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Abstrakt

Tato bakalafska prace se zabyva vyvojem mobilni aplikace pro Cesky volejba-
lovy svaz, zejména pak jeji analyzou a nadvrhem. Hlavni implementacni ¢ast
aplikace je zahrnuta v bakalarské praci kolegy Martina Kopa. Dle prizkumu
technologii je v préaci rozhodnuto, jaké technologie budou pii vyvoji aplikace
pouzity. V sekci Byznys analyza jsou shrnuty zakladni manazerské informace
o aplikaci. Je zde popsan uzivatelsky priuzkum, ktery slouzi k analyze webu
cvf.cz a pro ziskdni funkénich pozadavki na aplikaci. Na zakladé existuji-
cich Teseni a funkénich pozadavkl je navrzeno vlastni feSeni mobiln{ aplikace
a jsou modelovany piipady uziti. V navrhu je také zachyceno Ul s wireframe
aplikace a vzhled obrazovek. Aplikace je dle ndvrhu implementovana a poz-
déji otestovana na uzivatelich. Na zavér je doporucen dalsi vyvojovy postup
aplikace.

Kli¢ova slova Cesky volejbalovy svaz, volejbal, mobilni aplikace, uzivatel-
ské rozhrani, analyza a ndvrh mobilni aplikace, Java, Vaadin, CSS
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Abstract

This bachelor’s thesis is focused on the development of a mobile application
for the Czech Volleyball Federation mainly its analysis and design. The main
implementation part of the application is included in the bachelor’s thesis of
colleague Martin Kop. According to the research of technologies, it is decided
in this thesis, what technologies will be used for the development of the ap-
plication. In the Business Analysis section, the basic manager information
is summarized. A user survey is described here, which enables the analysis
of the cvf.cz website and viewing the functional requirements for the applica-
tion. Based on the existing solutions and functional requirements a custom
mobile application solution is designed and use cases are modelled. The design
also captures the Ul with the wireframe application and the appearance of
the screens.The application is implemented by the design and later tested on
users. Finally, another application development procedure is recommended.

Keywords Czech volleyball federation, volleyball, mobile application, user
interface, analysis and design of mobile application, Java, Vaadin, CSS
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Uvod

Mobilni aplikace je v dnesni dobé pro vétsi organizace velice dilezita. Zvlaste
pro typ organizaci, pro ktery je oblibenost uzivatelti tim hlavnim méritkem.
A tim Cesky volejbalovy svaz (CVS) zajisté je. V. CVS je registrovanych
pres sto tisic aktivnich hract, trenéra ¢i funkcionartt a ma velkou fanouskov-
skou zéakladnu, tudiz mnoho adeptii na potencidlni uzivatele mobilni aplikace.

Webové stranky cvf.cz [l] jsou ¢asto kritizovany, protoze préce na nich neni
pro bézného uzivatele prijemné. Zakladni informace se na nich hledaji dlouho
a pracné. Na zakladé toho jsme se s kolegou Martinem Kopem rozhodli vytvo-
it aplikaci, kterd bude uréena zvlasté pro bézné uzivatele a bude uzivatelsky
privétivéjsi. Aplikace usnadni praci uzivatelim, kteri zjistuji rizné informace
o svych klubech ¢i o svych oblibenych soutézich nebo si chtéji jen precist, co
se v Geském volejbale déje, avsak tolik uz se nezajimaji o chod Ceského volej-
balového svazu. V aplikaci také bude jednoduché hledat potiebné informace
a zaroven bude ndpomocna ke zjistovani stavu oblibenych sekci uzivatele.

Aplikace bude urcena hlavné pro mobilni zarizeni, avsak nasim cilem je,
aby se k ni dalo pristupovat i z pocitacu. Proto bude vyvijena jako webova
aplikace, ktera bude mit své mobilni rozhrani.

Bakalarskda prace je zamérena na analyzu a navrh této aplikace, na které
bude navazano v bakalarské praci mého kolegy. Prace bude podkladem k im-
plementaci aplikace.






KAPITOLA

Cil prace

1.1 Hlavni cil

Cilem bakalarské prace je analyzovat a navrhnout mobilni aplikaci, ktera ulevi
webu cvf.cz a bude uzZivatelsky privétivéjsi. Pro uzivatele v ni bude jednoduché
hledat potrebné informace a zaroven mu bude napomocna k zjistovani stavu
jeho oblibenych sekci. Prace bude slouzit jako ,,zdkladni kdmen*“ pro imple-
mentaci mobilni aplikace, kterou bude vytvaret kolega z oboru Softwarového
inzenyrstvi. Déle v praci bude navrzeno uzivatelské rozhrani, které bude poz-
déji otestovano. K dosazeni tohoto cile bude nutné splnit nékolik dil¢ich cili.

1.2 Diléi cile

Prvni z tkolu bude seznamit se s technologiemi a nastroji pro podporu vyvoje
mobilnich a webovych aplikaci a zjistit, jak ma spravné uzivatelské rozhrani
pro mobilni aplikace vypadat a jak jej navrhnout.

V analytické ¢asti budou porovnana fakta z reSersni ¢asti a nasledné vy-
brano reseni, které bude pro nase potfeby to nejlepsi. Dalsi dulezitou ¢asti
bude sbér a analyza uzivatelskych pozadavki na mobilni aplikaci. Provedena
bude také byznys analyza mobilni aplikace. Na zavér této kapitoly budou na-
lezena existujici feSeni a navrzeno vlastni.

Dalsim krokem bude vytvoreni navrhu. Po vyhodnoceni uzivatelskych po-
zadavkl bude navrzeno uzivatelské rozhrani aplikace, které bude v souladu
se vzhledem webu cvf.cz, a namodelovany piipady uziti.

V implementaci pak bude navrh realizovan a nasledné otestovan na uziva-
telich.

Béhem celé prace budeme s kolegou diskutovat funkénosti mobilni apli-
kace a definujeme si plan praci nutnych pro vyvoj aplikace. Na zavér bude
doporucen dalsi vyvojovy postup aplikace.






KAPITOLA

Resersni cast

2.1 Technologie

Vybér technologii, které se budou pouzivat, by mélo byt jedno z prvnich rozho-
dovani pfi vyvoji softwaru, které vyvojari ucini. Je to dilezité a tézké rozhod-
nuti, protoze jeho spravnost se muze ukazat az béhem vyvoje, a to je pri¢inou
velkych ¢asovych ¢i finan¢nich ztrat. Budou prozkoumaéany technologie, které
jsou na FeSeni daného problému vhodné. Zakladem vyvoje softwaru je pro-
gramovaci jazyk a framework ¢i knihovna, které slouzi jako podpora daného
jazyka pri vyvoji. Timto tématem se bude zabyvat prvni ¢ast této kapitoly.
Jelikoz je aplikace vyvijena v tymu, je také potfeba ziskat informace o nastro-
jich pro tymovou spolupraci, které ji zjednodusuji. O téchto nastrojich bude
pojednavat druhd ¢ast této kapitoly.

2.1.1 Programovaci jazyky a frameworky

Na vyvoj mobilni ¢i webové aplikace se pouzivda mnoho programovacich ja-
zyku. Jak autor odpovidé v [2] na otdzku, jaky je nejlepsi programovaci jazyk
na vyvoj webové aplikace, jednoznacnéd odpovéd neexistuje. Zde jsou popsany
ty nejpouzivanéjsi:

PHP
Kdyz v 90. letech PHP debutovalo, mnozi jej povazovali za nejlepsi pro-
gramovaci jazyk pro vyvoj webové aplikace. Prislo totiz jako prvni s tvor-
bou dynamickych webovych stranekd. PHP je vsSak kritizovano za chudy
design a za to, ze vyzaduje velké mnozstvi kddu.

Java
I pfes par nevyhod je dle [2] Java mnohymi povazovina za nejlepsi pro-

'Dle [3] dynamicka webové stranka generuje obsah v redlném éase. Oproti statické bere
informace z databéze a zobrazuje data uzivatelim v zévislosti na kontextu. V dnesni dobé
je o dost vétsi mnozstvi dynamickych webovych stranek nez téch statickych.
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gramovaci jazyk pro vyvoj webové aplikace diky své jednoduchosti a po-
uzitelnosti. Existuje také spousta frameworku, které zptijemnuji vyvoj
webové aplikace v Javeé.

GO
Programovaci jazyk, predstaveny v roce 2009 silnou komunitou, ktera
stoji za jeho vznikem, je velice flexibilni a rychle se rozvijejici jazyk.
V jednoduchosti se jako jeden z méla rovna Jave.

