzivatel si zobrazi
Aplikace umozni uZivateli sefadit seznam hrac¢t dle vybrané

agregované statistiky.
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1. ANALYZA

1.5.9 Export a import

Osmou a zaroven posledni kategorii pripadi uziti je export a import. Nésle-
dujici pripady uziti se tykaji pozadavk [F8.1 Export|a [F'8.2 Importl Diagram
piipadi uziti této kategorie je na obrézku [I.8]

UCS8.1 Exportovat soutéz Uzivatel si|zobrazi seznam soutéezila zvoli moz-
nost exportovat konkrétni soutéz. Aplikace vytvori a ulozi soubor, jehoz nazev
bude tvofen nidzvem soutéze a ¢asovym razitkem exportu, tedy aktudlnim da-
tem a Casem.

UCS8.2 Importovat soutéz Uzivatel silzobrazi seznam soutezi|a zvoll moz-
nost importovat soutéz ze souboru. Aplikace prohledé prislusnou slozku a na-
bidne uzivateli soubory pro dany sport, které mohou byt importovany. Uzi-
vatel si vybere soubor a aplikace zobrazi shrnuti importované soutéze, které
bude obsahovat nédsledujici tidaje: seznam turnaju (véetné poctu tymi, zapasiu
a hracu), seznam nové vytvorenych hracu a seznam zménénych hra¢u oproti
aplikaci. U kazdého hrace z posledniho zminéného seznamu bude uzivatel moci
vybrat, zda chce zménu aplikovat, nebo si ponechd v aplikaci stavajici data.
V pripadé, ze uzivatel import soutéze potvrdi, aplikace vytvori novou sou-
téz identickou s exportovanou soutézi. Jediny rozdil bude v nazvu soutéze,
ktery bude doplnén o casové razitko vytvoreni, tedy aktualni datum a cas.
V pripadé, ze uzivatel import soutéze zrusi, vrati se zpét do seznamu soutézi
a soutéz importovana nebude.

1.6 Navrh uzivatelského rozhrani

Dalsi klicovou kapitolou navrhu a vyvoje software je navrh uzivatelského roz-
hrani. To popisuje zpiisob komunikace ¢lovéka se systémem — v tomto pripadé
nasi aplikaci. Tento navrh vychdazi z predchozich dvou sekci — pozadavki a pri-
padu uziti. V této sekci si nejprve popiseme jednotlivé obrazovky, které bude
aplikace obsahovat. Tyto obrazovky jsou rozdéleny do jednotlivych kategorii
podobné jako pozadavky a pripady uziti. V kazdé kategorii si predstavime
nejprve jeji obrazovky a poté i graf prechodil mezi nimi. V posledni ¢asti této
sekce nalezneme jesté pro uplnost obecnéjsi graf prechodt, kde vynechdme
podrobnosti popsané v jednotlivych kategoriich.

Navrh uzivatelského rozhrani nemusi stoprocentné odpovidat vyslednému
uzivatelskému rozhrani — pro navrh byla pouzita aplikace Pencizﬂ a jeji paleta
prvki dostupnych pro ndvrh nepokryvé vsechny prvky dostupné v Androidu.
Kvili stru¢nosti jsou v navrhu vynechdny nékteré obrazovky ¢i prvky. Chybi
veskeré formulare pro vytvareni a ipravu hraca, soutézi, turnajui, atd., protoze
jsou jiz detailné popsané v pripadech uziti. Dalsim chybéjicim prvkem jsou
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1.6. Navrh uzivatelského rozhrani

Badminton

Soutéie
Fotbal

Hragi

Volejbal

Nastaveni

Obréazek 1.9: Hlavni menu Obréazek 1.10: Nastaveni

Upravit
pouzivané
sporty

Nastaveni .
pouzivanych sportu

Obréazek 1.11: Nastaveni — diagram prechodt

kontextova dialogova okna — jejich popisy se vSak nachdazi vzdy u prislusné
obrazovky.
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1. ANALYZA

1.6.1 Nastaveni

Na obréizku je hlavni menu aplikace. Z polozek menu je vzdy patrné, na
jaké obrazovce se nachdzime (v tomto pripadé se tedy nachazime v Nastavent).

Seznam dostupnych sporti v aplikaci na obrazku je prvni ze t¥i ob-
razovek dostupnych z hlavniho menu aplikace. Zaskrtnutim vybereme sporty,
které chceme v aplikaci pouzivat, a poté toto nastaveni pomoci tlacitka Ulo-
Zit v pravém hornim rohu obrazovky ulozime. Touto obrazovkou pokryvame
pripad uziti [UC2.1 Nastavit zobrazované sporty|

Pro tiplnost doplnime diagram prechodi mezi obrazovkami v této kategorii
na obrazku [I.11] pfestoze by to v tomto konkrétnim piipadé nebylo nutné —
mame zde pouze jedinou obrazovku s jednou akci.

1.6.2 Hraci

Seznam hrac¢i na obrazku je dalsi ze ti{ obrazovek dostupnych z hlavniho
menu aplikace. Hlavni menu aplikace vyvolame stisknutim tlac¢itka Menu v le-
vém hornim rohu obrazovky ¢i vysunutim z levé strany telefonu — toto plati
pro vSechny obrazovky, kde je tlac¢itko menu zobrazené. Pomoci tlacitka Sera-
dit v pravém hornim rohu mizeme seradit hriace — stisknuti vyvoléd dialogové
okno, kde si vybereme, zda chceme seradit hrace dle jména ¢i e-mailové ad-
resy. Opakovanym vybérem zménime fazeni ze sestupného na vzestupné a nao-
pak. Dlouhym stiskem nad konkrétnim hracem vyvolame dialogové okno, kde
mame moznost prejit na editaci idaji o hraci ¢i odstranit hrace. Tlacitko
Nowy v pravém dolnim rohu umoznuje pridat nového hrace — stisknuti vyvold
formular pro vyplnéni idaju o hraci. Tato obrazovka odpovidd pripadu uziti
[UCT.1 Zobrazit seznam hracul, ovSem jsou z ni dostupné i tyto piipady:
[Vytvorit hracel [UCI.4 Upravit udaje o hracila [UCI.5 Odstranit hricel Obra-
zovky s formulari pro vytvoreni ¢i editaci hrace jsou vynechdny, jak jiz bylo
zminéno v tvodu kapitoly.

Na obrazku [[.13] je detail hrace. Tlacitkem Zpét v levém hornim rohu
obrazovky se vratime na seznam hraci. Pomoci tlacitka Upravt v pravém
hornim rohu mizeme editovat tidaje o hraci. Obé tato tlacitka zlstavaji stejnd
pro vSechny zélozky této obrazovky. Pomoci jednotlivych zélozek (na obrazku
Badminton a Fotbal) se dostaneme k seznamu soutézi, kterych se hrac¢ ucastni,
a agregovanym statistikam pro jednotlivé sporty. Tato obrazovka, jak je nejspis
ziejmé, vychézi z pripadu uziti [UCI.3 Zobrazit detail hrace]

Na obrazku je seznam soutézi a agregované statistiky v badmintonu.
Tyto statistiky vzdy zévisi na sportu, idaje na obrazku jsou pouze pro ilu-
straci. Stisknutim konkrétni soutéze prejdeme na detail soutéze. Tato obra-
zovka vychazi z pripadu uziti [UC7.1 Zobrazit hracské statistiky napric¢ soute-|

Zemil

20pen source nastroj pro navrh Uzivatelského rozhrani, dostupny z (25. 12. 2016): http:
//pencil.evolus.vn/|
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1.6. Navrh uzivatelského rozhrani

Menu Zpét Upravit

Martin
martin@email.info

Info o hraéi Badminton Fotbal

Petr E-mail: radek@email.mail
petr@email.info

Poznamka: 723 222 333
Radek

radek@email.info

Obrazek 1.12: Hraci Obrazek 1.13: Detail hrace

Pro piehlednost doplnime na obrazku diagram prechodti mezi ob-
razovkami v této kategorii. Obdélniky s plnym okrajem znamenaji jednotlivé
obrazovky, prerusovanym okrajem znac¢ime souhrnné obrazovky, které se ¢asto
skladaji z nékolika dalsich obrazovek, nicméné je nazyvame spole¢nym nazvem.
Elipsy poté znamenaji dostupné akce. Sipky znazoriuji mozné prechody mezi
obrazovkami, pfip. moznost vyvolat akci. Tato notace je platné i pro vSechny
nasledujici diagramy prechodu.

1.6.3 Soutéze

Seznam soutézi na obrazku je posledni ze tif obrazovek dostupnych z hlav-
niho menu aplikace. Pomoci tlac¢itka Seradit v pravém hornim rohu mizZzeme
sefadit soutéze — stisknuti vyvola dialogové okno, kde si vybereme, zda chceme
sefadit soutéze dle nazvu, data zacatku ¢i data konce. Opakovanym vybérem
zménime fazeni ze sestupného na vzestupné a naopak. Stisknutim konkrétni
soutéze prejdeme na detail soutéze. Dlouhym stiskem nad konkrétni soutézi
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1.6. Navrh uzivatelského rozhrani

Menn  Soutéze Sefadit it Soutéz — Profici Upravit

Badminton Fotbal Volejbal Info o soutézi Turnaje Hraci

I I
0d: 1. 4. 2015
Do: 30. 4. 2015
Potet turnajl- 2

NadSenci
1.2 2015-1_3 2015

Prafici Potet hracd: 3
1.4.2015 - 30. 4. 201 Poznamka: pouze profi hraci

Importovat

Obrazek 1.16: Soutéze Obrazek 1.17: Detail soutéze

vyvolame dialogové okno, kde mame moznost prejit na editaci idaju o soutézi,
exportovat soutéz ¢i odstranit soutéz. Tlacitko Novd v pravém dolnim rohu
umoznuje pridat novou soutéz — stisknuti vyvola formular pro vyplnéni tdaju
o soutézi — a Importovat umoznuje importovat soutéz ze souboru — stisknuti
vyvola dialog s nabidkou soubort k importu, vybérem se dostaneme na shr-
nuti importu. Tato obrazovka pokryva pripady uziti [UC3.1 Zobrazit seznam|
lsoutézi, [UC3.2 Vytvorit soutés, [UC3.4 Upravit udaje o soutezi, [UCS.5 Od-]
[stranit soutéz] a [UC8.1 Exportovat soutéz] Obrazovky s formulafi jsou opét
vynechany.

Na obrazku je detail soutéZe. Tlacitkem Zpét v levém hornim rohu se
vratime na seznam soutézi, ze kterého jsme se na tuto obrazovku dostali. Po-
moci tlacitka Upravit v pravém hornim rohu mizeme editovat tidaje o soutézi.
Obé tato tlacitka zustdvaji stejnd pro vSechny zalozky této obrazovky. Pomoci
jednotlivych zélozek (na obrazku Turnaje a Hrdci) se dostaneme k dalsim ob-
razovkéam, které jsou popsany nize. Tato obrazovka, jak je nejspiS zfejmé,
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Zpét

Zpét Sefadit  Upravit

Info o soutéii Turnaje Hraci Turnaje

Cernvenec
5 hraél, 3 tymy, 3 zapasy
Prvni vikend
3.4.2015-5. 42015 Srpen
5 hraéu, 3 tymy, 3 zapasy
Druhy vikend
17.4.2015-19. 4. 2015

Hrati (nowvi)
Petr
petr@email.info

Hraci (zménéni)

pavel@email.info

Pavel JMENO  Pavel T.

