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Abstrakt

Tato bakalaiskd prace se zabyva vytvorenim frameworku (Sablony) a jeho
naslednému pouziti v mobilni aplikaci pro zaznamenavani aktudlniho stavu
kolektivnich sportovnich zédpasi pro opera¢ni systém Android.

Nejprve jsem analyzoval nékolik sporttt typu souperl proti soupefi (napi.
fotbal, hokej, tenis atd.) a jejich spole¢nych vlastnosti, a poté jsem rozmyslel
vlastnosti budoucich entit, z nichz bude vysledny celek slozen. Vse nasledo-
val dikladny navrh téchto entit a také navrh grafického rozlozeni prvki na
obrazovce zafizeni pro fotbal. Na zakladé analyzy a ndvrhu byla provedena
implementace jiz zminéného frameworku, jeho néasledné vyuziti pri implemen-
taci plné funkéni aplikace pro fotbal a prototypt pro tenis a hokej. Nakonec
bylo vse podrobeno vhodnym testim kvtli objeveni pripadnych chyb.

Vysledkem je tedy funkéni mobilni aplikace slouzici k zaznamenévani stavu
zdpasu fotbalu a jiz zminéné prototypy. Tato data lze ndsledné posilat na server
k pripadnému prenaseni informaci na jakékoliv zarizeni. To umozni uzivateli
aplikace poskytnout aktudlni informace o prubéhu utkani komukoliv na svété
na jakékoliv zafizeni s pripojenim k internetu. Vytvoreny framework vsak lze
v budoucnu pouzit k implementaci aplikace i pro jiné sporty s rozdilnymi
pravidly.

Kli¢ova slova Mobilni aplikace, Android, Android Studio, Java, framework,
sdileni stavu utkani, sportovni zépas, fotbal, hokej, tenis, JUnit, Ul Automa-
tor, Firebase autentizace
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Abstract

This bachelor thesis shows the creation of a framework (template) and its
usage in the mobile application to record current status of collective sports
match for Android operating system.

At first I analyzed several player versus player types of sports (e.g. football,
hockey, tennis, etc.) and their common features, and then I thought about
properties of future entities from which the final product will be composed.
After that followed a thorough design of these entities as well as the design
of a graphical layout of the elements on screen of the device for football.
Based on analysis and design, I implemented already mentioned framework, its
subsequent use in implementation of a fully functional application for football
and prototype application for tennis and hockey. Everything was subjected to
appropriate tests to detect any errors.

The result is a functional mobile application for recording the status of
football match and already mentioned prototypes. This data can then be sent
to the server to transfer information to any device. This will allow the user of
the application to provide up-to-date information on the course of the match
to anyone in the world on any device with an internet connection. However,
the framework can be used in the future, to implement the application for
other different sports with different rules.

Keywords Mobile application, Android, Android Studio, Java, framework,
sharing state of play, sport match, football, hockey, tennis, JUnit, Ul Auto-
mator, Firebase authentication
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Uvod

Doby, kdy jsme hledali vysledky sportovnich zapasi na teletextu, cekali na
televizni zpravy nebo si je druhy den precetli v novinach, jsou nendvratné
pry¢. Primérna doba, nez se k nam jakakoliv zména v zdpase dostane ihned
po tom, co ve skutecnosti nastane, se dnes pohybuje ve vterinach. At uz sledu-
jeme jakykoliv sport nebo fandime jakémukoliv tymu, ne vzdy mame z mnoha
divodi moznost vidét svij oblibeny tym nazivo. Nékomu staci zjistit konecny
vysledek, ale nékdo se rad dozvi, ze padl gél ihned po tom, co ve skutecnosti
padl, i kdyz aktudlné nemé moznost utkani sledovat nebo na ném ptimo byt.
V takovém piipadé mu staci pouze chytry telefon, pripojeni k internetu a ta
spravnd aplikace, kterd ho zasobuje aktualnimi informacemi z utkani. S ta-
kovymi aplikacemi se v soucasnosti roztrhl pytel a nékteré z nich jsou velmi
kvalitni. OvSem vétsina ma jednu spolecnou vlastnost — jsou spravovany a in-
formacemi dopliovany svym tvircem, pripadné lidmi, které tvirce aplikace
zameéstnava. Uzivatel vétsSinou nema moznost tyto tdaje jakkoliv ovlivnit.
Checi vytvorit aplikaci, kterd bude umoznovat jakémukoliv uzivateli sdilet
jakykoliv zapas. Jelikoz je nemozné vytvorit aplikaci, kterd by byla natolik
obecnd, aby pokryvala vice riznych sporti, vytvorim po analyze sporti obecny
framework, ktery posléze vyuziji k tvorbé aplikaci pro nékolik rtiznych sporti.






KAPITOLA 1

Cil prace

Cilem mé bakalarské prace je vytvorit frameworkﬂ ktery nasledné pouziji pro
naprogramovani funkéni mobilni aplikace pro fotbal a prototypt pro hokej a
tenis. Cela tato tvorba se 7idi klasickymi postupy vyvoje softwaru v softwaro-
vém inzenyrstvi. Vysledny framework lze v budoucnu pouzit k naprogramovani
aplikace pro libovolny sport typu wversus, tedy kolektivni sport, kde se vzdy
utkaji proti sobé dva tymy ¢i dva jednotlivci. Nésledna aplikace tedy umoz-
nuje uzivateli zaznamendvat prubéh utkani, které pravé sleduje a komukoliv
tento obsah pres internet zprostredkovavat.

V praxi to tedy znamenad, ze si libovolny uzivatel do svého zafizeni stdhne
aplikaci pro dany sport, nastavi potiebné parametry zapasu (tymy, typ utkani,
pocatecni skére atd.), vygeneruje webovy odkaz slouzici pro sledovani prubéhu
utkani, komukoliv, kdo bude chtit zapas sledovat posle a dale uz jen pomoci
ovladacich prvku aplikace zapas zaznamenava.

Bakalarskou praci lze rozdélit na sbér pozadavku (funkéni a nefunkéni
pozadavky), analyzu, navrh, realizaci a testovani. VSechny tyto faze se tykaji
jak frameworku, tak samotnych aplikaci.

'Framework je softwarovd, struktura (Sablona), kterd se skldda z knihoven a funkef a
ma jasnd interni pravidla. Pouziva se pro zjednoduseni vyvoje softwaru. Funguje jako ¢erné
krabicka, jejiz funkce vyuziva programator, aniz by védeél, jak presné uvniti funguje. Vétsinou
programator vyuziva framework, ktery napsal nékdo jiny, ktery obsahuje funkce, které on
sdm potiebuje a nechce se zdrzovat jejich psanim, kdyz je jiz nékdo vytvoril diive.
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KAPITOLA 2

Analyza

Prvni fazi kazdého cyklu vyvoje softwaru je jeho analyza. V této fazi je dile-
zity kontakt se zdkaznikem /zadavatelem. S nim si programétor, pripadné cely
tym, sjednoti zadani a cil softwaru, vSechny jeho funkce a ostatni neméné da-
lezité detaily, jako napf. cilovou platformu. V praxi se velmi ¢asto opomiji, to
vsak muze vést k nespravnému pochopeni zadani a tedy vytvoreni néceho, co
se neprotind s predstavou zadavajicitho. V konecné fazi dochazi kromé nespo-
kojenosti zakaznika k finanénim ztratdm a znehodnoceni ¢asti jiz provedené
prace.

2.1 Porovnani s konkurenci

V dnesni dobé exponenciadlniho rozmachu mobilnich technologii a aplikaci lze
usoudit, ze jiz mize existovat software podobny tomu, ktery se chystam vy-
tvorit. Je tedy dilezité zjistit vSe o piimé konkurenci, prijit s konkurencéni
vyhodou a pripadné si od konkurence néco vypijcit nebo se od ni v mnohém
poucit.

2.1.1 Kritéria porovnani

Zvolim nékolik kritérii, podle kterych budu porovnavané produkty hodnotit.
Kazdé kritérium bude ohodnoceno body, pricemz vice bodu znamend lepsi
skore.

Moznost uzivatele ovlivnit obsah Alfa a omega moji prace, ktera je
na moznosti uzivatele ovlivnit vysledny obsah zaloZena. Jestlize toto bude
uzivateli umoznéno, dostane produkt tii body. V opac¢ném piipadé méné.

Kvalita obsahu Kbvalita celého obsahu je bezpochyby nezanedbatelnd, proto
je nutné klast diraz i na ni. Hodnoceno 0-2 body.



2. ANALYZA

Textovy prenos Sdileni obsahu ve formé textu je opét pro porovnani velmi
dilezité, jelikoz na rozdil od prenosu videa Setfi naroky na datovy prenos.
Kritérium bude hodnoceno tfemi body za textovy obsah. Jinak nula body.

Mbobilni aplikace Pokud bude sluzba nabizet mobilni aplikaci, dostane je-
den bod.

2.1.2 Livesport

Ziejmé nejznaméjsi a nejstahovanéjsi sportovni aplikac v Ceské republice,
ktera ma veliky ohlas i v zahrani¢i. Poskytuje zZivé informace o desitkach za-
pasech z desitek riznych lig denné. Zprvu sluzba fungovala jen jako webova
stranka, ale postupem ¢asu byly vytvoreny mobilni aplikace pro Android a
iPhone/iPad. Nabizi mnoho sporti, véetné téch, na které je zamérena ma
prace.

Jednotlivé zdpasy si v aplikaci (i na webu) lze ulozit do Mych zdpasi a
nastavit si, na co vSechno chci byt upozornovan. Je mozné byt upozornovan na
zménu skore, zacatek zapasu, Cervenu kartu, konec zapasu atd. Déle aplikace
si zvolit svij oblibeny tym, na ktery bude uzivatel upozornovan pokazdé na
vSe, co si nastavi. VSechno nastaveni lze uskutec¢nit pod ptihlasenym tuctem,
aby bylo mozno nastaveni prenést na aplikaci v jiném zafizeni ¢i na jiné plat-
formé. Kromé samotného pribéhu zapasu poskytuje informace o sestaviach a
hréacich, aktudlni kurzy, tabulky jednotlivych soutézi a dalsi podrobnosti. Apli-
kace je na Androidu momentalné ve verzi 2.16.0. Je velmi casto aktualizovana
a doplnovana o nové funkce a je pomérné stabilni.

Data jsou do aplikace zadavana zaméstnanci firmy (pfipadné kupovana).
Pouze Livesport tedy rozhoduje, které zapasy budou obsazeny a které ne a
uzivatel tuto volbu neovlivni. Vyhodou tohoto feseni je vysledna kvalita dat.
Sluzba tedy dostava dva body za kvalitu obsahu, ale nula bodt za moznost
uzivatele ho ovlivnit. K dispozici je pouze textovy prenos, toto tedy hodnotim
tfemi body. V posledni fadé dostava bod za mobilni aplikaci.

2.1.3 Onlajny

Cesky We s dlouholetou historii. Poskytuje vypis ve formé rozsahlého textu
(tfi body), ktery popisuje déni na hiisti. Mnohdy tedy podava detailnéjsi
informace, avsak za cenu pomalejsich aktualizaci béhem zapasu.

Nemad nativni aplikaci pro chytré telefony (nula bodu), ale disponuje webo-
vou strankou, kterd je prizptisobend i pro mensi displeje a obsahuje jednodussi
ovladani. To zajistuje multiplatformnost (lze pouzivat na jakémkoliv zafizeni)
za cenu stahovani vétsiho poctu dat pri aktualizacich.

Zhttp://www.livesport.cz/
3http://www.onlajny.com/
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2.1. Porovnani s konkurenci

Uzivatel ma moznost Castecné obsah ovlivnit. Je mozné se elektronickou
komunikaci domluvit na spolupréaci a pravidelné poskytovat pribéh zapasu
dohodnutého tymu. Na strance se nachazi vycet mést a tymu, které nejsou
dosud pokryty. Neni tim vsak zarucena kvalita textu ani jeho korektnost. Za
moznost ovlivnéni ze strany uzivatele si web zaslouzi dva body, avsak jen jeden
bod za kvalitu obsahu.

Prehled zédpasu je kromé textu doplnén i o sestavy, statistiky a dalsi ukaza-
tele. Lze si prepnout zobrazovani textového vypisu pouze na dulezité situace,

vvvvvv

o videa popisovanych situaci.

2.1.4 Ustream, Youtube live, Livestream

Profesionaln{ streamovaci sluzby[|FJf} které obsahuji velmi mnoho funkei. Jako
uzivatel si musite vétsinu funkci zaplatit a ceny jsou obvykle velmi vysoké.
Jestlize se Vam za sluzbu platit nechce, funkci zdarma je mélo a mohou byt
omezené. Tyto sluzby jsou navic zaméreny spise na prendsSeni audia a videa,
coz neni cilem mé aplikace. Nejde tedy o primou konkurenci, ale obsahuji
i prvky vyuzitelné v mé praci. Napriklad tzv. Channels, neboli kanaly. Uzivatel
si vytvori sviij vysilaci kandl, na ktery mtze streamovat sviij obsah a tento
kanal poté nastavit jako verejny s tim, ze k nému muze mit pristup kdokoliv
(muze se zobrazit na hlavni strance v listu kanali) a nebo ho lze nastavit jako
soukromy a poslat odkaz jen tomu, komu bude chtit. Zaroven muaze na kandlu
shromazdovat zdznamy z minulych zapasi a nemusi pro kazdy zdpas vytvaret
novy link.

Sluzby dostévaji dva body za moznost ovlivnit obsah (bod doli za placené
funkce), dva body za kvalitu obsahu, bod za mobilni aplikace, ale nula bodu
za textovy prenos.

2.1.5 Sopcast

Sluibaﬂ kterd je zcela zdarma a nabizi tzv. P2P Zivé vysilani, neboli ze zve-
fejiovany obsah neputuje pres zadny server, ale pouze od klienta primo ke
klientovi. Vyhodou je, Ze s rostoucim mnozstvim uzivatel celkova dostupné
prenosové kapacita roste. [I]

Bohuzel i tato sluzba funguje spise pro prenos audia a videa a textovy
prehled viibec neumoznuje.

Je tedy ohodnocena tfemi body za neomezené moznosti ze strany uzivatele,
dvéma body za kvalitu obsahu, ale nula body za nemoznost sdilet textové.
Sluzba nabizi aplikaci pro Android, dostava tedy jesté bod.