Ruby on Rails
Jazyk, ktery je vyborny na rychlou tvorbu webové aplikace.

Python
Python je skriptovaci jazyk, jehoz popularita u programatoru dle nejob-
sahlejsiho prizkumu o programovani, ktery kazdoroéné vytvari web stac-
koverflow.com [4], stoupd, coz svédéi o kvalité Pythonu. Vyvoj webové
aplikace v Pythonu zjednodusuje napr. framework Django.

Javascript
Javascript nesmi chybét mezi programovacimi jazyky na vyvoj webové
aplikace. Nejen ze dominuje pii vyvoji na strané klienta, ale na strané
serveru pouziva prostfedi Node.js.

K dikladnéjsimu prostudovani jsem zvolil dva z nich. Prvnim je Java,
s kterou mame jako s jedinou z vySe uvedenych programovacich jazyku zku-
Senost, druhym pak JavaScript, jenz je dle obrazku @ nejpouzivanéjsi jazyk
na svété jiz sedmy rok v radé.

JavaScript  67.8%

HTMLICSS  63.5%

S0L 54.4%

Python  41.7% | |

Java 411% | ]

Bash/ShelllPowerShell  36.6% | |
cE o0
PHP 26.4% I
C++ 23.5% [
TypeScript  21.2% [l

Obrazek 2.1: Popularita programovacich jazykt

Zdroj: [H]
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2.1.1.1 Java

Zacatkem 90. let 20. stoleti byl vyvijen v laboratorich firmy SUN jazyk pro ve-
stavéné systémy nazvany Oak. V roce 1995 byl jazyk prejmenovan a byla pred-
stavena prvni verze Javy. [p] Tvirci Javy vychézeli z jazyka C a C++, proto
by prechod z téchto jazykt na Javu nemél byt pro programatory problém.

Java je objektové orientovany jazyk, coz je jedna ze zakladnich vlastnosti
Javy. Je to snaha o priblizeni navrhu realité. Objekty jsou v Javé modelovany
pomoci trid, které maji atributy a metody. Atributy jsou vlastnosti tridy
a metody jsou chapany jako jeji schopnosti, kterymi mezi sebou tridy komu-
nikuji. Existuji tii pilife, na kterych je objektové orientované programovani
postaveno: [6]

e Zapouzdreni

— Atributy a metody, které vyuzivd sama trida, ale nejsou potieba
pro komunikaci s jinymi t¥idami, by mély ztstat pred okolim skryty.
Tuto moznost nam dava technika zapouzdieni. Je to princip, ktery
je v objektové orientovaném programovani zadanym a déla kéd pre-
hlednéjsi.

e Dédic¢nost

— Vlastnost, kterd umozinuje t¥iddm dédit vlastnosti/funkcionalitu
z rodicovské t¥idy (téz z t¥idy predka). Pokud vice tfid ma spole¢né
vlastnosti/funkcionalitu, je vhodné vytvorit tfidu nadfazenou s té-
mito vlastnostmi/funkcionalitou, které budou ostatni tridy z t¥idy
rodic¢ovské dédit. [[7]

e Polymorfismus

— Tridy maji moznost dédit z predka metodu, kterou si u sebe pre-
pisi. Metoda ma stejny nazev, navratovou hodnotu atd., ale kazdy
potomek si u sebe méni télo metody.

Nedilnou soucasti programovaciho jazyka Java je aplika¢ni programové
rozhrani (angl. Application Programming Interface, API). API zahrnuje pfed-
pripravené balicky a tiidy, které musi byt v programu importovany. Pokud
programator vi, jak dané t¥idy ¢i metody funguji, poskytuji mu mnoho funk-
cionality, které mu usnadnuji a urychluji vyvoj programu. [5]

Pojem Java se také pouziva ve vyznamu platforma, coz je prostredi, ve kte-
rém se programy vytvorené v Javé spousti. Spusténi téchto programu umoz-
nuje JVM (angl. Java Virtual Machine), ktery poskytuje programim vzdy
stejné prostredi, coz zajisti, ze jsou programy zcela portabilni - funguji na vsech
platformach (Linux, Solaris, Windows atd.). Zdrojovy kdd je kompildtorem

7
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prelozen do tzv. bajtkddu (angl. byte code), coz jsou instrukce pro JVM. Pa-
mét programu je rozdélena do ti{ oblasti:

e Oblast metod - obsahuje bajtkod.

e Zéasobnik - oblast, kde se alokuji lokalni proménné, vysledky operaci
JVM a dalsi.

o Halda - oblast, kde se alokuji za béhu vytvorené objekty. V Javé
oproti C++ se programéator nemusi starat o dealokaci téchto objekt,
protoze o to se stard tzv. Garbage collector, ktery rozpozna jiz nepouzi-
vané objekty a ty dealokuje.

Vsechny tyto nastroje a mnoho dalsich (napf. kompildtor, javadoc atd.)
jsou obsazeny v balicku Java Development Kit (JDK), ktery poskytuje Java
vyvojaram prostiedi k vyvoji a béhu.

2.1.1.2 Vaadin

Od roku 2001 je vyvijen framework pro podporu uzivatelského rozhrani v Javé
Vaadin. Vaadin oproti ostatnim frameworktim umoznuje vyvojarum psat ves-
kery kéd pouze v Jave, ovsem podporuje i ostatni jazyky (JavaScript, HTML
atd.). Vyvojéri si tudiz mohou vybrat, ktery jazyk pro vyvoj zvoli, ¢i je mohou
kombinovat. Pro popis vzhledu aplikace Vaadin pouziva jazyk CSS. Zjedno-
dusuje také komunikaci mezi klientem a serverem. [§]

Vaadin poskytuje vyvojarim predpripravené webové komponenty, které
jim pomohou pri tvorbé uzivatelského rozhrani a zlepsi prozitek uzivatele.
Umoznuje tak pouzivat napiiklad komponenty z JavaScriptu ¢i HTML sab-
lony, které 1ze mezi sebou i kombinovat. Vsechny komponenty jsou testovany
a pracuji ve vSech hlavnich prohlizecich, tudiz kompatibilita je zajisténa. Kom-
ponenty jsou celé napsané v JavaScriptu, ale diky Java API s nimi lze pracovat
bez jeho pouziti.

DOM je objektovy model dokumentu (angl. Document Object Model),
ktery je v prohlize¢i vytvoren pri nacitdni webové stranky. Je to dynamicky
meénici se model objektu (komponent), které lezi na strance. Vaadin umoziiuje
Javeé kontrolovat DOM v prohlizeci diky Java reprezentaci stejného DOM na
strané serveru. VSechny zmény v DOM na strané serveru jsou automaticky
synchronizovany do redlného DOM v prohlizeci. DOM je slozen z elementtl,
které maji svého rodice a své potomky. Element, ktery nemé rodice, se nazyva
koren. Tyto vlastnosti jsou typické pro stromovou strukturu, kterou DOM
ma, a proto se jim da dobie prochazet. Ve Vaadinu je vSe v Ul komponenta,
ktera elementy zaobaluje, a poskytuje tudiz vyssi troven abstrakce. Stejné
jako mezi elementy lze prochdzet mezi komponentami.

Aby aplikace byla interaktivni, poskytuje Vaadin udalostmi rizeny (event-
driven) programovaci model. Tyto udalosti (angl. events) jsou ovladany po-
sluchadi udélosti (angl. event listeners). Jeden z posluchacu je ,, Click listener*,

8
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import com.vaadin.flow.component.Button;
Button button = new Button("Push me!");

button.addClickListener (event ->
button.setText ("You pushed me!"));

Vypis kédu 1: Vaadin

ktery po uzivatelském , kliknuti“ vykond kéd nejcastéji uvniti lambda funkce
v metodé addClickListener () viz Vypis k()duE

2.1.1.3 Javascript

V roce 1995 zacal ve firmé Netscape vznikat novy jazyk, ktery byl ptivodné
znam pod jménem LiveScript. [9] Jelikoz se v této dobé stdvala Java velice
populdrni, bylo rozhodnuto o zméné nazvu na JavaScript. [L0] Puvodné byl
vyuzivan pouze pri vyvoji uzivatelského rozhrani a nyni je to jazyk, ktery
pouziva nejvice programéatori na sveéte.

