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Abstrakt

Prace je zaméfena na navrh avyvoj mobilni aplikace pro opera¢ni systém Android.
Vystupem je aplikace realizujici statisticky volejbalovy systém, ve kterém jsou data ukladana
na serveru. Systém pomaha trenérim i hra¢im detekovat piipadné slabiny tymu ¢i jednotliveu.
Na zéaklad¢ zpracovanych dat Ize pak provést patii¢né kroky, které povedou K eliminaci téchto
nedostatkd. Prace popisuje jiz existujici feSeni, pouZité technologie pro navrh nové aplikace, jeji
implementaci a zavére¢né testovani.

Klic¢ova slova: mobilni aplikace, Android, server, Amazon Web Services, volejbal, statistika

Abstract

This thesis focuses on the design and development of mobile application based on Android
operating system. The thesis outcome is an application providing volleyball statistical system in
which the data is stored on a server. This system helps coaches and players to detect team or
individual weaknesses. Based on these data, appropriate steps can be taken to eliminate these
shortcomings. The thesis describes existing solutions, used technologies, application design,
implementation and final testing.

Keywords: mobile application, Android, server, Amazon Web Services, volleyball, statistics
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API
AWS
Endpoint
GUI
Handler

Header
HTTP
HTTPS
JPA

JSON
ORM

RDS
REST
URL

Terminologie

Application Programming Interface — aplika¢ni rozhrani

Amazon Web Services — cloudova sluzba spole¢nosti Amazon

Koncovy bod, pouzivany zejména U serverové casti API

Graphical User Interface — grafické rozhrani

Jde o obsluznou t¥idu pouzitou v serverové ¢asti aplikace, kde probiha
zpracovavani pozadavkd od uzivateld

Hlavicka, vyskytujici se u HTTP pozadavka a JWT tokenti

Hyper Text Transfer Protocol — je internetovy protokol pro pienos obsahu stranek
Hypertext Transfer Protocol Secure — zabezpeceny internetovy protokol HTTP
Java Persistence APl — framework programovaciho jazyka Java pro praci
s databazi

JavaScript Object Notation — format pro reprezentaci dat

Object-relational mapping — Objektové relaéni mapovani, pouZzivajici se
pfi navrhu databazové struktury

Relation Database Service — sluzba AWS pro realizaci rela¢ni databaze
Representational State Transfer — architektura rozhrani API

Definuje adresu daného zdroje (stranky, API, atd.) v internetu (z anglického
Uniform Resource Locator)
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1 Uvod

Tato bakalafska prace se zabyva vyvojem aplikace Android [1], slouzici k zaznamenavani
statistik z volejbalovych utkani. Aplikace usnadnuje uzivateli praci pti zadavani idajt a nasledné
poskytuje uziteCnad data. Kromé samotnych statistik 1ze pomoci aplikace volejbalové tymy
spravovat.

V soucasné dob¢ existuje mnoho volejbalovych tymu, které vyuzivaji systému pro zaznam
statistiky. Na zaklad¢ nasbiranych udaji pfizptisobi ptipravu hry (tréninky), aby zvysili své Sance
na vyhru. Tento fenomén zaznamu statistik je standardem predevsim na svétové urovni volejbalu
a nejvyssich narodnich ligach, které se hraji. Tyto systémy jsou velice sofistikované, robustni
alze do nich zaznamenat prakticky vSechny tdaje, jeZ nas napadnou. Existuje ale také velka
skupina lidi, pro kterou je vétSina téchto funkci zbytecna, nebo si systém jednoduSe nemohou
dovolit, at’ uz z divoda finan¢nich nebo pfilisné ndrocnosti na jeji provoz. Konkrétné se jedna
0 niz8i ¢i mladeznické soutéze nebo ruzné amatérské ligy. A pravé na tuto cilovou skupinu je
zaméfena tato bakalaiska prace. Osobn¢ hraji volejbal jiz 13 let a stale ast&ji zjist'uji, ze komunita
téchto lidi je Siroka a uplatnéni statistik stale zadanéjsi.

Na rozdil od jiz zminénych naro¢néjsich systému, ke kterym je ve vétsing pripadd zapotiebi
notebook, si nase cilova skupina vystaci pouze s telefonem nebo tabletem. Podminkou pouzivani
je v nasem pripadé i internetové pfipojeni, coz ale neni v dnes$ni dobé tak velka prekazka. Nutnost
pfipojeni k internetu je z toho divodu, aby $lo zaznamenavat statistiky soucasné z vice zatizeni
najednou. Z vlastni zkusSenosti vim, Ze zaznamenat vSechny ¢innosti hry jednim ¢lovékem je
prakticky nemozné.

Mezi zakladni parametry aplikace se fadi dukladné zabezpeéeni. To piedev§im z duvodi
stale CastéjSich tnikd informaci a hackerskych tutokt. Dalsimi pozadavky jsou ukladani dat
na server, jednoduchy a piehledny design, snadné ovladani, rozsifitelnost aplikace do budoucna
amoznost zadavani dat z vice zafizeni najednou. Touto vlastnosti, spolu sukladanim dat
na server, bude nase aplikace vynikat oproti konkuren¢nim feSenim.

Prace je rozdélena na né&kolik Casti. Nejprve se seznamime s existujicimi aplikacemi
a porovname jejich vyhody anevyhody. Detailné¢ uvedeme piehled pouzitych technologii
pii vyvoji. Zvlaste vyuziti sluzby Amazon Web Services?, kterou vyuzivame jako serverovou
stranu. Dale se zaméfime na ndvrh aplikace aVneposledni tadé pfiblizime konkrétni
implementaci. Ta je rozdélena na serverovou ¢ast a samotnou aplikaci Android. Zavér prace je
vénovan testovani aplikace.

1.1 Pozadavky

V této Casti si shrneme zakladni pozadavky na aplikaci.
*  Fungujici Android aplikace na mobilnich telefonech a tabletech
= Dtkladné zabezpeceni
» Vytvoreni uzivatelského uctu a ukladani dat na server
= Zadavani statistik vSech hract (ze zapasu) z vice zatizeni najedou
= Zobrazeni vyslednych statistik za zapas

! Cloudova sluzba spole¢nosti Amazon (https://console.aws.amazon.com/)
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2 Soucasna situace

Pro zaznamenavani volejbalovych statistik 1ze pouzit rizné techniky. Od nejprimitivnéjSiho
zpusobu jako papir S tuzkou nebo tabulka Excelu az po nejmodernéjsi programy pro pocitace
vyvijené pfimo za timto ti€elem. My se v§ak zaméfime na mobilni aplikace a jejich vyuziti v této
problematice. Nyni si pfedstavime nékteré existujici aplikace.

2.1 Existujici aplikace

Aplikace k zapisu statistik z volejbalového utkani na platformé Android jiz existuji. AvSak
stale se U vétSiny z nich setkdvame s ur¢itymi nedostatky, které odrazuji lidi od jejich pouzivani.
V nasledujicich kapitolach si podrobné piedstavime nékolik nejstahovanéjsich aplikaci
z distribuc¢ni sluzby Google Play, které jsou na trhu. Jednotlivé aplikace jsou uvadény dle jejich
nazvu, ptipadné spolecnosti, kterd je vyvinula.

2.1.1 DataProject

DataProject? je spole¢nost poskytujici n&kolik druhli aplikaci pro zaznamenavani statistik.
Ty jsou rozdéleny dle typu koncovych zatizeni. Tedy napt. poskytuje program pro tablet, ktery
vsak nelze spustit na bézném telefonu. Kromé aplikaci do telefonu a tabletii nabizi software
pro stolni pocitace. Nyni si pfedstavime jednotlivé verze aplikaci.

A. Essential Stats Volleyball

Je to aplikace, kterou lze nainstalovat na vS§echny Android zafizeni verze Android 4.2 nebo
vy$§i. Omezenim je minimalni uhlopficka zatizeni 0 velikosti 5,0”. Pouzivani aplikace vyzaduje
vytvoreni uctu, coz povazuji za jeho vyhodu, protoze se uzivateli vSechna data automaticky
ukladaji na server. Po pfihlaseni muZe uzivatel vytvofit svlij tym a nasledné vkladat data z utkani.
Essential Stats Volleyball® se vyznacuje ptehlednym designem a jednoduchym zah4jenim zépasu.
Bohuzel samotné zaznamenavani dat se odliSuje tim, ze se ukladaji pouze bodové akce hry
a nikoli v8echny ostatni dilezité zakroky v ramci vymeény, jak je to zvykem v profesionalnich
systémech. Vysledné statistiky pak nejsou kompletni. To povazuji za velky nedostatek.
Nevyhodou je také schopnost zaznamenavat pouze jeden tym a nikoli ob¢ hrajici druzstva.

B. Click&Scout

Tato aplikace je piedev§im pro tablety nebo zafizeni vétsi nez 7,0” s Androidem 4.2 nebo
vyssi. Je velmi rozsifena oproti Essential Stats Volleyball, kde bylo jen omezené mnozstvi
funkcionalit. Pro piihlaSeni vyuziva stejného uctu jako Essential Stats Volleyball. Je zde
k dispozici kompletni piiprava zapasu vcetné rozmisténi hra¢t na hfisti a stanoveni dalSich
podrobnosti. OvSem zadavani dat z utkani probihd klikdnim do htisté a podchycovanim uplné
viech ¢innosti na hiisti. Click&Scout* je také funkéné omezena a pro plnou verzi je zapotiebi
ro¢ni licence za €49.00 (cena platna k 28. 10. 2017).

2 Data Project. Data Project sport software. dataproject.com. [Online] 1982. http://www.dataproject.com/EN/en/Volleyball.

3 Data Project. Essential Stats Volleyball. dataproject.com. [Online] 2017.
http://www.dataproject.com/Products/GLOBAL/en/Volleyball/.

4 Click&Scout. dataproject.com. [Online] 2017. http://www.dataproject.com/Products/GLOBAL/en/Volleyball/ClickAndScout.
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Souhrn aplikaci DataProject

Mame tedy dvé Android aplikace od spolecnosti DataProject. Jedna, ktera je pfilis
zjednodusena s nedostatkem funkei (Essential Stats Volleyball) a druha ktera je pro nasi cilovou
skupinu zbyte¢né slozita a pomérné draha (Click&Scout).

2.1.2 Individual Volleyball Stats

Jak jiz nazev napovida, tento systém uchovava informace primarné 0 jednom hraci, coz
nevyhovuje nasim pozadavkum. Pro sledovani celého tymu je zapotiebi zakoupit upgrade
za 37,65 K¢ (cena platna k 29. 10. 2017). Nasledujici text se bude vztahovat pouze k placené
verzi, protoZe ta jedind se podoba naSim pozadavkim. Individual Volleyball Stats® tedy neni
zdarma a jeji design piili§ nezaujme. Vkladani statistik je vcelku nepiehledné, nelze znamenavat
udaje soupete a celkovy pocet zaznamenanych zapasi je omezen na pouhych 5. Aplikace také
nepodporuje vytvoreni uctu, do kterého by se uzivateli ukladala vlozena data. Disponuje pouze
exportem vysledkid do e-mailu a samotné zobrazeni statistik v zatizeni neni v tabulkach, coz
nepusobi piehledné.

2.1.3 McStats-VBall Free

Tato aplikace se priblizuje nasim piedstavam, alespoii co do zpusobu zadavani statistik. To
probiha vybérem hrace anaslednym zadanim &innosti, kterou provedl. Uzivatelské rozhrani
pusobi celkové pichledné a vSechny zakladni funkce zadavani statistik jsou k dispozici. Jen
chovani aplikace v uréitych momentech hry zobrazi okno pro vlozeni trajektorie letu mice. To
mize byt pro nékoho, kdo tuto funkci nepotiebuje velice zdrzujici proces. Az na tuto
funkcionalitu, kterd je dostupnd pouze U tabletl, jsou vSechny ostatni funkce stejné jak
na telefonu, tak tabletu. Opét zde ale chybi moznost vytvoreni Gétu pro ukladani dat. Bohuzel ani
tato aplikace neni se v§emi plnohodnotnymi funkcemi zdarma. V zékladni verzi je napi. omezen
pocet vytvorenych tymi nebo pocet odehranych setd v zapasu. Plna verze této aplikace je
k dispozici za 199,99 K¢ (cena platna k 29. 10. 2017). Vyhodou je vSak piehledné zobrazeni
vyslednych statistik zarovnanych do jednotlivych tabulek nebo automatické otaceni hract
na virtudlnim hi#isti béhem utkani. To je dostupné ive verzi zdarma. McStats-VBall® také
umoziiuje import/export tymu a zapasu, nebo volbu zaznamenavani jednoho nebo obou hrajicich
tymil. Disponuje moznosti vratit akci zpét pro pfipad, kdy uzivatel provede nechténou akci
v zadavani statistik. OvSem jeji tlacitko je umisténo neSikovné ve skrytém menu, kde si jej malo
lidi vS§imne a tim tento proces zabere i znaéné mnozstvi ¢asu. Jde tedy 0 piijatelnou aplikaci, ale
stale nevyhovuje nasim pozadavkd.