‘http://www.ustream.tv/
Shttps://www.youtube.com/
Shttps://livestream.com/
"http://www.sopcast.com/
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Kritérium Livesport | Onlajny | Ustream, .. | Sopcast
Rozsah ovlivnéni 0 2 2 3
Kvalita obsahu 2 1 2 2
Textovy prenos 3 3 0 0
Mobilni aplikace 1 0 1 1
Celkem 6 6 5 6

Tabulka 2.1: Shrnuti hodnoceni konkurenc¢nich produkti

2.1.6 Zavér porovnani

Konkurené¢ni sluzby v hodnoceni dopadly velmi podobné, avsak zadnou pri-
mou konkurenci k mé aplikaci jsem mezi nimi nenalezl. Nelze jednoznacéné
prohlésit, ze takova neexistuje, ale kdyz jsem se k ni nebyl schopen pomoci
svych prostredku dostat, ziejmé neni tolik v povédomi internetu a jeho uziva-
tel. To mi dava jistou vyhodu ¢i nadéji, ze by mé aplikace mohla vyslySet jisty
typ poptavky po tomto typu produktu. Celé hodnoceni je shrnuto v tabulce
211

2.2 Pravidla sportt

Jednim z cili této prace je vytvorit framework, ktery bude schopen pokryt
vétsinu sporti, nezavisle na pravidlech. Proto postupné analyzuji vSechny tii
zékladni sporty, ke kterym pozdéji s jeho pouzitim vytvorim jednotlivé apli-
kace. Tyto tfi nasledujici sporty se v pravidlech a struktufe navzajem lisi,
proto jsou dobrymi kandidity na otestovani funk¢nosti frameworku. U vét-
Siny sportu lze nalézt vice variant, které existuji z divodu napr. cilové vékové
skupiny (déti nehraji fotbalovy zédpas 90 minut jako dospéli), kontinentu, zemé
¢i destinace, kde je sport provozovan nebo pohlavi (Zeny hraji v tenise zédpas na
méné sett nez muzi). Je dilezité pocitat se vSemi variantami. Pro pfesnost zde
jesté pripominam, ze prace pokryva pouze sporty typu versus. Tedy sporty,
ve kterych se vzdy utkavaji dva protivnici mezi sebou, at uz je protivnikem
mysleny tym, klub ¢i jednotlivec. Zaroven chci dodat, ze se budu rozepiso-
vat pouze o takovych sportovnich pravidlech, které moje prace pokryva. Tyto
sporty disponuji velkym mnozstvim pravidel a rozebirani téch nepodstatnych
by bylo zbyte¢né zdlouhavé.

2.2.1 Fotbal

Zacnu analyzou pravidel fotbalu, jelikoz jde o hlavni testovaci sport pro mou
bakalaiskou préaci. Zaroven si dovolim Fici, Ze z hlediska naroku, které fotbal
klade na framework, jde o sport nejméné naroc¢ny. Navic s nim mam nejvice
osobnich zkuSenosti.
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Obréazek 2.1: Momentka z fotbalového utkani a vysledkova digitalni tabule

Kategorie Pocet period | Doba periody [min]
Muzi 2 45
Starsi dorost 2 45
Mladsi dorost 2 40
Starsi zaci 2 35
Mladsi zaci 2 35
Starsi pripravka 3 17
Mladsi pripravka 3 15

Tabulka 2.2: Shrnuti délky zapasi rtiznych vékovych kategorii v ceském fotbale

Obecné trva zadkladni hraci doba fotbalového zapasu 90 minut, neboli dva
polocasy o délce 45 minut. Tato doba se muze ménit na zakladé vékové kate-
gorie (rozeberu pozdéji) a délce nastaveni. Nastaveni je doba, kterd ptichézi
vzdy na konci kazdého z polocasu. O jeji délce rozhoduje rozhod¢i zapasu a
obvykle trva mezi 0 az 5 minutami. Muze vsak byt i delsi. Tato doba reflek-
tuje udalosti béhem zapasu, které mohli kazdou z polovin néjakym zptisobem
pozdrzet — osSetfovani hrace, sttidani, pripadné vypadek osvétleni na stadi-
onu. Divod existence nastaveni je prosty, ve fotbale je zaveden hruby cas. To
znamena, ze se pii jakémkoliv preruseni ¢as nezastavuje. Dojde-li v prubéhu
k vyrazné prodlevé, rozhoddi si ji zapamatuje a na konci periody tyto prodlevy
seCte a nastavi.

Jak jsem jiz zminoval vyse, kazdy ze sportil se provozuje ve vice vékovych
kategoriich. Klasicky se fotbal déli na pripravku, zéky, dorost a muze. Toto
rozdéleni je pouzito i u dalsich dvou zkoumanych sportii, nebudu ho tedy jiz
déle vyjmenovavat. Pro predstavu zde bude stacit, kdyz porovnam jednotlivé
vékové kategorie pouze v Cesku a u zahraniénich soutéz mezi sebou budu
porovnéavat jiné vlastnosti a jen v dospélé kategorii.

Z obsahlé tabulky na webu [2] jsem sestavil jednodussi tabulku obsa-
hujici pouze pro mé potrebné informace. Lze z ni vycist, ze ¢im nizsi vékova
kategorie, tim vyssi pocet period a naopak nizsi délka jedné periody.
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Zatim jsem zminoval pouze zakladni hraci dobu, ale v nékterych soutézich,
vétsinou vytrazovacich duelech, se pri rovnosti skére obou soupeiu pokracuje
jednim ze dvou scénari:

1. Penaltovy rozstiel — Toto je jediné faze, ktera neni nijak casové omezena.
V této chvili se ¢as uz vlibec neméfi. Penaltovy rozstiel, neboli penalty,
probiha tak, Ze se vzdy sttidaji oba tymy v pokutovych kopeclﬂ na
brankate svého soupete. Takto oba tymy odehraji kazdy 5 pokutovych
kopt a porovnaji, kdo jich proménil vice. Ten tym vyhrava. V pripadé
rovnosti pak déle kope kazdy tym vzdy po jedné penalté cekajic na chybu
soupere az do rozhodnuti.

2. Prodlouzeni (a pfipadny penaltovy rozstiel) — Prodlouzeni méd, stejné
jako zédkladni hraci doba, také dva polocasy, ale oba trvaji pouze 15
minut. Celé prodlouzeni tak zabere minimélné 30 minut plus pripadné
nastaveni, které se zde vyskytuje také. V pripadé, Ze se ani v prodlou-
zeni zapas nerozhodne (na konci je skére obou tymu stejné), nastava
penaltovy rozstrel, ktery je zminény vyse.

Neékteré evropské soutéze, napr. Evropska liga ¢i Liga mistri, maji ve
zapasy, kde tym nastoupi jednou na svém hristi a jednou na hristé soupere.
Skére z obou zdpasu se séita a do dalsiho kola postupuje tym s vyssim skére.
V pripadé, ze je skére shodné, plati pravidlo, ze gély vstrelené na souperové
hiisti maji vétsi cenu. Uvedu radéji pifklad. Reknéme, Ze tym A hral s tymem
B na domécim hristi 1:1 a na soupefové hristi 2:2. Tym A tedy postupuje
rovnou po zakladni hraci dobé druhého zapasu, jelikoz i pfes rovnost skore
dal dva gély na souperové hristi a souper dal na hristi tymu A pouze jeden.
Za predpokladu, ze bude skére shodné a oba tymy vsitili stejny pocet gdéla
na htisti soupere, dochazi v druhém hraném zapase k prodlouzeni, pripadné
k penaltovym koptm.

2.2.2 Hokej

vvvvvv

zapas déli na tretiny, pricemz kazda tretina trva presné 20 minut. Na rozdil
od fotbalu se zde pouziva Cas cisty, tedy pri kazdém preruseni dochézi k jeho
pozastaveni. Jelikoz Cas zastavuji lidé, je zde prostor pro chyby. Kdyz se jim
nepodari zastavit ¢asomiru véas, museji ji napft. o vtefinu vracet zpét. Je tedy
nutné, aby toto umoznoval i framework a aplikace.

Cas ve vétsiné hokejovych utkénich ubihé sestupné, neboli perioda zaéind
napf. na 20 minutach a poté odbiha az do nuly. Nebyvalo tomu tak vzdy. Diive

8Pokutovy kop, neboli penalta, probihéd tak, #ze vybrany hraé¢ z tymu dostane pokus
vstrelit gol brankari tymu soupefe, pricemz si musi postavit mi¢ na vymezenou znacku
vzdalenou 11 metra od brany, ve které gélman stoji.

10



2.2. Pravidla sportt

Obrazek 2.2: Hokejové utkani a digitdlni kostka zavésend nad ledem zobrazujici
skore zapasu

tento systém meély jen zamorské soutéze a v evropskych a mezinarodnich cas
ubihal obricené, ale postupem casu se tém zamorskym priblizily. Je tedy nutné
s touto moznosti i nadale pocitat.

Dale je tu otazka, jak zapas pokracuje, zda-li nebyl rozhodnut v zdkladni
hraci dobé. Ve vsech velikych hokejovych soutézich je v pravidlech, ze zapas
nelze skoncit remizou, at pravé probiha jakakoliv faze sezony. Zapas tedy zpra-
tak maximalnim poctem hract, kteri mohou byt na ledé.

Vybral jsem si k analyzovani rozdily mezi jednotlivymi svétovymi sou-
tézemi. Tentokrat nemam v planu rozebirat mladeznické kategorie v Ceské
republice, jelikoz jsem nenasel zddné vhodné materidly.

Nasleduje vycet mnou vybranych soutézi.

e Tipsport ELH — Nejvyssi Ceska liga, nazyvana také Extraliga.

vvvvv z

e KHL (Kontinentalni hokejova liga) — V soucasnosti druhd nejprestiznéjsi
po NHL. Ptvodné to byla soutéz pouze ruska, avsak pozdéji se rozsitila
do dalsich evropskych stata.

vvvvv

soutéz na americkém kontinentu a pravdépodobné i na svété.

e Mistrovstvi svéta — Mezindrodni turnaj konany kazdy rok, ktery ma
jednu nevyhodu — v dobé jeho konani se jesté stale dohrava NHL, ktera
se neprerusuje. Na tomto turnaji mohou byt tedy jen hraci z jinych
soutézi nebo hraci, jejichz tymy jiz vypadly.

e Svétovy pohar — mezindrodni turnaj, ktery porada zamorskd NHL. V roce
2016 se konal poprvé od roku 2004.

e Olympijsky turnaj — Jelikoz se Olympijské hry konaji pouze jednou za 4
roky a hraci jsou v tomto pripadé pousténi z NHL, je tento turnaj velmi
prestizni a sledovany po celém svéteé.

11
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Obréazek 2.3: Loga porovnavanych hokejovych turnaji

e Euro Hockey Tour — Série mezinarodnich hokejovych turnaji slozena
z turnaji KAJOTbet Hockey Games (Cesko), Oddset Hockey Games
(Svédsko), Karjala Cup (Finsko) a Channel One Cup (Rusko). Tyto
turnaje se odehravaji v prubéhu sezbény a nejsou tak prestizni jako jiz
zminéné turnaje vyse. Vétsinou jsou pojaté spise jako priprava na né.

Stejné jako napr. u fotbalu, prodlouzeni nastava, jestlize po vyprseni za-
kladni hraci doby je shodné skére obou celktu. Prodlouzeni v zékladni (skupi-
nové) fazi je u vSech posuzovanych soutézi stejné a hraje se maximalné 5 minut
do rozhodnuti. Tedy jakmile padne gél, tak celek, ktery jej vstrelil, vyhrava a
utkani je ukonceno. Toto prodlouzeni se hraje se ¢tyimi hraci na kazdé strané
(t¥i v poli a gélman). V pripadé, ze utkani neni rozhodnuto ani v prodlouzeni,
jsou na fadé samostatné najezdy, které stfidavé odjezdi tfi rizni hraci z kaz-
dého tymu a jestlize i poté je pocet uspésné zakoncenych ndjezdu stejny, jede
vzdy najezd po jednom kazdy ze souperu az do rozhodnuti.

Nyni porovnam rozdilné pravidla soutézi ve fazi playoff, tedy ve vylucovaci
fazi na konci sezény. Vyjmenované soutéze zde lze rozdélit do t¥{ skupin. Prvni
skupinou je NHL, Svétovy pohér a nové i KHL [3]. Svétovy pohar poradé sama
asociace NHL a KHL se od americké soutéze minuly rok rozhodla priucit.
Zde se ve vSech vyrazovacich zapasech hraje nekonecné prodlouzeni az do
rozhodnuti, tedy zZe po zdkladni hraci dobé nasleduje prestavka a poté se
hraje dalsi 20-ti minutova perioda. Jestlize ani v té se nerozhodne tak je opét
prestavka a opét dalsi perioda a tak dale, dokud jeden z tymil nerozhodne.
Samostatné najezdy se tedy nejezdi.

Druhou skupinou je olympijsky turnaj, mistrovstvi svéta a Euro Hockey
Tour. Tyto soutéze jsou vSechny mezinarodni a pod hlavickou asociace ITHF
(International Ice Hockey Federation), kterd mé sva jednotna pravidla. Tato
pravidla urcuji, ze ve vsech zapasech az na findlovy trva prodlouzeni 10 minut
a hraje se se ¢tyfmi hracéi v poli na kazdé strané. Poté nasleduji pripadné

12
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Obrazek 2.4: Tenisové utkani s ukazatelem aktualniho skére na pozadi

najezdy, které zahajuje stridavé 5 hract z kazdého tymu. Jak jsem jiz zminil,
findlovy zapas lisi a to pouze tim, ze prodlouzeni netrva 10, nybrz 20 minut.

Do posledni skupiny patii pouze c¢eska extraliga, neboli Tipsport ELH.
Zde se prodlouzeni v playoff hraje dlouhé 20 minut a poté nasleduji pripadné
najezdy, které zahajuje pét hrach z kazdé strany. Je tu ale jeden rozdil. O po-
stup ve vyTazovaci Casti se totiz hraje na 4 vitézné zapasy v kazdém kole.
Ovsem jakmile za stavu série 3:3 dochézi k sedmému zapasu, prodlouzeni se
hraje nekonec¢né az do rozhodnuti. Tedy po zdkladni hraci dobé nasleduji dalsi
20-ti minutové periody, dokud zapas neni rozhodnut. U findlové série se hraje
nekonecné prodlouzeni uz od 5. zapasu.

2.2.3 Tenis

Poslednim analyzovanym sportem je tennis. Tenisovy zapas na rozdil od dvou
diive jmenovanych sportli neni zavisly na c¢ase viibec. Cas se zde uvadi, ovSem
pouze jako orientac¢ni hodnota.