JavaScript, jak je z nazvu patrné, je skriptovaci jazyk. Programy napsané
v JavaScriptu se nazyvaji scripty, které jsou vykonavany v internetovych pro-
hlize¢ich na strané klienta a nepotiebuji zddnou kompilaci. To je velky rozdil
oproti jazyktim, jako je napriklad Java. JavaScript ma nékolik dilezitych vlast-
nosti, které jsou pro néj typické ¢i odlisné od jinych programovacich jazykt:
[11]

e Multiplatformni - V dnesni dobé by jiz programovaci jazyky samozrejmé
mély mit tuto vlastnost, ponévadz kazdy programéator a uzivatel muze
pracovat na jiné platformé. I tak je tato vlastnost JavaScriptu pomérné
dulezitd. Nejen ze je podporovan drtivou vétSinou operacnich systému
(Win, Unix, Android atd.), ale jelikoz, jak je zminéno vyse, je vykonavan
ve webovych prohlizec¢ich, musi mit hlavné podporu vétsiny prohlizect,
a tu JavaScript ma.

e Dynamicky - Mnoho klasickych programatorskych tkoni, které statické
jazyky provadi béhem kompilace, se vykonavaji pii béhu. Samoziejmé to
nese vetsi riziko chyb. V JavaScriptu je u programatori, ktefi s nim za-
¢inaji, napriklad velice ¢asta chyba ,, Undefined is not a function!“. Tato
vlastnost s sebou nese samoziejme i vyhody. Jednou z nich je moznost
modifikace objektt za béhu.

e Slabé typovany - Oproti silné typovanym jazyktum, které predchazi chy-
bam v operacich se Spatnymi datovymi typy (C, Java atd.), slabé typo-

vany jazyk se snazi operaci provést za kazdou cenu, a proto pristupuje

9
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k pretypovani. To miize vést ke zrychleni kédu, ale také k jeho horsi
pfehlednosti. [11]

Jak ve své diplomové praci uvedl Vojtéch Nezdara: [9] ,, Naucit se pouzivat
JavaScript pro vjvojare neni tézké, tezké je naucit se ho pouZivat sprdvné.“
Nejcastéjsi problém pri pouzivani JavaScriptu je bezpecnost vychézejici z vy-
konavani kédu na strané klienta. Vyvojar by mél mit na paméti, ze kod u kli-
enta lze snadno zménit.

JavaScript jako takovy neni uplné idedlni jazyk. Tyto nedostatky daly
za vznik jeho tzv. ndstavbam (angl. supersets), coz znamend, Ze je kéd na-
psany v jiném jazyce a do JavaScriptu je nasledné kompilovan. Jednou z nej-
znaméjsich nastaveb je TypeScript, ktery byl vytvoren Microsoftem. Hlavni
rozdil oproti klasickému JavaScriptu je staticka typova kontrola. Vyhodou této
vlastnosti je predejiti chyb zptisobené operacemi s nespravnymi datovymi typy
jiz béhem kompilace. Dalsimi nastavbami JavaScriptu jsou napi. Elm, Coffe-
eScript, Flow atd.

Webové stranky jsou tvoreny jazykem HTML, CSS a jazykem Javascript.
Proto se témto jazykum fika webové. Jelikoz dle [12] internet vyuziva ko-
lem 4,5 miliardy lidi, nemiizeme se divit, Ze je Javascript nejpouzivanéjsi jazyk
na svété. Zvlasté diky Node.js, které je podle grafu na obrazku nejpopu-
larnéjsi framework na svété, se stal i velice oblibenym na strané serveru.

2.1.1.4 React

React je knihovna JavaScriptu, ktera byla vyvinuta vyvojari z Facebooku
pro podporu vyvoje uzivatelského rozhrani a predstavena verejnosti v roce
2013. Je urc¢ena byt , V¢ v MVC (Model-View-Controller) modelu, coz zna-
mena, ze je urc¢end pro vyvoj frontendu. Byla vytvorena, aby vytesila problémy
velkych aplikaci, v kterych se ¢asto méni data, coz je idedlni pro jednostran-
kové aplikace (Single Page Application - SPA). [13]

React pouziva koncept virtualniho DOMu, ktery znac¢né urychluje zapis
a Cteni DOMu, které je jinak pomalé. Virtualni DOM je totiz ve skute¢nosti
objekt JavaScriptu. React nikdy necte z redlného DOMu a zapisuje na néj
pouze, kdyz je to opravdu nutné. Jelikoz jsou ¢teni a zapis objekti JavaScriptu
rychlé, je tento pristup rychlejsi nez jiné, a proto se stal React tak popularnim.

Komponenty v Reactu je umoznéno vytvaret pomoci JSX, coz je rozsi-
feni JavaScriptu, které poskytuje pouzivani HTML syntaxe v JavaScriptu.
Kompilaci JSX do JavaScriptu provadi néstroj nazyvany Babel. [14]

V Reactu stejné jako ve Vaadinu je vSechno v Ul povazovano za kompo-
nentu. Komponenty mohou ovladat udélosti (event) podobnym zptsobem jako
ve Vaadinu. V Reactu jsou navic specifické objekty ,, States* and ,,Props“, které
obsahuji informace o ,, Renderingu“ (pfevod komponent Reactu do DOMu).
»States jsou inicializované uvnitt komponenty oproti ,, Props*, které jsou
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Mode js  48.9% | |

MNET  37.4% | |

MET Caore  23.7% |
PFandes 12.7% [
Undly 30 11.3% [

React Nathe  10.5% [
TensorFlow  10.3% I

Angible 94% [T

Comdeova 71% L |

Xamarin 6.5% [
Apache Spark  5.8% [
Hadoop 4.9% [

Obrézek 2.2: Popularita frameworkt, knihoven a nastroju

Zdroj: [@]

predané do komponenty jako argumenty a uvniti komponenty nemohou byt
zmeénény.

2.1.1.5 CSS

Cascading Style Sheets (CSS) neni klasicky programovaci jazyk, ale tzv. Style
Sheet jazyk, ktery slouzi k popsani vzhledu webové stranky. Barva elementi,
jejich uspotadani ¢i rizné efekty jsou popsany pravé v CSS. [] Nejprve se
do DOMu nahraje HTML a az potom pfijde na fadu CSS. Podle selektoru se
najde prislusny element a k nému se nahraje dané pravidlo s vlastnostmi.
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color: red;

| L 1
Property Property value

I ————|
Declaration

Obrazek 2.3: Struktura pravidla v CSS

Zdroj: [16]

Struktura CSS je soubor pravidel, kterd maji svoji syntaxi, jez je jedno-
duché a intuitivni. Kazdé pravidlo je rozdéleno do nékolika c¢asti, které jsou
vidét na obrazku P.3: [L6)]

o Selector (selektor) - Uvadi se jako prvni a je to nazev elementu ¢i ele-
menti, kterych se formulace tyka. Nasleduji po ném zavorky, v kterych
jsou vlozeny dalsi ¢asti pravidla. Muze byt uvedeno vice elementi, které
musi byt oddéleny carkou.

o Declaration (deklarace) - Popisuje vlastnost selektoru, tudiz je to spojeni
vlastnosti a jeji hodnoty (napt. kde na strance se mé element nachazet).
Deklaraci v jednom pravidlu miize byt vice a musi od sebe byt oddélené
strednikem.

o Property (vlastnost) - Je definice vlastnosti selektoru (napf. Width -
sirka).

o Property Value (hodnota vlastnosti) - Specifikuje vlastnost. Kazd4 vlast-
nost muze nabyvat rtznych hodnot (napf. color: red a width: 5px).
Od vlastnosti musi byt oddélena dvojteckou.
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Jmessage-shared {
border: 1px solid #ccc;
padding: 10px;
color: #333;
}.
.message {
Q@extend Ymessage-shared;
X
.success {
Q@extend Ymessage-shared;
border-color: green;

}

Vypis kédu 2: CSS

Sass (Syntactically Awesome Style Sheets) je vySsi stupen CSS, ktery je
plné kompatibilni se vSemi jeho verzemi a podporuje dva typy syntaxi: [17]

e SCSS, ktery je vice podobny CSS a je také populdrnéjsi. Soubory, které
pouzivaji tuto syntaxi, maji pfiponu .scss.

e The Indented Syntax, ktery je origindlni syntaxi Sass. Nejvyraznéjsi
rozdil je nepouzivani zavorek, které zaobaluji deklarace. Soubory, které
pouzivaji tuto syntaxi, maji priponu .sass.