214 Quick Scout Volley Free

Quick Scout Volley” se vyznacuje piedeviim modernim a ptivétivym designem. Oproti
ostatnim nabizi pfehledné menu a vyznacuje se unikatnim zplisobem zadavani statistik. | tato
aplikace je vSak v zakladni verzi znacn€¢ omezena a Castymi upozornénimi nuti uzivatele
k upgradu. To je velice nepfijemné a z dlouhodobého hlediska mize dojit k odinstalaci programu
ze strany nespokojeného uzivatele. Tento problém jde vyfesit zakoupenim plné verze programu,
ktera ovsem stoji 439,99 K¢ (cena platna k 29. 10. 2017). Je jednou z nejdrazsich aplikaci mezi

5 Arrowshark. Individual Volleyball Stats. play.google.com. [Online] 2012.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.dvbballa21.hittingchart.

® McStats.McStats-VBall Free. play.google.com. [Online] 2017.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.McStats.vbstatsfree.

" Dot Next. Quick Scout Volley. quickscoutvolley.com. [Online] 2016. http://www.quickscoutvolley.com/.

20



nasimi porovnavanymi. Jeji upgrade zajisti oproti zdkladni verzi zna¢né mmnoZzstvi novych
a plnohodnotnych funkcionalit jako ro¢ni statistiky, moznosti exportu statistik do PDF a dalsi
funkce. V zakladni verzi aplikace je omezeny pocet vytvorenych tymi a zapast. Dale je omezeno
zadavani statistik pouze jednoho tymu. Aplikace je dostupna pouze pro tablety nikoli telefony.
A hlavné neumoznuje vytvoreni uctu pro zalohovani dat.

2.15 SoloStats 123 Volleyball

Jako jedna z mala poskytuje vytvoreni uctu, na ktery lze provadét zalohy veskerych dat.
Uzivatel mtize zakladat tymy, ale pro jeho vytvoreni plati urcita kritéria, kterd uzivatele mohou
limitovat. Napf. nelze si predpfipravit tym s méné nez 6 hraci. Samotnému zadavani statistik
ptedchéazi kompletni nastaveni zépasu. Jde napt. 0 rozmisténi hrdct na hfisti, urceni, kdo je
nahrava¢ nebo ktery tym zacina podanim. Nasledné zadavani dat ze hry je podobné jako
U ostatnich systémi s tim, Ze v SoloStats 123 Volleyball® jsou tlacitka pro jednotlivé aktivity
oddéleny vyraznymi barvami. Pro né¢koho vSak toto rozpolozeni mtize plsobit zmatené nebot’
i nazvy akci nejsou standardni. Vyhodou je piehledné tladitko, které vrati akci zpét v ptipadé
uzivatelské chyby. VSechny akce z utkani, které chceme zaznamenat, je vSak potieba potvrdit
specialnim tla¢itkem. Z provedeného dotazniku vyplyva, ze zminéné tlacitko spise zdrzuje. Jako
minus povazuji to, ze druhy tym lze zaznamenavat pouze jako celek a nikoli jednotlivé hrace.
Vysledné statistiky primarniho tymu jsou rozdéleny na jednotlivé ikony a hrace.

2.1.6 Volleyball Stat!

Dalsi aplikace, ktera po zapnuti pfesméruje uzivatele piimo do oblasti vkladani dat z utkani.
Chybi zde hlavni menu, které by uzivateli pomohlo se zorientovat a rozlisit tak jednotlivé casti
programu. V horni oblasti displeje je sice urcita lista s nabidkou, je v§ak nepiehledna, a ne u vsech
tlacitek je na prvni pohled jasné, jaké funkce se za nimi skryva. Volleyball Stat® také nedisponuje
moznosti piihlaSeni k Gctu. Uzivatel je tedy odkazan pouze na lokalni lozisté¢ v zafizeni.
Vkladani statistik je feSeno 6 duplicitnimi buiikami, ve kterych jsou jednotlivé ukony hracu.
Kazda buiika tedy reprezentuje jednoho hrace na htisti. UZivatelské rozhrani tak ptisobi velmi
nepiehledné a nevyuziva efektivné plochu obrazovky. Krom toho aplikace obsahuje reklamy
a pro jejich odstranéni je nutné zaplatit 99,99 K¢ (cena platna k 30. 10. 2017).

2.1.7 Volley Stats

Jako posledni si pfedstavime Volley Stats'®. Jde o velice primitivni aplikaci s jednoduchym
designem a minimalnim mnozstvim funkcionalit. UZivatel mize spravovat pouze jeden tym, hraci
jsou identifikovani jen jmény a jejich profily nejde upravovat. Pro zménu je tedy nutné hrace
Smazat a vytvorit ho znovu. Pii zapisu utkani 1ze zaznamenavat pouze vlastni statistiky, nikoliv
i statistiky soupefe. Samotna procedura vkladani dat je velice omezena a velké mnozstvi akcli,
které se bézné zaznamenavaji, chybi. Statistiky tedy poté nejsou dostateéné smérodatné. Zapas
nelze rozdélit na jednotlivé sety, a tak mame k dispozici vysledky pouze za cely zapas. Co se tyce
konecnych statistik, jsou velice zjednodusené a data nejsou vyznacena procentudlné, jak je
V dnesni dobé zvykem. Obecné je aplikace velmi jednoducha a nepodchycuje vSechny dilezité
aspekty volejbalového utkani.

8 Rotate123. SoloStats 123 Volleyball. solostatslive.com. [Online] 2017. https://www.solostatslive.com/
o Tywyll, Geoffrey. Volleyball Stat! volleyballstat.towell4.us. [Onling] 2017. http://volleyballstat.towell4.us/
10 v/olley Stats. Cedric Devriendt. [Online] 2014. https://play.google.com/store/apps/details?id=com.oncreate.volleystats
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2.2 Shrnuti

Po prozkoumani aplikaci vidime, Ze existuje mnoho aplikaci, které se danou problematikou
zabyvaji, avSak U kazdé znich lze nalézt urCité nedostatky. Ve vétSing ptipadd se setkdvame
S podobnymi typy problémtl. Jednim z nich je chybéjici funkcionalita zalohovani veskerych dat
aplikace na server prostfednictvim vytvofeného uctu a tim zajistit bezproblémovou synchronizaci
a prenositelnost dat mezi riznymi zafizenimi. Dal§im problémem je cena. Ne v§echny programy
jsou totiz zdarma, a kdyz uz jsou, tak funken€ zaostavaji. Velkym problémem je také rozdilnost
V zaznamenavani statistik U jednotlivych programi. Jejich vysledky pak nejsou porovnatelné
s témi profesionalnimi. Nedostatkem je i omezeni uzivatelského rozhrani na jeden svétovy jazyk
a nemoznost volby zaznamenavat statistiky jednoho nebo obou hrajicich tyma.
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3 Pouzité technologie

V této kapitole se zaméfime na jednotlivé technologie, kterych se v praci vyuziva. Mezi
technologie fadime ndvrhové vzory, frameworky, vyuzivané sluzby ¢i programy.

3.1 JPA

JPA [2] je framework programovaciho jazyka Java. Ten umoziiuje objektové relaéni
mapovani (ORM), coz usnadiiuje préci s ukladanim objektt do databaze pomoci anotaci. JPA si
specifikuje urcitd pravidla pro zépis tiidy v Jave, kterymi nasledné popisuje entitu v databazi.
Tyto entity jsou ndsledné spravovany objektem tiidy EntityManager.

3.2 REST

Jedna se 0 jednu z nejrozsitenéj$ich architektur rozhrani soucasnosti, ktera je navrzena pro
distribuované prostiedi. Ta vyuziva ke komunikaci jednoduchého HTTP protokolu, s nimZ byl
soub&ézné vyvijen. Autorem je Roy Fielding, ktery ho navrhl a popsal v roce 2000 v ramci své
diserta¢ni prace. Da se fici, Zze REST je sada omezeni, kterou kdyz aplikujeme na navrh systému,
vytvari architektonicky styl softwaru. Pokud tedy implementujeme vSechny nélezitosti REST
popsané v praci R. Fieldinga, dostaneme systém, ktery ma specificka pravidla pro data,
komponenty, odkazy, komunika¢ni protokoly a pro ty, ktefi data zpracovavaji [3]. Neni uréen
pouze pro webové sluzby.

3.3 Format JSON

Celym nazvem JavaScript Object Notation [4]. Je to zpusob zapisu dat, ktery se pouziva
predevsim pro posilani informaci po internetu. Jeho zakladem je definovana struktura ulozenych
dat (datovy format). Ta mtize byt ¢lenéna do poli nebo zapouzdiena v objektech. Oproti formatu
XML je JSON povazovan za vice ,,odlehéenou‘ a jednodussi alternativu.

34 Maven

Dalsi pouzitou technologii je Apache Maven [5]. Jde 0 nastroj pro spravu a automatizaci
buildt* aplikaci. Cilem je tedy usnadnéni prace pii buildovéani aplikace. Podporuje riizné
programovaci jazyky, ale primarné je urcen pro jazyk Java. Hlavnim cilem je vytvaret soubory
jako jsou JAR, WAR a EAR. Dale lze provadét vedlejsi operace, jako je napf. vzdalené nasazeni
nebo kompletni vydani projektu diky zachovani Citelnosti, znovupouzitelnosti a konzistentnosti
b&hem vyvoje.

35 Amazon Web Services

Serverova ¢ast aplikace bézi na Amazon Web Services (AWS) [6][7][8]. Jedna se
0 bezpe¢nou cloudovou sluzbu'? spole¢nosti Amazon, nabizejici fadu praktickych sluzeb, které
pokryvaji oblasti, jako jsou databaze, API, sprava uzivateli a mnoho dalSich. Vyhodou je
poskytovani sluzby, ktera umoznuje zobrazeni statistik z vyuzivani ostatnich sluzeb. Tim ma

1 Proces vyvoje softwaru.
12 poskytovani sluzeb po internetu.
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uzivatel prehled napf. 0 vytizenosti serveru. AWS bylo oficialné¢ zalozeno v roce 2006. Disponuje
Sirokou siti datovych ulozist’ po celém svété. Tim je zajisténa rychla dostupnost sluzeb velkému
mnozstvi uzivatell a bezpecnost v piipadé havarie nékterého z datovych center. AWS disponuje
moznosti spravy vétSiny jejich sluzeb pomoci ptikazového tadku. Tato moznost se vyuzije
pro zautomatizovani ur¢itého druhu ukonu, ktery je zapotiebi vykonat.

Vyuzivané sluzby AWS jsou bézné zpoplatnény, avsak pro tento projekt je vyuzit omezeny
rezim uzivani sluzeb na jeden rok zdarma. Tato omezeni nemaji zasadni vliv na chod serveru ani
jeho rychlost. Po skonéeni ro¢niho obdobi se tedy bude muset pocitat s uréitymi naklady
na provoz serverové ¢asti aplikace.

Hlavni diivod pouziti této sluzby je vuleheni price s implementaci serverové strany.
bezpecna sprava uzivatelskych Uc¢td, automatické zalohy databize a dal$i. Nyni si popiSeme
hlavni sluzby AWS, které jsou v préci pouzity. Nazvy jednotlivych sluzeb jsou zaroven nadpisy.

3.5.1 Cognito

Tato sluzba je urcena pro administraci uzivatelskych ucti ajejich ovéfovani nezavisle
na pouzité platform¢ koncového zatizeni. Cognito ukladd a synchronizuje data koncovych
uzivatelt, coz usnadni praci pfi vyvoji softwaru. Disponuje vSemi zakladnimi prvky, které nas
ve spojeni s uzivateli napadnou. Podporuje procesy jako registrace a nasledné ovéfeni uzivatele
pomoci emailu nebo SMS zpravy, zapomenuti hesla, prihlasovani, zmény hesla a dalsi. Umoziiuje
ptihlaseni pomoci jinych G¢th, jako jsou Google, Amazon, Facebook nebo Twitter. Tim je
zajisténo Siroké uplatnéni, protoze v dnesni dobe ma vétsina uzivatell alespon jeden z téchto Gctl.

3.5.2 API Gateway

Jednou z vyuzitych sluzeb AWS je API Gateway (dale jen API). Jde 0 ¢ast, ktera obsluhuje
ptichozi poZzadavky od uzivatelt a patfi¢né na né reaguje. API rozhoduje, které pozadavky pfijme
a které odmitne. Funguje tedy jako vstupni a vystupni brana serveru. Na API také probiha
autorizace uzivateld, kterd rozhodne, zda jsou opravnéni dané akce provadét ¢i nikoliv. Tato
autorizace muze byt provedena bud’ vlastnim systémem ovéfeni nebo vyuzitim sluzby Cognito
popsané vyse. Piichozi pozadavky se tfidi dle adresy URL a na zakladé t¢ API rozhodne, co se
bude dit dale s pozadavkem, popt. kam se preposle ke zpracovani.

353 Lambda

Dilezitou komponentou je Lambda, coz je vypocetni sluzba, ktera funguje jako Serverless.
Sluzba se déli na jednotlivé Lambda funkce, které spousti kod v reakci na udélosti, které
zpracovavaji. Ve vétsiné ptipadl zpracovavaji pozadavky, které piijdou na API Gateway. Pokud
je v systému zakomponovana i databaze, pak mize slouzit jako prostiednik mezi API a databazi.
Kazda Lambda funkce ma své specifické nastaveni, které 1ze podfidit vykonavané akci. Lze napft.
vyuzit preddefinovanych proménnych, pomoci kterych se lze pripojit k databazi. Kod, ktery
funkce vykonavaji, miize byt naprogramovan v nasledujicich programovacich jazycich: Node.js,
Java, C#, Go a Python.