(mic), je stav 15:0. Pokud ziska druhy, je stav 30:0, poté 40:0 a dalsim bodem
ziskéava game (hru). Jestlize hrac ziska bod za stavu 40:40, ma vyhodu, kterou
musi jesté potvrdit, aby ziskal game. Pokud ji nepotvrdi a bod ziska protihrac,
hra se vraci opét do stavu 40:40. Téchto gamu potfebuje alespon 6 a minimélné
o dva vice nez souper, aby ziskal set. Jestlize nastane stav 6:6, nasleduje tzv.
zkrdcend hra (tiebreak). Jde o samostatnou hru, kterd mé za tkol rychleji
rozhodnout o vitézi aktualniho setu. Oba hraci zac¢inaji na skére 0:0 a museji
dosdhnout alespon na 7 bodu a o dva vice nez souper. Hra¢, kterému se to
povede, vyhrava aktualni set pomérem 7:6. Obvykle se utkani hraji na dva
nebo tii vitézné sety.

13



2. ANALYZA

@ X7

A 1
oaviscue 4 Y FedCup

Obrézek 2.5: Loga porovnavanych tenisovych turnaji

Predchozi popsané sporty se délily na soutéze, které obvykle trvaji cely
rok. Tenis se déli na kratsi turnaje, konané po celém svété. Vyjmenuji a popisi

......

French Open — Tenisovy turnaj hrany na prelomu kvétna a Cervna ve
Francii. Nejsledovanéjsi udalost ve Francii. Je jedinym turnajem ze ¢tyt
nejvyznamnéjsich turnaju velké ¢tyiky (French Open, Australian Open,
US Open, Wimbledon) hrany na otevienych antukovych dvorcich.

Australian Open — Turnaj, ktery se kazdoro¢né porada v druhé poloviné
ledna v Australii v Melbourne. Hraje se na stfedné tvrdém akryldtovém
povrchu.

US Open — Turnaj hrany na prelomu srpna a zari v Queens v New Yorku.
Hraje se na tvrdém povrchu nazyvaném DecoTurf. [4]

Wimbledon — Nejslavnéjsi a nejstarsi tenisovy turnaj na svété. Hraje se
na prelomu ¢ervna a c¢ervence v jihozapadni londynské ¢asti Wimbledon.
Jediny z velké ¢tyiky turnaji, ktery se hraje na trave.

Davis Cup — Nejvétsi muzsky tenisovy turnaj reprezenta¢nich muzstev.

Fed Cup — Nejvétsi zensky tenisovy turnaj reprezentacnich muzstev.

Na téchto turnajich plati velmi podobnd pravidla bodovani. Zeny hraji
na dva vitézné sety a muzi na tfi. U vSech turnaji je v pravidlech ukotvena
vyse popsand zkracend hra, ale jen do rozhodujicich sad, poté se hraje jen
nekonecény pocet gami. Vyjimkou je US Open, kde se zkracena hra uplatnuje
i v rozhodujicich sadach.

Jesté bych rad zminil juniorsky tenis. Napiiklad v Ceské republice zalozil
Cesky tenisovy svaz dva projekty s nazvy Minitenis a Babytenis pro hrace ve
véku 6-7 let, resp. 8-9 let. [5]

14
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Zapas se v Minitenisu hraje mékkymi mici a vyhrava hrac, ktery dosdhne
10 bodi. Babytenis se hraje s odleh¢enymi mi¢i na jeden set do 6-ti gami,
pricemz za stavu 6:6 nastava zkracena hra.

2.2.4 Shrnuti analyzy sportu

Tyto t¥i pravé analyzované sporty ukazaly, ze je nutné, aby framework umoz-
noval nastaveni délky casu jedné periody a jestli bude cas ubihat sestupné,
vzestupné Ci jestli bude méreni ¢asu vubec vyzadovano. Pocet period musi
byt flexibilni. Kazd4 z ¢asti zdpasu muze byt jinak dlouha a mit jina pravidla
pro jeji ukonceni. Nékteré periody mohou byt ukonceny uzivatelem stiskem
tladitka a jiné po prostém vyprseni jejich ¢asu. Dale musi systém podle skére
urcit, zda zapas ukoncit nebo pokracovat dalsim kolem (napf. penaltové kopy).
Posledni dulezitou vlastnosti frameworku je skore. Tenis velmi dobte reflektuje

vvvvvv

2.3 Verze operacniho systému

V zadani prace je jasné uvedeno, ze aplikace je cilena na operacni systém
2003, tehdy jesté pod samostatnou spole¢nosti Android Inc., kterou teprve az
o dva roky pozdéji Google koupil. Za svou existenci si systém prosel mnoha
zménami a vysel v mnoha upravach, od verze 1.5 pojmenovavanych podle

,Uroveii API je celoéiselnd hodnota, kters jednoznaéné identifikuje API
revizi frameworku, ktery je nabizeny verzi systému Android.“ [7] Neboli kazda
verze systému Android mé své unikatni ¢islo API. Toto ¢islo je pro progra-
matora velmi zajimavé, jelikoz se musi pred samotnym vyvojem rozhodnout,
na kterou uroven API bude jeho aplikace cilenid. Mnohdy to neni tak lehké
rozhodnuti, jak by se mohlo zdat. Konfigurace Android projektu umoznuje
zvolit tii parametry tykajici se verze API:

1. minSdkVersion — Udava minimélni droven API, na které je mozné apli-
kaci nainstalovat. Na nizsich verzich systému aplikace nainstalovat ne-
pujde a ani se nezobrazi v nabidce na Google Play

2. maxSdkVersion — Timto parametrem, ktery se pouziva jen ve vyjimec-
nych pripadech, lze omezit cilovou verzi systému i shora. AvSak je to
neobvyklé, jelikoz se Google snazi zajistit, aby aplikace s nizsi verzi API
fungovali i na vSech systémech s vyssi verzi API

3. targetSdkVersion — Tento parametr udava, na kterou verzi systému je
aplikace odladénd a cilena. Systém s vyssi verzi APl dokaze emulovat
béh systému s nizsi verzi API tak, Ze to nepozné ani samotnd aplikace
B
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Version Codename API | Distribution
2.3.3 - 2.3.7 | Gingerbread 10 1.0%
4.0.3 - 4.0.4 | Ice Cream Sandwich | 15 1.0%

4.1.x Jelly Bean 16 3.7%
4.2.x 17 5.4%
4.3 18 1.5%
4.4 KitKat 19 20.8%
5.0 Lollipop 21 9.4%
5.1 22 23.1%
6.0 Marshmallow 23 31.3%
7.0 Nougat 24 2.4%
7.1 25 0.4%

Tabulka 2.3: Tabulka rozdéleni podilu jednotlivych verzi systému Android ze
dne 6.3.2017

Marshmallow

Lellipop — Gingerbread
- lce Cream Sandwich

Jelly Bean

Kitkat

Obrazek 2.6: Diagram rozdéleni podilu jednotlivych verzi systému Android

Vsechny tyto parametry jsou v zasadé nepovinné, ale vyplati se je nastavit,
jelikoz maji své vychozi hodnoty, které nam nemusi vyhovovat.

Zasadni je pro mé zvolit si spravné minSdkVersion, tedy minimalni verzi
API, jelikoz kdyz zvolim moc nizkou, aplikace sice pojede na mnohem vét$im
pouzit nékteré novéjsi funkce z vyssich API. Na druhou stranu kdyz zvolim
droven moc vysokou, mohu prijit o mnoho potencidlnich podporovanych za-
tizeni. V tabulce muzeme vidét rozdéleni jednotlivych verzi na zafizenich
s Androidem.

Podle této tabulky, mého nazoru a domluvé s vedoucim jsem se rozhodl
zvolit jako minimalni API verzi 19, tedy verzi systému 4.4 s oznac¢enim KitKat.
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2.4. Programovaci jazyk

Tato verze je jiz sice starsi, ale zaroven ma stale velmi vysoky podil a mnoho
noveéjsich funkci.

2.4 Programovaci jazyk

Jelikoz je cilovou platformou opera¢ni systém Android a jelikoz jsem se roz-
hodl pro nativni aplikaci bez jakychkoliv komplikaci, vyplyvé z toho, Ze pro-
gramovacim jazykem bude Java a to konkrétné ve verzi 7, kterou Android plné
podporuje. [9]

Vyhodou rozdéleni projektu na framework a aplikaci je to, Ze bude fra-
mework zcela oddélen od zavislosti na cilové platformé. Framework planuji
napsat Cisté v Javé (véetné testtl) a poté ho jen vyuzit v mobilni aplikaci.

2.5 Funkc¢ni a nefunkéni pozadavky

Jiz jsem zminil, Ze se analyza velmi ¢asto opomiji. Sbér funkcnich a nefunkeé-
ke sjednoceni pozadavki zdkaznika (zadavatele) a predstav vyvojaru. Lze se
vyhnout velmi castym pripadtim, kdy po nezanedbatelném case straveném
praci na projektu vnikne néco, co se rozchazi s pozadavky zdkaznika. Zaroven
chrani vyvojare v pripadech, kdy zakaznik tvrdi, Ze po nich chtél néco jiného,
avsak vyvojari maji v ruce zadavatelem diive potvrzené zadéni.

2.5.1 Funkéni pozadavky

2.5.1.1 Aplikace

F1.1 Vytvoreni nového zapasu Uzivatel klikne na tlacitko pro vytvotreni
nového zdpasu a bude pozadan o zadani informaci o obou tymech, o zédpase a
dalsich nastavenich.

F1.2 Nastaveni vlastnosti zapasu Uzivatel se jiz po vytvoreni zapasu,
ale jesté pred jeho samotnym zapocetim rozhodne, Ze chce zménit nastaveni
¢i vlastnosti zapasu.

F1.3 Zaznamenavani stavu zapasu Uzivatel pomoci ovlddacich prvka
zaznamenava a méni prubézny stav hry v redlném case.

F1.4 Streamovani obsahu Vse, co uzivatel zadava, se nasledné posila na
server, kde je pomoci napr. webové stranky zobrazovano jinym uzivatelim
(konzumentum).

F1.5 Identifikace Systém bude umoznovat uzivateli se prihlasit pod svym
uctem (napft. pomoci Google Gétu).
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2. ANALYZA

F1.6 RSS kanal Aplikace bude poskytovat RSS kanal pro integraci s jinymi
systémy.

2.5.1.2 Framework

F2.1 Obecnost Architektura frameworku musi byt navrzend tak, aby byla
schopna pokryt vSechna pravidla vSech sportt typu versus.

2.5.2 Nefunkcéni pozadavky
2.5.2.1 Aplikace

N1.1 Platforma Aplikace pobézi na mobilnich zafizenich se systémem An-
droid minimélné ve verzi 4.4 (KitKat) — level APT 19.

N1.2 Pamét Aplikace by neméla byt niro¢n4d na pamét, aby ji bylo moZzno
pouzivat i na méné vykonnych zarizenich.

N1.3 Dostupnost pres sit Jestlize bude uzivatel chtit vysilat zédpas pres
internet, je potreba, aby méla aplikace pristup na sit, aby mohla odesilat
informace na server.

N1.4 Rychlost Pri posilani stavu zapasu pres internet by nemélo dochézet
k velikym prodlevam.

N1.5 Bezpecnost proti pristupu ciziho uzivatele Koupeny virtudlni
obsah uzivatele aplikace musi byt pristupny az po jednoznac¢né identifikaci
daného uzivatele, aby se k cizimu obsahu nemohl dostat nékdo jiny (lze fesit
napiiklad sparovanim s Google tctem).

N1.6 Displej Aplikace bude podporovana pouze na dotykovych telefonech
s vétsim displejem a tabletech, od velikosti displeje s uhlopiickou alespon 5.1
palcti. Zaroven obrazovka zdpasu pobézi pouze v rezimu landscape, tedy na
sirku. To vse proto, aby byla pro uzivatele zajisténa co nejpriznivéjsi ovlada-
telnost.

N1.7 Jazyk Aplikace pobézi ve dvou jazycich — v Cestiné a anglitiné.

2.5.2.2 Server

N2.1 Bezpecénost proti podvrzeni dotazu (Cross-site scripting) Ser-
ver musi byt odolny vici podvrzeni dat. Kdyz aplikace posila data o aktudlnim
stavu zdpasu, je nutné, aby nebylo mozné data podvrhnout — tedy, aby itoc-
nik nemohl poslat falesSny pozadavek, ktery by server jako falesny nerozpoznal.
Je dilezité tedy zavést jednoznacnou identifikaci pozadavki z aplikace.
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2.6. Prihlasovani uzivatelu

N2.2 SQL injection Server musi byt odolny vicéi jedné z nejznaméjsich a
nejzakladnéjsich hackerskych technik zvané SQL injection. Jedné se o napa-
deni databazové vrstvy podsunutim svého nebezpecného kédu diky neosetie-
nym vstupum.

2.5.2.3 Framework

N3.1 Rozsiritelnost Framework musi byt napsan tak, aby ho bylo mozné
snadno v budoucnu rozsirovat a upravovat.

2.5.2.4 Ostatni

N4.1 Dokumentace K aplikaci musi byt vytvorena dokumentace.

2.6 Prihlasovani uzivatelu

V predchozi kapitole jsem zminoval funkcéni pozadavek na identifikaci uzivatela
pomoci prihlasovani ke svému uctu. Vytvareni a naslednd sprava uzivatelu
neni soucasti mé prace a ani neni pokryta mymi schopnostmi a zkusenostmi.
Existuje moznost (posledni dobou velmi vyuzivand) jak vyfesit identifikaci
nabidnutim uzivateli propojeni aplikace s jeho t¢tem u jiného poskytovatele.
Sprava uc¢tu zustane na treti strané a uzivatel si nebude muset pamatovat
dalsi prihlasovaci idaje. Treti strana toto samoziejmé musi ve svém systému
umoznovat. Zbyva jen vybrat tu spravnou sluzbu/y.

Existuje platforma jménem Google Firebase. Tato sluzba nabizi velmi
mnoho funkci. Poskytuje napriklad databéze a jejich spravu, Cloudové reseni,
testovani, hosting, statistiky a analyzu aplikace, report padia aplikace, inde-
xovani atd. Nékteré sluzby jsou placené a nékteré zcela zdarma, jako praveé
zminéna autentizace uzivatelt pomoci sluzeb tretich stran. Nabizi primou
podporu ¢t od Facebooku, Googlu, Twitteru a GitHubu. Ja vyuziji pod-
poru Googlu s tim, ze kdykoliv v budoucnu piijde aplikace rozsitit i o dalsi
z nich.

2.7 Pripady uziti a diagramy aktivit

Po resersi konkurence a jednotlivych sporta, vybéru platformy a pozadavcich
na framework a aplikaci, neboli velmi teoretickych ¢astech, se dostavam k ¢asti
o trochu vice praktické, tedy vytvareni diagrami. Téch existuje mnoho druhu
pouzivaji v praxi. To muze platit i o nékterych z téch, které jsem vybral,
avsak vybral jsem ty nejznaméjsi.