Sass musi byt pred pouzitim zkompilovan do CSS. Kompilace probihé po-
moci piikazu ,,sass input.scss output.css®, kde soubor input.scss je napsany
v Sass a output.css je zkompilovany soubor napsany v CSS, ktery jiz miize
byt pouzit na webové strance. Sass ma oproti klasickému CSS vice moznosti,
jak psat kod prehledné. Zde jsou stru¢né popsany:

e Proménna - Hodnoty vlastnosti lze pritadit do proménné a pozdéji je
v kédu pouzivat.

e Vnoteni- Pro vétsi prehlednost 1ze vytvorit stejnou hierarchii jako v HTML.
Tudiz uvnitt pravidel rodicovského elementu vlozit pravidla pro ele-
menty, které jsou jeho potomky.

e Modul - Lze rozdélit kéd do vice soubortu, ¢imz se zprehledni struktura.

e Mixin - Je jako funkce, které se preda parametr, ktery mize byt pouzit
pro hodnotu vlastnosti.

e Dédi¢nost - Jedna z nejpouzivanéjsich funkci Sass. Pokud ma vice ele-
menti spolecné vlastnosti, Ize je zaobalit do proménné a pozdéji je v jed-
notlivych pravidlech pouzit pomoci klicového slova @extend, jak je vidét
ve vypisu kodu 2.
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e Operator - Lze v hodnoté vlastnosti pouzit matematickych operaci s ope-
ratory (+, -, *, /), coz je vhodné pii vypoctech napf. procent.

2.1.2 Nastroje pro spolupraci

Jeden ¢lovék by vytvoril aplikaci za dany ¢as. V idedlni situaci by dvouclenny
tym pracoval tak, ze kazdy c¢len tymu by udélal polovinu prace za presné
polovinu ¢asu. Protoze pri tymové spolupréci je mnoho faktort, které zabiraji
¢as (napt. délba préace, komunikace atd.), tento idedl neni dosazitelny. Néstroje
pro podporu nejen tymové spoluprace by vsak vyvojare k tomuto idealu mély
priblizit.

2.1.2.1 Systémy pro spravu verzi

Systémy pro spravu verzi (angl. Version Control System, VCS) jsou dle [1§]
v dnesni dobé pro vyvoj software nepostradatelnou soucasti. Diky spravé verzi
se muze vyvojar jednoduse pohybovat v historii projektu a jeho zdrojového
kédu a tim ménit diive vzniklé chyby ¢i se po nedspésném népadu vracet
do dob, kdy jesté vse fungovalo. I pro spolupraci vyvojara jsou tyto néastroje
neocenitelné. Kazdy clen mé pirehled, na ¢em pracuji ostatni ¢lenové, nebo
jaké ¢asti na projektu kolegové vytvorili, a miize na jejich praci navazat. Tyto
systémy také funguji jako prirozeny zptisob zalohovani vytvorené prace.

Zakladni jednotkou téchto systému je revize (angl. commit), kterd by méla
obsahovat jednotlivé logické ¢ésti prace.

K detailnéjsimu priuzkumu byly zvoleny dle [19] dva nejpouzivanéjsi, Git
a SVN.

Git

Git byl vyvinut v roce 2005 jako fidici systém revizi pfi vyvoji Linuxo-
vého jadra pro rychly vyvoj. Az pozdéji se stal diky své funkcionalité,
prenositelnosti a efektivité celosvétové znamy. Git je distribuovany, coz
znamena, ze kazdy vyvojar ma u sebe na pocitaci ulozeny vsechny revize.
Diky tomu_mohou vyvojari pracovat offline a mohou pouzivat své pri-
vatni vétveH a jednoduse se z jedné vétve prepinat na jiné. Dalsi vyhodou
je moznost vice vzdalenych repozitaria. Git podporuje nelinedrni vyvoj,
tudiz, jak bylo feceno na prednasce z BI-GIT: [20] ,, Vétvete casto!*

Lokalné vytvorené zmény, které jiz chce vyvojar pridat do tymového
projektu, je nutné odeslat na vzdaleny repozitar, ke kterému maji pristup
i ostatni ¢lenové tymu a mohou na praci navizat. V tomto pripadé se
vSak Casto stava, ze béhem lokdalniho vyvoje jiny vyvojar upravi stejnou
cast kdédu. Git na tuto skutecnost upozorni a vyvojar poté musi rucné

Zsoubor po sobé navazujicich revizi, které by mély odpovidat jednomu tikonu - napf.
vyvoji nové funkcionality ¢i opravé chyby
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provést slouceni. Stejné jako odeslani zmén na vzdaleny repozitaf funguje
i stazeni vétvi ¢i revizi ze vzdaleného repozitafe do svého lokalniho.

SVIN
Apache Subversion zkracené SVN, které zacala vyvijet firma CollabNet
v roce 2000, mélo nahradit a vylepsit CVS (Concurrent Version System).
Vyftesit jeho nedostatky a pridat funkcionality, které v CVS chybély. [21]

Jadrem je repozitar, coz je v SVN centralni ulozisté dat. Repozitar
uklada informace jako hierarchii souborii a slozek. Vyvojari se do to-
hoto centralniho repozitare pripojuji a mohou zde pouze data ¢ist nebo
je upravovat. Jelikoz je SVN centralizovany VCS, pouziva oba modely
feseni spolupréce: [21]

e Zamknuti - dpravy - odemknuti

— V tomto modelu povoluje repozitar zménu souboru pouze jedi-
nému vyvojafi v daném case. Vyvojar soubor pfed pristupem
musi zamknout a po dokonceni zmény zase odemknout, aby se
k nému ostatni vyvojari mohli dostat, coz zplisobuje organi-
za¢ni problémy.

— Tento pristup se vyuziva pro soubory, které nejsou po ¢as-
tech slucitelné (modely, grafické podklady atd.), a je vhodnéjsi
pro verzovani bindrnich soubort.

o Kopie - apravy - slouceni

— Vsichni vyvojari maji pristup ke vSem soubortum v repozitari
a z nich si vytvori lokalni kopii. Tu po upravé nahraji a slouci
s centralnim repozitdrem.

— Tento pristup se vyuziva pro upravu zdrojovych koédu.

Porovnani a zavér Git a SVN jsou, jak bylo napsano vyse, v praxi nejcas-
téji pouzivanymi nédstroji na verzovani. Dle [19] je SVN pro zacéteéniky
lepsi volbou, protoze je jednodussi na pochopeni. SVN je multiplatformni
a ma lepsi podporu pro Windows nez Git, ktery je urcen zvlasté pro praci
na operac¢nim systému Linux, coz je dalsi vyhodou SVN. Naopak vyho-
dou distribuovanych systému, tudiz i Gitu, je moznost prace offline, ktera
je v SVN omezend. Pro préci s binarnimi soubory je lepsi pouzivat SVN.
Git s nimi umi pracovat, ale nastavaji problémy se sloucenim soubort
a s obezfetnosti vyvojara pri spolupraci, kdy hrozi ztrata jiz vytvorené
prace. Jak bylo v prednasce z BI-GIT feceno: [20] ,,Cim bliZe textu, tim
pro Git lépe.“ SVN vyuziva oba modely spoluprace oproti Gitu, v kterém
zamykaci rezim nefunguje.
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2.1.2.2 Sprava ukola

Jelikoz je aplikace vyvijena pro pozdéjsi ucely CVS, radi bychom méli prehled,
jak pracné aplikace je a kolik casu jsme nad vyvojem aplikace stravili. Poz-
déji bychom chtéli znat presnou hodnotu této aplikace, ale o tom podrobné
az v kapitole Byznys analyza. S efektivni organizaci priace v tymu a zjisténi
casové narocnosti by ndm mél pomahat nastroj, kde lze evidovat a pridélovat
ikoly jednotlivym ¢lentim tymu. U téchto kol je moznost si zapisovat Cas,
ktery nad nim stravite, a sledovat stav, v jakém se kol nachéazi. Tyto funkce
pomohou s kontrolou plnéni kol a pozdéjsim vyhodnocovanim odvedené
prace. Zaroven Clenim tymu poskytuji zpétnou vazbu k jejich préici a tymtm
bez vedouciho zastupuje roli manazera.

Néstroju pro spravu tkoli a podporu organizace v tymu je dle [19] na in-
ternetu mnoho. Dle [22] jsou niZe popsané nejlepsi neplacené verze néstroju
hodnocenych na jejich blogu. VSechny tyto nastroje maji funkce, které byly
popsany vyse a které u néstroje pro spravu ukolu pozadujeme. Déle jsou do-
stupné i na mobilnich zarizenich s opera¢nimi systémy Android a iOS a maji
svou zakladni verzi zdarma. Zde jsou vyzdvizeny vyhody a nevyhody jednot-
livych z nich ¢i vlastnosti, kterymi se lisi od ostatnich:

Airtable

— Velikost tlozisté je omezena 2GB.