3.54 RDS

Dalsi sluzbou je Relation Database Services (RDS), zastitujici databaze. Poskytuje
jednoduché nastaveni a spravu relac¢nich databazi jako jsou PostgreSQL, MySQL, MariaDB,
Oracle, Amazon Aurora a Microsoft SQL Server. Stara se 0 aktualizaci béziciho softwaru, detekci
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chyb aobnovu dat. Skalovatelnost databazovych instanci je velkd, od drobnych databazi az
po gigantické. RDS disponuje automatickymi zdlohami a moznosti zalohy Vv libovolny okamzik
kdy uzivatel potiebuje. Lze tedy kdykoliv provést obnovu dat na zakladé nékteré zalohy. Mozna
je také migrace databazové instance na vétsi (V piipadé vysokého nartstu spravovanych dat).

Pro spravu databdze ajejiho obsahu byl pouzit program pgAdmin 4. Ten umoziiuje
administraci a nastroje pro management PostgresSQL databazi. Podporuje napf. vytvareni tabulek
¢i jejich sloupct. Pomoci tohoto programu lze také ptidavat, editovat nebo mazat data
v konkrétnich tabulkéch.

3.5.5 EC2

Sluzbou poskytujici vypocetni prosttedky je Elastic Compute Cloud (EC2). Ta uzivatelim
nabizi virtualni stroj, na kterém mohou spoustét své aplikace. EC2 poskytuje vyvojaiim nastroje
pro vytvafeni odolnych aplikaci proti selhani a oddé€luje je od béznych scénait selhani.

3.5.6 S3

Celym nazvem Simple Storage Service (S3) je ulozisté vytvoiené pro ukladani a nacitani
libovolného mnozstvi dat z libovolného mista (webové stranky, mobilni aplikace nebo dnes
popularni internet véci). Amazon zaruCuje 99,999999999% spolehlivost ataké vysokou
bezpecnost z hlediska regulacnich pozadavkt. S3 ma jednoduché webové rozhrani.

3.5.7 VPC

Virtualnim mistem v rdmci AWS je Virtual Private Cloud (VPC). Umoziiuje spoustét zdroje
AWS v této virtualni siti. VPC ma oproti vlastnim virtualnim sitim vyhodu $kalovatelnosti
infrastruktury systému AWS. Poskytuje fadu bezpecnostnich nastaveni, Co se tycCe ptichozich
a odchozich spojeni at’ uz s okolnim internetem nebo vnitini siti AWS.

358 Cloud Watch

Jedna se 0 sluzbu pro monitorovani jednotlivych zdrojt a aplikaci, které na AWS bézi. Diky
této sluzb¢ lze sledovat vytiZzeni pouzivanych zdroji a pfipadné je podle toho prizpusobit. Cloud
Watch disponuje vytvafenim alarmu, které hlasi dané problémy ¢i piilisné zatizeni. Vysledné
udaje jsou velmi prehledné a lze je zobrazit napft. v grafech.

3.5.9 IAM

Jako posledni si predstavime sluzbu ldentity and Access Management (IAM). Ta slouzi
ke spravovani ptistupti K jednotlivym sluzbam a zdrojim AWS. Lze vytvaiet uzivatele nebo celé
skupiny a nastavit jim patfi¢na opravnéni.

3.6 Vyvojové prostredi

Pro implementaci serveru a mobilni aplikace byly pouzity nasledujici programy. Divodem
pro jejich pouziti byly dobré zkusenosti z jiz predeslych praci v ramci vyucovanych predméta.
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3.6.1 IntelliJ IDEA

Cela ¢&ast serveru, zpracovavajici pozadavky uzivateld, je vytvofena v programu IntelliJ
IDEAR (IDEA) od spole¢nosti Jetbrains. Jedna se 0 Vyvojové prostfedi primarné uréené
pro programovaci jazyk Java. K vyvoji byla pouzita Skolni licence tohoto programu. Mezi vyhody
tohoto vyvojového prostiedi patii integrace sluzby pro verzovani Git.

3.6.2 Android Studio

Samotna Android aplikace je vyvijena v programu Android Studio!*. Je to vyvojové prostiedi
pro programovani android aplikaci, zalozené na IntelliJ IDEA. Na rozdil od IDEA je vSak
Android Studio volné dostupné. Jeho ovladani je velice intuitivni a podporuje snadné vytvaieni
grafické podoby aplikace. Toto vyvojové prostiedi také podporuje integraci sluzby Git.

3.7 Git

Jedna se 0 distribuovany systém spravy verzi, ktery vytvofil Linus Torvalds v roce 2005 [9].
Veskeré zdrojové kody této prace jsou pomoci tohoto systému verzovany. Konkrétn¢ se vyuziva
webové sluzby Bitbucket spolecnosti Atlassian. Ta S uritymi omezenimi oproti placené verzi
poskytuje hosting zdarma. Pro tcely této prace je ale postacujici. Krom nastroje Git podporuje
Bitbucket i nastroj Mercurial.

Vyhodou této sluzby je velmi dobry ptehled nad zdrojovymi kody a jejich aktualnosti. Vyvoj

a4

projektd, na kterych pracuje vice osob.

18 https://www.jetbrains.com/idea/
14 https://developer.android.com/studio/
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4 Navrh aplikace

Aplikace je navrzena jako systém server-klient. Server zajistuje sluzba AWS a klientem je
aplikace android. Navrh aplikace je velice dulezitym aspektem pro jeji budouci rozsifeni. Pokud
by se jiz v pocatku navrhla Spatné, mohla by byt pfipadna vylepSeni neuskutecnitelnd. V této
kapitole také zhodnotime vysledky dotazniku vytvofeného na zakladé Castych rozdilu aplikaci
zminénych v kapitole 2.1.

4.1 Pozadavky

Vsechny pozadavky na systém Ize rozdélit na dve kategorie, a to na funkcni a nefunkéni.
41.1 Funkéni

Funk¢ni pozadavky specifikuji pozadované sluzby systému ¢i ukony, akce a aktivity, které
musi byt vykonany. Mé&ly by byt podchyceny reakce systému na riizné situace. V nasledujici ¢asti
si pfedstavime funk¢ni pozadavky naseho systému.

A. Uzivatelsky ucet
= Registrace uzivatele
Systém bude umoziovat registraci nového uzivatele.
= Ovéreni uZivatele
Systém bude umoznovat ovéfeni uzivatelského emailu pomoci odkazu poslaného
na zadany email.
* PtihlaSeni uZivatele
Systém bude umoziiovat piihlaseni jiz zaregistrovaného a ovéfeného uzivatele.
= Zapomenuti hesla
Systém bude umoziiovat proces obnovy hesla v pfipadé¢ jeho ztraty.
*  Zména hesla
Systém bude umoziovat pfihlaS§enému uzivateli zménu hesla.
*  QOdeslani zpétné vazby
Systém bude umoziovat odeslani zpétné vazby od uzivatele.

B. Tym
= Zobrazeni tymi
Systém bude umoziovat zobrazeni tymda, ke kterym ma néjaky vztah.
= ZaloZeni tymu
Systém bude umoziovat zalozeni nového tymu.
» Editovani tymu
Systém bude umoziovat Gpravu tymu.
* Smazani tymu
Systém bude umoziovat smazani tymu.
* Pripojeni Kk tymu
Systém bude umoziovat uzivateli pfipojit se do uré¢itého tymu.
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C. Clenové tymu

= Zobrazeni ¢leni tymu
Systém bude umozilovat zobrazeni ¢lend tymu.
=  Pridani ¢lena do tymu
Systém bude umoziiovat ptidani ¢lena do tymu.
= Editovani ¢lena tymu
Systém bude umoziiovat zménu udaji ¢lena tymu.
* Smazani ¢lena tymu
Systém bude umoziiovat smazani ¢lena tymu.

D. Role

= Typy roli
Systém bude podporovat 3 typy roli: administrator, trenér a hra¢. Administrator bude mit
vSechna opravnéni nad danym tymem. Roli trenéra bude umoznéno vytvaret zapasy,
upravovat je a nasledné zaznamenavat statistiky. Hra¢ bude mit prava pouze pro ¢teni.

= Pridéleni role
Systém bude umoziovat piidéleni role uzivateli.

*  QOdebrani role
Systém bude umozinovat odebrani role uzivateli.

E. Zapas

= Zobrazeni zapasu
Systém bude umoziovat zobrazeni zapast dané¢ho tymu.
= Vytvoreni zipasu
Systém bude umozinovat vytvotreni zapasu.
= Editace zdpasu
Systém bude umoziiovat Gpravu jiz vytvoreného zapasu.
= Zadavani statistik
Systém bude umoziovat zadavani skore a statistik ze zapasu (vSechny herni ¢innosti —
podani, ptijem, nahravka, utok, blok, vybirani v poli a mice tzv. zadarmo).
= Zobrazeni statistik
Systém bude umoziovat zobrazeni statistik ze zapasu.

4.1.2 Nefunkéni

Nefunk¢ni pozadavky slouzi k tomu, aby vyvijena aplikace byla kvalitni a stabilni. Jsou to
omezeni kladena na systém nebo cely proces vyvoje. V nasem piipadé do této Casti spadaji
nasledujici pozadavky.

A. Provoz serveru

Cast aplikace bude provozovana na vzdaleném serveru. K vyuziti sluzeb aplikace bude nutné
internetové pripojeni.

B. Spolehlivost / Persistence

Systém bude spolehlivy a bude zajisténo ukladani dat na serveru. Data na serveru budou
uloZena v databazi, ktera bude pravidelné zalohovana.
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C. Skélovatelnost
Server dokaze pojmout vysoky pocet pozadavkd od uZzivatell. Vysoky pocet pozadavku
zaroven nesmi omezit rychlost odezvy serveru, pfipadné omezit maximalni pocet ptipojenych
uzivatelt.

D. Bezpecnost

Systém bude pracovat na bezpecném protokolu HTTPS. Systém bude podporovat
autentifikaci pfi pfihlaseni a autorizaci pii provadéni akci v ramci pouzivani aplikace. UZzivatelska
hesla budou spliiovat pozadovanou slozitost.

E. Spravna prace s rolemi

Systém bude podporovat spravnou praci s uzivatelskymi rolemi a bude dodrzovat jejich
opravnéni pro vSechny uzivatele. Pokud bude mit uzivatel vice roli, bude se pfi ovéfovani
provadénych akci brat ta nejvyssi.

F. Rozsiritelnost

Systém bude navrzen tak, aby byl do budoucna rozsititelny a zaroven byla mozna piipadna
vylepSeni aplikace.

4.2 Pripady uziti

Tato Cast rozpracovavd chovani systému z hlediska uzivatele. Na rozdil od funkénich
pozadavki se zde zachazi do vétSich detailt. Kazdy piipad uziti vychazi alespon z jednoho
systémového pozadavku. Pripady uziti si znazornime pomoci diagramii. V diagramech vystupuji
aktéfi, jimiz jSou v nasem piipadé uzivatelé, pouzivajici aplikaci. Konkrétné neptihlaseny uzivatel
a poté prihlaseny uzivatel, kterého jesté délime podle roli na hrace, trenéra a administratora.

4.2.1 Ucet

V téchto pripadech uziti se setkavame is aktérem, kterym je neptihlaSeny uzivatel.
Obrazek 1 znédzornuje, které operace smi provadet. Dale se zde nachézi zakladni funkce, které
uzivatelé mohou vyuzit.
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Uget

: ‘ Prihlaseni do aplikace
Nepfihlaseny
uzivatel

Obnoveni hesla

Odhlaseni z aplikace

Zména hesla

Pfinlaseny Zobrazeni napovédy
uzivatel

Zobrazeni informaci o
aplikaci

Odeslani zpétné vazby

[{migs

Obrazek 1 - Pfipady uziti - i€et a zadkladni funkce

A. Vytvoreni uétu
UZzivatel zapne aplikaci a ta zobrazi stranku pro ptihlaSeni. Zde uzivatel klikne na tlacitko
pro vytvoreni uctu. Aplikace ho timto pfesméruje na stranku pro registraci, kde uzivatel vyplni
potfebné tidaje a potvrdi tlacitkem. Systém zpracuje pozadavek a Vv piipad€ Gsp€sné registrace
odesle potvrzovaci e-mail. Uzivatel klikne na odkaz v potvrzovacim e-mailu, ktery mu byl zaslan.
Systém poté oznaci uZivatelsky ucet jako ovéteny.
B. Prihlaseni do aplikace
Uzivatel zapne aplikaci, ta nasledné vykresli pfihlaSovaci stranku. Na této strance uzivatel
vyplni piihlasovaci udaje a potvrdi tlacitkem. Systém ovéti piihlasovaci udaje a podle nich bud’
uzivatele prihlasi, nebo nikoliv. Pokud uzivatel jiz pfiipfedchozim piihlaseni zaskrtl
zapamatovani pfihlasovacich udaji, nactou se udaje automaticky pii naéteni této stranky. V tomto
ptipad¢ pak staci rovnou kliknout na tlacitko pro ptihlaseni.