19



2. ANALYZA

NN

Obréazek 2.7: Google Firebase

2.7.0.1 Pripady uziti

Pripady uziti (use Cases) by mély byt prvnim a nejjednodussim diagramem,
ktery vyvojar vytvori. Je to diagram, ktery znazornuje zakladni funkce apli-
kace/frameworku z pohledu ruznych kategorii osob (uzivatel, administrator,
programator atd.) v ruznych fazich — napf. kde se zrovna osoba v aplikaci
nachdzi. Lze z néj tedy vycist rizné scénére prace s aplikaci/frameworkem.
Slouzi pro jednoduchou predstavu vyvojaia, avsak diky své jednoduchosti se
v nékterych pripadech ukazuje i zakaznikovi opét kviili sjednoceni zadani. Mél
by tedy byt vytvoren tak, aby ho byl schopen pochopit ¢lovék bez jakychkoliv
vyvojarskych znalosti ¢i predchozich zkusenosti.

Vétsina funkei frameworku i aplikace jsou velmi jednoduché a prosté, proto
staci jejich textovy popis.

2.7.1 Framework

V mém pripadé potiebuji vytvorit diagram pripadt uziti jak pro framework,
tak pro vSechny tfi sportovni aplikace, které hodlam vytvaret. Diagram pro
framework je na obrazku

V pripadé frameworku je ucastnikem pouze aplikace, ktera je jedind, kdo
k nému ma pristup.

UC1 Vytvorit zapas Umoznuje vytvorit novy objekt se zapasem, ktery
déle poskytuje ostatni funkce k ovladani zapasu.

UC2 Nastavit vlastnosti zapasu Umoznuje nastavit nékteré specifikace
zapasu.
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2.7. Pripady uziti a diagramy aktivit

Framework Score Table

UC1 Vytvorit zapas

UC2 Nastavit
vlastnosti zapasu

UC3 Pridat bod
tymu

UC4 Zacit zapas

<
Aplikace\

UC5 Vytvorit hraée

UC6 Vytvorit skére

UC7 Pozastavit
zapas

UC8 Pokracovat v
zapase

UCS Vytvorit kolo

UC10 Dalsi kolo

Obréazek 2.8: Diagram pripadt uziti frameworku
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2. ANALYZA

UC3 Pridat bod tymu Umoznuje libovolnému tymu pridat bod do skére.
Tento bod se prida podle toho, jakym zptisobem uzivatel vytvoril systém skore
daného sportu.

UC4 Zacit zapas Umoziuje odstartovat vytvoreny zépas (muze spustit
¢asomiru, je-li k dispozici).

UC5 Vytvorit hrace Umoznuje vytvorit oba tcastniky zapasu.

UC6 Vytvorit skore Umoznuje vytvorit skére tak, aby se ridilo pravidly
pozadovaného sportu.

UCT Pozastavit zdpas Umoznuje pozastavit bézici zdpas (muzZe pozastavit
¢asomiru, je-li k dispozici).

UCS8 Pokracovat v zapase Umoznuje znovu pokracovat v pozastaveném
zédpase (muze opét spustit casomiru, jeli k dispozici).

UC9 Vytvorit kolo Umoznuje vytvorit fazi (¢ast), ze kterych se zapas
sklada a mezi kterymi bude postupem prechézet.

UC10 Dalsi kolo Umoznuje prejit ve hie do dalstho kola. V pripadé, ze
zadné kolo jiz neni k dispozici, hru ukondi.

2.7.2 Aplikace

Na obrazku je diagram pripadt uziti aplikace pro fotbal. Diagramy pro
ostatni sporty lze nalézt v priloze.

UCI1 Spustit zapas Odstartuje cely zapas a spusti ¢asomiru.

UC2 Nastavit zapas Zobrazi uzivateli obrazovku s nastavenim vlastnosti
zapasu.

UC3 Pridat bod tymu Vybranému tymu ptida bod.

UC4 Vratit posledni zmény Zapas a tedy i obrazovka budou navriceny
do stavu pted posledni zménou vyvolanou uzivatelem ¢i systémem.

UC5 Resetovat zapas Vsechen dosavadni pribéh zapasu bude zahozen a
zépas uveden do puvodni podoby pred svym spusténim.
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2.7. Pripady uziti a diagramy aktivit

Aplikace Score Table Pro Fotbal

UC1 Spustit zapas

UC2 Nastavit zapas

UC3 Pridat gol tymu

UC4 Vratit posledni
zmény

Uzivatel

/
N

UC5 Resetovat
zapas

UC6 DalSi faze

UC?7 Prihlasit se

\

|

UC8 Zakoupit zapas Google

UC9 Odhlasit se

UC10 Pozastavit
zapas

UC11 Pokracovat v
zapase

Obrazek 2.9: Diagram pripadt uziti aplikace pro fotbal
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2. ANALYZA

UCS6 Dalsi faze Jestlize uzivatel klikne na toto tlacitko, zapas bude posunut
do své dalsi faze (napf. z 1. polo¢asu do 2.polocasu). Pokud zadnd faze jiz
nezbyva, zapas bude ukoncen a vyhodnocen.

UCT Prihlasit se Uzivatel se mtze prihlasit nebo si nejprve zalozit sviij
ucet od Googlu.

UCS8 Zakoupit zapas Uzivatel si mize zakoupit piislusny pocet zapasi pro
svaj ucet.

UC9 Odhlasit se Systém uzivatele odhlasi a znemozni mu pfistup k pla-
cenym funkcim.

UC10 Pozastavit zapas Pozastavi zdpas a ¢asomiru.

UC11 Pokracovat v zapase Opét zapas a ¢asomiru spusti.
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KAPITOLA 3

Navrh

Druhou dtlezitou fazi vyvoje softwaru je jeho navrh. Zde vychazime z pred-
chozi specifikace pozadavki a analyzy a na nich stavime architekturu systému
a tvorime uzivatelské rozhrani.

3.1 Doménovy model

Diagram pod nazvem doménovy model lze oznacit za pocatecni fazi navrhu
softwaru. Jelikoz hodlam programovat objektové, vSechny objekty (¢ésti) je
mozné jednoduse znazornit graficky.

Tyto objekty se zobrazuji jako tfidy, které jsou oproti skuteCnym tridam
velmi zjednodusené a neobsahuji nékteré metody a nedilezité atributy. Tridy
maji mezi sebou vztahy, kterych mize byt nékolik druha s riznou multiplici-
tou.

Graficky se tiidy vykresluji jako obdélniky, obsahujici atributy, a vztahy
jako primky identifikované ¢isly — jejich multiplicitou.

Hlavni myslenkou doménového modelu je zobrazit systém jako celek slo-
zeny z ¢asti a vztahy panujici mezi témito ¢astmi tak, aby to pochopil jakyko-
liv ¢lovek, ktery nemusi byt nutné vyvojarem. Dilezité je, ze tento diagram je
platformové nezavisly, neboli nezalezi, na jakém opera¢nim systému software
pobézi a v jakém jazyce bude naprogramovan.

Framework, znézornéni doménovym diagramem, je na obrazku Na-
sledné popisu jeho hlavni entity.

Score Tato entita zaznamenava skore kazdého hrace. Jelikoz se skore jed-
notlivych sporti muze vyrazné lisit, ma nékolik dilezitych vlastnosti. Funkce
addPoint () je abstraktni, tudiz ji programator pii pouziti frameworku musi
dopsat podle toho, jakym zptusobem se v jeho sportu pridava hraci bod. Diky
analyze tenisu jsem si uvédomil, ze skére miize mit nékolik vrstev. Proto kazdy
objekt Score muze mit jesté childScore stejného typu. Lze tedy rekurzivné
vytvorit hierarchii nekone¢ného poctu vrstev skore.
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3. NAvVRH

Game
Player eft
bitmap 1 1l - actualRound
name right - finished
- history
! L )
paused
- started
secondScore + nextRound()
1 + ruleEvent()
+ start()
score 1
1
Score 1
! poinis " - Timer
+ addPoint) | | 0." Round T
0.1 childRound | .  preakable - seconds
canOverflow 1 0.1[5 clear()
+ checkRules() +  pause()
+
Club Team Individual : ;f:;(’?e()
- logo - flag - photo 1.* + stop()
+ update()

0.*

Rule

+ checkRule()

Obrazek 3.1: Doménovy model frameworku

Player Objekt samotného hrace. Hracem muze byt jak jednotlivec, tak tym
¢i klub. Kazdy hra¢ ma pravé dva objekty typu Score. Jedno hlavni a druhé
vedlejsi, pouzitelné napr. pro penalty ve fotbale. Dale hra¢ disponuje svym
jménem a pripadné i fotografii, vlajkou nebo logem.

Round Predstavuje jedno kolo sportu (napr. tietinu v hokeji). Disponuje
nékolika proménnymi, které urcuji, jak se bude chovat a pravidly, které kont-
roluje.

Rule Entita Rule reprezentuje jedno pravidlo, které kdyz je splnéno, je zapas
ukonc¢en a zavoldna metoda hry ruleEvent(), kde se programdator postara
o vSe, co je potireba vykonat po ukonceni hry.

Timer Timer se stard o casovy prubéh hry. Tento objekt vlastni abstraktni
metodu update (), kterd se zavold kazdou vtefinu od spusténi ¢asovace. Tuto
metodu programator vyuzije, paklize potrebuje napriklad kazdou vterinu ak-
tualizovat ukazatel ¢asu.

Game Hlavni objekt hry. Predstavuje pravé jeden hrany zapas. Sklada se ze
dvou hracu a ze samotnych vyse zminénych kol, které postupné vykondva a
prepina mezi nimi. Téchto kol miize mit neomezené. Také vola kontrolu vsech
pravidel ve spravnou chvili.
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3.2. Diagram trid

3.2 Diagram trid

Diagram t¥id (class diagram) v zdsadé vychézi z doménového modelu, ale je
mnohem podrobnéjsi. Tento diagram zobrazuje jiz objekty a jejich atributy a
metody tak, jak budou pozdéji naprogramovany. Atributy a metody jiz maji
své typy a jsou vyobrazeny jak verejné, tak privatni. Tento diagram je jiz
platformové zavisly, neboli je vytvareny pro konkrétni programovaci jazyk.

Diagram slouzi spiSe programétorum, pro zdkaznika muze byt slozity a
zbytecny, jelikoz zdkaznika vétsinou nezajima vnitini struktura softwaru, ale
jestli je funkéni a spliuje jeho pozadavky.

Model je urceny hlavné pro vétsi projekty, pro velké informacni systémy,
ve kterych se museji programatori slozitéji orientovat. Ovsem pokud ho pro-
gramator pouzije i pro mensi projekt, pripadné jen sdm pro sebe, nebude toho
litovat. Diagram ho donuti vice pfemyslet o celém systému, ktery vytvari a
miize odhalit nékteré chyby mnohem dfive.

Néavrh trid frameworku pro programovaci jazyk Java je na obrazku

3.3 Navrh uzivatelského prostredi

Pred samotnym programovanim je dobré si rozvrhnout, kde se budou nachéa-
zet jednotlivé prvky na obrazovkach. K tomuto dcéelu jsem si nejprve zvolil
nejjednodussi a nejpouzivanéjsi metodu — tuzku a papir. Ovsem pozdéji bylo
potfeba mé navrhy prevést do Citelnéjsi a uhlazenéjsi formy. K tomuto ucelu
jsem si vybral program Balsamiq Mockupsﬂ ve verzi 3.

Aplikaci bych rad navrhl velmi jednoduchou a prehlednou. Bude sestavat
ze t¥1 obrazovek.

3.3.1 Hlavni obrazovka

Zacnu hlavni obrazovkou, kterd se ukaze uzivateli po spusténi aplikace. Méla
by byt pro uzivatele jednoznacnéa. Tlac¢itka museji byt spravné pojmenovana,
aby bylo jasné, k ¢emu slouzi i bez nahlédnuti do dokumentace. Zde se moc
grafickych prvka nachdzet nebude. Dulezita je navigace, neboli hlavni menu
aplikace, které by mélo logicky byt umisténo uprostied. Jelikoz je aplikace
velmi prosté, budou se zde nachézet pouze tlacitka k vytvoreni nového zépasu,
prihldSeni a nastaveni. Na obrazcich a [3.5] 1ze vidét vysledny ndvrh.

3.3.2 Nastaveni

Jestlize uzivatel klikne na tlac¢itko pro vytvotreni nového zdpasu, bude pred
samotnym zapasem nejprve presunut na jeho zakladni nastaveni. Zde miize
nastavit vlastnosti konkrétniho zédpasu, jako napiiklad informace o obou sou-
petich, nastavit fazi daného turnaje atd. Jestlize ma vse potfebné nastavené,

https://balsamiq.com/products/mockups/
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Player

- flag: Bitmap

- game: Game

- name: String

- score: Score

- secondName: String
- secondScore: Score

playerLeft

Game

getFlag(): Bitmap
getName(): String
getScore(): Score
getSecondName(): String
getSecondScore(): Score
setFlag(Bitmap): void
setName(String): void
setScore(Score): void
setSecondName(String): void
setSecondScore(Score): void

playerRight

actualRoundIndex: int
finished: boolean

ID: String

paused: boolean
playerLeft: Player
playerRight: Player
rounds: List<Round>
started: boolean

1 1

score secondScore

Score

game: Game
childScore: Score
player: Player
points: int

0

1

-

addPoint(): void
getChildScore(): Score
getNewPoints(): int
getPlayer(): Player
getPoints(): int
setChildScore(Score): int
setPoints(int): void

P

childScore
0.1

R T T T

addRound(Round): void
finish(): void

getActualRound(): Round rounds

Round

game: Game

gameTimer: GameTimer
childRounds: list<Rounds>
name: String

nextRoundRules: List<Rule>

pointRules: List<Rule>
timeRules: List<Rule>

getActualRoundIndex(): int
getFinished(): boolean 1
getID(): int

getPaused(): boolean
getPlayerLeft(): Player
getPlayerRight(): Player
getRounds(): List<Round>
getStarted(): boolean

nextRound(): boolean

pause(): void
resume(): void
ruleEvent(): void
setID(int): void

setRounds(List<Round>): void

start(): void

GameTimer

game: Game
minutes: int
running: boolean
seconds: int
started: boolean
timer: Timer
winner: int

getMinutes(): int
getRunning(): boolean
getSeconds(): int
getStarted(): boolean
getWinner(): int
pause(): void
resume(): void
setMinutes(int): void
setSeconds(int): void
setWinner(): void
start(): void

stop(): void

update(): void

T

e T T T

addNextRoundRule(Rule): void

addPointRule(Rule): void
addTimeRule(Rule): void

getGameTimer(): GameTimer
getChildRounds(): List<Round>

getName(): String

getNextRoundRules(): List<Rule>

getPointRules(): List<Rule>
getTimeRules(): List<Rule>

checkNextRoundRules(): void

checkPointRules(): void
checkTimeRules(): void

childRound

0.*

setGameTimer(GameTimer): void
setChildRounds(List<Rounds>): void
setName(String): void
setNextRoundRules(List<Rule>): void
setPointRules(List<Rule>): void
setTimeRules(List<Rule>): void

1.% 1.*

timeRules

0.* 0.*

nextRoundRules

Rule

- game: Game

+ checkRule(): boolean

Obrazek 3.2: Diagram tiid frameworku

Rules

tlacitkem k vytvoreni zapasu se presune na dalsi obrazovku s jeho samotnym
prubéhem. Obrazky a [3.7] jsou vysledkem mého névrhu.