Ponechat pivodni (@ Vzit zmény ze souboru

IMPORTOVAT

Obréazek 1.18: Turnaje Obrazek 1.19: Shrnuti importu

vychazi z pripadu uziti [UC3.3 Zobrazit detail soutéze]

Na obrazku je shrnut{ importu. Tla¢itkem Zpét v levém hornim rohu
se vratime na seznam soutézi, ze kterého jsme se na tuto obrazovku dostali.
Na této obrazovce muzeme vidét, co vSsechno bude v ramci této soutéze im-
portovano. Je zde seznam turnaji, kde je u kazdého uvedena informace o po-
¢tu hraca, tyma a soutézi. Dale seznam novych hraca, kteri budou do apli-
kace pridani. Posledni polozkou seznamu jsou zménéni hraci. Tito hraci maji
v souboru odlisna data viaci datim v aplikaci. Zde mame u kazdého hrace
moznost rozhodnout, zda u ného chceme ponechat piuvodni data ¢i chceme
aplikovat zmény ze souboru. Tlacitkem Importovat potvrdime import a sou-
t&Z je nasledné importovana. Tato obrazovka odpovidé pripadu uziti
[[mportovat soutéz,

Na obrazku [I.1§] je seznam turnaju v soutézi. Pomoci tlacitka Seradit
v pravém hornim rohu muzeme sefadit turnaje — stisknuti vyvola dialogové
okno, kde si vybereme, zda chceme seradit turnaje dle ndzvu, data zacatku
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. o= .. . Ipét Ti AC
it Soutéz — Profici Upravit bl Pridat hrace

Martin

Info o soutézi Turnaje Hraci

A Radek
Jméno

Petr
Martin

Pridat hrace

Obrazek 1.20: Hraci v soutézi Obrazek 1.21: Pridat hrace

¢i data konce. Opakovanym vybérem zménime fazeni ze sestupného na vze-
stupné a naopak. Stisknutim konkrétniho turnaje prejdeme na detail turnaje.
Dlouhym stiskem nad konkrétnim turnajem vyvolame dialogové okno, kde
mame moznost prejit na editaci idaji o turnaji ¢i odstranit turnaj. Tlacitko
Nowvy v pravém dolnim rohu umoznuje pridat novy turnaj — stisknuti vyvold
formular pro vyplnéni iidaji o turnaji. Tato obrazovka pokryva pripady uziti
[U4.1 Zobrazit seznam turnajul [UC4.2 Vytvorit turnajl, [UC4.4 Upravit udaje]
[o turnajila[U4.5 Odstranit turnajl Obrazovky s formuléri jsou opét vynechany.

Na obrazku [1.20] jsou statistiky hrac¢t v soutézi. Statistiky muzeme se-
fadit stisknutim na vybrany sloupec. Opakovanym kliknutim na jiz vybrany
sloupec zménime fazeni ze sestupného na vzestupné a naopak. Stisknutim
konkrétniho hrace prejdeme na detail hrace. Dlouhym stiskem nad konkrét-
nim hracem vyvolame dialogové okno, kde mame moznost odstranit hrace ze
soutéze. Tlacitko Pridat hrdce v pravém dolnim rohu umoznuje pridat nové
hrace do soutéze. Touto obrazovkou pokryjeme pripady uziti |UCT.2 Zobrazit|
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Obrazek 1.22: Soutéze — diagram prechodl
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|
|
| Soutéze Soutéze |
|
|

| ve sportu 1 ve sportu n

|hracske statistiky v soutezil a castecné i|UCT.4 Seradit statistiky v souteézil

Na obrazku je pridani hrace do soutéze. Tlacitkem Zpét v levém hor-
nim rohu se vratime na statistiky hraca v soutézi. Uzivatel zaskrtnutim vy-
bere pozadované hrice a stiskne tlacitko Pridat v pravém dolnim rohu, ¢imz
se vrati na predchozi obrazovku. Tato obrazovka tedy pokryva pripady uziti
UC3.6 Pridat hrace do soutezel a lUC3. 7 Odebrat hrace ze soutezel

Pro ptehlednost doplnime na obrazku diagram prechodt mezi obra-
zovkami v této kategorii.

1.6.4 Turnaje

Na obréazku [[.23] je detail turnaje. Tla¢itkem Zpét v levém hornim rohu se
vratime na detail soutéze, ze které jsme se na tuto obrazovku dostali. V pra-
vém hornim rohu se nachazeji t¥i tlacitka. Tlacitko Upravit umoznuje edi-
tovat udaje o turnaji. Dalsi tlac¢itko Konfigurovat bodovy zisk umoznuje, jak
je z nazvu patrné, nastavit napt. body za vitézstvi, remizu ¢i prohru, atd.
Stisknuti posledniho tlacitka Generovat soupisky vyvola dialogové okno, kde
si mizeme vybrat, zda chceme generovat soupisky ndhodné ¢i vyrovnané dle
vybrané statistiky. Vsechna Ctyti tlac¢itka zistavaji stejna pro vSechny zalozky
této obrazovky. Pomoci jednotlivych zélozek (na obrazku Poradi a Hrdci) se
dostaneme k dalsim obrazovkam, které jsou popsany nize. Touto obrazovkou
casteéné pokryjeme pripad uziti |UC4.3 Zobrazit detail turnajel Mame odsud
také moznost se dostat k |[UC5.8 Generovat soupisky tymul

Na obrazku je poradi i¢astnikil v turnaji. Kliknutim na vybrany slou-
pec muzeme sefadit c¢astniky dle vybraného sloupce. Opakovanym kliknutim
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zpst Turnaj — LEéto Gen soup. Konfig. Upravit

Zpét Turnaj — LEto Gen. soup. Konfig. Upravit

Info o turnaji Potadi Hraci D@m= e (e

|
0d: 3.4.2015 I
Do: 5 4 2015 | Tym A 53
Potet zapasi: 1
Potet tymd: 2

| Potet hraéd: 2

Nazev Skére

Tym B 255

Poznamka: —

Obrazek 1.23: Detail turnaje Obréazek 1.24: Poradi

na jiz vybrany sloupec zménime razeni ze sestupného na vzestupné a naopak.
Touto obrazovkou pokryjeme dalsi ¢ast pripadu uziti [UC4.3 Zobrazit detail|

Na obrazku je seznam zapast v turnaji. Dlouhym stiskem nad konkrét-
nim zapasem vyvolame dialogové okno, kde mame moznost prejit na editaci
udaju o zapase, vynulovat zapas ¢i odstranit zapas. Stisknutim konkrétniho
zépasu prejdeme na detail zdpasu. Tlac¢itko Novy v pravém dolnim rohu umoz-
nuje pridat novy zapas — stisknuti vyvold formular pro vyplnéni idaji o zapase
—a Generovat kolo umoznuje vygenerovat nové kolo zapasu. Tato obrazovka
odpovida piipadu uziti [UC6.1 Zobrazit seznam zapasul dale z ni dostaneme
k|UC6.2 Vytvorit zapas] [UC6.3 Vygenerovat kolo zapasul [UC6.5 Upravit iidaje|
lo zapasel [UC6.7 Vynulovat zapas|a[UC6.8 Odstranit zapasl Formulaie pro vy-
tvoreni a editaci jsou opét vynechany.

Na obrazku je seznam tymil v turnaji véetné soupisek jednotlivych
tymu (pokud se jednd o turnaj tymi, jinak se tato obrazovka v detailu turnaje
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Zpét Turn aj — &t Gen. soup. Konfig. Upravit

Zpét Tu rnaj — L&t Gen soup. Konfig. Upravit

Hraéi Zapasy Tymy
I

Hraci Zapasy Tymy

Domaci Hosté TimA

Tym A ¥ Tym B TimB

Tym B : TymA

Obrazek 1.25: Zapasy Obrazek 1.26: Tymy

nenachazi). Stisknutim konkrétniho tymu prejdeme na detail tymu. Dlouhym
stiskem nad konkrétnim tymem vyvolame dialogové okno, kde mame moznost
prejit na editaci ndzvu tymu ¢i odstranit tym. Tlaéitko Novy v pravém dol-
nim rohu umoznuje pridat novy tym — stisknuti vyvola formulai pro zadani
nazvu tymu. Touto obrazovkou pokryjeme pripad uziti [UC5.1 Zobrazit se-|
[znam tymu| a [UCH.4 Odstranit tym| Obrazovky odpovidajici pripadim uziti
[UCH.2 Vytvorit tyml a|UC5.3 Upravit udaje o tymul jsou vynechany.

Obrazovky se statistikami hraca v turnaji a pridanim hrac¢d do turnaje
jsou vynechany, nebot jsou totozné s obrazovkami pro soutéz. Tyto obrazovky
pokryvaji ptipady uziti [UC4.6 Pridat hrace do turnaje] [UC4.7 Odebrat hrace]
[z turnajel |UCT.3 Zobrazit hracské statistiky v turnajila |UC7.5 Seradit statis-|

Pro prehlednost doplnime na obrazku diagram prechodu mezi obra-
zovkami v této kategorii.
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Obrazek 1.27: Turnaje — diagram prechodti

1.6.5 Tymy

Na obrazku je detail tymu. Tlacitkem Zpét v levém hornim rohu se vra-
time na detail turnaje, ze kterého jsme se na tuto obrazovku dostali. Na této
obrazovce se nachazi soupiska tymu — tedy seznam hract, které obsahuje dany
tym. Hrace mutzeme ze soupisky odstranit kliknutim na tlac¢itko odstranit
u konkrétniho hrace. Stisknutim tlacitka UloZit v pravém hornim rohu sou-
pisku tymu ulozime a vratime se na detail turnaje, ve kterém se tento tym
nachdazi. Pomoci tla¢itka Pridat hrdce v pravém dolnim rohu mizeme pridat
hrace do tymu. Tato obrazovka tedy odpovida pripadu uziti [UCH.5 Zobrazit|

Obrazovka pro pridani hrac¢a do tymu je vynechana, nebot je totozna s ob-
razovkou pro pridani hracu do soutéze. Tato obrazovka pokryva pripady uziti
[UCH.6 Pridat hrace do tymu| a |[UC5.7 Odebrat hrace z tymul

Pro prehlednost doplnime na obrazku diagram prechodt mezi obra-
zovkami v této kategorii.

1.6.6 Zapasy

Na obrazku [I.30] je detail zdpasu. Tlacitkem Zpét se vratime na seznam za-
pasu v turnaji, odkud jsme se na tuto obrazovku dostali. Stisknutim tlacitka
Ulozit ulozime veskeré zmény provedené na této obrazovce a vratime se na
seznam zapasu v turnaji, do kterého tento zapas patii. Obé predchozi tlacitka
zlistavajic stejnd pro obé zalozky na této obrazovce. Pomoci tlacitka Upravit
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UloZit

Odebrat

Pridat hrace

Obrazek 1.28: Detail tymu
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Obrazek 1.29: Tymy — diagram prechodi
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Obréazek 1.32: Zapasy — diagram piechodu

35



1. ANALYZA

v pravém hornim rohu muzeme editovat idaje o zapasu (kolo, periodu, datum
a poznamku). Tato obrazovka se muze velmi lisit v zdvislosti na daném sportu.
Tento obrazek muze poslouzit jako inspirace pro fotbal — mizeme zde velmi
snadno upravovat vysledek pomoci tlacitek nad skére a zaskrtdavacich poli pro
prodlouzeni a penalty. Pomoci zalozky Hrdci se dostaneme na dalsi obrazovku.
Touto obrazovkou tedy pokryvame pripad uziti |[UC6.6 Zadat vysledek zapasul
a Castecneé také [UC6.4 Zobrazit detail zapasul

Na obrazku jsou soupisky jednotlivych tymu a statistiky jednotlivych
hracia v zapase. Tato obrazovka se opét muze lisit v zavislosti na daném sportu.
Po stisknuti tlacitka Upravit v pravém hornim rohu se zobrazi formular, kde
miizeme editovat statistiky vSech hraca v zapase najednou. Dlouhym stiskem
nad konkrétnim hriacem vyvolame dialogové okno, kde mame moznost upra-
vit statistiky daného hrace v zdpase ¢i odstranit hrace ze zapasu. Stisknutim
tlacitka Pridat hrdce v pravém dolnim rohu vyvolame dialogové okno, kde si
vybereme, ke kterému tymu chceme hrace pridat, a nasledné muazeme pridat
hrace k tomuto tymu. Obrazovka pro pridani hrace do tymu je totoznd s ob-
razovkou pro pridan{ hract do soutéze. Touto obrazovkou pokryjeme zbylou
cast pripadu uziti [UC6.4 Zobrazit detail zapasul resp. tu ¢ast se soupiskami
tymu a hracskymi statistikami.