C. Obnoveni hesla

Uzivatel na ptihlasovaci strance klikne na tlacitko pro pfipad zapomenuti hesla. Tim aplikace
vykresli stranku pro obnovu hesla s polickem pro vyplnéni e-mailové adresy. Uzivatel ji vyplni
a potvrdi tlacitkem. Systém ovéfi e-mailovou adresu a v ptipadé uspéchu na ni odesle ovéfovaci
kéd a uzivatele presméruje na dalsi stranku. Na té uzivatel vyplni oveéfovaci kod, ktery mu byl
zaslan na e-mail, zada dvakrat nové heslo a potvrdi tlacitkem. Systém zkontroluje zadané udaje
a Vv pfipadé uspéchu nastavi uzivateli nové heslo. V opacném pifipad¢ je uZzivatel aplikaci
upozornén na chybné udaje.

D. Odhlaseni z aplikace

Ptihlaseny uzivatel na domovské strance klikne na tla¢itko hlavni nabidky. Aplikace zobrazi
postranni menu. Nyni uzivatel klikne na horni ¢ast, ktera se tyka jeho uctu. Tim aplikace zméni
spodni ¢ast menu. V tomto menu uZivatel klikne na moZznost odhlaseni a Systém nasledné
uzivatele odhlasi.
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E. Zména hesla
Ptihlaseny uzivatel si zobrazi v postrannim menu sviij ucet. V nabidce menu zvoli moznost
zmeény hesla. Aplikace mu zobrazi novou stranku, kde je tfeba vyplnit aktualni heslo a dvakrat
nové heslo. Uzivatel tdaje vyplni a potvrdi tlacitkem. Systém zkontroluje data a v pfipadé
uspéchu pienastavi uzivateli heslo. V opaéném piipadé aplikace upozorni na $patné vyplnéné
udaje.
F. Zobrazeni napovédy / informaci o aplikaci

PfihlaSeny uzivatel v postrannim menu hlavni nabidky klikne na moznost napovédy nebo
informaci 0 aplikaci. Aplikace nasledné zobrazi pozadovanou stranku.

G. Odeslani zpétné vazby

PtihlaSeny uzivatel zvoli v postrannim menu hlavni nabidky moznost zpétné vazby. Tim
aplikace vykresli strdnku pro zadani zpétné vazby. Uzivatel nasledné napise své pfipominky
a poznamky k aplikaci do textového pole aodeSle kliknutim na tlacitko. Systém zpracuje
pozadavek.

4.2.2 Tym

Nasledujicich pfipady uziti (Obrazek 2) obsahuji aktéry, kterymi jsou vzdy ptihlaseni
uzivatelé. Na tomto diagramu lez vidét jednotlivé ptipady uziti vztahujici se k polozce tym.

Tym
—>
Zobrazeni svych tymu

Nahled na detail tymu

Trenér

o

Administrator

Editace tymu

it

Obrazek 2 - Ptipady uziti - tym

A. Zobrazeni svych tymu

Piihlaseny uzivatel v domovské strance zobrazi postranni menu a klikne na tymy. Aplikace
nacte tymy daného uzivatele.

B. Vytvoreni tymu
Ptihlaseny uzivatel si zobrazi své tymy a klikne na tlacitko plus. Aplikace zobrazi stranku
pro vytvoreni tymu. Uzivatel vyplni potfebné Udaje a potvrdi tlacitkem. Systém pozadavek
zpracuje a v piipad¢é uspéchu informuje 0 vytvofeni tymu. Systém pfesméruje uzivatele zpét
na jeho tymy.
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C. Nahled na detail tymu

Piihlaseny uzivatel si zobrazi své tymy a klikne na jeden z nich. Aplikace zobrazi novou
stranku S jeho podrobnostmi.

D. Editace tymu

Ptihlaseny uzivatel s roli administratora si zobrazi podrobnosti tymu, ktery chce upravovat.
Pak zméni potfebné udaje v predvyplnénych formularich a potvrdi zmény kliknutim na tlacitko.
Systém zmény zpracuje, a pokud doslo k validnim zménam, tdaje ulozi. V opa¢ném piipadé
aplikace zahlasi patfi¢nou chybu, nebo informaci, ze udaje nebyly zménény.

E. Smazani tymu

Prihlaseny uzivatel s roli administratora si zobrazi detaily tymu k smazani. Klikne na tla¢itko
smazat. Aplikace zobrazi dialogové okno, v kterém uzivatele vybizi k potvrzeni akce. V ptipadé
potvrzeni systém dany tym smaze. V opa¢ném piipad¢ se nic nestane.

423 Clen tymu

Tyto ptipady uziti jsou vztazeny k ¢lenim tymu a jejich spravé. Konkrétni opravnéni
jednotlivych uzivatelt dle role popisuje Obrazek 3.

Clen tymu
—>
Zobrazeni ¢lent tymu

Hrac
oznost filtrovani ¢lenu
— podle role
—
Nahled na detail ¢lena
Trenér

Vytvoreni ¢lena

Editace ¢lena
Administrator

Smazani ¢lena

LAl

Obrazek 3 - Pfipady uziti - ¢len tymu

A. Zobrazeni ¢lena tymu

Prihlaseny uzivatel si zobrazi podrobnosti dané¢ho tymu. Poté klikne na tlacitko pro zobrazeni
vSech ¢lent tymu. Systém nésledné zobrazi novou stranku, kde vypiSe vSechny Cleny aktudlniho
tymu.

B. MozZnosti filtrovani ¢lent podle role

PtihlaSeny uzivatel si zobrazi ¢leny daného tymu a pomoci vysuvného menu zvoli roli, kterou
chce zobrazit. Aplikace zménu vybrané role zachyti a podle ni systém zobrazi piislusné zaznamy
s danou roli.
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C. Nahled na detail ¢lena

Pfihlaseny uzivatel si zobrazi ¢leny nékteré¢ho ztymi. Poté klikne na nékterého clena
a aplikace zobrazi jeho podrobnosti.

D. Vytvoreni ¢lena

Ptihlaseny uZivatel s roli administratora si zobrazi ¢leny tymu, do kterého chce ¢lena piidat.
Klikne na tla¢itko plus, slouzici pro pfidani. Aplikace zobrazi novou stranku pro vytvoieni ¢lena.
Uzivatel vyplni formuléf patficnymi daty a potvrdi tlacitkem. Systém pozadavek zpracuje.

E. Editace ¢lena

Pfihlaseny uzivatel sroli administratora si zobrazi podrobnosti ¢lena, kterého chce
upravovat. Uzivatel zméni patfi¢né Udaje v zobrazeném formulafi a potvrdi zmény tlacitkem.
Systém zmény zpracuje.

F. Smazani ¢lena

PrihlaSeny uzivatel s roli administratora si zobrazi podrobnosti ¢lena, kterého chce smazat.
Klikne na tlacitko pro smazani. Systém vzapéti zobrazi dialogové okno pro potvrzeni smazani.
V ptipadé potvrzeni ze strany uzivatele dojde ke smazani ¢lena tymu. V opaéném piipadé se nic
nestane.

4.2.4 Zapas

K poloZzce zapasu jsou uzivatelim umoznény néasledujici operace zobrazené nize

(Obrazek 4).
Zapas
—>
Zobrazeni zapasu
Hrag
Zobrazeni detaill zapasu
—>
Vytvoreni zépasu
Trenér

Editace zapasu

Il

Administrator
Obrazek 4 - Pripady uziti - zapas

A. Zobrazeni zapast

PiihlaSeny uzivatel si zobrazi néktery tym a Vv podrobnostech klikne na tlacitko zapasy.
Aplikace poté v nové strance nacte vSechny zapasy, v kterych se tento tym vyskytuje.

B. Zobrazeni detaili zapasu

Piihlaseny uzivatel si zobrazi zapasy nékterého tymu a klikne na jeden z nich. Aplikace
zobrazi novou stranku s detaily daného zapasu.
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C. Vytvoreni zapasu

Ptihlaseny uzivatel s roli trenéra nebo administratora si zobrazi zépasy nekterého z tymi,
u kterého chce zapas vytvofrit. Poté klikne na tlacitko plus. Aplikace zobrazi novou stranku
pro ptidani zapasu. Uzivatel vyplni formulat a potvrdi tlacitkem. Systém nasledné zpracuje
pozadavek.

D. Editace zapasu

Pfihlaseny uzivatel sroli trenéra nebo administratora si zobrazi podrobnosti nékterého
zapasu, ktery chce upravovat. UzZivatel zméni potiebné tidaje a potvrdi tlacitkem. Systém zmény
zpracuje.

4.2.5 Statistiky

Co se tyCe zadavani statistik ze zapasu a nasledného nahledu na celkové statistiky jsou
uzivatelim K dispozici nasledujici operace (popisuje Obrazek 5).

Statistiky
—>
Zobrazeni stranky pro
zadavani statistik

Zadavani statistik
;( ): Vraceni posledni zmény
Administrator

Uprava skore

Hraé
Prepinani hracu, sett a
— tyma
—
Zobrazeni vyslednych
statistik ze zapasu
Trenér

Obrazek 5 - Ptipady uZiti - statistiky

A. Zobrazeni stranky pro zadavani statistik

Uzivatel se ptihlasi do aplikace a zobrazi néktery zapas. V podrobnostech zapasu klikne
na tlacitko pro nacteni zapasu. Tim aplikace otevie novou stranku se zapasem, V které 1ze zadavat
statistiky.

B. Prepinani hracu, setd a tyma

PiihlaSeny uzivatel si nadte stranku pro zadavani statistik. Zde vybere jednotlivé hrace
Kliknutim na jejich ¢islo nebo inicialy. Aplikace zvoleného hrace obarvi vyraznou barvou tak, aby
byl ztetelné vidét. Zménu setd uzivatel provede pomoci tlacitek s Sipkami. Aplikace vzapé€ti nacte

vSechny tdaje spojené s timto setem. Kliknutim na nazev tymu, aplikace obarvi nazev zvoleného
tymu.
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C. Zobrazeni vyslednych statistik ze zapasu

Ptihlaseny uzivatel si zobrazi néktery zépas aklikne na tlacitko pro nacteni vysledk
a statistik ze zapasu. Aplikace zobrazi piehled 0 zapasu a statistiky konkrétnich hracu za celé
utkani.

D. Zadavani statistik

Ptihlaseny uzivatel s roli trenéra nebo administratora si zobrazi stranku pro zadavani statistik
ze zapasu. Oznaci nékterého z hracia a poté kline na tlacitka s konkrétni herni ¢innosti. Aplikace
akci zpracuje a zobrazi pfipadnou zménou skore Vv piipadé, ze $lo 0 bodovou akci.

E. Vrdaceni posledni zmény

Ptihlaseny uzivatel s roli trenéra nebo administratora si otevie stranku pro zadavani statistik,
oznaéi nékterého hrace, na kterém chce vratit posledni zménu a klikne na tlacitko zpét. Systém
vrati posledni zménu daného hrace.

F. Uprava skoére

Ptihlaseny uzivatel musi mit roli trenéra nebo administratora. Zobrazi si stranku pro zadavani
statistik a oznac¢i tym, U kterého chce provést zménu skore. Nasledné klikne na tlaéitko plus nebo
minus. Systém pozadavek zpracuje a piipadné skore patfiénym zplisobem upravi.

4.3 Dotaznik ohledné GUI

V ramci vyvijeni aplikace bylo provedeno zkoumani za Gcelem zjistit urcité detaily v ramci
procesu zadavani statistik z utkani. Na zaklad€ téchto nasbiranych dat bylo navrzeno vhodné
grafické rozhrani (GUI) aplikace. Zkoumani probihalo formou dotazniku a testu se zucastnilo 20
ucastnikli (pfevazné hrajici volejbalisté). Otazky byly vytvoreny na zaklad¢ jiz dfive zminénych
aplikaci.

Z odpovéedi jsem dosSel k zavéru, ze vétSina Gcastniki testu vyhodnotila potvrzovaci tlacitko
akce (napf. pfidani bodu nékterému z hract) jako zbytecné. Zvlasté pokud aplikace disponuje
moznosti tlacitka zpét, které predeslou akci vrati. Dal§im poznatkem priuzkumu je, ze ~80 %
dotdzanych by upfednostnilo zadavani statistik pomoci klikani na tlacitka oproti tzv.
drag-and-drop (tahni a pust’) rezimu. Poslednim pfinosem testu je urCeni zpusobu seskupeni
tlatitek na obrazovce zafizeni pro zadavani statistik. Ucastnici vybirali ze dvou moznosti
seskupeni, a to podle typu herni ¢innosti nebo kone¢ného vysledku dané ¢innosti. V tomto ptipadé
se ~95 % dotazanych se vyslovilo pro variantu seskupeni tlacitek dle jejich herni ¢innosti.