3.3.3 Zapas

Uzivatel se jiz dostal k samotnému priubéhu zapasu, ziejmé na nejdulezitéjsi
obrazovku aplikace. Ta bude rozdélena na dvé poloviny, z nichz bude kazda
patrit jednomu ze soupeiti. Budou se zda nachazet zakladni informace o sou-
pefich (jméno a graficka identifikace jako napf. logo) a ovlddaci prvky pribéhu

zadpasu. Na obrazcich B9 a je zndzornén jeden z moznych prii-

béhu zapasu.
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3.3. Navrh uzivatelského prostiedi

main screen

0438 P

anonym

SCORE TABLE

football

NEW GAME ]

LOGIN ]

SETTINGS ]

Obréazek 3.3: Navrh hlavni obrazovky aplikace pro fotbal — zdkladni pohled

main screen logout

Jan Novak

SCORE TABLE

football

NEW GAME ]

LoGouT ]

SETTINGS ]

Obréazek 3.4: Navrh hlavni obrazovky aplikace pro fotbal — piihlaseny uzivatel
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3. NAvVRH

main screen login

0438 P

anonym

SCORE TABLE

football

| G Login with Google

Obrazek 3.5: Navrh hlavni obrazovky aplikace pro fotbal — prihlédseni

settings top

1015 AM

NEW GAME

Players

Left player: SK SLAVIA PRAHA

Left player flag:

Right player. I

Right player flag:

Obrazek 3.6: Navrh obrazovky nastaveni aplikace pro fotbal — horni ¢ast
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3.3. Navrh uzivatelského prostiedi

settings bottom

Type of match

‘O Group stage (without extra time or penalty)
O Play-off - one match (extra time + penalty)
@® Play-off - two matches (extra time + penalty)

© First match
@® Second match

Set result of first match:

Left player E - E Right player

CANCEL ] RESET 1| CREATE GAME | I%

Obrazek 3.7: Navrh obrazovky nastaveni aplikace pro fotbal — dolni ¢ast

full ime

SK SLAVIA

¥ T
\TBP‘\'

(A HALF [ 2 HALF | 1EXTRATIME | 2 EXTRA TIME | PENALTY |

=|0/+[3|=

Obréazek 3.8: Navrh obrazovky zdpasu aplikace pro fotbal — zakladni hraci
doba
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3. NAvVRH

extra time

AC SPARTA ® SK SLAVIA

—
& A.gp
M X%
v j
e
&OL'B;P\"

[CinaLF T 2 HALF T EXTRATIME | 2 EXTRA TIME | PENALTY |

=(3]:[3]=

Obrazek 3.9: Navrh obrazovky zapasu aplikace pro fotbal — prodlouzeni

penalty

SK SLAVIA

T
\«VN A%s
(2 ¥.7:
@ S

\ / /
CoTeR>

[[AHALF [ 2 HALF [ 1EXTRA TIME | 2 EXTRA TIME | PENALTY |

2[2]-[4]=

Obrazek 3.10: Navrh obrazovky zapasu aplikace pro fotbal — penaltovy rozstrel
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3.4. Odesilani zmén

end match

AC SPARTA SK SLAVIA

WIA 5
'é ¥§\

\» />

[aHaLF T2 HALE | 1ExTRA TIME | 2 EXTRA TIME | PENALTY |}

2[1]s[2]=

Obrazek 3.11: Navrh obrazovky zapasu aplikace pro fotbal — konec zapasu

3.4 Odesilani zmén

Hlavni funkci aplikace bude informace o pribéhu zapasu nékomu sdilet. VSechno,
co uzivatel zaznamend, aplikace posle na server. Server tyto informace prijme,
zpracuje a pozmeéni stav na prislusné webové strance, kterd pribéh zapasu
zobrazuje.

Takovou komunikaci je nutné spravné navrhnout, aby byla co mozna nejméné
datové objemna, kviili tispore prenosu dat uzivatele i kvili minimalnimu zpoz-
déni zobrazeni zmén na webu.

3.4.1 Server

Komunikace aplikace se serverem bude probihat nasledovné. Aplikace poSle
pozadavek na vytvoreni nového zapasu s identifikaci sportu. Server zapasu
vygeneruje unikatni ID, zapas si zaregistruje ve své databazi a vytvori pomoci
nékteré z dostupnych knihoven RSS kanal . Poté ID posle aplikaci zpét.
Daéle uz jen aplikace, s pomoci identifika¢niho ID posila zmény v zdpase na
server, ktery si je uklada do své databaze.

3.4.2 Databaze

Dilezitou ¢asti celého reseni je databaze, do které se budou ukladat vSechna
data o jednotlivych zapasech a server z ni poté bude informace nacitat pri
zobrazeni stavu zapasu uzivatelim. Navrh rela¢niho modelu této databaze je

na obrazku [B.12
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3. NAvVRH

Sport Match Event
«column» +PK_Sport *FK_Match_Sport| ~«column» «column»
*PK ID: VARCHAR(50) - (ID=1D) *pfK ID: VARCHAR(50) +PK Match +FK_Event_Match| “PfK ID: VARCHAR(50)
Name: VARCHAR(50) v - D=y Data: VARCHAR(255)
«FK» (D =1D) 0d  Time: TIvESTAVP
«PK» +  FK_Match_Sport(VARCHAR) «FK»
+  PK_Sport(VARCHAR) «cindex» «FK»
+ IXFK_Match_Spor(VARCHAR) +  FK_Event_Event_type(VARCHAR)
= o +  FK_Event_Match(VARCHAR)
«PK»
+PK_Sport +  PK_Match(VARCHAR) «index»
+  IXFK_Event_Event_type(VARCHAR)
+  IXFK_Event_Match(VARCHAR)
«PK»
+  PK_Event(VARCHAR)
(I =1D)
«FK» +FK_Event_Event_type
(ID=1D)
+FK_Sport_event_type_Sport «FHo
+PK_Event_type
Sport_event_type
«columny»
Event_t,
*pfK ID: VARCHAR(50) S8
«FK» +FK_Sport_event_type_Event_typ(p = p) +PK_Event_type «column»
JH *PK 1D: VARCHAR(50)
+  FK_Sport_event_type_Event_type(VARCHAR) FK»
+  FK_Sport_event_type_Sport(VARCHAR) «PK»
«index» +  PK_Event_type(VARCHAR)
+  IXFK_Sport_event_type_Event_type(VARCHAR)
+  IXFK_Sport_event_type_Sport(VARCHAR)
«PK»
+  PK_Sport_event_type(VARCHAR)

Obrazek 3.12: Relacéni model databaze

3.4.3 LRSS kanal

RSS (Rich Site Summary) je XML formét, ktery je pouzivan jako informaéni
zdroj, ktery dokéze uzivatele automaticky upozortiovat na nové zpravy [11].
K jeho ¢teni je nutné mit RSS c¢tecku. Ta ovSem byva obsazena ve vétsiné
internetovych prohlizec¢ich, e-mailovych klientech nebo je mozné si jednoduse
néjakou poridit. Aktudlné se RSS specifikace pouziva ve formatu 2.0, ktery
oproti predchozim verzim obsahuje vice informace jako autora ¢i datum pri-
spévku.
Jeden takovy RSS kandl hodlam navrhnout i ja pro svou aplikaci.

<?zml wversion="1.0" encoding="IS0-8859-2"72>

<rss version="2.0">
<channel>

<title>SCORE TABLE: SK Slavia Praha - AC Sparta Praha
</title>
<link>http://scoretable.cz/match/288/rss</1link>
<description>Aktudlni informace ze sportovnich zéapasi.
</description>
<language>cs</language>
<pubDate>Tue, 4 Apr 2017 20:00:00 GMT</pubDate>

<item>
<title>Go6l - domdci tym</title>
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3.4. Odesilani zmén

<link>http://scoretable.cz/match/288/</1link>
<description>Domédci tym vst¥felil gél (25.minuta).
Aktudlni stav zépasu:
SK SLAVIA PRAHA 2:1 AC SPARTA PRAHA</description>
<author>Usernamel23</author>

</item>

<item>

<title>Konec prvniho polo&asu</title>
<link>http://scoretable.cz/match/288/rss</link>

35






KAPITOLA 4

Realizace

Predposledni fazi mé bakalarské price je samotnd implementace. Zde budu
vychazet z navrhi v predchozi kapitole, hlavné z diagramu tiid. Ten viceméné
staci prepsat a doplnit o vnitini{ logiku. Samotna implementace by tedy neméla
byt diky dikladné analyze a navrhu nijak zvlast slozita.

4.1 Diagram nasazeni

Diagram nasazeni popisuje fyzickou architekturu naseho feseni, neboli zobra-
zuje fyzicka zafizeni a jejich propojeni [12].

Tento diagram je zndzornén na obrazku

Je na ném vidét jak cely systém, bézici na OS Android a slozeny z fra-
meworku a aplikace, které spolu navzajem komunikuji, vyuzivd autentizac¢ni
server Googlu pro prihlasovani uzivatel a posila data na server. Tento server
bézi na OS Linux a je tvoren webovym serverem, ktery komunikuje s MySQL
databazi.

4.2 Meéreni ¢asu

V mnoha sportech je ¢as dulezitym prvkem. U nékterych je jen ukazatelem
odehrané doby (napf. tenis) a u nékterych je nezbytnou veli¢inou, ktera roz-
hoduje o prubéhu utkéni (napt. fotbal).

Trida pro méfeni ¢asu bude souc¢asti samotného frameworku, méla by tedy
pokryvat vSechny druhy sporti, pfipadné byt aplikaci prizpusobitelna (nasta-
vitelnd). Je samoziejmosti, Ze musi béZet na samostatném vlaknu, aby nezpo-
malovala samotnou aplikaci. K tomu by bylo nejlepsi vyuzit tfidu AsyncTask,
pripadné Service. Bohuzel tyto tfidy jsou pouze souc¢dsti Android SDK a ne
samotné Javy. Tedy pro framework nepouzitelné. Pouziji tedy zdkladni tiidu
Javy pro vytvareni vlaken Thread, ze které obé zminéné vychézeji. Diky ni
pobézi ¢as na svém vlaknu a ne na hlavnim.
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4. REALIZACE

«device» «device»
Android zafizeni Linux
«executionEnvironment»
«executionEnvironment» Apache
Android min. ver. 4.4
PHP @
Framework 8
————————
«use»
«executionErvironment»
<5.5>>
Aplikace g) RVSQLESS
Databaze 8
T
|
I
\
«use»
Vv

Google autentizaéni server

Obréazek 4.1: Diagram nasazeni

Vytvoril jsem tedy tiidu GameTimer, ktera obsahuje klasické metody pro
ovlddani jako napt. start (), stop(), pause () atd. Tato trida kazdou vtefinu
aktualizuje Cas a zavola metodu update(), kterou si programétor mize pfi-
zpusobit podle svého. V aplikaci tuto funkci pouzivam k aktualizaci ukazatele
¢asu na hlavni obrazovce zapasu.

4.3 Prava aplikace

Kvili bezpecnosti zarizeni, kazd4a aplikace potfebuje k nékterym tkontim préva
od uzivatele. Ve starsich verzich systému tyto prava uzivatel odsouhlasil uz pti
instalaci aplikace. Od Androidu verze 6.0 je mozné prava schvalit az pii béhu
aplikace v dobé, kdy skutecné jsou potreba, pripadné je pozdéji v nastaveni
zpétné vypnout/zapnout [I3]. Samoziejmé ¢im vice prav aplikace pozaduje,
tim mensi ma od uzivatele divéru. Programator by se tedy mél snazit jich
vyuzivat co nejméné a jen ty nezbytné nutné.

Na obrazku je ukézka pozdéjsiho nastaveni prav aplikace.

Prava aplikace se pridavaji do AndroidManifest.xml. Nasleduje seznam
pouzitych prav v mé praci.

e android.permission.INTERNET — Aplikace mé prava k neomezenému
pouzivani internetu
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YE il 63% @ 23:30

UE e
& Opravnéni a < VsSechna opravnéni

ocy &
] ScoreTable = ScoreTable

| Ulozisté » Uloziste
B Cist obsah SD karty

B8 Upravit nebo odstranit obsah SD..

Ostatni opravnéni aplikace

[ dplny pistup k siti

Obrazek 4.2: Nastaveni prav aplikace

e android.permission.READ_EXTERNAL_STORAGE — Préavo ke ¢teni z ex-
terniho tlozisté (ve vétsiné pripadech jde o SD kartu)

e android.permission.WRITE_EXTERNAL_STORAGE — Pravo k zapisovani
na externi lozisté

4.4 Lokalizace

Dnes je témér samoziejmosti, aby byla aplikace multijazycna. Jak bylo feceno
v analyze, aplikaci hodlam vytvorit v ¢eském a anglickém jazyce. K tomu exis-
tuje v Androidu velmi prakticky nastroj. Jakykoliv text 1ze uklddat do souboru
strings.xml pod libovolnym jménem a na text v aplikaci pomoci jména odka-
zat. K lokalizaci poté programator vytvori druhy soubor strings.xml, ktery
je stejny jako prvni, ale text je v jiném odpovidajicim jazyce. Tento soubor
ulozi do slozky values-x, kde z nahradi za dvoupismennou zkratku jazyka
podle standardu ISO 639-1 [14]. Aplikace podle nastaveni uzivatele pouzije
ten spravny soubor a programétor se o to v samotném kédu nemusi vibec
starat. Jestlize neni u slozky oznacena zadna lokalizace, je povazovana za vy-
chozi a program se do ni diva v pripadé, ze k dispozici neni zaddny jiny pieklad.
Nasleduje priklad dvou lokalizaci, nejprve v ¢estiné a poté v anglic¢tiné.