Obrazovka pro pridani hrac¢t do zapasu je vynechana, nebot je totozna
s obrazovkou pro pridani hra¢a do soutéze. Tato obrazovka pokryva pripady
uziti [UC6.9 Pridat hrace do zapasu| a [UC6.10 Odebrat hrace ze zapasul

Pro prehlednost doplnime na obrézku [1.32] diagram ptechodt mezi obra-
zovkami v této kategorii.

1.6.7 Diagram prechodt mezi obrazovkami

Nyni jsme si popsali obrazovky aplikace dle jednotlivych kategorii. Protoze
jsou tyto kategorie mezi sebou provazané, ukazeme si jesté diagram prechodt
mezi jednotlivymi kategoriemi. Na tomto obrazku [1.33 jsou kvili zachovani
jisté prehlednosti vynechany veskeré akce dostupné v aplikaci.

1.7 Doménovy model

V posledni sekci analyzy si predstavime doménovy model. Ten by mél doplnit
predstavu o datech v aplikaci a vazbami mezi nimi. Jak vime z pozadavki,
aplikace by méla byt rozsifitelnd pomoci modulti, které komunikuji s jadrem
aplikace. Tridy oznacené zluté spravuje jadro a zelené oznacujeme tridy, které
se z definice budou lisit napti¢ moduly a nemaji tedy zddnou vychozi definici.
Ostatni tridy spravuje také modul, ale mame u nich danou vychozi struk-
turu tiid. Tato struktura sice neni nijak striktné vyzadovand (balicky budou
schopné fungovat i bez jejiho dodrzeni), nicméné jeji pouziti usnadni pouzi-
vani aplikace — moduly by se mély lisit jen minimalné, a to ve vécech, které
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Obréazek 1.33: Aplikace — prechody mezi obrazovkami

jsou mezi sporty odlisné. V ostatnich vécech by mély byt moduly maximélné
podobné.

Sport Tato entita predstavuje jeden z mnoziny sportii, které definuje modul.
U sportu nas zajimé samotny nazev a dale ndzev modulu, ktery ho implemen-
tuje. Sport muze obsahovat libovolné mnozstvi soutézi.

Player Tato entita predstavuje hriace. Hra¢ ma kromé jména e-mailovou
adresu a poznamku. E-mailova adresa musi byt unikatni, tzn. zadni dva hraci
nesméji mit stejnou e-mailovou adresu.
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Sport Player RecordType
# module_name: tex # email: text # type: text
# name: text # name: text
# note: text
1 1

1
has competitions belongs to type

belongs to player

0..*
0..*
Competition 0..*
StatisticRecord
# date_end: date CompetitionPlayer
# date_start: date has playerss- # value: float
# name: text 4
# note: text 1 0.
# type: text 0. 0.4
1
1
has tournaments A
has stats  has stats
0.* !
Tournament TournamentPlayer
has player: -« belongs to player
— | # date_end: date playerse- 1 9 Py
has configuration 1 # date start: date 1 o
# name: text .
# note: text 0..* 0..1
1 has players 0. |1
1
Configuration MatchPlayer
has teamsp> Team
1 0..
# name: text
1
0..*
has matches 0..1
is team i
0..* is player has players
Match 0..* 0..*
# date: int MatchParticipant | 1
# note: text .
has participantas .
# period: int p p - role: text
# played: bool 1 2%
# round: int 1

Obréazek 1.34: Doménovy model aplikace

Competition Touto entitou je minéna soutéz. Soutéz ma, jak uz vime, da-
tum zacatku a konce, nazev, poznamku a typ — soutéz je bud tymova nebo
individualni. Soutéze mohou obsahovat libovolné mnozstvi turnajia a hracu.

CompetitionPlayer Tato entita predstavuje hrace pridané do soutéze, musi
se tedy vztahovat k jedné konkrétni soutézi a jednomu konkrétnimu hraci.

Tournament Touto entitou se mysli turnaj. Turnaj ma, stejné jako sou-
téz, datum zacatku a konce, ndzev a poznamku. Typ turnaje je dany typem
soutéze, do které turnaj patii. K turnaji se vaze jeho bodova konfigurace (ke
kazdému turnaji pravé jedna), libovolné mnozstvi zapast, tymu a hracu.
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TournamentPlayer Tato entita predstavuje hrace pridané do turnaje, ti
vSak jiz musi byt i v prislusné soutézi. Vztahuje se tedy k jednomu konkrétnimu
turnaji a jednomu hréaci pridanému do soutéze.

Configuration Touto entitou je minéna bodova konfigurace turnaje. Ze-
lend barva znaci, Ze obsah této entity je Cisté v rezii modulu — kazdy sport
se v tomto lisi, napr. v hokeji ma smysl konfigurovat pocet ziskanych bodu
za vitézstvi po samostatnych najezdech na rozdil od tenisu, kde toto smysl
rozhodné nema.

Team Tato entita predstavuje tym. Tym ma pouhy nazev a je prirazen
k turnaji. Jak muzeme vidét z obrazku, tymy existuji jen v ramci turnaje
a nijak se neprenasi mezi soutézemi. Tym miuze obsahovat libovolny pocet
hracd, kteri se icastni prislusného turnaje a tvori jeho soupisku. Tym se miize
ucastnit libovolného mnozstvi zapast.

Match Touto entitou se mysli zapas. U néj evidujeme datum odehrani, po-
znamku, stav (zda jiz byl odehrany ¢i nikoli), periodu a kolo. Zipas ma li-
bovolné mnozstvi tcastnikil, ovSsem minimélni pocet jsou dva. Diky tomu,
ze horni hranice na pocet ucastniki neni stanovena, nam do této struktury
zapadaji nejen zdpasové sporty, ale také zdvodni.

MatchParticipant Tato entita predstavuje castnika zdapasu. U néj evidu-
jeme roli, ktera v zdpasovém sportu muze slouzit napr. k rozliseni doméaciho
a hostujiciho ucastnika. Kazdy ucastnik se vaze bud na pravé jeden tym, nebo
na pravé jednoho hrace. V pripadé, ze je tucastnikem tym, udrzuje si také
soupisku tymu v daném zapase. Tato soupiska, jak je zrejmé z doménového
modelu, nemusi odpovidat soupisce tymu jako takového — mizeme tedy evi-
dovat, 7e néktery hra¢ do zapasu nenastoupil apod. Utastnik zépasu muze
obsahovat libovolny pocet statistik, pomoci nich mtzeme evidovat napr. skore
zapasu v hokeji apod — drzet skére primo u entity zapasu by sice bylo snazsi,
nicméné timto zpusobem jsme schopni zahrnout vétsi mnozstvi sportt pod
jeden doménovy model.

MatchPlayer Tato entita predstavuje hrace pridané do zapasu, ti vsak jiz
musi byt i v piislusném turnaji. Vztahuje se tedy k jednomu konkrétnimu
zépasu a jednomu hréaci pridanému do turnaje. K tomuto hraci, pridanému do
zapasu, se vaze libovolné mnozstvi statistik.

StatisticRecord Touto entitou je minén zapis do statistik daného hréce
v zapase. U této entity evidujeme pouze hodnotu. Typ statistiky je dany vaz-
bou na Record Type.
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RecordType Tato entita predstavuje typ statistiky. Kazdy sport mé téchto
typt nékolik a typy se samoziejmé v zavislosti na sportu lisi. U hokeje miizeme
takto evidovat napr. pocet vstrelenych géli, pocet zdkrokt brankafe ¢i pocet
trestnych minut. Mnozina evidovanych typt je tedy dand modulem, jak ndm
napovida zelend barva. Na tuto entitu se vaze libovolné mnozstvi zapist do
statistik, at uz individudlnich ¢i tymovych.
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KAPITOLA 2

Navrh a popis architektury

V této kapitole se budeme vénovat nadvrhu a popisu architektury systému.
Drive nez se vSak pustime do samotné architektury, vysvétlime si nékteré po-
jmy, které musime pro pochopeni navrhu znéat. Poté si popiSeme samotnou
architekturu. Na tu se da pohlizet vice zpusoby — nejprve si predstavime sys-
témovou architekturu, kterd déli systém na jadro, knihovnu a moduly, poté si
predstavime aplikaéni architekturu, kterd déli jednotlivé moduly (napft. jadro)
do ti{ vrstev. Nakonec se budeme vénovat pravé jednotlivym moduliim, a sice
jadru a knihovné.

2.1 Android

V této sekci si vysvétlime nékteré pojmy specifické pro programovani v Andro-
idu. Tyto pojmy se pouzivaji predevsim v prezentacni vrstveé, ostatni vrstvy
jsou napsané de facto ve standardni Jave.

2.1.1 Manifest

Kazdéa aplikace v Androidu musi v kofenovém adresari obsahovat soubor An-
droidManifest.zml. V tomto souboru se nachézi informace o aplikaci dulezité
pro OS Android. V tomto souboru muzeme napf. nastavit ndzev aplikace,
ikonu aplikace ¢i minimélni verzi Android API, kterou aplikace vyzaduje.
Dale obsahuje seznam vsech Aktivit, Sluzeb ¢i Poskytovateli obsahu v apli-
kaci. Muzeme také specifikovat, kterd aktivita se bude spoustét pri zapnuti
aplikace. Manifest muze obsahovat libovolné mnozstvi dalsich metadat.[6]

2.1.2 Activity

Activity, v ¢eStiné aktivita, znamend v Androidu obrazovku. Vsechny aktivity
musi dédit od com.android.Activity. Kazd4a aktivita ma presné dany zivotni
cyklus — od vytvoreni pres start, samotny béh, zastaveni az po ukonceni. Pro
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kazdy stav zivotniho cyklu aktivity existuje metoda, kterou mtzeme pretizit
a ovlivnit tak chovani aktivity v daném stavu.[7]

2.1.3 Fragment

Fragmenty poméahaji délit aktivity na mensi znovupouzitelné ¢asti. Fragmenty
dédi od tfidy com.android.Fragment a vzdy patii do néjaké aktivity (¢i frag-
mentu). Stejné jako aktivita i fragment ma dany zivotni cyklus.[8]

2.1.4 Adapter

Adaptér slouzi k prezentaci seznamu dat stejného typu. Pokud chceme zobrazit
napr. seznam soutézi, usnadnime si praci, pokud vytvorime adaptér schopny
zobrazit jednu soutéz. Pii vytvareni uzivatelského rozhrani poté vytvorime
tento adaptér, predlozime mu seznam soutézi a on se postara o jejich vykres-
leni.

2.1.5 Context

Kontext je v Androidu reference na aktudlni aplikaci. Objekt této t¥idy po-
trebujeme napf. pii pristupu do databaze.