— Uzivatelé zde mohou vyuzit predpripravenych sablon projekti, ale
pro novacky je matouci rozhrani se spousty funkcemi.

— Vhodny je pro marketingové agentury ¢i UI/UX designéry.
e ClickUp

— Vyhodami jsou neomezeny pocet projektl a ¢lenti tymu.
— Nevyhodou je nizkd maximalni velikost tlozisté - 100MB.

— Uzivatelska podpora je velmi schopnd a vhodny je pro mensi tymy.
e Flowlu

— Na jednom projektu mohou pracovat pouze 2 uzivatelé.

— Mnoho pridanych funkei (napf. tvorba faktur), které vSak nejsou
dostupné v neplacené verzi.

— Vyhodou je dobra uzivatelskd podpora.

— Nevyhodou je absence nékterych funkci v mobilni aplikaci.
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— Vhodny je pro marketingové agentury ¢i UI/UX designéry.
o Pipefy

— Znacnou nevyhodou je omezeni uzivatelt.
— Je vhodny pro agilni ptistup tymu.

— Disponuje predpripravenymi sablonami.
e Samepage

— Vyhodou je intuitivni a snadné uzivatelské rozhrani.
— Moznost videokonferenci ¢i chatit mezi ¢leny tymu.

— Velikost tlozisté je omezena 2GB.

2.1.3 Zavér

Prizkum technologii pro podporu vyvoje aplikaci poskytnul dostatecny pod-
klad k rozhodovani, jaké technologie pti vyvoji aplikace pouzit. Byly pro-
zkoumany dva programovaci jazyky, které jsou pouzivany pro vyvoj aplikaci,
a jejich frameworky, které s timto vyvojem pomaéahaji. Dale ,,Style Sheet“ ja-
zyk CSS, ktery se vyuziva k popisu vzhledu komponent na webové strance.
Nakonec néstroje pro spolupraci, kde byly popsany systémy pro spravu verzi
a v sekci sprava tkola byly rozebriany nastroje, které by s tymovou spolupraci
a spravou tkold mély pomoci.

2.2 Uzivatelsky prozitek a uzivatelské rozhrani

Tato kapitola se vénuje uzivatelskému prozitku (angl. user experience - dale
UX) a uzivatelskému rozhrani (angl. user interface - dale UI). Jelikoz je apli-
kace zamérena na uzivatele webu cvf.cz a jejim cilem je uzivatelska privétivost,
jsou tato témata pro jeji vyvoj velice dilezita.

Pojem UX muze byt dle [23] velice matouci. Nejde totiz pouze o prozitek
uzivatele, ale UX ma v sobé zahrnuto nékolik oborti, jako je psychologie, gra-
ficky design a dalsi. UX designér se snazi sladit byznys cile aplikace a potfeby
uzivatele. UX designér musi dodrzovat obchodni zajmy své firmy (napf. cilem
firmy je prodat, co nejvice produktit), ale zaroven se snazi vyhovét uzivateltim
(napr. chtéji vidét v e-shopu i konkurenéni cenu).

Dle knihy Joela Marsha UX pro zac¢atecniky: [24] ,Jde o ‘délani’ procesu
UX designu.“ Autor zde popisuje, ze UX je proces, kde se UX designér (¢lovek,
ktery ,deéla“ UX) nesnazi pouze vytvaret uzivatelsky prozitek, ale snazi se ho
udélat dobry, a jehoz cilem je, aby uzivatelé byli efektivni. Velice dilezitym
aspektem UX je, Ze se jednd hlavné o uzivatele. Nazory nebo zkusSenosti UX
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designéra mohou jit proti uzivateltim, proto je nutné se s uzivateli produktu
dobfe seznamit.

UX designér se snazi o svych uzivatelich dozvédét co nejvice a nejlépe je
pozna pomoci uzivatelského vyzkumu, ktery, jak pise Joel Marsh, je dobré
délat ¢asto a béhem celého vyvoje. Nékteré casti UX designérovi mohou pii-
jit samoziejmé, avSsak uzivatel to nevi, nebo naopak uzivatel néco ocekava,
a ono to je v produktu jinak. Takovymto problémum by mél predchazet sbér
a pozdéjsi analyza uzivatelskych pozadavku, diky kterym UX designér ziska
lepsi prehled o svych uzivatelich. Dalsi moznosti uzivatelského vyzkumu je tes-
tovani. OvSem designéri netestuji uzivatele, ale uzivatelé testuji jejich design.
Designér by mél pfi testu pouze pozorovat uzivatele a sledovat, jak jeho design
pouzivaji, v ¢em délaji chyby nebo naopak, co je intuitivni. Tyto informace
mu pak pomohou vylepsit jeho design.

V této kapitole se vlastné jednd o interakci mezi ¢lovékem a pocitacem
(angl. human-computer interaction), kterd v sobé zahrnuje mnoho dalSich
obort. Dle Kortana a Prokyska: [25] ,,Pozornost je zde vénovdna faktorim, jez
jsou kladeny vysoké ndroky pro lepsi vyuZitelnost. Zahrnuje v sobé vstupni a vy-
stupni zatizeni pocitace spolecné se softwarovym mdstrojem urcengm pro na-
vdzani kontaktu s uZivatelem. Pri tvorbé uzivatelského rozhrani se uplatnuji
poznatky z oblasti psychologie, designu ¢i ergonomie.“ Ucelem Ul je zpiijem-
nit a zjednodusit uzivatelim interakci s poc¢itacem. Dobré Ul by mélo mit tyto
vlastnosti:

e Intuitivni - Uzivatel by mél bez problému zvladat operace bez piredcho-
zich zkusenosti.

o Efektivni - Uzivatel by nemél délat zadné zbytecné tkony.
o Privétivé - Uzivatel by si mél praci v ném uzivat.

Préace Ul designéra se vice blizi k praci grafického designéra. Ul se vice
soustiedi na vzhled, ktery uzivatel vidi a interaguje s nim.

Wireframe je pro UX/UI designéry jako technické vykresy pro architekty,
protoze maji stejny ucel. Wireframe je dokument, ktery ukazuje, jak dany
produkt bude fungovat, ne jak bude vypadat, coz je ¢asta chyba. Mélo by zde
byt zachyceno umisténi jednotlivych komponent a mélo by byt jasné, co jaka
komponenta déla. Planovani a premysleni tvori hlavni ¢ast vyvoje wireframu
a samotny nakres by uz nemél byt tak slozity.

Uzivatelsky vyzkum je skvély zpusob k predvidani chovani uzivateli, ale
findlni produkt je nutné také otestovat. Kdyz uz je findlni verze produktu
k dispozici, ale jesté se rozhoduje mezi vice verzemi designu. Velmi ti¢innou
metodou, jak zvolit nejefektivnéjsi design, je A/B test. Je to zpusob, jak se
zeptat mnoha uzivatelli, kterd moznost je nejlepsi. VSechny verze se vypusti
do svéta, avsak kazdy uzivatel vidi pouze jednu z nich. Verze vsak musi byt
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2.2. Uzivatelsky prozitek a uzivatelské rozhrani

rozdilné pouze v detailech, jinak se nejednd o A/B testovani. Kdyz uz je do-
tlac¢itko se stisklo vickrat nez ¢ervené). Produkt s timto designem je pak vy-
pustén do ostrého provozu ¢i do dalsiho testovani. Dalsim typem testu je mul-
tivariacni test, ktery se zaméfuje na vztahy mezi prvky designu. A/B test je
idedlnim testem pro detaily, je-li vSak potieba testovat vicero zmén, vhodnéjsi
je multivaria¢ni, ktery testuje, jak jeden prvek ovliviiuje druhy. [26]

2.2.1 Zavér

Spokojenost uzivateli je jednim z rozhodujicich faktort tspésnosti aplikace.
UX se zamérfuje na uzivatele, jejich prozitek pfi pouzivani aplikace a jejich pri-
zkum. Ul je vice zamérené na vzhled a priichod aplikaci. Pti vyvoji aplikace je
vhodné se zamérit jak na Ul, tak na UX. Bude nutné udélat prizkum lidi a nej-
lépe téch, ktefi budou potencidlné nasimi uzivateli. Jiz prizkum bude vhodné
dobfe promyslet a pozdéji analyzovat. Po kompletnim prizkumu budou vy-
tvoreny wireframy a navrh Ul, ktery bude pozdéji otestovan na uzivatelich.
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KAPITOLA 3

Analyza

3.1 Pouzité technologie

Veskeré technologie, které jsou zde uvedené, byly podrobné studovany a ro-
zebrany v reSersni ¢asti. Tato ¢ast popisuje tudiz detailni vyuziti dil¢ich tech-
nologii pfi vyvoji aplikace. Jeji forma je téz ovlivnéna vstupy kolegy Martina
Kopa, ktery bude jadro programu implementovat. Uzité technologie musely
byt v synergii s nasimi znalostmi ziskanymi studiem.