\values\ strings.zml

<resources>
<string name="button_new_game">NOVA HRA</string>
<string name="button_login">PRIHLASIT SE</string>
<string name="button_logout">ODHLASIT SE</string>
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4. REALIZACE

<string name="button_settings">NASTAVENI</string>
<string name="button_about">0 APLIKACI</string>
</resources>

.\values—en\ strings.zml

<resources>
<string name="button_new_game">NEW GAME</string>
<string name="button_login">LOGIN</string>
<string name="button_logout">LOGOUT</string>
<string name="button_settings">SETTINGS</string>
<string name="button_about">ABOUT</string>
</resources>

Vse musi byt zabaleno do XML tagti <resources> a dale sta¢i pouzivat
jen tagy <string> a jejich atribut name pro jednotlivé textové fetézce.

Pri vytvareni vzhledu pomoci XML se k textu dostaneme tak, ze misto
samotného textu napiSeme referenci na retézec podle toho, jak jsme si ho
pojmenovali. Naptiklad k textu s nastavenim se dostaneme nasledujicim zpu-
sobem:

android:text="@string/button_settings"
A ve zdrojovém kédu aplikace ho ziskame takto:
getString( R.string.button_settings );

Tento zpusob lokalizace méa vice vyhod. Napriklad, kdyz se v aplikaci stéle
opakuje stejny text, 1ze ho ve strings.xml vytvorit pouze jednou a vicekrat
se na néj odkazovat. Jestlize se pozdéji rozhodneme text zménit, zménime ho
pouze na jednom misté a zména se promitne vsude, kde je na néj odkazovano.

4.5 Instalaéni manual

Pro méné zkusenéjsi uzivatele je lepsi doplnit instalac¢ni prirucku.

4.5.1 Naroky na aplikaci

Aplikaci ScoreTable 1ze spustit pouze na zarizeni opattené displejem o veli-
kosti uhlopricky alespon 5.1 palcti a opera¢nim systémem Android 4.4 nebo
noveéjsim.

4.5.2 Stazeni a instalace aplikace

1. Ve svém zaTizeni prejdéte do seznamu aplikaci a najdéte zde aplikaci
Obchod Play » . Nékterd zafizeni nemusi seznam aplikaci obsahovat.
V takovém pripadé aplikaci najdete pfimo na hlavni obrazovce. V pri-
padé, Ze ji stale nevidite, zkuste se pomoci prstu posouvat doleva nebo
doprava a prozkoumat tak celou hlavni obrazovku.
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4.6. Uzivatelsky manual

2. Aplikaci Obchod Play spustte.

3. V horni ¢asti obrazovky se nachézi vyhledavani, kde zadejte ScoreTable
a presunte se na stranku s aplikaci.

4. Na strance aplikace kliknéte na Instalovat, potvrdte pozadovand oprav-
néni aplikace a vyckejte, dokud se aplikace sama nestdhne a nenainsta-
luje.

5. Aplikaci mizete oteviit tlacitkem Otevrit po dokonceni instalace rov-
nou z Obchod Play, pripadné ji najdete na hlavni obrazovce zarizeni
nebo v seznamu vsech aplikaci.

4.6 Uzivatelsky manual

Aplikace bude obsahovat manuél, ktery poradi uzivatelim, kteri si s ovladéa-
nim nebudou védét rady. Tento manual bude k dispozici jak v ¢estiné (pro
Ceskou verzi aplikace) tak v angli¢tiné (pro anglickou verzi aplikace). Popisuje
zékladni funkce aplikace pro zaznamenavéani fotbalového zapasu.

Nize je zobrazen manudl v ¢estiné.

4.6.1 Prihlaseni

Jestlize se chcete prihlasit, na hlavni obrazovce kliknéte na tlacitko Prihlasit.
Zobrazi se Vam nabidka s vyctem uctt, ke kterym se lze prihlésit.

Google Pro prihlaseni na Google iicet kliknéte na bilé tlac¢itko s ikonkou
Googlu Prihlasit se. Zobrazi se Vam nabidka jiz pouzitych uc¢tt na tomto
zafizeni a pod nfm moznost si jiny tcet pfidat. Ridte se tedy dale pokyny
v aplikaci.

4.6.2 Odhlaseni

Pro odhlaseni kliknéte na Odhlasit na hlavni obrazovce. O spravném odhla-
seni budete informovani aplikaci. Piipadneé to zjistite tak, ze v pravém hornim
rohu bude misto Vaseho t¢tu jméno Anonym a tlacitko pro odhlaseni se zméni
na tlac¢itko pro prihlaseni.

4.6.3 Zakoupeni zapast

Moznost zakoupeni zapast pod svym tuctem najdete pod tlacitkem Nasta-
veni. Abyste si mohli zadpasy zakoupit, musite byt prihlaseni k uc¢tu, pro ktery
hodlate zapasy kupovat. Aplikaci budete vyzvani k zadani poc¢tu zdapasu ke
koupeni a poté ke zvoleni a potvrzeni platby. Vse probéhne piimo v aplikaci.
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4.6.4 Zména jazyku aplikace

Aplikace je dostupnd ve dvou jazycich — Cestiné a angli¢tiné. Pro prepindni
mezi témito jazyky kliknéte na hlavni obrazovce na Nastaveni (Settings).
V nastaveni aplikace v horni ¢asti obrazovky vyberte pozadovany jazyk klik-
nutim na vlajecku a vse potvrdte tlacitkem Ulozit & Ukoncit (Save &
Quit).

Kromé dvou jazyku je tu jesté tieti volba Vychozi (Default). Jestlize ji
zvolite, aplikace bude ve stejném jazyce, jako je nastaven VAas operacni systém.

vvvvv

aplikace bude anglicky.

4.6.5 Vytvoreni a nastaveni zapasu

Pro vytvoreni nového zapasu kliknéte na hlavni obrazovce na tlacitko Novy
zapas. Zobrazi se VAm obrazovka s nastavenim vSech potiebnych parametru
zapasu. Nejprve nastavte jména a loga obou souperti, poté pocateéni parame-
try a nakonec typ daného zdpasu. Tato ¢ast je velmi dulezita, jelikoz urcuje,
zda-li zédpas pujde do prodlouzeni (pfipadné penaltovych kopi) a za jakych
okolnosti.

A7z s nastavenim budete hotovi, vSe potvrdte tlacitkem Vytvorit zapas.

4.6.6 Ovladani fotbalového zapasu

Ovladani samotného fotbalového utkani je velmi jednoduché a intuitivni. Kvili
uzivatelské privétivosti je obrazovka pouze v rezimu landscape, neboli na sirku.
Kazd4a z polovin obrazovky patii jednomu souperi. V horni ¢asti obrazovky
se nachazeji spise informativni prvky o obou soupetich a ¢as. Uprostred je
graficky zobrazeno, ve které fazi se zapas aktudlné nachdazi a dolni ¢ast slouzi
k ovladani utkani.

Tu si ted popiSeme detailnéji. Ve sttedu najdete skére, obklopené z obou
stran tlacitky 4. Pomoci téch souperim pridate vstielené gély. Mize se stat,
ze gbly pridate chybné. K napravé slouzi tladitko s obrazkem zahnuté Sipky,
umisténé v dolni pravé casti obrazovky, které skore vrati do stavu pred po-
sledni zménou.

V levém dolnim rohu se nachézi tlacitko s obrazkem ozubeného kola. To
slouzi ke zruseni zapasu a navratu do nastaveni.

Uprostied dolni ¢asti obrazovky je nejprve tlac¢itko Pauza, které slouzi
k pozastaveni pravé probihajiciho zadpasu. V pripadé jiz pozastaveného zédpasu
je zde misto néj tlacitko Pokracovat, které, jak nazev napovida, je k opétov-
nému spusténi zapasu, ktery byl pozastaven.

Nasleduje tlacitko, které vzdy obsahuje nazev pristi faze zapasu. Timto
tlacitkem se uzivatel dostane do dalsi faze.

Jestlize se faze zapasu dostane az k penaltdm, pouzijte tlacitka + a X
k tspésnému pokutovému kopu, resp. netispésné proménéné penalté toho hra-
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¢e/tymu, na jehoz strané se nachézeji. Zpocatku jsou aktivni na obou stranach.
Kterou stranu zvolite jako prvni, ta jako prvni penalty bude zahravat a poté
se vam aktivni tlac¢itka budou stiidat az do rozhodnuti zapasu.

4.7 Vysledny vzhled aplikace

Obrazky z vysledného vzhledu aplikace se nachazi v priloze v sekei [Cl
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KAPITOLA 5

Testovani

Posledni fazi, kterou se budu zabyvat, je testovani aplikace. Casto se stava, ze
se v praxi podcenuje, ale jde o velmi dulezitou soucast zivotniho cyklu vyvoje
softwaru. Kazdy stfedni az vétsi softwarovy projekt se neobejde bez porad-
ného planu (strategie) testovani. U vétsich projektu existuje samostatny tym,
ktery se soustfedi pouze na samotné testovani. V tomto pripadé jsem tim ty-
mem ji sam. Existuji dokonce i techniky, jako napt. Test-driven development,
kde jsou programétory/testery napsany testy jesté pred vlastnim napsanim
funkcionality. Tuto metodu budu u nékterych ¢asti pouzivat i ja.
Nize rozeberu druhy test, které budou mnou na aplikaci provadény.

5.1 Testovani programatorem

Jde vlastné o zkontrolovani kédu programatorem ihned po jeho napsani. Mnohdy
je lepsi, aby kontrolu provedl jiny programator, nez ten, ktery ho napsal.
V praxi je tento postup podcenovany a nékteré chyby jsou zbytecné objeveny
az v dalsich fazich testovani, coz muze byt finan¢né vice nakladné. [15]

Jelikoz aplikaci programuji sam, tyto testy budu také provadét sam.

5.2 Jednotkové testy

Atomické testy kazdé c¢asti systému, v objektové orientovaném programovani
jde o testovani trid a jejich metod. Kazdé tato metoda se testuje oproti pred-
poklddanému vysledku za presné jasnych vytvorenych podminek. Nejcastéji
se testuji krajni hodnoty, které by metodé mohly délat problémy, zda jsou
spravné osetrené.

Témito testy hodlam kompletné testovat cely rozsah frameworku i apli-
kace. Programator si muze napsat testovaci tfidy sam, ale vétSinou je to zby-
tecné, jelikoz existuje mnoho frameworkt, které jsou pro jednotkové testy jiz
pripravené. Tim, ktery budu vyuzivat ja, je v Javé nejznaméjsi JUnit, ktery
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byl v minulosti portovan i na mnoho jinych programovacich jazyka (C++,
C#, Python atd.). Momentélné je ve verzi 5, ktery vysla v dobé psani této
bakalarské prace. Mné ovsem bude vyhovovat stabilni verze 4.12.

V Android Studiu je framework JUnit jiz zabudovany, tudiz ani neni po-
treba ho stahovat a do projektu priddavat. Pii vytvoreni nového projektu IDE
automaticky vytvori zdkladni testovaci ukazkovou tiidu ve vlastni slozce, aby
byly testy oddéleny od zdrojovych kédt aplikace. Presto si lze pritomnost fra-
meworku ovétit v Gradlu (build.gradle), kde se v dependences nachdzi tento
radek:
testCompile ’junit:junit:4.12°

Jeho samotné pouziti je velmi jednoduché. Nabizi nékolik typi funkei. Je-
jich nézvy jsou na programatorovi, ale paklize chceme, aby je systém spustil
ve spravnou dobu, je nutné jejich typ zadat pred samotnou definici danymi
klicovymi slovy. Ve své praci si vystac¢im se tfemi typy funkci — @Before,
@Test, @After. Podle jejich nazvi 1ze jednoduse odhadnout, ze funkce ozna-
¢end klicovym slovem @Before se zavola pred testovanim (napr. pro vytvoreni
testovacich objekttl), druhy typ uddva samotné testovaci funkce a tieti se za-
vold po testovani (napf. uvolnéni paméti).

5.3 Testovani uzivatelského prostredi

Na rozdil od predchozich testi, kde jsme testovali funkénost aplikace nezavisle
na uzivatelském prostredi, zde se zamérime pouze na néj.

V této chvili ndm nezalezi na tom, jak samotny kéd vypadd, jde zde pro
nas pouze ¢ernd krabicka, ktera po predchozich testech funguje spravné a vraci
spravné vysledky. Tyto vysledky se ovSem jesté museji promitnout ven, aby
je uvidél samotny uzivatel a aplikaci mohl plné ovlddat. Je tedy dtlezité otes-
tovat samotné uzivatelské prostiedi. Je zde nékolik moznosti, jak toho dosah-
nout. Prvni je, ze vezmeme tablet, na ném spustime aplikaci a zkousime délat
s aplikaci vS§e mozné, co néds v tu chvili zrovna napadne. Mozna néjaké chyby
objevime, ale urcité jich mnoho prehlédneme. Lepsi tedy bude sepsat si néjaky
scénar, v jakém poradi a co testovat, abychom néjakou komponentu nebo né-
jaky jeji stav neopomnéli. Tento zpusob je mnohem preciznéjsi nez predchozi,
ale je velmi ¢asové naro¢ny. Mezitim, co zdlouhavé testujeme, bychom mohli
programovat dalsi ¢asti aplikace. Navic je zde moznost, ze udélame sami chybu
pri testovani. Lepsi by tedy bylo tuto praci automatizovat.

5.3.1 Vybér frameworku pro Ul testovani

Opét existuje nékolik frameworkl, kterych k tomu lze vyuzit. V Androidu
jsou nejcastéjsi dva — Espresso a UI Automator. Oba jsou soucdsti Android
knihovny Testing Support Library.
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Obréazek 5.1: Logo Android Testing Support Library

Rozdil mezi nimi neni nikterak zasadni. Oba jsou pouze pro Android a oba
testuji uzivatelské prostiedi aplikace. Rozdil mezi nimi je ten, ze Espresso mé
vice primy ptistup k vnitinim layouttim, které chceme testovat, tudiz je vice
provazany s aplikaci. Diky tomu ovsem nemtze ovladat cokoliv jiného v tele-
fonu, nez komponenty aplikace. Lze ho pouzit v Androidu ve verzi 2.2 (API
level 8) a vyssi [16]. Naproti tomu UI Automator pfistupuje k aplikaci vice
zvenci. Neni zavisly na aplikaci, lze mu naridit cokoliv, co by mohl v telefonu
udélat sém uzivatel (napft. zapnout Wi-fi). UT Automator je k dispozici pro
Android od verze 4.3 (API level 18).