2.1.6 Intent

Intent, ¢esky zamér ¢i imysl, je abstraktni popis operace, kterda ma byt pro-
vedena. Intent ndm umozni spustit aktivitu ¢i sluzbu. K tomuto pozadavku
mame vzdy moznost pridat data, kterd bude aktivita ¢i sluzba vyzadovat.

2.1.7 Service

Service, v ¢estiné sluzba, se pouzivd pro vypocty, které bézi v samostatném
vlakné — OS Android totiz prisné zakazuje, aby bylo vytéZzovano hlavni vldkno
aplikace. Pokud bychom toto vldkno vytézovali ptilis, aplikace nabidne uziva-
teli ukonceni aplikace, coz rozhodné neni zddouci.

Sluzba se spousti asynchronné, bézi na pozadi a kdyz svou praci skonci,
muize napi. odeslat vysledek fragmentu, ktery jej ocekava. Sluzby mohou byt
exportované, coz umoznuje ostatnim aplikacim tyto sluzby pouzivat. Praveé
exportovanou sluzbu vyuzijeme mimo jiné pri komunikaci mezi jadrem a mo-
duly.

2.1.8 Content Provider

Content Provider, ¢esky poskytoval obsahu, umoziuje poskytovat pristup k da-
tim podobné jako napi. SQLite databize. Vyhodou je, Ze tento pristup je na
rozdil od sluzby synchronni. Timto poskytovatelem pokryjeme druhou cast
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Obrazek 2.1: Systémova architektura aplikace

nasi komunikace mezi jaddrem a moduly. Content provider muze byt exporto-
vany, vyznam je stejny jako u sluzeb.

2.2 Systémova architektura

Jak jsme si jiz nastinili v ivodu kapitoly a jak mizeme vidét na obr.
systémova architektura rozdéluje systém na jadro, knihovnu a jednotlivé mo-
duly implementujici rizné sady sportt. Tato architektura by ndm méla umoz-
nit snadné rozsirovani aplikace o dalsi a dalsi sporty, mimo jiné je to jeden
z pozadavku zadavatele prace. V této sekci se budeme vénovat nejprve jadru
aplikace, poté knihovné a nakonec samotnému modulu.

2.2.1 Jadro

Jadro aplikace obsluhuje pouze tii zdkladni obrazovky dostupné z hlavniho
menu zminéné v predchozi kapitole. Veskeré informace o hracich a pouzivanych
sportech jsou ulozené v jadru aplikace. Toto vsak neplati napf. o seznamu
soutézi v daném sportu ¢i agregovanych statistikach pro dany sport v detailu
hrace. Tyto informace v jadru ulozené nejsou a jadro je tedy musi ziskavat
z jednotlivych moduli.

2.2.2 Knihovna

Knihovna aplikace je sada sdilenych funkci, tr¥id a rozhrani, pomoci kterych
mezi sebou jaddro a moduly komunikuji. V knihovné najdeme napf. t¥idy pro
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témeér vsechny entity z doménového modelu.

2.2.3 Modul

Modul aplikace, jak jiz bylo zminéno, implementuje urc¢itou sadu sportti. Mo-
dul musi implementovat nékterd rozhrani, aby mohla fungovat komunikace
mezi nim a jadrem. Modul totiz neni samostatné spustitelna aplikace a spousti
se pouze z jadra — v pripadé, ze nebude rozhrani implementované spravné,
nebude si jaddro tohoto modulu vsimat, pripadné nebude komunikace mezi
modulem a jadrem fungovat stoprocentné.

2.3 Aplikacéni architektura

V této sekci se budeme vénovat architekture jednotlivych modulti. Vzhledem ke
komplexnosti aplikace neméa smysl uvazovat o jiné nez vicevrstvé architekture.
Tato architektura je prehlednéjsi, umoznuje snazsi idrzbu a napi. vyména
typu datového tlozisté pro nas bude znamenat vyménu jedné vrstvy a nikoli
prepsani celé aplikace. Z tohoto divodu jsme se tedy rozhodli pro tiivrstvou
architekturu. Architekturu jednotlivych moduli samoziejmé nemutzeme ovliv-
nit, nicméné pouziti stejné architektury, jako pouzijeme my, da vyvojartm
moduli mnozstvi vyhod.

Nejvyssi vrstvou této architektury je vrstva prezentacni, kterd prezentuje
data uzivateli a zajistuje komunikaci uzivatele s aplikaci. Dalsi vrstvou je
vrstva logickd nebo také business vrstva, kterd obsahuje samotnou logiku apli-
kace. Nejnizsi vrstvou aplikace je vrstva datovd, kterd zajistuje ukladani a na-
¢itani dat z datového 1lozisté, kterym je v nasem pripadé relacni databaze.
Vsechny tyto vrstvy si nyni podrobnéji popiseme.

2.3.1 Prezentacéni vrstva

Mezi Gcely prezentacni vrstvy patii samotna prezentace zpracovanych dat uzi-
vateli a komunikace mezi uzivatelem a uzivatelskym rozhranim. O to se v An-
droidu staraji predevsim aktivity, fragmenty, ale i dalsi tFidy. Najdeme zde tak
napr. aktivity odpovidajici jednotlivym obrazovkam, které obsahuji listenery,
cesky posluchace, ¢ekajici na uzivatelovu akci. Jakmile listener akci zachyti,
miize napr. spustit jinou aktivitu ¢i vykonat jakykoli jiny kod.

2.3.2 Logicka vrstva

Logicka vrstva obstarava logiku aplikace. Najdeme zde tedy napf. algoritmy
generujici vyrovnané soupisky ¢i kolo zapasu. Také zpracovani dat ziskanych
z datové vrstvy, napt. agregovani statistik, se déje na této trovni. Zkratka
témér veskerd manipulace s daty (kromé samotného uklddani a nacitdni) se
déje v rdmci logické vrstvy.
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2.3.3 Datova vrstva

Datova vrstva slouzi k ukladéni a nacitdni dat z datového 1lozisté, v nasem
piipadé z relac¢ni databaze SQLite. V této vrstvé se nachézi tiidy pro entity
predstavujici napt. soutéz, turnaj nebo zapas. Pro mapovani mezi rela¢ni data-
bézi a témito entitami vyuzijeme framework ORMULite. V jednotlivych tridach
se poté pomoci anotaci definuje napt. ndzev tabulky ¢i sloupce, které je tieba
ukladat do databéaze.

2.3.4 Komunikace mezi vrstvami

Kromé komunikace v rdmci vrstev probiha také komunikace napri¢ vrstvami.
Ta probiha vzdy smérem dolti, tzn. prezentacni vrstva komunikuje pres defino-
vané rozhrani s logickou vrstvou a logickd vrstva komunikuje pres definované
rozhrani s datovou vrstvou. Vrstvy tedy mohou byt snadno vyménény za pied-
pokladu, ze implementujeme rozhrani konkrétni vrstvy.

2.4 Databazovy model

Databédzovy model na obr. samoziejmé vychazi z doménového modelu,
ovsem najdeme zde nékteré odlisnosti. Prvni rozdil najdeme v chybéjici ta-
bulce pro sport. Predpokladame, ze modul sam oddéli soutéze z riznych sportu
od sebe (pokud implementuje vice sporti) jinym zptsobem, napf. pouzitim
odlisné databdze pro ruzné sporty. Dalsi rozdil najdeme u hrac¢skych a ty-
movych statistik. Zde kvili jednoduchosti predpokladéame, ze vsechny hrac-
ské statistiky budou jako sloupce tabulky PlayerStat a vSechny tymové jako
sloupce tabulky ParticipantStat. Tomuto databdzovému modelu odpovidaji
entity v knihovné, ovsem modul nemd zddnou povinnost se timto modelem
ridit.

Nyni si uvedeme, jak tento model vyuzivaji moduly, které jiz implemen-
tované jsou. Na obrazku vidime pouze spodni ¢ast doménového modelu.
Horni ¢ast je vynechana, nebot je totozna s predchozim obrazkem. Vazby na
vynechané entity jsou zndzornény pomoci sloupct v tabulce — napt. tourna-
mentld u entity Match ¢i playerld u entity PlayerStat. Pod nazvem kazdé
entity najdeme nazev modulu, odkud pochézi — Hockey odpovida modulu
implementujicimu sporty na bazi hokeje, Squash odpovidd modulu implemen-
tujicimu sporty na bazi squashe a Library odpovida entitdm z knihovny vy-
chazejicim z predchoziho databdzového modelu.

2.4.1 Hokej

Modul implementujici sporty na bazi hokeje mizeme vidét na levé strané obr.
Tento modul rozsituje entitu Match a pridava k ni informaci o tom, zda
byl zapas rozhodnut v prodlouzeni ¢i samostatnych najezdech. Déle rozsituje
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CompetitionPlayer Competition
name
0.* 0.* 1| start
end
note
type
1
0f.*
PointConfiguration Tournament
1 1 1 | hame
Player start
name TournamentPlayer end
email — - note
note 1 0.. 0 1
1 1
1 0f1 1
0|.*
TeamPlayer Team
0.* 0.x 1|Mame
0.1
0|.*
Match
0].* 0].* 0.* played
PlayerStat Participant date
role round
0.* 1 0.* 1 | period
note
ParticipantStat 1

Obrazek 2.2: Databdzovy model

entitu ParticipantStat, kde je uvedeno skére daného ucastnika v zapase, tedy
pocet vstrelenych branek. Posledni entitou, kterou tento modul rozsituje, je
PlayerStat. Zde mtzeme vidét vycet evidovanych hracskych statistik — pocet
vstrelenych goéll, asistenci, zakrokt a bodovani plus minus.

2.4.2 Squash

Modul implementujici sporty na bazi squashe muzeme vidét na pravé strané
obr. 23] Tento modul piidava k entité Match informaci o po¢tu odehranych
setu v zapase a k entité ParticipantStat pocet ziskanych bodu v konkrét-
nim setu. Entita PlayerStat neni rozsitena nijak, tento modul zatim nesleduje
hracské statistiky, ale pouze umoznuje udrzovat informace o tom, kteri hraci
se zapasu ucastnili.
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Match d Match d Match
Hockey | extends Library L} extends Squash
overtime tournamentld setsCount
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date
round
period
1
0ln
Participant
Library
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(teamid / playerld)
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1 1
0ln
ParticipantStat d ParticipantStat " ParticipantStat
Hockey | extends Library L 1| extends Squash
score setNumber
points
0)n
PlayerStat d PlayerStat
Hockey | extends Library
goals playerld
assists
saves
plus_minus
Obrazek 2.3: Databdzovy model — rozsiteni v modulech
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Obréazek 2.4: Jadro — diagram tiid
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2.5 Jadro

V této sekci se budeme detailnéji vénovat popisu jadra aplikace. Jadro je roz-
déleno na tti vrstvy tak, jak bylo popsdno v predchozi sekci. Toto rozdéleni
miuzeme vidét na obrazku Nyni se budeme opét vénovat jednotlivym vrst-
vam, ovsem tentokrat si je popiSeme konkrétnéji v kontextu jadra aplikace.
Nakonec se budeme vénovat komunikaci mezi témito vrstvami.

2.5.1 Prezentacéni vrstva

Prezentacni vrstva jadra obsahuje nékolik balicki, které muzeme vidét na
obrazku PopiSeme si tedy jednotlivé balicky.

2.5.1.1 Activities

Tento balicek obsahuje c¢tyri aktivity nezbytné pro fungovani jadra. Témi
jsou MainActivity a PlayerDetailActivity, které si nyni popiseme, a dale
CreatePlayerActivity a ImportActivity, jejichz tucel je zfejmy — jedna
slouzi k vytvoreni hrace, druha zobrazuje shrnuti informaci o importované
soutézi.