4.4 Diagram aktivit

Diagram aktivit znazorfuje prabéh nékterého procesu v aplikaci a rozdéluje jednotlivé ukony
uzivatele od téch systémovych. V naSem ptipadé rozdélujeme proces do tii sekei, kterymi jsou
uzivatel, aplikace Android a server. Nyni si ukdzeme ptipady interakce uzivatele s aplikaci, které

vvvvvv

Vybranymi procesy jsou:

= Obnova hesla
* Vytvofeni ¢lena tymu
- Vytvafeni ostatnich typt entit v aplikaci probiha obdobnym zpGsobem jako
vytvofeni ¢lena tymu.
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441 Obnova hesla

Obrazek 6 zobrazuje kompletni proces obnovy hesla. Za¢ina se vyplnénim emailové adresy.
Pokud ji uzivatel nevyplni spravné, mize ji opravit. V pfipad¢ tspéchu je pozadavek odeslan
na server, kde prob&hne dalsi kontrola. Pokud je vSe v poradku server odesle ovétrovaci kod a vrati
odpovéd’. Aplikace zménu zpracuje, a pokud je vSe v poradku vybidne uzivatele k vyplnéni
posledni ¢asti udajii (jednim z nich je ovétovaci kod). Aplikace opét zkontroluje vyplnéné udaje,
a pokud je vse v poradku odesle pozadavek na server. Zde prob&hne dalsi kontrola vstupnich dat.
Kdyz jsou v poradku, server provede zménu hesla a vrati patfi¢nou odpovéd’. Pokud se tento
scénaf neuskutecni do 24 hodin od vygenerovani ovétovaciho kédu (Ize vidét na diagramu -
Obrazek 6), akce zmény hesla neprobéhne uspésné. Aplikace poté danou odpovéd zobrazi
uzivateli.

Uzivatel Android aplikace Server

r— Jsou vstupni

' +| Zahajeni procesu o data spravna?
obnovy hesla Zobrazeni formulare
Start —

—_—

VypInéni tdaju [«

A Ne
Je spravny format

emailové adresy?

Odeslani ovéfovaciho
kédu na email uzivatele

Potvrzeni tlagitkem

~—

Ano

v

Odeslani pozadavku

na server l

Aelrretiiiszelil | Odeslani odpovédi
serveru L
[ |

Byl pozadavek 24 hodin
Uspésné
zpracovan?

Jsou vstupni data
spravna a je ovérovaci
kod stale aktivni?

VypInéni finalnich

- Zobrazeni findlniho
udaju B

formulare

Jsou vyplnéna
vSechna pole a heslo
> splruje pozadavky?

Ne Ano

. Zménéni hesla
Potvrzeni nového uzivatele

hesla tlagitkem

Expiroval ovéfovaci k6d?

Byl pozadavek
Uspésné
zpracovan?

Zobrazeni vysledku
serveru

Obrazek 6 - Diagram aktivit - obnova hesla

®

Konec

Odeslani odpovédi
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4.4.2 Vytvoreni ¢lena tymu

UZivatel nejprve klikne na tladitko pro pfidani clena tymu. Aplikace vykresli formulat,
do kterého uzivatel zada udaje. Operaci potvrdi tlacitkem a aplikace zkontroluje, zda jsou
vyplnéna data spravna. Pokud ano je pozadavek odeslan na server, jinak je uzivatel vyzvan
k apravé formulate. Na serveru prob&hne hned nékolik kontrol, a pokud je vSe v pofadku ulozi se
novy ¢len do databdze. Na zadklad¢ odpovédi ze serveru aplikace zobrazi patficné informace.
V piipadé, ze ulozeni prob&hlo uspésné, proces konéi. Pokud ne je wuzivatel vyzvan
k ptekontrolovani tidaji. Tento proces popisuje Obrazek 7.

Uzivatel Android aplikace Server
Jsou vstupni data spravna
. Kliknuti na tlagitko a mé uzivatel opravnéni
plus pro pfidani élena Zobrazeni danou akci provést?
Start formulare
Ano
Vyplnéni Gdaju [«
Zménil uzivatel Ne Dotaz do databaze
roli ¢lena? . o
Ano Zmeéna formulare
Ne Ne
Jsou vyplnéné A Existuje jiz ¢len
Udaje validni? no e stejnym
Potvrzeni tlacitkem > jménem a roli?

Ne

Ano

Ne Je role ¢lena
Odeslani pozadavku hrag?
na server

Ano

Existuje jiz hra¢
Ano se stejnym
Cislem dresu?

Ne

Ulozeni nového ¢lena
Probéhlo vytvoreni do databaze

Ano Elena Uspésneé?

®

Konec

!

Zobrazeni vysledku Odeslani patficné
serveru odpovédi

Obrazek 7 - Diagram aktivit - vytvofeni ¢lena tymu
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5 Implementace

Aplikace je rozdélena na 2 zakladni ¢asti, a to serverovou ¢ast a aplikaci Android. Obé tyto
¢asti jsou vyvijeny samostatné a jejich interakce je pomoci vytvofeného API. Veskera data
v aplikaci, se kterymi uzivatel pfichazi do styku, se ukladaji na server. Zde jsou bezpeéné ulozena
a pripravena pro jejich znovupouziti. Dilezitym aspektem celé aplikace je jeji zabezpeceni
z diivodu stale castéjsich vyskytt hackerskych ttokt ¢i tiniku informaci. Proto je na bezpecnost
kladen vysoky duraz. Komunikace mezi serverem a aplikaci je feSena pomoci zabezpeceného
protokolu HTTPS. Hesla uzivateltt musi spliovat kritérium alespon 8 znaku a jednu Cislici.

V ramci aplikace nesmime opomenout dodrzovani ochrany osobnich udaji. Jsou to urcita
pravidla vydana v natizeni Evropské unie. Tato pravidla se vSak na na$i aplikaci nevztahuji,
protoze neukladame zadna citliva data. Jedinym udajem je emailova adresa uzivateli, ke které
nemdme informaci, 0 jakou osobu se konkrétné jednd, a tudiz neni splnéna podminka moznosti
identifikace konkrétni fyzické osoby.

Dulezitym kritériem celé aplikace je také objem posilanych dat v ramci komunikace mezi
Android aplikaci a serverem. Jde o to, aby byla data posilana co nejuspornéji. To je zajisténo
pomoci komprimace &asti ,,body vHTTP pozadavku. Nastaveni této upravy je provedeno
pomoci udaji v hlavicce HTTP pozadavku. Konkrétné jde o atribut ,,Accept-Encoding*
a hodnotu ,,gzip*, ktera urcuje zptisob komprimace. Déle je nutné povolit tuto proceduru na API
Gateway. Po zakomponovani procesu komprimace se objem pienaSenych dat snizil 0 vice nez
polovinu pivodni velikosti. Pro pifedstavu, kolik dat pfeneseme, Si uvedeme na jednom
volejbalovém utkani. Pocitame, ze zapas ma 5 setll, v kazdém setu se odehraje cca 50 vymén
a v kazdé vyméné muze dojit k cca 10 zménam ve statistikach. To je dohromady 2500 pozadavki
za zapas. Tyto orienta¢ni udaje jsou za predpokladu velice vyrovnaného utkani (jde o pfiblizné
horni hranici po¢tu pozadavki). Na zakladé monitorovani komunikace mezi aplikaci a serverem
doslo k nasledujicimu zjisténi: velikost pfenesenych dat jednoho pozadavku pro obnoveni stranky
zapasu je V praméru 0,22 kB pii odesilani a 1,23 kB pfi ptijimani odpovédi. S témito udaji bude
b&hem celého zapasu pieneseno piiblizné 3,625 MB.

51 Server

Pouzity server je provozovan sluzbou AWS. Ta zajistuje Skalovatelnost celého systému.
AWS podle aktualniho vytizeni pfifadi vytizené sluzbé dalsi zdroje pro plynuly chod. Napf.
pii nadmérnému vyuziti Lambda funkce AWS spusti jeji dalsi instanci a tim se pfedejde zahlceni.
Tento pocet stejnych instanci jedné Lambda funkce je omezen na 1000, coZ je pro nase ucely plné
dostacujici. Architektura serveru je tzv. Serverless. To znamena, Ze nékteré sluzby jsou aktivni
pouze tehdy, kdyz jsou vyuzivany. Tim se snizi finan¢nim naklady na provoz Serveru a zamezi se
zbyte¢nému béhu sluzeb, kdyz nejsou potieba. Tento piistup ma vsak i své uskali. Spusténi
sluzeb, které nebézi, nemusi byt nejrychlejsi a tim riskujeme ztratu uzivatelti z divodu pomalého
béhu aplikace. Reseni této problematiky je dale popsano v podkapitole 5.1.3.

Pro snazsi pochopeni celé struktury serveru ndm poslouzi Obrazek 8. Jedna se 0 schéma
zapojeni pouzitych komponent uvnitt serveru. Nasledné si popiSeme fungovani hlavnich
komponent serveru.
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Obrazek 8 - Schéma propojeni sluzeb AWS s vazbami typu klient-server

5.1.1 API

Jako prvni sluzba v potadi po odeslani pozadavku na server je APl Gateway. Sem prichazi
vSechny pozadavky od koncovych uzivatelt. Je tedy vstupni a vystupni branou serveru a provadi
zakonceni HTTPS. Struktura API rozdéluje pozadavky na zakladé pouzité adresy URL a typu
metody. Adresa URL se sklada ze zakladni ¢asti identifikujici sluzbu API v AWS a z koncového
bodu (Endpoint), podle kterého pozna, ke kterému objektu aplikace se pozadavek vztahuje. Mezi
zékladni pouzité metody HTTP dotazu jsou: GET, POST, PATCH a DELETE. GET slouzi
k dotazovani na konkrétni data, na rozdil od metody POST, pomoci které se ukladaji nova data.
PATCH je primarné¢ urcen pro zmény dat a DELETE je uréen pro mazani. Metoda GET
a DELETE nepotiebu;ji t€lo HTTP dotazu a vSechny potiebné tidaje obsahuji v adrese URL. Dle
zminénych kritérii API rozhodne, zda dany pozadavek piijme ¢i nikoliv. V kazdém piipadé vrati
uzivateli patfi¢nou odpovéd’. Na API se také provadi vstupni autorizace uzivateld. To vV nasem
ptipadé probiha pomoci sluzby Cognito, ktera rozhodne, zda ma uzivatel opravnéni dané akce
provadét. Dalsi autorizace na zaklade role uzivatele se kontroluje v implementaci Lambda funkce
pied zpracovanim konkrétni operace (podrobnéji v kapitole 5.1.2). Vyhodou pouziti API Gateway
je moznost vytvareni riznych verzi. Napt. pii zasadnéj$ich zménach v aplikaci mize byt nutna
i zména struktury API. Abychom vSak zajistili funk¢nost aplikace itém uzivatelim, ktefi si
aplikaci nezaktualizuji, poslouzi nam k tomu tato funkénost. Na API také probiha piepis
(mapovani) parametri URL a téla pozadavku do upraveného pozadavku, ktery se dal preposle
do Lambda funkce. Konkrétni proces mapovani popisuje Obrazek 9.

40



"endpoint": "assignment",
"method": "Scontext.httpMethod",
"body": Sinput.json('S'),
"headers": {
#foreach(Sheader in Sinput.params().header.keySet())
"Sheader": "Sutil.escapelavaScript(Sinput.params().header.get(Sheader))"
#if(Sforeach.hasNext),#end
#end

2
"query": {
#foreach(SqueryParam in Sinput.params().querystring.keySet())
"SqueryParam':
"Sutil.escapelavaScript(Sinput.params().querystring.get(SqueryParam))"
#if(Sforeach.hasNext),#end

#end

Obrazek 9 - Mapovani pozadavkt na API

5.1.2 Sprava uzivatelli a autorizace

Dalsi zékladni komponentou serveru je sluzba Cognito zastit'ujici uzivatelské ucty. Ta byla
vytvorena ptimo pro tyto ucely. Cognito disponuje mistem pro ukladani registrovanych uzivatell
Vv aplikaci. Sluzba umoziuje Sirokou spravu uzivatelskych ucti véetné jejich vytvareni, blokovani
¢i mazani. Nastavuji se zde podoby zprav s riznymi informacemi, které jsou zasilany uzivatelim
prostfednictvim SMS nebo v nasem piipad¢ e-maili. Sluzba disponuje Sirokou $kalou atributu,
které 1ze uzivatelim pfitadit. V ramci naseho systému shromazd’ujeme pouze e-mailovou adresu,
ktera zaroven slouzi k identifikaci uzivatele a k ptihlaseni do aplikace.

Pokud se uzivatel zaregistruje, obdrzi e-mail s odkazem k ovéteni totoznosti. Platnost tohoto
odkazu je 24 hodin. Pokud se na odkaz v tomto ¢asovém intervalu neklikne, je tfeba provést
proces registrace znovu.

Ovéfovani uzivatele probihd na zakladé vygenerovaného JWT tokenu® serverem. Ten je
poslan uzivateli v odpovédi po uspésném piihlaseni do aplikace. Nasledné jsou vSechny
pozadavky na server doplnény O tento token. Konkrétn¢ je piidan jako hodnota atributu
»Authorization“ v hlavi¢ce HTTP dotazu. Pomoci tohoto tokenu server pozna, 0 kterého uzivatele
se jedna. Jak uz uplny nazev JWT fika, tokeny maji format JSON. Skladaji se ze 3 zakladnich
Casti, které jsou oddéleny teckou. Prvni Casti je hlavicka (Header), ktera obsahuje typ tokenu
(v nasem piipadé JWT) a typ hashovaciho algoritmu. Druha ¢ast obsahuje zakladni informace
vztahujici se k danému spojeni ¢i uzivateli. Tato ¢ast se nazyva Payload. Posledni tieti ¢asti je
podpis (Signature), slouzici k ovéteni pravosti dat. Ten je vygenerovany sluzbou AWS. Jednim
z dulezitych atributd tokenu je jeho datum expirace. To je v ramci této aplikace nastaveno na 60
minut. Na Obrazek 10 je znazornéna struktura konkrétniho JWT tokenu pouzivaného Vv této
aplikaci. Na levé strané je samotny token a na pravé strané je dekédovany obsah tokenu.