5.3.2 UI Automator

Po uvazeni jsem si zvolil Ul Automator. Jak jsem jiz naznacil, tento framework
funguje tak, ze si uzivatel napise v Javé jakysi scénai zplusobem, Ze pomoci
funkei urc¢i, co se ma postupné vykonavat (jako kdyby vse ovlddal uzivatel),
déle kéd zkompiluje do souboru s priponou .jar a tuto aplikaci posléze na
zalizeni spusti. Pak uz jen muze sledovat automatické ovladani zafizeni pro-
gramem.

5.3.3 Pridani do projektu

Pred samotnym testovanim je nutné pridat prislusnou knihovnu do projektu.
To se provede pridanim néasledujiciho kédu do Gradlu do ¢asti dependences:

androidTestCompile ’com.android.support.test.’ +
’uiautomator:uiautomator-vi18:2.1.2"

V kapitole o jednotkovych testech jsem zminil, Ze Android Studio pfi vy-
tvafeni nového projektu automaticky predptipravi ukézkovou testovaci t¥idu
pro jednotkové testy. Vytvori také jednu pro testovani uzivatelského prosttedi.
Tuto tridu sice nepouziji, ale lze se ji pfi vytvoreni své vlastni inspirovat.

5.3.4 UI Automator Viewer

Jelikoz se v Ul Automatoru pracuje s ovladacimi prvky a ne vzdy tester znd
zdrojovy kod aplikace, je nutné zjistit, jak tyto prvky identifikovat, abychom
s nimi mohli pracovat. K tomu slouzi program Ul Atomator Viewer, ktery
je také soucasti Testing Support Library.
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[0 Ul Automator Viewer - m} X

c@ed

Node Detail
window-name

Obrazek 5.2: Ul Automator Viewer

Do tohoto programu se promité redlny obsah Vasi obrazovky at uz z emu-
latoru nebo primo z Vaseho zafizen{ propojeného s pocitacem. Aktudlni stav
obrazovky si potom miiZete programem ,vyfotit*, tedy si udélat takovy obra-
zek aktualni obrazovky. Ul Automator View na tomto ,snimku“ identifikuje
vSechny objekty a poskytne Vam k nahlédnuti vsechny jejich dostupné vlast-
nosti, jako napft. jejich ID, pomoci kterych se poté muzete v testovacim kédu
s objekty spojit a ovladat je, jako kdyby je ovlddal sdm uzivatel.

Na obrazku je nahled aplikace pro fotbal v tomto programu.

5.3.5 Vytvoreni testu

Pro napsani UI testu je potieba vytvorit vlastni tfidu JUnit (stejné jako u jed-
notkového testovani) a do ni umistit testovaci metodu, ve které bude samotné
testovani. V této metodé lze vyuzit nékolik typt objekti, které jsou rozhra-
nim mezi nasim testovacim kédem a komponentami zarizeni. Pomoci téchto

vvvvv

e UiDevice: Reprezentuje zafizeni uzivatele. Obsahuje funkce k samot-
nému ovladani operac¢niho systému. Zaroven poskytuje informace o jeho
aktudlnim stavu, jako napt. rotaci, sitku, vysku atd.

e UilObject: Reprezentuje libovolny Ul element v zafizeni (tlacitko, label
atd.).
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e UiSelector: Vyuzivd se k propojeni UIObject a redlného objektu na
obrazovce.

e UiCollection: Kolekce vice Ul elementu.

e UiScrollable: Komponenta, kterd umoznuje posunovani (scrolovéani).
Pouzivame ji, pokud se v libovolném elementu, pokud to umoznuje, po-
tfebujeme pohybovat nahoru nebo dola.

Tyto objekty poskytuji ruzné funkce, jak s nimi pracovat. Ukazu nékolik
dilezitych, které v testovani vyuzivim. VSechny lze pripadné najit v doku-
mentaci [17].

Zacnu funkcemi pro ovladani zarizeni. Samotné zarizeni si na¢teme nésle-
dujicim zptsobem:

UiDevice mDevice = UiDevice

.getInstance(InstrumentationRegistry
.getInstrumentation());

Jelikoz neni Ul Automator zavisly na konkrétni aplikaci, nikdy si nemii-
zeme byt jisti, kde se pravé v telefonu nachazime v dobé zapnuti testu. Je
tedy nutné se nejprve pred kazdym samotnym testem presunout na hlavni
obrazovku zafizeni zmacknutim HOME tlacitka, na¢tenim seznamu aplikaci,
vyhledanim aplikace a jejim zapnutim. Pokud toto probéhne pred kazdym tes-
tovanim, mame zaruceno, ze testovani probéhne ve spravné zapnuté aplikaci.

Ke zmacknuti HOME tlacitka slouzi funkce pressHome (). Pokud samotné
zalizeni nedisponuje timto tlacitkem, operacni systém Android toto tlacitko
automaticky nabidne softwarové. Jestlize zminénou funkci uzivatel zavola, sys-
tém pouzije jednu z dostupnych variant.

Nésledné vyuzijeme funkei wait () objektu zafizeni k tomu, abychom po-
ckali néjakou dobu, pokud by nacteni hlavni obrazovky néjakou chvili trvalo
(u pomalejsich zafizenich).

Samotnou aplikaci poté spustim timto kédem:

String PACKAGE = "cz.cvut.fit.scoretable.android";
Context context = InstrumentationRegistry.getContext();
Intent intent = context.getPackageManager ()

.getLaunchIntentForPackage (PACKAGE) ;
intent.addFlags (Intent.FLAG_ACTIVITY_CLEAR_TASK) ;
context.startActivity(intent) ;

Retézec PACKAGE oznacuje cely nazev aplikace, podle Java balickové hierar-
chie. Poté si nacteme kontext aplikace a vytvorime objekt typu Intent, ktery
v Androidu slouzi k vykondvani operaci. Nakonec tento objekt odstartujeme.

Tim bychom méli zafizeni pfipravené ve stavu k samotnému testovani apli-
kace.

Dale si potrebujeme nacist tlac¢itka a nasledné na né kliknout. Tlac¢itko
si nacteme pomoci nékteré z jeho identifikacnich vlastnosti, kterou zjistime
pomoci programu Ul Automat Viewer.
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UiObject myButton = new UiObject (
new UiSelector () .text ("CANCEL") );

Timto nacteme tlacitko CANCEL pomoci textu, ktery obsahuje. Lze ho
nacist i napt. pomoci jeho ID, pozice, poradi v seznamu atd. Kliknuti na néj
provedeme funkci click(), pripadné clickAndWaitForNewWindow().

Jestlize chceme otestovat, zda objekt obsahuje text, ktery ocekavame, nej-
prve si z objektu metodou getText () samotny text vytahneme a nésledné ho
porovname s ocekdvanou hodnotou pomoci JUnit funkce assertEquals().

S témito tuzkymi zdklady si vétsinou tester vystaci. V pripadé, ze by chtél
pouzivat i funkce jiné, vSe najde v jiz zminéné dokumentaci [17].

5.3.6 Testovaci scénare

Vytvorim nékolik testovacich scénaia, podle kterych se budou mnou napsané
testy ridit. Je dilezité, aby pokryvaly nejdilezitéjsi komponenty v aplikaci.
Jak jsem jiz zminil, Ul Automator dokaze nahradit jakoukoliv interakci uzi-
vatele, nemusi komunikovat pouze s moji aplikaci. Je tedy nutné, aby sdm
aplikaci pred samotnym testovanim zapnul, pfipadné zapnul pfipojeni k in-
ternetu, bude-li k testu potteba.

Nize je testovaci scénar prihlaseni uzivatele, ostatni scénare jsou v priloze
v sekci R&4d bych dodal, Ze scénafe jsou psany pro aplikaci se zamérenim
na fotbal, tedy primarni aplikaci mé prace.

1. Zkontroluj, zda je v aplikaci v pravém hornim rohu napsén text Anonym.
Jestlize ano, pokracuj, jestlize ne, klikni na tla¢itko pro odhlaseni a poté
pokracuj.

2. Klikni na tlacitko pro prihldseni uzivatele.
3. Vyber prihlaseni pod uc¢tem Google.
4. Zvol z nabidky tcet s mou emailovou adresou.

5. Zkontroluj, zda se jméno prihldaSeného uzivatele v pravém hornim rohu
shoduje se jménem mym.

6. Klikni na tlacitko pro odhlaseni uzivatele.

7. Opét otestuj spravnost odhlaseni jako v prvnim kroku.

5.4 Uzivatelské testovani

Vsechny dosud provedené testy by mély funkcénost aplikace provérit dosta-
tecné. Nicméné nezarucuji, ze bude privétiva a prehledna pro uzivatele, kteii
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s ni nemaji zkusenosti. Bylo by dobré, aby aplikaci otestoval jesté nékdo zvenci,
kdo se nepodilel na jejim vniku.

Z toho duvodu se jesté provadéji uzivatelské testy (usability testing). Tes-
tovaci osobé (osobdm) preddm jednoduché instrukce, ve kterych bude feceno,
co ma uzivatel provést (napt. ptihlaste se k uctu od Googlu). Tyto instrukce
jsou velmi prosté, aby detailni provedeni tikonu musel uzivatel vykonat sdm

Jelikoz kazdy cloveék ma s aplikacemi, pripadné sportem, rizné zkusenosti
(nebo vibec zadné), je dobré veédét, jak jsou na tom jednotlivi uzivatelé, ktefi
budou mou aplikaci testovat. Vytvoril jsem tedy nékolik skatulek, do kterych
je mohu zaradit. Nejlépe by méla byt aplikace testovana uzivateli z kazdé
skatulky, ale k tomu je nutné sehnat potrebné lidi a to muze predstavovat
problém. Kazdy, kdo bude aplikaci testovat, musi vyplnit nejdiive vstupni
dotaznik, kde se zaradi do spravné skatulky, poté aplikaci projit podle vy-
tvoreného scénédre a nakonec zodpovédét mnou pripravené otazky, které mi
mohou pomoci v dalsim vyvoji.

5.4.1 Testujici

Testovani probéhlo tspésné v laboratori CVUT. K dispozici jsem mél pét
uzivateli, v rtiznych vékovych kategoriich, vsichni s bohatymi zkuSenostmi
s chytrymi telefony. Bohuzel, nemél jsem k dispozici ani jednoho respondenta,
ktery by mél vétsi nez pouze zakladni znalosti fotbalu. To beru za jedinou
kanku na samotném testovani.

Dale je vypsan detailnéjsi popis jednotlivych uzivatelu, kteri se na testovani
aplikace podileli. Dodédvam, ze jde pouze o muze.

e 35-50 let, vlastnik zafizeni s Androidem, vyborné ovladani chytrych te-
lefont, znalost zakladi fotbalovych pravidel

e 25-35 let, vlastnik zarizeni s Androidem, vyborné ovladani chytrych te-
lefont, znalost zakladu fotbalovych pravidel

e 35-50 let, vlastnik zafizeni s Androidem, vyborné ovladani chytrych te-
lefonti, neznalost fotbalovych pravidel

e 18-25 let, vlastnik zafizeni s Androidem, vyborné ovladani chytrych te-
lefonti, znalost zakladu fotbalovych pravidel

e 25-35 let, vlastnik zafizeni s Androidem, vyborné ovladani chytrych te-
lefonti, neznalost fotbalovych pravidel

5.4.2 Vstupni dotaznik

Dotaznik, ktery dostali respondenti k zodpovézeni pred samotnym otestova-
nim aplikace se nachézi v sekci
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5.4.3 Testovaci scénar

Nasleduje seznam instrukei, ktery jsem vytvoril pro uzivatelské testovani apli-
kace ScoreTable.

10.

11.

12.

. Prihlaste se k Google u¢tu pod témito udaji:

e Prihlasovaci jméno: scoretabletest@gmail.com

e Heslo: scoretable

. Vytvorte novy zépas, ve kterém proti sobé nastoupi jako doméci (levy)

tym SK SLAVIA PRAHA a jako tym hosti (pravy) AC SPARTA PRAHA,
ktery je hran dvoukolové s tim, ze prvni zapas skoncil remizou 1:1.
Ostatni nastaveni ponechte byt tak, jak je ve vychozim stavu.

. Spustte zapas.
. Zaznamenejte, ze ve 25. minuté skoroval doméci tym.
. Ve 47. minuté prejdéte do druhého polocasu.

. Ve druhém polocasu, presnéji v 76. minuté, ptridejte gbl tymu hosti.

Zjistili jste, ze gél, ktery padl, nakonec neplati. Vratte tedy skére po
poslednim gélu zpét.

. 'V 90. minuté pridejte opét gol tymu hosti. Stav tedy bude 1:1.

. Druhy polocas ukoncete v 91. minuté a pokracujte do prodlouzeni.

V pritbéhu celého prodlouzeni nepridavejte zddnému z tymu gol a po-
stupné se v 105. a 121. prepnéte az do pokutovych kopu.

Penalty zahdji a zaroven vyhraje v poméru 5:3 doméci tym. SK SLAVIA
PRAHA tedy vyhrava cely zapas.

Vratte se do hlavniho menu a odhlaste.

5.4.4 Vystupni dotaznik

Vystupni dotaznik, ktery byl icastniktim predlozen k vyplnéni po otestovani
aplikace se nachazi v sekci
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5.4.5 Vysledek testovani

Uzivatelské testovani moji aplikace bylo velmi prinosné. Ukdazalo se, ze apli-
kace je v nékterych ¢astech velmi nepiehlednd ¢i neintuitivni. Nékteré prvky
nebyly dost viditelné a uzivatelé si jich nevsimli hned napoprvé. Zaroven se
potvrdilo, Zze nékdo, kdo nema s fotbalem vétsi zkusenosti, se v aplikaci, hlavné
v ovladani samotného zapasu, bude velmi malo orientovat. Proto jsem se roz-
hodl na zakladé téchto poznatki aplikaci ¢astecné poupravit a tyto negativa
napravit. Bohuzel si myslim, ze fotbalovy laik zkratka nemé Sanci se dobte
zorientovat napoprvé v aplikaci, kterd slouzi k zaznamenédvani fotbalovych za-
past. K tomuto ucelu bude prilozena dokumentace, kterd by ho méla spravné
nasmérovat. Zaroven se domnivam, ze jelikoz je aplikace vytvorena hlavné pro
fotbalové fanousky, tak nékdo, kdo fotbalu moc nerozumi, ji pouzivat nebude.
To ale nic neméni na jeji prvotni nepiehlednosti, kterou jsem, doufam, alespon
snizil.
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Zaver

Hlavnim cilem této prace byl spravné navrzeny a funkéni framework, ktery lze
pouzit pro vyvoj aplikaci na sdileni stavu zapasu libovolnych sporti typu ver-
sus. Vedlejsim tkolem bylo zaroven pomoci frameworku vyvinout aplikaci pro
sdileni pribéhu fotbalového utkani a prototypy pro hokej a tenis a navrhnout
RSS pro integraci s jinymi systémy. Toto vSechno jsem bez vyjimky splnil.
Myslim, ze jsem se béhem této prace zlepsil v navrhu software a v jeho vyvoji
na platformu Android. Bude-li to mozné, rad bych se na vyvoji této aplikace
podilel déale a zdokonaloval ji. Také bych rad aplikaci umistil do internetového
obchodu Google Play, aby mohla byt konec¢né zpristupnéna.