MainActivity Toto je hlavni aktivita spousténd pri zapnuti aplikace. Tato
aktivita obsahuje tri fragmenty, které tvori jednotlivé obrazovky dostupné
z hlavniho menu aplikace — SportsFragment zobrazuje seznam soutézi pro
jednotlivé sporty, PlayersListFragment slouzi k zobrazeni seznamu hract
a SettingsFragment umoznuje nastavit pouzivané sporty v aplikaci.

PlayerDetailActivity Tato aktivita, jak je zrejmé z jejtho nazvu, slouzi
pro zobrazeni detailu hrace. K tomu vyuziva PlayerDetailFragment zobra-
zujici samotné idaje o hraci a PlayerSportFragment zobrazujici agregované
statistiky a seznam soutézi v daném sportu, aktivita samoziejmé vytvori pro
kazdy pouzivany sport v aplikace jednu instanci tohoto fragmentu. Tato ak-
tivita je specifickd tim, ze je exportovand. To znamend, ze ji mohou pouzit
moduly napf. pri prechodu ze seznamu hrac¢t v soutézi do detailu hréce.

2.5.1.2 Adapters

Tento balicek obsahuje adaptéry nezbytné pro zobrazeni seznamu soutézi,
hraca a informaci o importované soutézi.

2.5.1.3 Communication

V ramci prezentacni vrstvy se casto odesilaji pozadavky ¢i odpovédi s pribale-
nymi daty. V tomto balicku se nachézi jedina tiida ExtraConstants obsahujici
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klice do téchto dat. Umisténi kli¢t na jedno misto ndm zajisti pouzivani stej-
nych kli¢t pro zapis i nasledné ¢teni.

2.5.1.4 Dialogs

V tomto balicku se nachézeji tiidy starajici se o dialogova okna. Tato okna jsou

vvvvv

nam moznost si vybrat akci, kterou chceme nad timto objektem vykonat.
Piikladem takové akce muze byt editace ¢i odstranéni.

2.5.1.5 Fragments

Tento balicek obsahuje fragmenty obsluhujici jednotlivé obrazovky v jadre,
nekteré priklady jsme si jiz uvedli v balicku aktivit, ostatni neni tfeba vysvét-
lovat.

2.5.1.6 Helpers

Tento balicek obsahuje tridy, které svym zptisobem pomaéhaji s nékterou funk-
cionalitou ostatnim tiidam.

FilesHelper Tato tfida slouzi predevsim importu a exportu soutézi a obsa-
huje metody pro nacitani a ukladéni soubor.

PackagesInfo Tato trida je klicova z hlediska modularity aplikace — umi
totiz prohledat seznam nainstalovanych aplikaci v OS a najit v nich moduly
nasi aplikace. Jednotlivé moduly rozpoznd pomoci metadat, ktera musi obsa-
hovat definované klice a hodnoty.

2.5.1.7 Services

V tomto balicku se nachazi pouze tfida PlayerService.

PlayerService Tato tiida slouzi pro praci s hraci. Prezentacni vrstva ji
vyuziva napr. pri zobrazeni seznamu hrach, kdy aktivita ¢i fragment posle
pozadavek této sluzbé, kterd ho zpracuje a vysledek odesle zpét jako odpoved.

2.5.2 Logicka vrstva

V logické vrstvé, jak lze vidét na obrizku nalezneme dva balicky a také
jednu tridu, ktera se nachézi primo v samotném balicku business, tedy kore-
novém balicku logické vrstvy. Této ttidé se budeme vénovat nejdiive.
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ManagerFactory Tato factorgﬂ slouzi k ziskani instanci manageru umisteé-
nych v balicku managers. Implementuje rozhrani IManagerFactory, které je
definované v knihovné.

2.5.2.1 Helpers

Tento balicek obsahuje jedinou tfidu JsonFileValidator, ktera slouzi k roz-
poznani validnich soubort k importu.

2.5.2.2 Managers

V tomto balicku se nachazi balicek interfaces a tiidy slouzici pro praci s en-
titami Player a Setting — PlayerManager a SettingManager. Tyto tfidy im-
plementuji rozhrani definovana pravé v balicku interfaces.

2.5.3 Datova vrstva

V této vrstvé nalezneme pouze tridy CoreDAOFactory, PlayerCP a balicek
entities. Datova vrstva slouzi k nac¢itani a ukladani entit, v jadru aplikace
jsou to entity Player a Setting. Ostatni entity spravuji moduly samotné.

CoreDAOFactory Pomoci této tridy ziskavame DAdﬂ pro jiz zminéné en-
tity Player a Setting.

PlayerCP Content Provider, jak jsme popsali vySe, umoznuje poskytovat
pristup k dattm. Tato tfida slouzi modulim, které skrze ni ziskavaji informace
o hracich, ktefi se v aplikaci nachazeji.

2.5.3.1 Entities

V tomto balicku se nachazi pouze trida pro entitu Setting, entita Player se
nachazi v knihovné, protoze ji kromé jadra pouzivaji i moduly.

2.5.4 Komunikace mezi vrstvami

Komunikaci mezi vrstvami mizeme rozdélit na dva odlisné pripady — komuni-
kaci mezi vrstvami v ramci jadra a komunikaci mezi vrstvami jadra a moduli.
Témto dvéma pripadim se budeme nyni vénovat.

3Névrhovy vzor umoziujici vytvafeni entit voldnim metody factory misto konstruktoru
entity.

4Data Access Object — objekt pro pifstup k dattim. Tento objekt umoziiuje manipulovat
s daty v databézi.
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2.5.4.1 Komunikace v ramci jadra

V ramci jadra probihad komunikace mezi vrstvami smérem doli, jak jiz bylo
popsdno v jedné z predchozich sekci. Prezenta¢ni vrstva vyuzivd rozhrani
IManagerFactory pro komunikaci s logickou vrstvou a logicka vrstva vyuziva
rozhrani IDAOFactory pro praci s vrstvou datovou.

2.5.4.2 Komunikace jadro — modul

Komunikace samozrejmé probihd i mezi jddrem a jednotlivymi moduly. Tuto
komunikaci jsme jiz nastinili na obr. V ramci této komunikace se napft.
ziskava seznam soutézi, ktery se zobrazuje v jedné z hlavnich obrazovek ja-
dra ¢i naopak seznam hracéu v modulu pfi pridavani hriac¢u do soutéze. Tuto
komunikaci si jesté rozdélime podle vrstev, na kterych probiha.

Nejprve se budeme vénovat komunikaci mezi prezentaénimi vrstvami jadra
a modulid. Moduly maji na prezentacni vrstvé exportovanou sluzbu, kterou
jadro pouziva k ziskani néasledujicich informact:

e seznamu vsSech soutézi,

e seznamu soutézi, kterych se ucastni dany hrac,

e agregovanych statistik hrace v daném sportu,

e serializované soutéze pro export do souboru,

e informace o importované soutézi (tuto informaci zobrazuje jadro).

Kromé ziskavani informaci mé jadro také moznost spustit aktivitu pro vy-
tvoreni soutéze, aktivitu s detailem dané soutéze, sluzbu pro smazani dané
soutéze a sluzbu pro import soutéze z daného souboru. Cesty k témto aktivi-
tam a exportované sluzbé ma modul uvedené v Manifestu. Modul ma naopak
moznost spustit aktivitu s detailem daného hrace.

Komunikace probihd i mezi logickymi vrstvami — moduly touto cestou
ziskdvaji seznam hract. Moduly se k informacim o hracich dostanou skrze
rozhrani IPackagePlayerManager. Toto rozhrani je implementovano tridou
PackagePlayerManager, kterda vyuzivd ke komunikaci tiidu PlayerCP z ja-
dra. Jadro naopak komunikuje s moduly pomoci jejich Content Provideru pri
ziskavani informaci o soutézich daného hrace.

2.6 Knihovna

Knihovna obsahuje sadu sdilenych funkci, tiid a rozhrani. Tato sada by méla
predevsim usnadnit implementaci dalsich modult, které by tak implemento-
valy pouze specifika danych sportu a nikoli ty ¢dsti, které jsou napri¢ sporty
sdilené. Stejné jako jadro i knihovna je rozdélena na tii vrstvy, které si nyni
jednotlivé rozebereme. Rozdéleni miizeme vidét na obrazku

51



NAVRH A POPIS ARCHITEKTURY
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Obréazek 2.5: Knihovna — diagram tiid

2.6.1 Prezentacni vrstva

V této vrstvé nalezneme celkem 7 balicki, které si nyni jednotlivé popiseme.
Tyto balicky mohou byt uzite¢né pii implementaci nového modulu aplikace.

2.6.1.1 Activities

V tomto balicku nalezneme tii abstraktni t¥idy. Tyto t¥idy obsahuji zdklad pro
aktivity implementujici obrazovky se zélozkami (jako napft. detail soutéze),
se seznamem zaSkrtévacich polozek (napf. pfi pridavani hracu do turnaje) ¢
jakoukoli jinou obrazovku vyzadujici tzv. akéni tlacitka v pravém hornim rohu
obrazovky.

2.6.1.2 Adapters

Tento bali¢ek obsahuje relativné velké mnozstvi t¥id, které slouzi k vykresleni
seznamu ruznych entit — od abstraktni tfidy pro seznam libovolnych entit az
po seznam zapasu, turnajui ¢i tymai.

2.6.1.3 Communication

Jak jiz bylo zminéno u tohoto balicku v ramci jaddra — prezentacéni vrstva ¢asto
komunikuje pomoci pozadavki a odpovédi s pribalenymi daty. V tomto balicku
nalezneme tridu CrossPackageConstants, kterd se vyuziva pfi komunikaci
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mezi moduly, a tfidu ExtraConstants vyuzivanou pii komunikaci v ramci
komunikaéni vrstvy modulu.

2.6.1.4 Dialogs

V tomto balicku nalezneme ttidy pro néktera dialogova okna, kterda se mohou
pri implementaci hodit — prvnim je dialogové okno s vybérem data, dalsim
je dialogové okno pro vytvoreni tymu a poslednim okno pro sefazeni turnaju
s vybérem sloupce, podle kterého chceme turnaje seradit.

2.6.1.5 Fragments

Balicek fragments obsahuje velké mnozstvi fragmentti. Najdeme zde fragmenty
pro vytvoreni nasledujicich entit: soutéze, turnaje, zapasu ¢i hrace. Déle tento
balicek obsahuje fragmenty pro zobrazeni detailu soutéze, turnaje ¢i tymu.
Nakonec zde mame fragment pro zobrazeni seznamu zapasi, seznamu za-
skrtavacich polozek, seznam libovolnych polozek a obecny fragment s daty.
Vsechny tyto tridy jsou abstraktni a kromé seznamu zapasi vsechny deédi
od AbstractDataFragment. Ten ndm usnadiuje odesilani pozadavku o urcita
data a nasledné prijeti odpoveédi.

2.6.1.6 Listeners

Zde najdeme jedinou tiidu PlayerDetailOnClickListener, kterd umozni po
kliknuti na polozku odpovidajici hraci spustit aktivitu s detailem hrace, ktera
se nachazi v jadru aplikace.

2.6.1.7 Services

V tomto balicku se nachézi jedina tfida, od které dédi napt. PlayerService
— tedy sluzba v jadru aplikace. Tato tfida poskytuje informace o tom, zda se
jesté urcity pozadavek vyrtizuje, ¢i jiz byl vyrizen. Diky tomu muzeme uzivateli
zobragzit zpravu a aktudlnim stavu pozadavku a uzivatel tak vi, Ze se aplikace

nezastavila, ale stdle pracuje.