15 Z anglického JSON Web Token. Jedna se o soubor znaki, ktery obsahuje idaje o piihlaseni uZivatele.
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eyJraWQiOilybkI2ZMmJQYnhpMGZNZIJ
WUGSINjBYME9FeDhQZ2Z6bUVNN202MH
BjSjVFPSIsImFsZyl611JTMjU2In0.eyJzdWIiO
i1ZNjc4ZmJiZCLINTMLTQXMzItODY1Ny1lZ
DRmMNjFhNTAyMzYiLCIhdWQIiOil2NHYxa
DFpZDR1ZmRzY TlscDgyaWO04cmNxNSIsIm
VtYWIsX3ZlemImWVkljpOcnVILCldmVudF9
pZCI6ImUwWODC2ZTFKLTRjNGItMTFIOCO05
YzgwLTI5ZWU10DEzNzZkNylsInRva2VuX
3VzZSI6ImIkliwiY XV0aF90aW1lljoxNTI1M
DcOOTQxLCJIpc3MiOiJodHRwezpeL1wvY29
nbmlOby1pZHAUdXMtZWFzdCOXLmFtY Xpv
bmF3cy5jb21cL3VzLWVhc3QtMV830XM4
UEljaDgiLCljb2duaXRvOnVzZXJuYW1lljoi
MzY30GZiYmQtZTUwZiOOMTMyLTg2NTct
ZWQOZjYXYTUwMjM2liwiZXhwljoxNTI1M
DcANTQXLCIpY XQiOjEIMjUWNzQ5NDESI
mVtYWIsljoic3RIbWJIlemd2QGdtYWIsLmNv
bSJ9.Vhv9bsCIvPdjySrTGWgtLk6z8SQZpevV
LFKZNwASOhob1Rb5STCMpUUilkHFEbsGa
yDfklGupbVKb5HLV72fwNvGWZJ6rPqUsPR
MIDJ3NBpD1Qx7YZ5TYrydEcogF _2959CB
YKVSNeAAclE1l aUaTG1zfmJehw9gB3NNnT
bGYZb8x9xxDC7Jlhu8bz3hNApucDql810XZ
AYIx12dsUaQukoonSCMfCL_9Ff3DyUQON
0dY132j-GeO1n0MBftvabpxub936ce-g-
czkHVXqTvqWy07bx_B_GJfogmSfUUrjRC
Wd9qcOZgEaPvDtvvsI7PWMOAFUAKHeake
ktozu2g

{
"kid":"2nB62bPbxi0OfMfRpPNH60r00OEX8Pgfz

MEM7j60pcJ5E=",
"alg": "RS256"
}

{
"sub":"3678fbbd-e50f-4132-8657-

ed4f61a50236",

"aud":"64v1hlid4ufdsa9lp82im8rcq5”,

"email_verified": true,
"event_id":"e0876eld-4c4b-11e8-9¢80-
29ee581376d7",

"token_use™: "id",

"auth_time": 1525074941,
"iss":"https://cognito-idp.us-east-
1.amazonaws.com/us-east-1_79s8PIch8",
""cognito:username": "3678fbbd-e50f-4132-
8657-ed4f61a50236",

"exp": 1525078541,

"lat": 1525074941,

"email™: "example@gmail.com”

}

RSASHA256(
base64UrlEncode(header) + "." +
base64UrlEncode(payload),
[secret]

)

Obrazek 10 - Ukazka JWT tokenu

Na serveru v Lambda funkci probiha kontrola provadénych operaci uzivatelem na zakladé
jeho nejvyssi dostupné role tymu. Pokud uZzivatel nema dostatena opravnéni, server akci
neprovede a vrati uzivateli patficnou hlasku, Ze nema dostate¢na prava.

5.1.3 Lambda funkce

Po prichodu API a ovéfeni totoznosti se dostavame K dal$imu segmentu serveru Lambda.
Zde se spousti nase kody, které zpracovavaji pozadavky uzivatelt. Tyto kody jsou uloZeny v dalsi
sluzbé AWS ato v ulozisti S3. Jelikoz lambda funkce patii k tém Castem serveru, které jsou tzv.
Serverless, musime zde feSit problém pomalého spusténi sluzby. Pokud tedy piijde na Lambda
funkci pozadavek, AWS ji spusti a nasledné pozadavek zpracuje. V piipadé ze Lambda funkce je
jiz spusténa, probéhne rovnou zpracovani pozadavku. Rychlost zpracovani je pak tedy podstatné
rychlejsi.

V prvotni ¢asti vyvoje aplikace odpovidala kazdému koncovému bodu APl (Endpointu)
jedna Lambda funkce. Tim byly sluzby jednoznaéné rozdéleny do jednotlivych funkci. Kazdé
funkci byl pak ptidélen ve zdrojovém kodu tzv. Handler, pomoci kterého se pozadavky
zpracovavaly. Bohuzel rychlost spousténi jednotlivych Lambda funkci byla pfiblizné 12 sekund,
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coz mohlo mit negativni vliv na uzivatele. Doba béhu funkeci pfitom neni neomezena. Ptiblizné
po 25 minutach neaktivity se funkce ukonéi. Tento Casovy tidaj se muze ménit podle aktualniho
vytizeni zdroji AWS ostatnimi uzivateli. Z téchto diivodl bylo potieba zajistit, aby spusténé
funkce byly stale aktivni. To se dalo zajistit pravidelnym dotazovanim na danou funkci. OvSem
pii velkém mnozstvi Lambda funkci by se jednalo 0 pfili§ mnoho dotazi. Z divodt omezeni
zdroji AWS v ramci pouzivani licence zdarma je pocet spusténi Lambda funkci omezeny. Proto
jsem zapouzdiil vSechny funkce do jedné, a tu pravidelnym dotazovanim udrzuji aktivni. Toto
udrzovani zajistuje sluzba Cloud Watch, kterd pomoci definovaného pravidla pravidelné posila
dotazy

na funkci. Slou¢enim funkei do jedné jsme vSak piisli 0 pferozdéleni dotazi do jednotlivych
Handlert. To se nyni provadi az uvnitf hlavniho Handleru, ktery zpracovava vsechny pozadavky
a dle udaju posilanych z API je tfidi do podifadnych Handlert.

Lambda ma umoznén piistup do databaze. Udaje k pfipojeni jsou ulozeny v konfiguraci
Lambda funkce v AWS. Funkce si je pfi svém spusténi nacte a ulozi. Samotny kod tedy zadné
ptihlasovaci tdaje k databazi neobsahuje. V piipadé zcizeni kodi nebudou data ohrozena.
Samotna prace s daty je provadéna pomoci technologie JPA popsané diive.

Po zpracovani pozadavku funkce vrati odpovéd’ v konkrétni zadefinované podobé, kterou
o¢ekava i Android aplikace. Odpovéd’ je opét ve formatu JSON a obsahuje atributy ,,status®,
,message” a,body“. Prvni atribut popisuje vysledek zpracovani pozadavku ave druhém je
ptipadna zprava k ¢emu béhem zpracovavani doslo. Posledni ¢asti odpovédi je pole, v které
mohou byt uloZena pozadovana data.

Kazdé spusténi funkce je zaznamenavano sluzbou Cloud Watch. Mezi zakladni zaznamenané
udaje se tadi zacatek akonec dotazovani ataké souhrnné informace o celém zpracovani
pozadavku. Do Cloud Watch si lze logovat i vlastni informace ze spusténého kodu pomoci tiidy
,Context* poskytované pifimo sluzbou AWS pro podobné ucely.

5.14 Databaze

Databaze je spravovana sluzbou RDS vyuzivajici objektové-relaéni databazovy systém
PostgreSQL. Jde o jeden z nejpouzivangjSich databazovych systému. Instance pouzité databaze
je umisténa ve virtualnim ulozisti VPC. Databaze je na serveru pravidelné¢ zalohovana a tim je
minimalizovana pfipadna ztrata dat uzivateld. Hesla nejsou ulozena ptimo v nasi databazi, nebot’
o uzivatelské ucty se stard sluzba Cognito. Pro praci s databazi se vyuzivda program
pgAdmin 4 v3.0%.

V ramci databaze se verzuji jednotlivé zdznamy v urcitych tabulkdch. To slouzi
k podrobnéjsimu nahledu na data, kterd uzivatel zada nebo ke zpétnému ladéni (napf. kdo jakou
zménu provedl atd.). Konkrétni princip verzovani je nasledujici. Kazda tabulka, ktera je
verzovana ma navic 1 sloupec, ktery identifikuje konkrétni polozku (objekt) a dalsi 3 sloupce,
které popisuji blizsi informace 0 dané zméng.

Prvnim sloupcem je identifikator objektu (v databazi ,,id nazev_objektu®), ktery se na rozdil
od zéakladniho identifikatoru jednotlivych fadka (v databazi ,,id*) kopiruje. Pomoci tohoto
kopirujiciho identifikatoru lze napft. zobrazit vS§echny zmény daného objektu (tymu, hrace atd.).

Dalsi sloupec (v databazi ,,audit record™) vypovida, zda je konkrétni fadka zdznamu aktualni
¢i nikoliv. Aktualni zdznam je oznacen ¢islem O a stary zaznam pomoci 1. Aktudlni zaznam
objektu je vzdy jen jeden v ramci zdznamu stejného objektu. To je zajisténo pouzivanim transakci
pfi praci sdatabazi. Nemize se tedy stat, ze by se v databazi vyskytly dva zaznamy
s ,,audit record” nastavenym na 0, nebo naopak zadny zdznam nastaveny na 0. Tato posledni

16 https://www.pgadmin.org/
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moznost nastavd pouze tehdy, kdyZz je dany objekt uzivatelem smazan. V ten okamzik jsou
vSechny zdznamy objektu oznaceny jako staré.

Piedposledni sloupec (v databazi ,,audit date*) obsahuje ¢asovou znacku (datum a Cas), ktera
fika, kdy ke zméné doslo. Podle toho Ize v budoucnu dohledat potiebné informace. Nastaveni
datumu probiha kratce pied tim, nez je fadek fyzicky ulozen do databaze, aby byl co
nejaktualngjsi.

Poslednim sloupcem je nazev uZivatele, ktery zménu provedl (v databazi ,audit user®).
Konkrétné se jedna 0 e-mail uzivatele, pod kterym je zaroven zaregistrovan v aplikaci.

Zaznamy databaze jsou diky tomuto verzovani neménné objekty (angl. Immutable objects).
To znamena, ze jakakoliv zména v databazi je feSena novym zaznamem. Zaznamy se tedy
nemazou nebo neméni. Jedinou vyjimkou je atribut ,,audit record®, ktery meni svoji hodnotu
z0nal.

V této Casti si popiSeme jednotlivé entity tvofici strukturu nasi databaze. Na nasledujicim
obrazku (Obrazek 11) se nachazi doménovy model aplikace.

Vztah
Tym Role
- pfezdivka: String
- nézev: String 1 0..* | - uzivatelské jméno: String 0..* 1 | - nazev: String
- Cislo dresu: int

0.*
Statistika

- podani - eso: int
- podéani - chyba: int

0..* Set :”l]tok - bod: int
- Utok - chyba: int

Zapas

- datum: Timestamp
- adresa: String

- &islo setu: int
- body tymu A: int
- body tymu B: int

- timeouty tymu A: int
- timeouty tymu B: int

Obrazek 11 - Doménovy model

Entita Role louzi jako seznam dostupnych roli v aplikaci. Celkové existuji 3 zakladni role:
administrator, trenér a hra¢. Vztah ptidéluje uzivatelim role v ramci n&jakého tymu. Popisuje
tedy vztah daného uzivatele ke konkrétnimu tymu. Tato entita obsahuje atribut uzivatelské jméno,
coz je zaroven e-mailova adresa piipadného uzivatele. Tym je entita vytvorena piihlasenym
uZivatelem reprezentujici volejbalovy tym. Dalsi entita je Zapas. Ta zahrnuje volejbalovy zapas
dvou tymu proti sob&. Pocet tymu v zapase je vzdy dva. Kazdy zapas ma prave 5 setil. Set pfislusi
konkrétnimu zapasu. Zaroven set udrzuje stav skore a pocet timeoutd obou tymi. Posledni entitou
je statistika, ktera reprezentuje statistiku konkrétniho hrace v konkrétnim setu. Mezi statistiky
patii ¢innosti spojené s podanim, pfijmem, nahrou, Utokem, blokem, vybiranim mice Vv poli
a zpracovanim mice.
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5.2 Android aplikace

Samotna Android aplikace je vyvijena pro verze 5.0 Lollipop (API 21) a vyssi. Tim by méla
byt zaru¢ena dostupnost 84,7 % uzivatelim pouzivajici zatfizeni na platformé Android (data jsou
platnd k 16. 5. 2018). Tato verze 5.0 pfisla na trh v roce 2014. BohuZel v soucasnosti neni
oficialné podporovana a tim postrada i bezpe¢nostni aktualizace. Avsak stale tuto verzi pouziva
ptes 20 % uzivatell, coz je nezanedbatelny podil, ktery nesmime opomenout. Nékterym témto
zafizenim je umoznén upgrade na verzi 6.0 Marshamallow, kterd je stale podporovana.
V nasledujicich kapitolach jsou v nékterych piipadech uvedeny ukazky konkrétnich GUI. Ty maji
nékolik svych typickych rysu, které se objevuji skrze celou aplikaci (napt. styly zakladnich
tlacitek maji stale stejny vzhled).