MozZnosti rozsireni aplikace

Existuje mnoho moznosti, jak bych mohl v budoucnu aplikaci rozsitit. V sou-
casnosti je mozné se v ni prihlasovat pomoci Google uctu, avsak zadnou funkci
to zatim neplni. Timto jsem aplikaci pouze pripravil na moznost vyuziti Goo-
gle In-app Billing, tedy placeni primo v aplikaci. Uzivatelé by mohli platit za
specidlni funkce v zapasech a timto by aplikace mohla vydélavat.

Daéle by bylo mozné vytvorit plnohodnotny web s prehledem pravé pro-
bihajicich zapast. Kazdy uzivatel, ktery zapas vytvori, by mohl mit moznost
nastavit, zda bude zapas viditelny pro vSechny, ¢i nikoliv.

Hlavnim rozsifenim by mélo byt umoznit sdilet vice informaci o zapase
(karetni tresty, sestavy, st¥idani atd.)

A v posledni fadé by aplikace méla drzet krok s vyvojem Androidu, ktery
je v soucasnosti velmi svizny a jeho nepreberné moznosti narustaji.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

XML Extensible markup language
IDE Integrated Development Environment
UI User interface

OS Operating system
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PRILOHA B

Obsah prilozeného CD

readme.tXE. ..ot i e strucny popis obsahu CD

Y o S adresar se spustitelnou formou implementace
| _src

IMPL et e zdrojové kbédy implementace

thesis .ovvvvviiiiinnnnnn. zdrojova forma prace ve formatu KITEX

I =D v P text prace

| thesis pAf L text prace ve formatu PDF






PRILOHA C

Vysledny vzhled aplikace

C.1 Smartphone

Na obrazcich nize 1ze vidét vysledny vzhled aplikace na telefonu Samsung Ga-
laxy S5 s opera¢nim systémem Android 6.0.1 a displejem o velikosti uhlopticky
5,1 palcu a rozlisenim 1920x1080 pixeli.

HE Ll 93% @ 0:02 Y Ll 93% @ 0:02

Anonym

NASTAVENi
Jazyk

@

) Podle nastaveni
VYCHOZI R
systému

NOVA HRA Anglicky jazyk

PRIHLASIT SE

Cesky jazyk

NASTAVEN(

ULOZIT &

AL ZAVRIT

Michal Klusak CVUT 2017

Obrazek C.1: Vysledny vzhled aplikace na telefonu — hlavni obrazovka a na-
staveni lokalizace
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C. VYSLEDNY VZHLED APLIKACE

HTE .l 93%

NOVA HRA
Hradi

Jméno levého hrace:

TEAM1

Vyberte vlajku levého hrage:

VYBRAT SMAZAT

Jméno pravého hrace:
TEAM2

Vyberte vlajku pravého hrace:

VYBRAT SMAZAT

Vlastnosti zapasu

S .l 93% 4 0:03

SMAZAT

Vlastnosti zapasu

Startovni ¢as

(minuty): g

Startovni skére
levého hrace:

Startovni skére
pravého hrace:

Typ zapasu

Vyberte fazi turnaje:

Skupinova faze (bez prodlouzeni nebo
penalt)

Vyfazovaci - hra na jeden zapas
(prodlouzeni + penalty)

Vyfazovaci - hra na dva zapasy

ZRUSIT OBNOVIT  VYTVORIT HRU

Obrézek C.2: Vysledny vzhled aplikace na telefonu — nastaveni zapasu

TEAM1

1. POLOCAS

0:11: TEAM1 vstfelil +
gol.
0:21: Dal$i kolo.

Obrézek C.3: Vysledny vzhled aplikace na telefonu — zdpas (zdkladni hraci

doba)
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U .l 93% 1 0:03
TEAM?2

2. POLOCAS

V.l 1. TCAVEL vsuen
gol.

B

>> UKONCIT ZAPAS<<



C.2. Tablet

LTE il 87% K 16:08
TEAM?2

TEAM1 ,

A

1. POLOCAS 2. POLOCAS 1. PRODLOUZENI 2. PRODLOUZENI | PENALTY

1UJ.UD. I CAIVIZ

proménil penaltu. -+

105:03: TEAM1

neproménil penaltu. <§

105:03: TEAM2

>> UKONCIT ZAPAS<<

Obrézek C.4: Vysledny vzhled aplikace na telefonu — zapas (penalty)

E .l 93% @ 0.03

OPUSTIT ZAPAS

Obrazek C.5: Vysledny vzhled aplikace na telefonu — konec zapasu

C.2 Tablet

Na obrézcich nize se nachézi vysledny vzhled aplikace na tabletu Lenovo TAB2
A10-30 s operac¢nim systémem Android 5.1.1 a displejem o velikosti uhlopticky
10,1 palcii a rozlisenim 1280x800 pixelt.
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C. VYSLEDNY VZHLED APLIKACE

fenovo

VR 47w 1913

Anonymous

Michal Klusék CVUT 2017

Obréazek C.6: Vysledny vzhled aplikace na tabletu — hlavni obrazovka

lenovo
VR 47w 1913
SETTINGS
Language
Due to operating system settings

English language

Czech language

CANCEL SAVE & QUIT

Obrézek C.7: Vysledny vzhled aplikace na tabletu — nastaveni lokalizace
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C.2. Tablet

T R 47% 1916

NEW GAME

Players

Left player name: SK SLAVIA PRAHA

Chose left player flag:

SELECT

Right player name: AC SPARTA PRAHA

Chose right player flag:

SELECT

Game properties

Start time (minutes):

Start left player score:

T OE 6% 19:16

Chose right player flag:

SELECT

Game properties

Start time (minutes):

Start left player score:

Start right player score:

Type of match

Choose phase of your tournament:

Group stage (without extra time or penalty)
Knockout - one match game (extra time + penalty)
Knockout - two matches game

CANCEL CREATE GAME

Obrazek C.8: Vysledny vzhled aplikace na tabletu — nastaveni zapasu
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C. VYSLEDNY VZHLED APLIKACE

V W 6% 19:20

SK SLAVIA PRAHA AC SPARTA PRAHA

2.HALF 1. EXTRATIME 2. EXTRATIME PENALTY

1 .
45:19: AC SPARTA PRAHA scored a goal.
45:21:AC SPARTA PRAHA scored a goal.

>>1. EXTRA TIME <<

o

Obrazek C.9: Vysledny vzhled aplikace na tabletu — zdpas (zdkladni hraci
doba)

v B 29% 1612

' TEAM2
I

2.HALF 1. EXTRATIME 2. EXTRATIME PENALTY

0:00: Match was created. \ 4/ /

1

105:04: TEAM2 scored a penalty goal
105:04: TEAM1 missed a penalty
105:04: TEAM2 scored a penalty goal

>> END GAME<<

Obrézek C.10: Vysledny vzhled aplikace na tabletu — zdpas (penalty)
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C.2. Tablet

fenovo

2.HALF T i
EXIT MATCH
1

Obrézek C.11: Vysledny vzhled aplikace na tabletu — konec zapasu
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PRILOHA D

Testovaci scénare pro
uzivatelské testovani

D.1 1. testovaci scénar

1. Klikni na tlacitko pro zahajeni nového zapasu.

2. Do prvni kolonky se jménem pravého hrace napis text SK Slavia Praha.
3. Do druhé kolonky pro levého hrace napis AC Sparta Praha.

4. Do pole pro zadani startovniho ¢asu zadej ¢islo 5.

5. Do pole pro zadéni startovniho skére levého hrace zadej ¢islo 3.

Do pole pro zadéni startovniho skére pravého hrace zadej ¢islo 1.

Ve vybéru faze turnaje zvol 3. moznost.

o N>

Dale, ve druhém vybéru, zda jde o prvni nebo druhy zapas, zvol druhou
moznost.

9. Toto odhali treti nabidku, kde zadej do prvniho textového pole ¢islo 2 a
do druhého dislo 1.

10. Proved kliknuti na tlacitko pro obnoveni nastaveni.
11. Zkontroluj, zda je textové pole pro zadani jména levého hrace prazdné.
12. Zkontroluj, zda je textové pole pro zadani jména pravého hrace prazdné.

13. Zkontroluj, zda je v poli pro zadani startovniho casu zapasu zadano
¢islo 0.

14. Zkontroluj, zda pole pro zadani startovniho skoére levého hrace obsahuje
¢islo 0.
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D. TESTOVACI SCENARE PRO UZIVATELSKE TESTOVANT

15.

16.

Zkontroluj, zda pole pro zadani startovniho skore pravého hrace obsahuje
¢islo 0.

Zkontroluj, zda je ve vybéru faze turnaje vybrana prvni{ moznost.

D.2 2. testovaci scénar

1.

2.

3.

Zkontroluj, pokud tfeti tlagitko obsahuje text NASTAVENI.

Pokud ano, klikni na néj, na dalsi obrazovce zvol druhou moznost (An-
glicky jazyk) a klikni na tla¢itko ULOZIT & ZAVRIT a ovét, zda
pavodni tlac¢itko ted obsahuje text SETTINGS.

Pokud ne, klikni na néj, na dalsi obrazovce zvol tieti moznost (Cesky
jazyk) a klikni na tla¢itko SAVE & QUIT a ovér, zda puvodni tlacitko
ted obsahuje text NASTAVENI.

D.3 3. testovaci scénar

10.

11.

12.

13.

14.

72

. Klikni na tlac¢itko pro zahajeni nového zapasu.

. Do prvni kolonky se jménem pravého hrace napis text SK Slavia Praha.
. Do druhé kolonky pro levého hrace napis AC Sparta Praha.

. Jako startovni ¢as zadej ¢islo 10.

. Jako startovni skore levého hrace zadej ¢islo 1.

. Jako startovni skore pravého hrace zadej ¢islo 1.

V nastaveni typu zdpasu zaskrtni tfeti moznost a po otevieni dalsi na-
bidky zaskrtni druhou moznost.

. Jako skore z prvniho zdpasu zadej do prvniho pole ¢islo 2 a druhého pole

¢islo 1.

. Vse potvrd tlac¢itkem pro vytvoreni nového zapasu.

Klikni na tlac¢itko START.

Zkontroluj, zda je v poli s minutami zapasu ¢islo 10.
Zkontroluj, zda je v poli skore levého hrace ¢islo 1.
Zkontroluj, zda je v poli skére pravého hréace ¢islo 1.

Pockej dvé minuty.



D.3. 3. testovaci scénar

15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.

Zkontroluj, zda v ukazateli ¢asu je dvanact minut.

Klikni na tlac¢itko pro priddni gélu pravému hraci.

Klikni na tlac¢itko pro pridani gélu levému hradi.

Zkontroluj, zda je skére 2-2.

Klikni na tlac¢itko pro vraceni posledni akce.

Potvrd toto vraceni stiskem tlacitka Ano.

Zkontroluj, zda je skére 1-2.

Klikni na tlac¢itko pro prechod do dalsiho kola.

Klikni na tlacitko pro prechod do dalsiho kola.

Zkontroluj, zda se zapas nachazi ve fazi 1. prodlouzeni.
Klikni na tlac¢itko pro prechod do dalsiho kola.

Klikni na tlac¢itko pro prechod do dalsiho kola.

Zkontroluj, zda se zapas nachazi ve fazi penalt.

Pridej levému hraci gol.

Klikni na tlac¢itko pro neproménéni penalty u pravého hrace.
Ptidej levému hraci gol.

Klikni na tlac¢itko pro neproménéni penalty u pravého hréce.
Pridej levému hraci gol.

Zkontroluj, zda je penaltové skére 3—-0.

Klikni na tla¢itko pro neproménéni penalty u pravého hrace.
Zkontroluj, zda byl zapas ukoncen.

Klikni na tla¢itko OPUSTIT ZAPAS.

Pockej 2 vteriny.

Zkontroluj, zda se aplikace nachazi na hlavni obrazovce.
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PRILOHA E

Vstupni dotaznik pro uzivatelské
testovani

1. Jaka je Vase vékova skupina?

a) Méné nez 18 let
b) 18-25 let
c) 25-35 let
d) 35-50 let
e) 50-65 let
f) Vice nez 65 let

2. Jaky operacni systém ve svém telefonu pouzivate?
a) Android
b) Apple IOS
) Windows Phone
) Jiny

c
d

3. Vlastnite a alespon obcas pouzivate tablet?
a) Ano
b) Ne
4. Jak dobfe ovladate chytra zarizeni (telefon, tablet, atd.)?

a) Vyborné (stahuji aplikace, pouzivdm kalend&r, nastavuji zarizeni
atd.)
b) Pramérné (volam, pisi zpravy atd.)

¢) Neovladam
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E. VSTUPNI DOTAZNIK PRO UZIVATELSKE TESTOVANI

5. Jak casto sledujete néjaky sport?
a) Casto
b) Prilezitostné
c¢) Nesleduji

6. Jak dobre znate pravidla fotbalu?

a
b

) Jsem expert
)

¢) Znam pouze zaklady
)
)

Jsem fanousek

d

(&

Vim, ze se hraje s kulatym micem

Neznam vubec
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PRILOHA F

Vystupni dotaznik pro
uzivatelské testovani

. Ohodnotte prosim jako ve skole, jak dobte se Vam aplikace pouzivala
(pouze ovladani a prehlednost, nezavisle na zkusenostech se sportem):

a

o o

o,

)1
) 2
) 3
) 4
e) b
. Zasekl jste se s né¢im v prubéhu pouzivani (napf. nevyrazné tlacitko)?
. Nastala v prubéhu jejiho pouzivini neocekavand chyba (zavada)?

. Narazil jste pfi testovani na néco, co by Vas od aplikace odradilo?

7



F. VYSTUPNI DOTAZNIK PRO UZIVATELSKE TESTOVANT

5. Zmeénil byste na aplikaci néco?

6. Mate néjaké dalsi komentate k aplikaci?

Dékuji za otestovani aplikace SCORE TABLE a zpétnou vazbu vyplnénim
dotazniki.
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