2.6.2 Logicka vrstva

Jelikoz logicka vrstva obsahuje samotnou logiku aplikace, budeme se ji véno-
vat detailnéji nez ostatnim dvéma vrstvam. Ostatné jiz na obr. [2.5] jsme si
kromé samotného balicku business zobrazili i obsah balicku pro praci s enti-
tami (managers) a balicku zajistujiciho serializaci (serialization).

ManagerFactory Toto je abstraktni trida, jejiz potomci by méli implemen-
tovat rozhrani IManagerFactory. Slouzi k ziskani instanci managerd umisté-
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nych v balicku managers a také rozhrani IDAOFactory, pomoci kterého logickéa
vrstva spolupracuje s datovou vrstvou.

2.6.2.1 Entities

V tomto balicku se nachéazeji t¥idy pro entity pouzivané v ramci logické vrstvy.
Mezi tyto entity patii napi. PlayerAggregatedStats, tedy tiida pro agrego-
vané statistiky daného hrace. Tyto statistiky vznikaji zpracovanim dat z da-
tové vrstvy.

2.6.2.2 Generators

Tento bali¢ek obsahuje mimo jiné tyto dveé tfidy. Prvni zajistuje generovani
zapasu kazdy s kazdym. Metodé této tridy staci predat seznam tymil ¢i hraca
(v zévislosti na typu soutéze) a ¢islo kola, které chceme vygenerovat. Druhd
slouzi ke generovani vyvazenych soupisek dle danych hracskych statistik.

2.6.2.3 Loaders

V balicku loaders se nachézeji entity pouzivané pri nacitani informaci o im-
portované soutézi. Najdeme zde tedy napi. entity CompetitionImportinfo ¢i
PlayerImportinfo. Kromé téchto tiid také nalezneme tiidu pro tzv. konflikt,
tedy rozdil mezi informacemi o hraci ze souboru a z aplikace. Také zde najdeme
pomocnou tiidu, kterd vytvari instance konfliktti na zakladé dvou predanych
hracua.

2.6.2.4 Managers

V tomto balicku nalezneme t¥idy a rozhrani pro manazery veskerych entit z do-
ménového modelu. V piipadé, ze modul potfebuje tyto entity rozsirit, musi im-
plementovat vlastni manazer. OvSem k tomu mutze vyuzit tfidu BaseManager
z tohoto balicku, kterad je genericka. Jejim rozsitenim ziska zakladni metody
pro préci s vlastni rozsitenou entitou, jako je nacteni, ulozeni, editace ¢i sma-
zani.

2.6.2.5 Serialization

Na obrazku nejsou zobrazeny vSechny tridy, které se v tomto balicku na-
chézi. Kromé dvou zminénych se zde nachézi také abstraktni tridy pro seria-
lizaci soutéze, turnaje ¢i tymu. Vsechny tyto tiidy obsahuji zdkladni sdilenou
funkcionalitu, kterou mohou moduly pfi serializaci soutéze vyuzit. V bali¢cich
entities se nachézi entity potfebné pro serializaci — ta totiz probiha formou
prevodu jakékoli struktury do tfidy ServerCommunicationItem. Tato struk-
tura je rekurzivni, obsahuje pole stejnych t¥id jako je struktura samotna.
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2.6.3 Datova vrstva

V datové vrstvé nalezneme balicek entities s tfidami pro veskeré entity z do-
ménového modelu, dale balicek helpers s pomocnymi metodami a konstantami
a naposledy interfaces pro rozhrani vyuzivané pii napr. komunikaci mezi lo-
gickou a datovou vrstvou.

DAOFactory Tato abstraktni trida je zékladem pro factory v modulu, po-
moci kterého se ziskdvaji DAO pro jednotlivé entity doménového modelu.

CompetitionCP Tato abstraktni tiida je zédkladem pro content provider
v modulu, pomoci kterého ziskava jadro informace o soutézich daného hrace.
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KAPITOLA 3

Implementace

V této kapitole si nejprve predstavime technologie pouzité pti implementaci,
poté popiseme nékteré zajimavé algoritmy a vynatky z kédu a v posledni ¢asti
kapitoly si predstavime zmény v modulu pro hokej a squash, které byly v ramci
této prace taktéz realizovany.

3.1 Pouzité technologie

Béhem implementace jsme pouzili nékolik knihoven ¢i framework, které stoji
za zminku a kterym se nyni budeme vénovat.

3.1.1 Gson

Gson je Java knihovna pro serializaci a deserializaci libovolnych objektt do
formatu JSON a zpét. Tato knihovna je, jak je jiz nejspis zfejmé, vyuzivand pii
exportu soutéze do souboru a nasledném importu ze souboru zpét. Jeji pouziti
je velmi snadné, jak muzeme vidét v ukazce kédu Tato tiida slouzi jako
mezic¢lanek serializace — cela struktura soutéze véetné turnaja, hraca, apod.
se prevede na instanci ServerCommunicationItem. Tato instance obsahuje
kromé raznych poli i seznam instanci stejné tridy. Tiida se poté serializuje do
textového Fetézce v metodé toJson(). Takto snadné pouziti serializuje celou
instanci rekurzivné véetné vsech poli. Odkaz do repozitare knihovny (30. 12.
2016): https://github.com/google/gson.

3.1.2 ORMLite

ORMLite je Java knihovna poskytujici objektové relaéni mapovani. Diky této
knihovné nemusime v aplikaci psat SQL dotazy pri praci s databézi, ale vyuzi-
jeme dotazovacich metod nad objekty z této knihovny. Mapovani je zajisténo
pomoci anotaci v tfidé dané entity, jak mizeme vidét v ukazce koédu
Pfed nazvem tridy je anotace DatabaseTable, kde mame moznost specifi-
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kovat nazev tabulky a pred kazdym atributem, ktery chceme v databézi mit,
musime uvést anotaci DatabaseField. Poté mame moznost specifikovat u kaz-
dého atributu napr. nazev sloupce v tabulce, zda muze byt hodnota atributu
prazdnd ¢i zda se jednd o identifikator. Kromé toho ORMLite vyzaduje, aby
trida pro danou entitu méla i prazdny konstruktor. Nakonec je nezbytné po-
moci TableUtils.createTable(connectionSource, Player.class); vytvo-
it tabulku pro danou entitu pii vytvareni databdze. Odkaz na tuto knihovnu
(30. 12. 2016): http://ormlite.com/.

Ukéazka kédu 3.1: Pouziti Gson

public class ServerCommunicationItem {

public Long id;
public String uid;

public HashMap<String, Object> syncData;
public List<ServerCommunicationItem> subItems = new ArrayList<>();

public transient boolean serializeToken;

public String toJson() {
Gson gson = new GsonBuilder().serializeNulls().create();
return gson.toJson(this);

Ukéazka kédu 3.2: Anotace u entit pro ORMLite

@DatabaseTable (tableName = DBConstants.tPLAYERS)
public class Player extends ShareBase implements Parcelable {

@DatabaseField(generatedId = true, columnName = DBConstants.cID)
private Long id;

@DatabaseField(canBeNull = false, columnName = DBConstants.cNAME)
private String name;

@DatabaseField(unique = true, canBeNull = false, columnName =
DBConstants.cEMAIL)
private String email;

@DatabaseField(columnName = DBConstants.cNOTE)
private String note;

public Player() {}
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3.1.3 Espresso

Espresso je testovaci framework umoznujici psat automatické testy bézici na
emuldtoru OS Android. Diky nému tak muzZeme testovat prezentaéni vrstvu
aplikace vCetné jednotlivych textt a hlasek, které se uzivateli zobrazi. V. An-
droid Studiu je mozné tyto testy vytvorit pomoci nastroje, kdy vyvojar spusti
nahrdvdnt, coz vyvola spusténi aplikace na emuldtoru. Vyvojar poté prochézi
aplikaci tak, jak od testu ocekava. V libovolny moment ma moznost pridat ve-
rifikaci néjakého prvku — napr. zda prvek na obrazovce existuje ¢i nikoli nebo
zda ma dany prvek pozadovanou textovou hodnotu. Po ukonceni nahravani
je vygenerovan spustitelny test, ktery toto chovani dokaze opakovat. Piiklady
takovych testt jsou v sekci

3.1.4 Roboelectric

Roboelectric je dalsi testovaci framework, ktery nam naopak umoznuje spous-
tét automatické testy, které k béhu emulator nevyzaduji. Pomoci tohoto fra-
meworku testujeme logickou a datovou vrstvu aplikace. Ukézky pouziti tohoto
frameworku nalezneme v sekei [4.1] a [4.2

3.2 Pouzité algoritmy

V této sekci si zminime dva zajimavé algoritmy, které jsme v aplikaci pouzili.
Prvnim algoritmem je generovani zdpasiu kazdy s kazdym, tim druhym pak
generovani vyrovhanych soupisek.

3.2.1 Generovani zapasu

Ke generovani zapasu kazdy s kazdym pouzivame tzv. Carousel-Berger sys-
tém[9]. Aplikaci tohoto algoritmu mizeme vidét na ukdzce kédu Algorit-
mus si popiseme na piikladu pro 8 ucastnikti. Prvni perioda uréi dvojice dle
obr. [3.1] - hraji spolu vzdy tcastnici, ktef{ jsou na obrazku nad sebou. Dvojice
pro dalsi periodu jsou tvoreny posunem dle zminéného obrazku. 1. icastnik
zistava na svém misté, ostatni se posouvaji. Timto zpiisobem vytvorime cel-
kem 7 period — pocet period je vzdy o 1 mensi, nez pocet ucastniku.

1 2 3 4

8 7 6 5\1/

Obrazek 3.1: Generovani zapasu
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Ukéazka kédu 3.3: Algoritmus generovani zapasu kazdy s kazdym

public class AllPlayAllMatchGenerator implements IMatchGenerator {
@0verride
public List<Match> generateRound(List<Participant> parts, int
round) {

ArraylList<Match> matches = new ArrayList<>();
int periods_number = parts.size() - (parts.size() + 1) % 2;
int participants_even_number = parts.size() + parts.size() % 2;
boolean oddness = parts.size() % 2 == 1 ? true : false;
boolean round_oddness = round % 2 == 1 ? true : false;

if (parts.size() <= 1)
return matches;

// array of participant indices - serves to generate matches

ArrayList<Integer> arr = new ArrayList<>();

for (int 1 = 0; i < participants_even_number; i++)
arr.add(i);

// each iteration generates one period
int home_idx, away_idx;
for (int period = 1; period <= periods_number; period++) {
// each iteration generates one match
for (int j = 0; j < participants_even_number / 2; j++) {
if (round_oddness) {

home_idx = arr.get(j);
away_idx = arr.get(participants_even_number - 1 - j);
} else {
home_idx = arr.get(participants_even_number - 1 - j);
away_idx = arr.get(j);
}
// skip if participants number is odd and participant does not
exist
if (oddness && (home_idx == parts.size() || away_idx ==
parts.size()))
continue;

matches.add(createMatch(parts, home_idx, away_idx, period,
round)) ;
}
shift(arr);
}
return matches;

3
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3.2.2 Generovani soupisek

Algoritmus pro generovani soupisek je jesté jednodussi nez predchozi algorit-
mus. Nejprve libovolné sefadime ticastniky a poté hrace dle vybrané statistiky.
Nasleduje postupné pridélovani hraca jednotlivym tymim, nejprve ve sméru
vpred, poté ve sméru vzad. Poslednimu a prvnimu tymu jsou tedy v jednu
chvili pridéleni dva hraci po sobé.