V piipadé Ze v aplikaci dojde k chybé, jsou tyto chyby automaticky odesilany na server, kde
jsou ukladany. Tim se usnadni opravy chyb v aplikaci a prace uzivatel, ktefi nemusi slozité
popisovat, pfi jaké ¢innosti jim aplikace nefungovala spravné.

5.2.1 HTTP klient

Aplikace vyuziva ke komunikaci se serverem klienta OkHttp!’. Jde o technologii z roku
2013, ktera je v soucasnosti velice efektivni v porovnani s konkurenci. Konkrétné je pouzita verze
3.9.1. Tento klient podporuje protokoly HTTP/2%8 a nové i SPDY, coz je experimentalni sitovy
protokol vyvijeny pod zéstitou Googlu. OkHttp podporuje znacné mnozstvi funkci spojenych se
sitovymi nastroji a je neustale vyvijen a vylepSovan.

5.2.2 Prihlaseni, registrace

Po zapnuti aplikace je uzivatel presmérovan g @ 8:59
na stranku pro ptihlaSeni (Obrazek 12). Pfihlaseni
probiha pomoci e-mailové adresy a hesla. Pozitivnim
prvkem na pfihlasovani je moznost zapamatovani hesla.
To znaéné uleh¢i praci alidé se rychleji dostanou
do aplikace. V piipad¢, Ze uzivatel nechce, aby byly
udaje i nadale ulozeny V zafizeni, sta¢i pfi op&tovném
prihlaseni odskrtnout zaskrtavaci poli¢ko, které slouzi
K zapamatovani piihlaSovacich udaja. Heslo je

Volleyball Statistical
System

Vv zafizeni ulozeno v zaSifrované podobg.

Pokud uzivatel Gcet nema, je k dispozici tlacitko
pro vytvofeni uctu. Na nasledujici strance uZzivatel
vyplni svoji e-mailovou adresu a zada dvakrat stejné
heslo, které musi spliiovat bezpecnostni kritéria.

Sign in

Po uspésném odeslani pozadavku registrace na server
dojde Kk odeslani potvrzovaciho e-mailu ze strany Forgot password?
serveru na uzivatelsky e-mail. V potvrzovacim e-mailu
se nachazi odkaz, pomoci kterého wuzivatel svoji
registraci potvrdi. Platnost tohoto odkazu je 24 hodin.
Dtlezitou funkci je moZnost obnovy hesla

V ptipadé Ze jej uzivatel zapomene. Moznost zahajeni Obrazek 12 - Obrazovka pro
ptihlaseni

Create account

O

17 http://square.github.io/okhttp/
18 Jde o druhou hlavni verzi protokolu HTTP
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tohoto procesu se nachazi na strance pifihlaseni. Prvnim krokem je napsani e-mailové adresy,
ke které nezname heslo. Po potvrzeni a schvaleni serverem se na e-mailovy ucet odesle ovéfovaci
kod a uzivatel je v aplikaci pfesmérovan na dalsi stranku. Na té je potieba vyplnit ovétovaci kod
a zadat dvakrat nové heslo spliujici opét bezpecnosti kritéria. Potvrzenim se nastavi nové heslo
a uzivatel se jiz mize znovu piihlasit. Tento proces obnovy hesla vyzaduje, aby byl v pozadavku
na server odeslan také tzv. Access token. Ten je vygenerovan spoleéné s hlavnim JWT tokenem
k ovétovani totoznosti. Bez Access tokenu by obnova hesla nefungovala. Praci s tokeny zajistuje
sama aplikace, nikoliv uzivatel.

Pokud ptihlasenému uzivateli expiruje spojeni, je odkazan na prihlasovaci stranku, kde se
musi znovu pfihlasit a tim spojeni obnovi.

523 Zakladni menu

Aplikace disponuje zékladnim menu skrytym
Vv levém postrannim panelu zobrazeném na Obrazek 13.
To mé polozky jako jsou tymy, nadpovéda, informace
o aplikaci azpétna vazba. V horni ¢asti menu je
informace o piihlaseném uzivateli. Kliknutim na tuto
Cast uzivatele se zobrazi jiné menu, V kterém jsou

S @gmail.com

Teams
moznosti spojené vyhradné s Gictem. Jsou to moznosti

odhlaseni a zména hesla.

Help / Guide

V napovédé hlavniho menu se uzivatel dozvi About
zékladni véci ohledné pouzivani aplikace (napf. jak
propojit ¢lena tymu s existujicim uzivatelem). V této
Casti se uzivatel také dozvi podrobnosti otom, jak
spravné zadavat statistiky b&hem utkani. V sekci
informaci 0 aplikaci se wuzivatel dozvi aktualné

Feedback

pouzivanou verzi, autora adalsi informace spojené
S vyvojem.
Dtlezitym prvkem hlavniho menu je moZnost

odeslani zpétné vazby. Zde je umoznéno uZivateli
projevit svilj nazor na aplikaci a vznést piipadné vytky

¢i mozna vylepSeni. To celé je za Gcelem zdokonaleni
aplikace vbudoucnu. Vsechny tyto poznatky od Obrazek 13 - Zakladni
uzivatell se ukladaji na server do databaze, kde si je Ize menu
zobrazit. Maximalni velikost jedné zpravy je 250 znak.

5.2.4 Tymy

V ramci aplikace si kazdy pfihlaseny uzivatel muze vytvaiet své tymy. To se provede
kliknutim na tlacitko plus v pravém dolnim rohu displeje. Zde je potieba vyplnit nazev tymu
a jméno, pod kterym se bude uzivatel v tymu vyskytovat. Ten, kdo tym vytvori je automaticky
jeho administratorem. Nazev tymu musi byt unikatni naptic celou aplikaci. Pokud tedy né€kdo
zvoli jiz existujici jméno tymu, bude na to upozornén prislusnou hlaskou. V této hlasce se zobrazi
e-mailovy et jednoho z administratort daného tymu pro jeho pfipadné kontaktovani. Pokud vse
probéhne v pofadku, tym se vytvori a uzivatel ho uvidi na své domovské strance v sekci s tymy.
Tyto tymy jsou fazeny abecedné.
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5.25 Uzivatelské role

Kazdy uzivatel ma k danému tymu né&jaky vztah. Tento vztah je vyjadien konkrétni roli.
Na zédkladé té se aplikace ptizptisobi. Konkrétni postup je takovy, Ze jakmile uzivatel zobrazi
néjaky tym, spolu s daty o tymu se ze serveru nac¢tou i jeho role v daném tymu. Podle téchto roli
se nasledn¢ upravi grafické rozhrani. Naptiklad uzivateli sroli hra¢ se nezobrazi tladitka
pro upravy ¢i mazani. Zabranéni neopravnénym operacim je tedy zamezeno dvojim zpisobem,
jak v Android aplikaci, tak na serveru.

5.2.6 Clenové tymu

Zobrazenim ¢leni tymu se nactou ¢lenové se viemi %l B 1147
rolemi vztahujici se k tymu (Obrazek 14). Tyto ¢leny
Ize filtrovat podle jejich role azobrazit si je tak

Members of team

piehledné&ji. Viichni ¢lenové jsou sefazeni abecedné dle | ™17 & All members - |
jména. V seznamu clentt jsou role vztahujici se 18 b Player
k aktualng  piihlaSenému  uZivateli — znazornény | : #5 Joe Player /"
¢ervenym koleckem, a to v misté ¢islovani jednotlivych s #17 Knize Player 4"
zaznamul. 4 #1 Matty Player "

Vytvoteni ¢lena se provede tlacitkem plus s 46 Mila Player "
v pravém dolnim rohu displeje. Zde se nastavi jméno G Neki Coach 4
arole ¢lena. Pokud je jako role zvolen hrac, zobrazi se ; pela Coach 4
kolonka pro zadani Cisla dresu. Toto poli¢ko je viak | | .| s.a Fayer
nepovinné, protoze na velkém mnozstvi volejbalovych s [29 Tom e
zapasi Se smi hrat bez dresu s ¢isly. Potvrzenim tlacitka Vasek i f
se novy ¢len vytvofi. Jména ¢lent jsou v ramci jednoho P e

tymu a stejné role unikatni. Podobné to je i s Cisly dresi,
ty musi byt v tymu také unikétni. Pokud nékteré z téchto o_
omezeni neni dodrzeno, je na to uZivatel patfi¢né | © Yourrolesinteam

Pro smazani je zapotiebi zobrazit si daného clena

a poté kliknout na tlacitko pro smazani. Tuto operaci Obrazek 14 - Clenové tymu
vSak mlze provést pouze administrator tymu. V ramci

procesu mazani je zavedeno urCité omezeni. A to v piipadé, Ze jde 0 mazani administratora.
Pokud by administrator mazal sam sebe, systém mu to nedovoli, pokud by byl v daném tymu
jedinym administratorem. To z toho divodu, Ze tym by pak nemél kdo spravovat a ziistal by bez
administratora.

5.2.7 Propojeni uzivatele s €lenem tymu

UZivatel, se rozumi ¢lovek, ktery je zaregistrovany v aplikaci pod svym e-mailovym uctem.
Clen tymu je instance vytvofend administratorem. Pro propojeni uzivatele s lenem tymi je
zapotiebi nasledujici postup. Nejprve je potieba mit roli administratora v daném tymu. Nasledné
je potieba zobrazit detaily ¢lena, kterého chceme propojit. V podrobnostech ¢lena je kolonka
e-mail. Do té je tfeba vyplnit e-mailovou adresu uzivatele, kterého s timto ¢lenem chceme
propojit. Po Gspésné editaci se jiz pfihlasenému uzivateli zobrazi tym, Vv kterém se dany ¢len
nachazi.
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Odpojeni uzivatele od tymu probiha obdobnym zplsobem. V podrobnostech Clena staci
smazat uZivateliiv e-mailovy téet a tim prob&hne odpojeni od tymu s danou roli. Clen viak stale
zastava i nadale v tymu. Pouze neni propojen s nékterym uzivatelem.

5.2.8 Zapas

U kazdého tymu lze vyvafet a spravovat zapasy. Do této Casti aplikace ma opravnéni
zasahovat i trenér tymu. Spolu s administratorem smi vytvaret a upravovat zapasy. Zapasy nelze
smazat.

Vytvoteni zapasu lze provést kliknutim na tlacitko plus v pravém dolnim rohu. Nasleduje
vybér datumu, Casu, soupefe a pfipadné¢ mista konani. Vybér datumu a ¢asu je proveden
interaktivnim zobrazenim kalendaie ahodin. Pro zvoleni soupeie je K dispozici moznost
vyhledavani. To se aktivuje kliknutim na ikonu lupy. Naslednym psanim se za¢nou vyhledavat
nazvy tyma dle nejvétsi shody. Kliknutim na né&jaky vysledek dojde k zvoleni daného tymu jako
soupete. Pokud hledany tym neexistuje, vyplni uzivatel ndzev soupeie rucné. Zalozenim zapasu
s existujicim tymem dojde propojeni K zapasu i ze strany druhého tymu.

5.2.9 Statistiky

Do zadavani statistik se dostaneme pies tlacitko [T " @ 2:06
symbolizujici nacteni zdpasu. V nasledujicim okné se  |SVARVIISIRE c
zobrazi vSechny potfebné prvky pro zadavani

, . . . , L, Lokomotiva Beroun - . Kladno volejbal cz
(Obrazek 15). Témito prvky jsou nazvy obou tymu, |muzi ‘24.23

skore za dany set, tlagitka pro zmény setii a skore, [+ ][]
7w o I o w7 r r r : 1
seznamy hradd obou tymd, tladitka pro zaddvani |MECEON ‘nfoDalboroudeka |

statistik rozdélenych dle ¢innosti a tla¢itko zp&t. Hraci s e o ' 1

jsou sefazeni podle jejich Cisel drest. V ptipadé, ze hrac
¢islo nema, jsou mu vygenerovany inicialy, které se

5

zobrazi vV seznamu misto ¢isla. Uzivatelé bez ¢isla jsou
v seznamu uvedeni aZ po hracich s ¢isly. Aktualni ¢islo
probihajiciho setu je uvedeno na horni listé a k jejich
prepinani slouzi tlac¢itka na krajich obrazovky.
Konkrétni rozvrzeni téchto komponent znéazoriuje
uvedeny obrazek.

Pro zadani statistiky je potieba oznacit né¢jakého
hrace apoté kliknout na danou c¢innost. Podoba
moznosti pro zadavani jednotlivych ¢&innosti je
inspirovana dokumentem od spoleénosti Data Project
[10], ktery se pouziva napt. pro ¢eskou extraligu. To
ztoho davodu, aby vysledné statistiky byly Obrazek 15 - Zadavani
porovnatelné s témi profesiondlnimi. Pro vraceni zmény statistik ze zapasu

slouzi tlagitko zpét. Vraceni zmény se vzdy vztahuje k jednotlivym hra¢om zvlast. Uroveii
vraceni zmén je pouze jedna operace. Pti opakovaném stisknuti tlacitka zpét nastane pivodni
situace. Oznacéeny prvek je vzdy jen jeden nebo Zadny. Pokud tedy zadavame statistiky hrace
a klikneme na nazev tymu, ptivodni policko se odznaci.