Pri vybéru programovaciho jazyka jsme se rozhodovali mezi dvéma vari-
antami Java a jeji framework Vaadin ¢i JavaScript a jeho knihovna React.
Vzali jsme v ivahu nase zkuSenosti s Javou z jinych projektid. Ve prospéch
Javy hral i fakt, ze s Vaadinem, ktery umozinuje psat veskery kod v Javé, se
kolega jiz setkal. JavaScript vysel v resersi jako pouzivanéjsi jazyk pro vyvoj
webové aplikace, avsak nemame s nim zadnou zkuSenost, tudiz bychom se
ho museli u¢it uplné od zacatku. Stejné jako jeho knihovnu React, kterd je
dle velice popularni, a v resersi bylo zjisténo, jaké vyhody tato knihovna
mé. Nakonec jsme se vSak rozhodli upfednostnit nase zkusenosti oproti vyho-
dam JavaScriptu a Reactu. Vybrali jsme proto Javu a Vaadin. Vaadin dle re-
SerSe pouziva pro popis vzhledu webové stranky jazyk CSS, s kterym zatim
nemame takové zkusenosti. Jak vsak je v resersi popsano, syntaxe CSS neni
slozita a diky rozsifeni je psani CSS kédu snazsi.

Pro verzovani projektu a zaroven zalohu kédu jsme zvolili néstroj Git.
Rozhodovali jsme se mezi nim a SVN. Jak je v reSersi zminéno, s Gitem je
problémové verzovani binarnich souborti, které SVN zvldda bez komplikaci.
Jelikoz se vSak v projektu verzovat bindrni soubory nechystame, tato nevy-
hoda Gitu oproti SVN tedy neni dulezita. Git je urcen zvlasté pro operacni
systém Linux, na kterém kolega a ja pracujeme, a prace offline je s Gitem
pohodlngjsi nez s SVN. To jsou nékteré z duvoda, proc¢ jsme se rozhodli jako
nastroj pro spravu verzi zvolit Git. Hlavnim dtvodem je, ze s nim mame dobré
zkusenosti.
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Jelikoz chceme pracovat efektivné a nas tym nema zadného vedouciho,
ktery by rozdéloval tkoly, bude vhodné nastroj pro spravu tkold vyuzivat.
V resersi jsou zminéné nase pozadavky na tento néstroj. Moznost pritazovani
tkoli ¢lentim tymu, coz je zakladni vlastnost, a moznost zapisu Casu u jed-
notlivych tkol, abychom méli prehled o ¢asové naroc¢nosti projektu, a moz-
nost sledovani stavu, v jakém se kol nachazi. Nemame ani omezeni na pocet
vyvojaru ¢i projektu, protoze jsme dvouclenny tym a vyvijime pouze jeden
projekt. Radi bychom také vyuzivali nastroj, ktery je alespon ve své zakladni
verzi neplaceny. Tyto pozadavky spliuji vSechny néastroje, proto jsme rozhod-
nuti zalozili na dobré zkusenosti s uzivatelskjym rozhranim aplikace ClickUp
a budeme ho tedy vyuzivat.

3.2 Byznys analyza

Tato c¢ast slouzi k poskytnuti zédkladnich informaci o aplikaci a jejim vyvoji
zv1asté pro vedeni CVS. Méla by také slouzit jako ur¢itd motivace, pro¢ by
CVS mél aplikaci chtit podporovat. Je zde uveden zamér a popséany vize apli-
kace. Déle je nastinén harmonogram celého vyvoje a ve SWOT analyze jsou
zahrnuty silné a slabé stranky aplikace, jeji ptilezitosti a hrozby. Nakonec jsou
uvedeny finan¢ni zalezitosti aplikace.

3.2.1 Zamér

Zamérem aplikace je zprijemnit uzivatelim webu cvf.cz ziskavani informaci
o ¢eském volejbalu na mobilnich zarizenich. Tohoto cile bude dosazeno vytvo-
fenim jednoduchého a intuitivniho UT mobilni aplikace. Aplikace bude posky-
tovat stejné informace, jako se nachazi na webu cvf.cz, ale jinou formou. Bude
mit také oproti webu cvf.cz pridané funkce.

3.2.2 Vize

Mobilni aplikace technologicky posune ¢esky volejbal o troven vys a zvysi jeho
popularitu. Kazdy uzivatel webu cvf.cz bude mit aplikaci stazenou ve svém
mobilnim zarizeni a bude v nich pro ziskavani informaci o ¢eském volejbalu
vyuzivat praveé ji. Prace s aplikaci bude pro uzivatele prijemnéd a budou ji
vyuzivat radi. Pii provozu zakladni verze bude aplikace rozsirovana o dalsi
funkcionality, diky kterym bude zdjem o ni rist. Po pridani nékterych funk-
cionalit se stane socialni siti lidi, kteri se zajimaji o cesky volejbal.

3.2.3 Harmonogram

Vyvoj aplikace bude rozdélen do tii etap, viz tabulka El] Prvni dvé etapy
konéi uvolnénim dané verze do provozu. V posledni etapé se jedna o provoz
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aplikace a pripadny vyvoj novych funkcionalit, proto tato etapa nema pevné

stanovené datum dokonceni.

Etapa/ukoly

Doba tr-

vani

Zahajeni

Dokonceni

Etapa 1
e Sbér pozadavkl
e Analyza
e Navrh
o Implementace
o Testovani

e Predstaveni aplikace ve-
deni CVS

e Uvolnéni zikladni verze do
testovaciho provozu

5,5 mésice

1. 1. 2020

15. 6. 2020

Etapa 2
o Testovaci provoz
« Uprava zdkladni verze

o Uvolnéni dalsi verze do os-
trého provozu

3,5 mésice

15. 6. 2020

15. 9. 2020

Etapa 3
o Podpora aplikace
e Spréva provozu

e Vyvoj novych funkcionalit

15. 9. 2020

Tabulka 3.1: Harmonogram

Etapa 1

V prvni etapé bude provedena analyza, ndvrh a implementace zakladni
verze aplikace. Bude zde provedeno také zakladni testovani systému
a testovani Ul. Termin dokonceni prvni etapy je 15. 6. 2020. V tento
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den by se méla konat spravni rada CVS, kde by aplikace méla byt pied-
stavena a nasledné uvedena do testovaciho provozu.

Etapa 2
Po spusténi testovaciho provozu prechéazi vyvoj aplikace do etapy druhé,
v které se budou vyvojari seznamovat s provozem aplikace. Budou zde
také opraveny pripadné chyby a doladény veskeré detaily, aby byla apli-
kace pripravena k uvolnéni do ostrého provozu. K nému by méla aplikace
prejit pred zacatkem celostatnich soutézi, coz byva koncem zari.

Etapa 3
Tato etapa zacina uvolnénim aplikace do ostrého provozu. Bude zde po-
skytovana podpora aplikace a spravovan jeji provoz. Po domluvé s CVS
bude v této etapé aplikace rozsifovana o nové funkcionality a budou zde
uvedeny do provozu dalsi verze.

3.2.4 SWOT analyza aplikace

V tabulce @ je zachycena SWOT analyza aplikace, v které jsou zobrazeny
jeji silné a slabé stranky, jeji prilezitosti a hrozby. Silnych stranek aplikace
jsme si védomi a prilezitosti budou rozvijeny. Rizika aplikace, tudiz jeji slabé
stranky a hrozby, budou mitigovany. Nékteré slabé stranky aplikace lze v bu-
doucnu i tplné odstranit (napf. najmout profesionalniho designéra). Béhem vy-
voje bude snaha o minimalizovani hrozeb. Napiiklad hrozbu nepftijeti volejba-
lovou komunitou lze snizit prezentaci aplikace verejnosti nebo uzivatelskym
testovanim, ve kterém bude ziskdno vice informaci o této komuniteé.