Ukézka kédu 3.4: Algoritmus generovani vyrovnanych soupisek

public class Balancedgenerator implements Igenerator {
@0verride
public boolean generateRosters(List<Team> teams, Map<Long,
Player> players, Map<Long, Double> stats) {
if (teams.isEmpty())
return false;

for (Team t : teams)
if (!'t.getPlayers().isEmpty())
return false;

Collections.shuffle(teams, new Random(System.nanoTime()));
int team_index = O;
boolean dir_forward = true;

Map<Long, Double> sortedMap = MapComparator.sortByValue(stats);
for (Map.Entry<Long, Double> e : sortedMap.entrySet()) {
// Some players from competition are not in this tournament
if (players.get(e.getKey()) == null)
continue;

teams.get (team_index) .addPlayer(players.get(e.getKey()));

if (team_index < teams.size()-1 && dir_forward) {
team_index++;

} else if (team_index == teams.size()-1 && dir_forward) {
dir_forward = false;

} else if (team_index == 0 && 'dir_forward) {
dir_forward = true;

} else if (team_index <= teams.size()-1 && 'dir_forward) {
team_index--;

}

return true;
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3.3 Upravy v modulu pro hokej

V tomto modulu bylo ptivodné mozné evidovat soutéze pouze v hokeji. Aktu-
alné je mozné evidovat soutéze i ve florbale, nebot je to sport typové uplné
stejny jako hokej. P¥i spousténi modulu z jadra (¢i pri ziskavani seznamu sou-
tézi), musi jadro uvést kontext, ve kterém chce s timto modulem pracovat —
hokej ¢i florbal. Seznam vSech kontextt, které umi tento modul obslouzit je
uveden v manifestu. Upravy tohoto modulu probihaly nejprve v prezentaéni
vrstvé, kde byly sjednoceny vSechny obrazovky tak, aby prvky pro vytvareni ¢i
ukladani entit byly vzdy na stejném misté a ovladani aplikace tak bylo snazsi.

V logické vrstvé je zmén nékolik. Tou prvni je vyuziti sdilenych manazeru
z knihovny. Diky tomu méme v modulu jen kéd specificky pro tento modul.
Dale pribyl balicek serialization, ktery je schopny serializovat a deserializovat
soutéz tohoto modulu véetné vsech jejich soucédsti. Posledni hlavni zménou
v této vrstveé je vytvoreni balicku loaders, ktery obsahuje tfidy umoznujici
nacist informace o importované soutézi. Tridy tohoto balicku samozrejmé vy-
uzivaji nékteré tridy z balicku serialization.

Datova vrstva prosla relativné velkou zménou. Pouzitim ORM Lite zmizely
vsechny puvodni DAO tiidy. Namisto nich je zde HockeyDAOFactory rozsifu-
jici DAOFactory z knihovny a je schopna diky generické metodé z knihovny
poskytnout DAO pro libovolnou entitu.

Nezbytné bylo samozrejmé i upravit tfidy pro testovani. Ty totiz puvodné
testovaly z velké ¢asti DAO tridy. Tyto t¥idy ndm nyni poskytuje ORMLite,
a tudiz nam staci otestovat jejich spolupraci s manazery. Dale zde testujeme
serializaci a nac¢itani informaci o importované soutézi.

3.4 Upravy v modulu pro squash

V tomto modulu bylo pivodné mozné evidovat pouze soutéze ve squashi.
Aktualné je vSak mozné evidovat soutéze i v nasledujicich sportech: v bad-
mintonu, plazovém volejbale, tenise ¢i volejbale. Dalsi iipravy v tomto modulu
byly podobné jako v modulu pro hokej. Prezentac¢ni vrstvy modulii pro squash
i hokej byly sjednoceny tak, aby uzivatel takika nepoznal, Ze se realné jednd
o ruzné aplikace.

V logické vrstvé byly provedeny stejné zmény jako v predchozim pripadeé.

Stejné tak v datové vrstvé pouzitim ORMLite zmizely vSechny ptuvodni
DAO ttidy. Namisto nich je zde SquashDAOQOFactory rozsitujici DAOFactory.

Testovaci ttidy prosly samoziejmé také zménou, nyni zde najdeme tridy
pro testovani serializace, nacitani informaci o importované soutézi a testovani
manazertu.
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3.5 Implementace nového modulu

Jednim z cili této prace je také zdokumentovat jadro z pohledu implementace
nového modulu. V této sekci si tedy ve zkratce popiseme, co vSe je potieba
zajistit, abychom novy modul dspésné zakomponovali do celého systému. Po-
drobny popis najdeme na prilozeném CD. Pozadavky na modul si rozdélime
na nékolik ¢asti.

3.5.1 Android Manifest

Jak jiz vime, tento XML soubor obsahuje informace o aplikaci dtlezité pro OS
Android. Jadro od modulu vyzaduje, aby tento soubor obsahoval nésledujici
udaje:

e pod klicem application__type hodnotu TournamentManagerPackage,

e pod klicem context names nazvy vsech modulem implementovanych
sportt oddélené ¢arkou,

e pod klicem package name celou cestu balicku, ve kterém je modul im-
plementovén (tato cesta je stejnéd s cestou uvedenou u korenového tagu
manifest v atributu package),

e pod klicem activity create_competition celou cestu k aktivité pro vy-
tvoreni nové soutéze,

e pod klicem activity detail _competition celou cestu k aktivité pro zob-
razeni detailu soutéze,

e pod klicem package_service celou cestu k exportované sluzbé.

3.5.2 Aktivita pro vytvoreni nové soutéze

Modul musi obsahovat exportovanou aktivitu pro vytvoreni nové soutéze. Ta
obdrzi pri spusténi v pribalenych datech pod klicem extra_ sport_context na-
zev sportu, tedy kontext, ve kterém mé byt soutéz vytvorena. Tato aktivita
se pouziva i k editaci existujici soutéze, v tomto pripadé je aktivité predano
i id soutéze v Kkli¢i extra_id.

3.5.3 Aktivita pro zobrazeni detailu soutéze

Modul musi dale obsahovat exportovanou aktivitu pro zobrazeni detailu sou-
téze. Té je pri spusténi opét predan kontext a id soutéze, jejiz detail chceme
zobrazit.
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3.5.4 Exportovana sluzba

Exportovanda sluzba modulu musi byt schopna odpovédét celkem na 7 poza-
davki:

seznam vsech soutézi,

odstranéni dané soutéze,

agregované statistiky daného hrace,

seznam soutézi, kterych se tcastni dany hrac,
serializaci soutéze,

nacteni informaci o soutézi z daného souboru,

import soutéze z daného souboru.

Odpovédi na tyto pozadavky musi mit samoziejmé specificky format, ktery
najdeme v podrobném popisu na prilozeném CD.

3.5.5

Content provider

Modul musi dale implementovat Content provider poskytujici jadru seznam
soutézi, kterych se tcastni dany hrac.
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KAPITOLA 4

Testovani

Posledni kapitolou této préace je testovani, které je nedilnou soucasti vyvoje
software. Pomaha totiz nejen odhalovat chyby vcas, coz snizuje naklady na
jejich opravu, ale muze také slouzit jako nastroj pro méreni ¢i zajisténi kvality.
Testy si v této kapitole rozdélime podle rozsahu na jednotkové, integrac¢ni
a systémové.

4.1 Jednotkové testy

Jednotkové testy testuji samostatné jednotlivé a nezavislé t¥idy ¢i metody[10].
Pomoci téchto testii pokryjeme mimo jiné tiidy pro generovini zdpasi a ge-
nerovani vyrovnanych soupisek, které si popiseme podrobnéji. VSechny nase
testy dédi od tfidy android.test.AndroidTestCase. Android Studio ndm
poté umozni tyto spoustét a vyhodnocovat napr. kolik procent kédu jsme
testy pokryli. Déle diky tomu ziskdme pfistup k metodam, jako jsou napft. as-
sertEquals nebo assertNotNull. Tyto a dalsi metody nam umozni ovérit, zda
jsou verifikované objekty dle pozadavki.

4.1.1 Generovani zapasu kazdy s kazdym

Cést testu této tiidy, resp. metody mizeme vidét na ukdzce kédu Na-
jdeme zde nejprve metodu setUp s anotaci @Before. Tato metoda je spousténa
pred kazdym testovacim pripadem a slouzi k nastaveni prostiedi. Na ukézce
v této metodé vytvaiime samotny generdtor zapasti. Obdobné existuje anotace
@After, kterou umistime k metodé spousténé po kazdém testovacim pripadeé.
Dalsi metody jsou jiz anotované pomoci @Test, tedy samotné testovaci
pripady. Vidime zde testovaci piipad, kdy se pokusime vygenerovat kolo za-
past nejprve bez ucastniki a poté pro jednoho tcastnika, coz samozrejmé
neni mozné. Dalsim pripadem ovéfujeme, zZe pri generovani dvou kol zédpasu
kazdy s kazdym opravdu kazdy ucastnik odehraje pravé jeden zapas s kazdym
dalsim tcastnikem jako domaci a pravé jeden zapas jako hostujici icastnik.

65



4. TESTOVANT

Ukéazka kédu 4.1: Testovani metody pro generovani zédpast

public class AllPlayAllMatchGeneratorTest extends AndroidTestCase {
private IMatchGenerator matchGenerator = null;

@Before

public void setUp() {
matchGenerator = new AllPlayAllMatchGenerator();
assertNotNull (matchGenerator) ;

}

/* Verify no match is generated for one or no participant. */
Q@Test
public void verifyNoMatchGenerated() {
List<Participant> parts = new ArrayList<>();
List<Match> round = matchGenerator.generateRound(parts, 1);
assertNotNull (round);
assertTrue(round. isEmpty()) ;

parts.add(new Participant(-1, 1, null));

round = matchGenerator.generateRound(parts, 1);
assertNotNull (round) ;

assertTrue(round. isEmpty()) ;

}

/* Verify that all participants play with all */

QTest

public void verifyAllPlayAll() {
List<Participant> parts = new ArrayList<>();
parts.add(new Participant(-1, 1, null));

parts.add(new Participant(-1, 4, null));

List<Match> round = matchGenerator.generateRound(parts, 1);
List<Match> round2 = matchGenerator.generateRound(parts, 2);
round.addAll (round2) ;

assertNotNull (round);
assertEquals (12, round.size());

/* Verify that each participant play with each other
participant twice,

once as home and once as away */

assertEquals(l, countMatchesForHomeAndAwayId(round, 1, 2));

assertEquals(1l, countMatchesForHomeAndAwayId(round, 2, 1));
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4.2. Integracni testy

4.1.2 Generovani vyrovnanych soupisek

Cést testu této t¥idy, resp. metody miizeme vidét na ukazce kédu V me-
todé setUp opét nejprve vytvaiime samotny generdtor soupisek. Nasleduje
testovaci pripad, kde se snazime generovat soupisky, ackoli mame prazdny se-
znam tymu, coz samoziejmeé nelze. V dalsim testovacim pripadu uz testujeme
samotné generovani vyrovnanych soupisek. Nejprve si vytvorime 4 tymy a poté
8 hracu, kterym pridélime individualni statistiku tak, ze prvni hrac je v této
statistice nejlepsi, druhy je hned za nim, atd., dokud nedojdeme k posled-
nimu hraci, ktery je v této statistice nejhorsi. Poté vygenerujeme vyrovnané
soupisky a ovérime nasledujici tii véci:

e vygenerovani probéhlo tispésné,
e kazdy tym obsahuje pravé dva hrace,

e v jednotlivych tymech spolu hraji nejlepsi s nejhorsim, druhy nejlepsi
s druhym nejhorsim, atd.