Skore se méni tlacitky plus a minus pfimo pod nim. Pro zménu je vSak zapotiebi mit
oznaceny né&jaky tym, jinak tlacitko nic nedéla. Oznaceni tymu se provede kliknutim na nazev
tymu. Pro skore tlacitko zpét nefunguje z divodu moznosti, ze skore 1ze i snizit.
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Zobrazeni vyslednych statistik (Obrazek 16) zahrnuje vysledky jednotlivych seti
a 4 zakladni ¢innosti (podani, piijem, utok a blok). Tyto udaje jsou uvedeny ve stejném rozvrzeni,
jako na strankach Ceského volejbalového svazu. To proto, abychom lidem usnadnili praci
pii nahledu na tyto statistiky. Hraci jsou v seznamu reprezentovani jednotlivymi fadky. V ramci
téchto udaju jsou zde statistiky nejen individualni, ale i za cely tym. Uvedeny ptiklad vysledka je
zobrazen na sitku.

® e 3 11:51

& Match summary

Kladno volejbal cz

Reception
# Name Tot Emr Ace Tot Er  Posh Perx  Tot Erm Blo Win  Prs% Pts
17 Knize 0 0 0 0 0 % % 0 0 0 0 % 0
1 Matty 6 1 2 0 0 % % 1 0 0 1100% 1
6 Mila 3 0 2 7 1 85% 14% 1 0 0 1 1W00% o0
11 Sula 0 0 0 5 0 8% 20% 5 0 2 2 4% 0
9 Tom 1 0 1 0 0 % % 2 1 1 0 0% 4
4 Viki 1 0 1 7 0 M% 4% 9 1 1 5 5% 0
All team 14 1 8 26 2 B0% 26% 28 2 4 18 64% 5

Obrazek 16 - Vysledné statistiky zapasu
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6 Testovani

Jako vétSina produktl je itento systém tieba otestovat. Testovani je pii vyvoji velice
dilezitym prvkem, proto na néj musime klast diraz. Cilem testovani je odhalit ptipadné
nedostatky, pti pouzivani aplikace. Testuje se jak samotné GUI, tak i funkénost a sloZzitost
systému. Vysledky jsou umistény v posledni kapitole testovani 6.4.

6.1 Cilova skupina

Aplikace je urcena pievazné pro osoby majici zkusenosti s ovladanim chytrych telefont ¢i
tabletti s operanim systémem Android. Dale je potieba, aby mély alespont zakladni znalosti
0 béhu volejbalovych utkani a vlastnich pravidel volejbalu.

6.2 Metoda

V této kapitole si popiSeme pouzité metody, pomoci kterych byla aplikace otestovana.
Nejprve si popiseme Heuristickou evaluaci a poté testovani na uzivatelich.

6.2.1 Heuristicka evaluace

Tato metoda spada do skupiny testovani bez uzivatele. Konkrétné jde se 0 heuristickou
analyzu Jakoba Nielsena z roku 1994 [11]. Tester provede dany tkol a pozoruje, zda v prichodu
nebyla porusena nékterd pravidla (heuristiky), které by mélo uzivatelské rozhrani aplikace
spliiovat. Tuto testovaci metodu definuji nasledujici kritéria:

= H1: Viditelnost stavu systému
- systém by mél dat uzivateli védét, co se prave odehrava
* H2: Propojeni systému a realného svéta
- komunikace systému S uzivatelem by méla byt uzivateli srozumitelna (informace
musi davat uzivateli smysl)
* H3: Uzivatelska kontrola a svoboda
- moznost vratit se uzivateli 0 krok zpé€t (do ptredchoziho stavu)
* H4: Konzistence a standard
- vzhled a ovladani by mélo byt konzistentni
- dodrzeni obecnych zésad (uzivatel by nemél byt nucen premyslet)
= H5: Prevence chyb
- schopnost systému zabranit chybovym staviim (nechténym akcim)
= H6: Rozpoznavani misto zapamatovani
- provadéné operace by mel uzivatel dé€lat intuitivné a nemél by byt nucen si je
pamatovat
- podstatné informace by mély byt na prvni pohled viditelné
» H7: Flexibilni a efektivni pouZiti
- schopnost systému poskytovat prvky zrychlujici provedeni akce
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= HS8: Esteticky a minimalisticky design

- systém by nemél zobrazovat nepottebné informace, které mohou byt pro uzivatele

matouci

= H9: Pomoc uzivatelim pochopit a vzpamatovat se z chyb

- chybové hlasky systému by mély byt jasné, srozumitelné a mély by navrhovat feSeni
= H10: Napovéda a dokumentace

- v8echny informace by mély byt snadno vyhledatelné

- napoveda (navod) by méla obsahovat postupy V jednotlivych krocich

6.2.2 Testovani v simulované laboratori

V této ¢asti testovani se pracuje s ucastniky, ktefi spadaji do cilové skupiny. Ti jsou testovani
postupné za stejnych podminek, tak aby vysledky testu byly co nejméné ovlivnény. Uéastnik je
upozornén, ze se testuje aplikace nikoliv on sam. Dale je informovan, ze vSechny vysledky
testovani jsou anonymni a nebudou nijak zneuzity. Béhem vypracovavani ukold je dobré, aby
ucastnik tzv. myslel nahlas. Jde o to, aby béhem vypracovavani jednotlivych ukolu fikal nahlas,
co si mysli. Na zaklad¢ téchto dat se pak 1épe zaznamenavaji myslenkové pochody ucastnikd.

6.3 Testovani

V této kapitole si popiSeme zpusob aplikace metod testovani popsanych v pfedchozi kapitole.
Prvnim zptisobem testovani je Heuristicka evaluace a druhym testovani na uzivatelich.

Heuristickou evaluaci budeme vyhodnocovat celou aplikaci. Béhem pouZzivani budeme
zjistovat, zda neporusime nékterou z 10 heuristik, které jsou jiz definovany v kapitole 6.2.1.

K testovani na uzivatelich bylo pfizvano 5 icastnikli (2 zeny a 3 muzi), ktefi s aplikaci
nemaji zadné zkuSenosti. Testovani probihalo v uzaviené mistnosti a bylo pouzito jedno stejné
zafizeni, na kterém test probihal. Konkrétné Samsung Galaxy S5 Neo S verzi opera¢niho systému
6.1 Marshmallow. Ugastnikiim byly zadény k vypracovani stejné ukoly. Tyto ukoly byly
rozdéleny do ti kategorii. Ukoly typu 1 byly jednoduché, ukoly typu 2 byly slozitéjsi. Béhem
téchto tkoll je vyZzadovana vétsi soustiedénost tcastnika. Poslednim typem ukolu 3 byly
volitelné. Tyto obtiznosti vSak ucastnici neznali. Nejprve se vypracovavaly jednodussi tkoly
uzivateli béhem testovani bylo zaznamenavano a posléze vyhodnocovano. Na zakladé téchto dat
byl vytvofen seznam jednotlivych nalezt v aplikaci. Ukoly k vypracovani s danou kategorii byly
nasledujici:

1) Zapnuti aplikace (typ 1) 9) Vraceni posledni zmény (typ 2)
2) Registrace nového uzivatele (typ 1) 10) P#idani bodt tymu soupete V tfetim setu
3) Piihlaseni do aplikace (typ 1) (typ 2)
4) Vytvofeni tymu (typ 1) 11) Odebrani jednoho hraée z tymu (typ 2)
5) Pridani hraca do tymu (typ 1) 12) Odeslani zpétné vazby (typ 2)
6) Vytvoreni zapasu proti Kladnu, které jiz 13) Zjisténi verze aktualni aplikace (typ 1)
v aplikaci existuje (typ 2) 14) Zménéni hesla (typ 3)
7) Zadani adresy Kpravé vytvorenému 15) Odhlaseni (typ 3)
zapasu (typ 2) 16) Obnoveni (reset) hesla (typ 3)

8) Zadani statistiky ze zapasu u jednoho 17) Vypnuti aplikace (typ 3)
z hraca (typ 2)
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6.4

Nalezy

Nasledujici ¢ast patii shrnuti vSech nalezii béhem celého testovani. Kazdy nedostatek ma
urCenou zavaznost atyp poruSené heuristiky. U nalezu je uveden popis problému a dale je
popsano mozné feSeni. Béhem pocateéniho testu se vyskytl problém s pouzitim zpétného tladitka
z dtivodu $patné prace s jednotlivymi strankami aplikace. Nasledkem bylo cykleni jednotlivych
stranek. Tento problém byl ihned vyfeSen a dalsi testovani probihala jiz bez tohoto nedostatku.
Jednotlivé nalezy shrnuje Tabulka 1.

Zavaznost problémi je rozdélena do tii kategorii.
- 1 (nizkd) — maly problém, jde spiSe 0 kosmeticky nedostatek
- 2 (stfedni) — problém neni kriticky, ale miZe uzivateli znepfijemnit ovladani

- 3 (vysoka) — zavazny problém, ktery je tfeba co nejdiive odstranit

Tabulka 1 - Nalezy testovani

Zavaznost Porqse_na Problém Re3eni
heuristika
Uzivatelé si nejsou jisti vyznamem | Pfejmenovani slov na znaméjsi
1 2 nékterych anglickych slov (napf. | terminy, nebo 1épe pfidani funkce
,,Sign in“). volby jazyka.
U nékterych formulait se stane, Ze | Udélat obsah stranky rolovaci, aby se
2 7 zobrazena klavesnice piekryje | ptizpusobila vysunuté klavesnici.
vypliiované kolonky.
U detailu nékterych entit je tladitko | Lépe pfejmenovat na napt. ,,Save®
1 2 ,»Edit*, které je pro né&které uzivatele | nebo ,,Save changes®.
matouci.
Pro vyhledavani tymt nestac¢i psat do | Spustit vyhledavani pti  kliknuti
1 2 textového pole. Musi se kliknout na | na textové pole.
ikonu lupy.
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7 Zaver

Cile bakaléaiské prace bylo dosazeno. Volejbalovy systém, primarné uréeny pro zadavani
statistik z volejbalového utkani, byl navrzen a zrealizovan. To v¢etné serveru a samotné Android
aplikace. Béhem vyvoje jsem piisel do styku snovymi technologiemi a potykal se ruznymi
problémy. VSechny tyto ptekazky jsem zvladl a vytesil.

V prvni fazi prace byl proveden prizkum existujicich aplikaci a jejich porovnani. Nasledné
jsem se seznamil s pouzitymi technologiemi. Ve velké mife jsem se zabyval spravnym vyuZzitim
sluzeb Amazon Web Services (AWS) a problematikou komunikace mezi serverem a aplikaci.
Toto spojeni je feSeno pomoci protokolu HTTPS.

Grafické rozhrani aplikace bylo vyvinuto tak, aby bylo co nejvice intuitivni. Zakladni
vizualni prvky zachovavaji svilj vzhled a styl. Tim je ovladani pro uzivatele snazsi. Také stav
aplikace dodrzuje urcité zasady, diky kterym uzivatel pozna, co prave aplikace d¢la.

Serverova Cast je provozovana pomoci sluzby AWS. Ta usnadiiuje spravu jednotlivych
komponent serveru, jako jsou API, databaze a sprava uzivatelt. Serverova ¢ast zpracovavajici
pozadavky uzivatell spole¢né s Android aplikaci jsou psany v jazyce Java. Konkrétné aplikace
Android byla napsana ve vyvojovém prosttedi Android Studio.

V ramci posledni ¢asti prace bylo provedeno testovani aplikace na uzivatelich. To obnaselo
pozvani 5 ucastnikti, ktefi plnili rizné tkoly. Béhem téchto ukoli byla prace ucastnikd
zaznamenavana a posléze vyhodnocena. Vysledky testovani neodhalily zadny zavazny problém.
Nalezeno bylo pouze nékolik mensich nedostatkli. Mezi tyto problémy spadéa chybéjici moznost
volby jazyka, horsi zobrazeni klavesnice spolu S textovymi poli, nebo nejasna funkce tlaéitka
,,Edit®.

Aplikace je vyvinuta tak, aby umoziiovala fadu budoucich rozsifeni. Mezi mozna vylepSeni
patii nasledujici funkcionality. Pro vét§i komfort uzivatelt umoznit vicejazy¢nost rozhrani
aplikace. Navrzeni lepsiho pfizptsobeni grafického rozhrani pro tablety, véetné otaceni displeje
v Castech aplikace, kde to Vv soucasnosti neni mozné. Dale by mohla byt zakomponovana
funkcionalita trénink(i. Pomoci té by bylo mozné se domlouvat na tréninky a zaroven vést
dochazku. Dals§im vylepSenim by mohla byt moznost piihlaseni pomoci nékteré existujici
autority, jako napt. Facebook nebo Google. Pouzivani Google uctu k pfihlaseni by usnadnilo praci
velkému mnozstvi lidi, protoZe pro pouzivani zafizeni s operacnim systémem Android je tfeba
byt ptihlaseny ke Google Gétu. V neposledni fadé by bylo vyhodné nahrat aplikaci na sluzbu
Google Play, pomoci které by se dosahlo vétsi rozsifenosti.
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Android

- zdrojové kody

- instala¢ni soubor APK
= Server

- zdrojové kody

- vygenerovany soubor JAR
Dokumenty
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- bakalarska prace (DOCX)
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