3.2.5 Finance

Nejprve je vhodné si uvédomit, ze CVS neni zadavatelem vyvoje této apli-
kace. S ndpadem tohoto projektu pfisli vyvojari aplikace a CVS pouze poskytl
souhlas k vyuzivani jejich dat pri jejim vyvoji. Aplikace tudiz bude nejprve
nabizena CVS a na zékladé nabidky se CVS rozhodne, zda aplikaci bude pod-
porovat a uvolni na ni finanéni prostfedky ¢i nikoliv. Proto bude vhodné,
nastavit cenu aplikace rozumné s ohledem na mlady a ne tolik zkuseny vy-
vojarsky tym. Naklady na vyvoj aplikace jsou rozdéleny podle etap realizace
aplikace.

Jelikoz je celd prvni etapa vyvoje aplikace vyvijena jako bakalarskéd prace
dvou studentt, v cené za tuto etapu se tento fakt projevi. Jelikoz se tézko
odhaduje pracnost a ¢asova naroc¢nost aplikace pro vyvojarsky tym, bude po-
zadovana jednorazova c¢astka 50 000 K¢ za celou prvni etapu.

V druhé etapé vyvoje jiz nebude aplikace skolni praci. Provoz a vyvoj
budou obstaravat vyvojari ve svém volném case, proto budou néklady na tuto
etapu vyssi. Mési¢né je odhadovana casova naroc¢nost 75 MH - 25 MH provozu
a 50 MH vyvoje. Za 1 MH bude pozadované ¢astka 400 K¢, tudiz se bude
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3.2. Byznys analyza

Silné stranky Slabé stranky
e Znalost potencidlnich uziva- e Mald zkuSenost vyvojara s vy-
tela vojem a provozem mobilni
aplikace

e Vyvojari jsou i uzivatelé
e Pouzivani API, které nebylo

» Podpora volejbalovou komu- vytvofeno vyvojaii aplikace

nitou, ktera chce zménu
e Design aplikace nevytvoren

e Jednoduché a intuitivni Ul odbornikem

e Nizky pocet vyvojara na pro-
voz a dalsi vyvoj aplikace

Prilezitosti Hrozby
e Moznost vyvoje mnoha no- e Nepftijeti volejbalovou komu-
vych funkci nitou
e Tvorba volejbalové socidlni e Nezdjem vedeni svazu o mo-
sité bilni aplikaci ¢i o jeji dalsi vy-
voj

e ZvysSeni popularity ceského

volejbalu e Uzivatelé webu cvf.cz budou
na mobilnich zafizenich ra-
déji dale vyuzivat sluzeb webu
cvi.cz - konkurence mobilniho
webu cvf.cz

¢ Odlehc¢eni webu cvi.cz

¢ Nedodrzeni terminu

Tabulka 3.2: SWOT

jednat o 30 000 K¢ za mésic. K této castce je nutné jesté pric¢ist naklady
na provoz (server hosting), které jsou odhadovany na 10 000 K¢ za celé tri
mésice. Celkové naklady za druhou etapu ¢ini tedy 100 000 K¢.

V posledni etapé bude pozadovana ¢astka 25 000 K¢ za mésic. Tato ¢astka
bude obsahovat spravu provozu aplikace a 20 MH vyvoje, pri kterém bude
aplikace vylepsovana. V této etapé bude moznost rozsireni aplikace o nové
funkcionality, které CVS bude pozadovat. Tato sluzba vsak bude ocefiovana
az béhem této etapy a na zdkladé odhadu nérocnosti vyvoje funkcionality.
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3.3 Uzivatelsky prizkum

Jak je napsano v resersi, uzivatelsky prizkum je nejlepsi cesta, jak poznat
své uzivatele. Jelikoz jsem aktivnim hracem volejbalu, o potencialnich uziva-
telich nasi aplikace mam urcitou predstavu. Budou to prevazné uzivatelé webu
cvf.cz, tudiz lidé, ktefi se néjakym zpiisobem zajimaji o volejbal. Diky této in-
formaci vim, na jakou skupinu lidi prizkum zamérit. Jsem také uzivatel webu
cvf.cz a diky tomu mohu lépe porozumét pozadavkim uzivateld, coz povazuji
za vyhodu pri tvorbé pruzkumu.

Prizkum bude slouzit k ziskani uzivatelskych pozadavku a zaroven jako
analyza webu cvf.cz. Nejen Ze tato analyza bude napomocné pii tvorbé mobilni
aplikace, ale bude také pozdéji poskytnuta CVS, ktery ji chce vyuzit ke zdo-
konalovani webu cvf.cz. Jak bylo v ivodu zminéno, web je ¢asto kritizovan
za uzivatelskou neptivétivost. V prizkumu bude zjisténo, v ¢em problém tkvi,
abychom se z téchto chyb mohli pii vyvoji poucit. Dalsi informace potiebné
pro vyvoj aplikace jsou:

o Jaké informace uzivatelé na webu hledaji nejvice a jak se jim tyto in-
formace hledaji. Diky tomu budeme védét, co a pro¢ se na webu hleda
dobfe a co naopak Spatné.

e Co se uzivatelim na webu nelibf ¢i co jim tam chybi, abychom veédéli,
¢emu se pri vyvoji aplikace vyhnout a co by naopak uzivatele mohlo
zajimat.

e Co by uzivatelé uvitali v mobilni aplikaci a my se na to pfi vyvoji mohli
zamerit.

3.3.1 Sbér dat

UZzivatelsky prizkum bude proveden jako online dotaznik, ktery bude vytvoren
pomoci aplikace Google Forms. Diky vedeni CVS bude zvefejnén mimo jiné
na webu cvf.cz, coz oslovi zvlasté uzivatele webu cvf.cz, kteri jsou cilovou
skupinou, na kterou se chci v analyze dat zamérit. Dotaznik bude rozdélen
na tri casti:

1. Zakladni informace - Tato ¢ast je zamérena na ziskdvani informaci o do-
tazovaném, ktery bude odpovidat na tyto otazky:

e Na pohlavi a vék, abychom védéli, ktefi lidé web navstévuji nejvice,
tudiz ktefl by méli byt i nasimi uzivateli. Dale predpokladame, ze
mobilni aplikaci budou vyuzivat zvlasté konkrétni vékové skupiny,
které by tudiz mohly byt sledovany dukladnéji.

o Jestli mé dotazovany néco spoleéného s volejbalem (hrac, trenér,
fanousek atd.) a jak casto navstévuje web. Pro nase potieby jsou

26



3.3. Uzivatelsky prizkum

zajimavi zvlasté lidé, ktefl web navstévuji alespon jednou za mé-
sic a maji s volejbalem néco spole¢ného, protoze tito lidé jsou po-
tencidlnimi uzivateli nasi aplikace. Nepocitame, ze nékdo, kdo se
nezajimé o volejbal, bude aplikaci vyuzivat.

o Na jakém zafizeni dotazovany dotaznik vypliuje (pocita¢, mobil,
tablet). Tato otdzka je sméfovana k druhé ¢asti dotazniku, kde
budou dotazovani vyhleddvat informace na webu. Na pocitaci by
se mély informace vyhleddvat jednoduseji nez napr. na mobilu.

o Za jakym tcelem navstévuje dotazovany web (zpravodajstvi, sta-
tistiky, informace o tymech, zivé prenosy atd.). Diky tomu bude
zjisténo, jaké informace jsou nejvice vyhledavany.

2. Vyhledavani na webu - Ve stézejni ¢asti budou dotazovani odpovidat
na otazky pomoci vyhleddvani riznych informaci na webu cvf.cz. Kazda
otazka bude mit ¢tyTi moznosti odpovédi, pticemz pravé jedna je spravnd.
Po kazdé otézce bude nésledovat zhodnoceni dotazovaného, jak se mu
dand informace hledala. Hodnoceni bude stejné jako na zakladni skole (1
- nejlépe, 5 - nejhire). Pro pozdéjsi analyzu dat to bude jesté dulezitéjsi
informace, nez zdali dotazovany odpovédél spravné. Pokud dotazovani
odpovéd na otdzku nenajdou, vypliovat ji nemusi a v hodnoceni oznaéi
5. V této casti bude Sest otazek a kazda bude zamérend na dany okruh:

o Statistiky - V otézce se vyzkousi orientace ve statistikdch nejvyssich
soutezi.

o 7ivé prenosy (streamy) - Zde bude zjisténo, jak narocné je najit
a spustit pfrenos (stream) utkéni.

e Soutéze - Otazka zjisti, jestli je struktura soutézi srozumitelna a jak
se v ni hleda.

e Beach volejbal - Tato otazka bude zmérena na piehlednost sekce
beachvolejbalu.

e Zpravodajstvi - Tato otdzka se bude tykat prohledavani rubrik
ve zpravodajstvi.

o Zavérecna otazka - Na webu jsou nékteré soutéze velmi nepre-
hledné. Tato otdzka bude odkazovat na jednu z nich a vyzkousi,
jestli se v ni dotazovani dokazi zorientovat.