4.2 Integracni testy

Integracéni testy slouzi k testovani spoluprace komponent v systému. V nasem
konkrétnim pripadé takto testujeme manazery jednotlivych entit, které ke své
praci potiebuji databazi a DAO objekty z datové vrstvy. Priklad takového
testu nalezneme v ukazce Na této ukazce nalezneme v anotaci pred na-
zvem testovaci tfidy pouziti frameworku Roboelectric, ktery jsme zminovali
v predchozi kapitole. Tento framework nam umozni napr. ziskat context, tedy
referenci na aktudlni aplikaci, ackoli aplikace nebézi na zadném zarizeni ¢i
emuldtoru. Tuto referenci ziskdvame v metodé setUp.

Dalsi metodou je reset s anotaci @After. Tato metoda je tedy spusténa
po kazdém testovacim pripadu a v tomto ptripadé nuluje vSechny Singletowﬂ
objekty, které se ve tiidé ManagerFactory nachazi. Toto je nezbytné pro fun-
govani dalsich testovacich pripadu.

Testovacim pripadem uvedenym na zminéné ukazce (redlné jich je v tes-
tovaci t¥idé vice, ovsem ostatni jsme z divodu strucénosti vynechali) je sma-
zani hrace. V tomto pripadé tedy nejprve vytvorime hrace a ovéiime, Ze byl
opravdu vytvoren. Nasledné se pokusime hrace smazat a ovérime, zda je pfi
volani playerManager.getAl1() vracen prazdny seznam. Ovéreni, ze byl hrac
opravdu vytvoren, je dulezité — pokud by se hrace nepodafrilo vytvorit, metoda
pro vraceni seznamu vSech hrac¢ua by vracela o¢ekavany prazdny seznam a test
by tak indikoval spravné chovani, coz by ale nebyla pravda.

5 Singleton, tzv. jedinacek, je ndvrhovy vzor, ktery pouzivime v piipadé, kdy vyzadujeme,
aby v celém systému existovala jediné instance objektu.
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4. TESTOVANT

Ukéazka kédu 4.2: Testovani metody pro generovani vyrovnanych soupisek

public class BalancedRostersGeneratorTest extends AndroidTestCase {
private ITeamsRostersGenerator generator = null;

©@Before

public void setUp() {
generator = new BalancedTeamsRostersGenerator() ;
assertNotNull(generator) ;

Q@Test

public void verifyNoTeams() {
assertFalse(generator.generateRosters(new ArrayList<>(),
new HashMap<>(), new HashMap<>()));

Q@Test

public void verifyRostersSize() {
List<Team> teams = new ArrayList<>();
Team teaml = new Team(1l, "Team A");

teams.add(teaml);

Map<Long, Player> playersMap = new HashMap<>();
playersMap.put (1L, new Player(1l, "Player 1", "", ""));

Map<Long, Double> statsMap = new HashMap<>();
statsMap.put (1L, 8D);

statsMap.put (8L, 1D);
assertTrue(generator.generateRosters(
teams, playersMap, statsMap));

/* Verify each team has two players */
assertEquals(2, teaml.getPlayers().size());

/* Verify player 1 is in team with 8, 2 with 7, and so on */
for (Team team : teams) {

Player first = team.getPlayers().get(0);

Player second = team.getPlayers().get(1);

assertEquals(9, first.getId() + second.getId());
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4.2. Integracni testy

Ukéazka kédu 4.3: Testovani tiidy PlayerManager

@RunWith(RobolectricTestRunner.class)

@Config(constants = BuildConfig.class)

public class PlayerManagerTest extends AndroidTestCase {
private Context context;
private static IPlayerManager playerManager = null;

private static final String name = "Martin";

private static final String email = "martin@email.cz";
private static final String note = "606 111 222";
private static long playerld;

@Before
public void setUp() {
context =
Shadows.shadow0Of (RuntimeEnvironment.application) .getApplicationContext () ;
playerManager =
ManagerFactory.getInstance(context) .getEntityManager (Player.class) ;

/* Preconditions */
assertNotNull (ManagerFactory.getInstance(context));
assertNotNull (playerManager) ;

Q@After
public void reset() {
ManagerFactory.reset();

}

/%%
* Verify delete Player
*/
Q@Test
public void delete() {
Player inserted = new Player(name, note, email);
playerManager.insert (inserted) ;
playerId = inserted.getId();
assertTrue(playerId > 0);

assertTrue(playerManager.delete(playerId)) ;
Player player = playerManager.getById(playerId);
assertNull(player);

players = playerManager.getAll();
assertNotNull(players) ;
assertTrue(players.isEmpty());

69



4. TESTOVANT

Tabulka 4.1: Testovaci scénar odstranéni hrace

Kroky scénare Ocekavany vysledek
Nainstalovat a spustit aplikaci Aplikace je spusténa

Prejit na seznam hraca Zobrazi se prazdny seznam
Stisknout tlacitko pro vytvoreni | Zobrazi se formulaf pro vytvoreni
hrace hrace

Vyplnit jméno a e-mailovou adresu | —
Stisknout tlacitko pro ulozeni hrace | Zobrazi se seznam hraciu s nové vy-
tvorenym hracem

Dlouze stisknout hrace Zobrazi se dialogové okno s moz-
nostmi pro editaci a smazani hrace
Vybrat moznost pro smazani hrace | Zobrazi se prazdny seznam

4.3 Systémové testy

Systémové testy testuji systém jako celek v realném prostiedi. Témito testy
otestujeme chovani aplikace z pohledu uzivatele — tedy pres uzivatelské roz-
hrani. V této kategorii vyuzijeme framework Espresso, ktery jsme zminovali
v predeslé kapitole. Tento framework ndm umoznuje prochézet aplikaci v An-
droid emulatoru tak, jako by to délal redlny uzivatel na mobilnim zafrizeni
s OS Android.

Pro napsani takovych test je potfeba definovat scénare. Tyto scénare
vychézeji z pripadu uziti. Piiklady takovych scénaru najdeme v tabulce
Ukéazku nékterych funkei napsanych za pouziti frameworku espresso najdeme
na ukazce Tyto statické funkce se nachazi ve tfidé CommonFunctions
a ostatni testy je tak mohou vyuzit. Na zminéné ukizce mizeme vidét celkem
tfi funkce. Prvni dvé jsou navigacni — do seznamu hraci se dostaneme po-
moci navigateToPlayers a do formuldfe pro vytvoreni hrac¢e pomoci funkce
navigateToPlayerCreate. Naopak odstranéni vybraného hrace ze seznamu
nam umoznuje funkce deletePlayerAtPosition.

Pred kazdou touto funkci z CommonFunctions najdeme komentar, ktery
kromé popisu vyznamu funkce obsahuje i informaci, za jakych podminek mii-
zeme funkci pouzit. Napt. u funkce navigateToPlayers vidime, Ze 1ze pouzit
pouze z jedné ze tii vychozich obrazovek — seznamu soutézi, hrac¢u a nastaveni.
Daéle mtzeme vidét, ze i tyto funkce se volaji navziajem — napi. pii navigaci
do formulare pro vytvoreni hrace nejprve pouzijeme funkci pro navigaci do
seznamu hraci. Teprve potom se navigujeme do zminéného formulare.

Ostatni funkcionalita, ktera neni pokryta automatizovanymi testy, je po-
kryta testy manudlnimi.
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4.3. Systémové testy

Ukézka kddu 4.4: Nékteré sdilené funkce pro systémové testovani

/%%
* Navigation to Players.
* Can be used only from Competitions / Players / Settings screen.
*/
public static void navigateToPlayers() {
openMenu() ;
ViewInteraction appCompatCheckedTextView = onView(
all0f (withId(R.id.design_menu_item_text),
withText (R.string.players), isDisplayed()));
appCompatCheckedTextView.perform(click());
}

/*%
* Navigation to Create Player.
* Can be used only from Competitions / Players / Settings screen.
*/
public static void navigateToPlayerCreate() {
navigateToPlayers () ;
ViewInteraction floatingActionButton = onView(
all0f (withClassName (is(
"android.support.design.widget.FloatingActionButton")),
isDisplayed()));
floatingActionButton.perform(click());
by

/%%

* Deletion Player on specified position.

* Can be used only from Players.

*/

public static void deletePlayerAtPosition(int position) {
ViewInteraction recyclerView = onView(

all0f (withId(R.id.recycler_view), isDisplayed()));
recyclerView.perform(actionOnItemAtPosition(position,
longClick()));

ViewInteraction appCompatTextView = onView(
all0f (withId(android.R.id.text1),
withText (R.string.delete),
childAtPosition(
allOf (withId(R.id.select_dialog_listview),
withParent (withId(R.id.contentPanel))),
1,
isDisplayed()));
appCompatTextView.perform(click());
SystemClock.sleep(2000) ;

71






Zaver

Hlavnim cilem této prace bylo navrhnout a vytvorit jadro a knihovnu mobilni
aplikace Tournament Manager pro OS Android. Jak by mélo byt z této prace
patrné, tento cil byl splnén. Aplikace priloZzena na datovém nosici je toho di-
kazem. Také se nam podarilo splnit jednotlivé dilci cile. U nékterych si to ma-
zeme dokonce snadno ovérit — napr. podporu realizace riuznych sporta formou
samostatnych modult. Na pfilozeném datovém nosic¢i jsou totiz kromé jadra
aplikace i oba moduly implementujici celkem sedm sportii. Po jejich instalaci
tedy aplikace umozni evidovat soutéze a turnaje pravé v téchto sportech.

Budouci rozvoj

Tento projekt samoziejmé nekonci odevzdanim této prace. V ivodu jsme zmi-
nili dalsi soucasné probihajici prace. Hlavni rozvoj, ktery se v soucasné chvili
nabizi, je propojeni webové a serverové casti aplikace s nasi mobilni aplikaci.
To by mélo umoznit predevsim snazsi synchronizaci, kdy si uzivatelé nemusi
vymeénovat soubory s exportovanou soutézi, ale pomoci jednoduchého rozhrani
ziskaji ze serveru informace o dané soutézi.

Dalsi moznosti se oteviraji pfi implementaci novych moduli. Aktudlni po-
¢et podporovanych sporti je pouze sedm a chybi napr. podpora pro jeden
z nejpopuldrnéjsich sporti — fotbal. Rozsiteni sady podporovanych sport je
tedy hlavni smér, kterym by se méla odvijet dalsi cesta tohoto projektu.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

DAO Data access object — objekt pro pristup k dattim

GUI Graphical user interface — grafické uzivatelské rozhrani

JSON Javascript object notation — datovy format

OS Operacni systém

SQL Structured query language — dotazovaci jazyk pro praci s databazi

XML Extensible markup language — obecny znackovaci jazyk
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PRILOHA B

Obsah prilozeného CD

| DP_Némelek_Josef _2017.pdf ............... text prace ve formatu PDF
L build ..o zkompilované soubory
Tournament Manager.apK...........covuiiiiiinnnnnnnn jadro aplikace
TM Hockey.apK...evveveeeeeennnnnnn modul pro sporty na bazi hokeje
TM Squash.apk.......ccovvveevenn.. modul pro sporty na bazi squashe
TMLiDraryY . JAT et ettt e e eee et knihovna aplikace

| doc
TM - Novy modul.pdf..... prirucka pro implementaci nového modulu
Tournament Manager/........... vygenerovana dokumentace aplikace

| src
ttext/ ........................ zdrojova forma prace ve formatu KITEX
Tournament Manager/.................. zdrojové kody implementace
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