3. Shrnujici otazky - Zavéreéna ¢ast bude obsahovat oteviené otazky, kam
dotazovani mohou napsat své nazory ¢i pripominky. Otazky budou tii,
pricemz prvni dvé budou na web cvf.cz, kde by odpovédi mély reflektovat
pocity z druhé c¢asti nebo zkusSenosti dotazovaného pri praci na webu,
a posledni bude na pripravovanou mobilni aplikaci:
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e Jestli dotazovanym néco vadi pfi praci na webu cvf.cz a pripadné
co. Z odpovédi ziskdme predstavu, pro¢ je web kritizovan a ¢emu
se pripadné pri vyvoji aplikace vyhnout.

o Jestli dotazovanym néco na webu cvf.cz chybi a pripadné co. Z od-
povédi ziskame doporuceni, kterd by v aplikaci mohla byt vyuzita.

e Co by dotazovani uvitali v mobilni aplikaci. Doplnujici otazka, kde
by dotazovani méli napsat své napady ¢i prani, co by se jim v apli-
kaci libilo mit, jaké funkce by aplikace méla mit ¢i jiné pripominky.
Pokud nékterych pripominek bude vice nebo nas nékteré napady
zaujmou, pouzijeme je pri vyvoji aplikace.

Jelikoz si uvédomuji, ze zdlouhavé dotazniky jsou u dotazovanych neob-
libené a druhd c¢ast bude ¢asové naroc¢na, snazil jsem se v ostatnich castech
pokladat otazek co nejméné a pouze otazky nutné pro pozdéjsi analyzu dat.

3.3.2 Analyza dat

Jelikoz byl dotaznik uveden na webu cvf.cz, pocCet respondentu se vysplhal
k ¢islu 277, coz predéilo o¢ekdvani. Diky tomuto poc¢tu dotazovanych Ize ziskat
objektivni vystup, ktery bude slouzit jako uzivatelské pozadavky na mobilni
aplikaci a analyza webu cvf.cz. Po sbéru dat, ktery byl proveden aplikaci
Google Forms, byla vyslednd data stazena a zpracovana pomoci knihovny
jazyka Python Pandas. Veskeré grafy jsou pak vytvoreny knihovnou Pythonu
Matplotlib. Cést kodu, ktery zpracovava data ke grafu na obrazku Ell, je vidét
ve vypisu kédu B. V prvni ¢asti bude analyzovano, za jakym tcelem uzivatelé
navstévuji web cvf.cz. V dalsi ¢asti bude zjisténo, jak se dotazovanym hledaly
informace na webu cvf.cz. A v posledni ¢asti budou shrnuty zavérecné tii
otazky, které nam poskytnou prehled o tom, jakou zkusenost maji dotazovani
s webem cvf.cz a co by v nové mobilni aplikaci uvitali.

Informace o swvazu

Informace o beach volejbalu

Informace o klubech ¢i tymech

Vzdélavani

Informace o celostatni soutézich - 1. a 2 ligy, mladez
Pristup do VISu

Livescore i stream zépasl

Infarmace o reprezentacich

Informace o krajskych soutéZich

Ctenl Elankd - zpravodajstyl

Statistiky hracd i tymd

Informace o zépasech

Informace o nejvyssich soutézich - EX-M, EX-Z, Ceské pohéry dospélych

T T T T T T
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Obrazek 3.1: Vyhleddvané informace na webu cvf.cz
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3.3. Uzivatelsky prizkum

choose =

dataframe[dataframe["Jsem"] != "Nikdo z v§iSe uvedenjch"]
choose = choosel[choose["Jak casto"] != "2x za rok"]
choose =

choose[choose["Jak casto"] != "Nikdy jsem na ném nebyl"]

# Count people
count = dict()

for row in choose["Ucel"]:
for string in row.split(";"):
string = re.sub("\(.*?\)", "", string)
if not string in count:
count [string] = 1
else:
count [string] += 1

Vypis kédu 3: Python

V grafu na obrazku @ je zachyceno, za jakym ticelem uzivatelé web cvf.cz
navstévuji neboli co na ném hledaji nejvice. Jelikoz mobilni aplikace bude
urcena pro zajemce volejbalu, v grafu jsou zahrnuti pouze volejbalovi hraci,
trenéti, funkcionari ¢i fanousci. Naopak nejsou tam zatfazeni dotazovani, kteti
web navstévuji pouze 2x za rok ¢i na ném nikdy nebyli, protoze neoc¢ekavame,
ze takovi lidé by mobilni aplikaci vyuzivali, a ani je nelze povazovat za uzivatele
webu cvf.cz.

Dle grafu na obrazku @ nejvice uzivatelt na webu cvf.cz hledd informace
o soutézich. Nejvetsi zajem, jak se predpokladalo, maji uzivatelé o nejvyssi
soutéze. Na druhém misté se umistily celostatni soutéze. 160 z 266 uzivatelu
hled4 informace o nizsich krajskych soutézi, coz je prekvapivé zjisténi. Déale na-
sleduje zpravodajstvi, informace o klubech ¢ tymech a o zapasech. Minimélné
uzivatelé zajimaji informace o svazu a o vzdélavani.

Na obrézcich @ a @ je v grafech zachyceno, jak se dotazovanym na webu
cvf.cz hledaly jednotlivé informace. Znamky jsou stejné jako na zakladni skole
(1 - informace se dotazovanému hledala jednoduse, 5 - dotazovany nevédél, kde
a jak informaci hledat). Prumérnd znamka od vSech dotazovanych, kterd je
v grafu na obrazku vyznacena cernou ¢arkovanou carou, je 3.4 a nejéastéjsi
znamka je 5, coz znaci, ze na webu se uzivatelim informace nehledaly dobte.

Na obrazku @ je v grafech zaznamenano, jak dotazovani hledali infor-
mace, tudiz jak spravné odpovidali na otédzky v druhé ¢asti dotazniku. Zelend
barva znaci procento dotazovanych, ktefi odpovédéli spravné, a Cervend cast
grafu procento dotazovanych, ktefi informaci vlibec nenasli. Ostatni barvy
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Jak se dotazovanym hledaly informace na webu cvf.cz

Bl Statistika
120 A mmm Stream

mm Soutez

mm Geach

mm Fpravedajsti
= Bonus

100 4

Pocet lidi

20 A

3
Znamka

Obrazek 3.2: Hodnoceni vyhledavani

znaci odpovédi chybné. Presné znéni otazek a odpovédi je uvedeno v dotaz-
niku, ktery se nachazi v ptiloze.

Od sezény 2019/2020 byly statistiky a prenosy zapasu (streamy) nejvyssich
soutézi muzl a zen presunuty na novy web cvf-web.dataproject.com, na ktery
se lze dostat pres odkazy na webu cvf.cz. Na novy statisticky web i na odkazy
na néj si dotazovani v posledni ¢asti dotazniku casto stézovali viz B.3. To je
nejspis divodem, pro¢ dle grafu Statistika a Stream na obrazku témeér tie-
tina lidi informaci o statistikach a prenosech viibec nenasla a proc se dle grafu
na obrazku @ dotazovanym hledaly informace o statistikdch a pfenosech tak
Spatné. Naopak s vyhledavanim v turnajich beachvolejbalu dotazovani pro-
blém neméli, a to i pTes to, ze dle grafu na obrazku B.1l jich moc beachvolejbal
na webu cvf.cz nevyhledava.

Dle grafu na obrazku @ se uzivatelim informace o soutézi hledala nejlépe,
ovsem posledni bonusova otazka byla taktéz na soutéze, a ta se uzivatelum hle-
dala zase nejhtre. Soutéze se hraji podle riznych systému a nékteré systémy je
tézké na webu zachytit tak, aby byly pro uzivatele prehledné. Na webu cvf.cz
se to zfejmé nepodarilo, protoze na neprehlednost soutézi jsou od uzivateli
negativni reakce i ve shrnujicich otdzkach viz B.3. V otézce na zpravodajstvi
bylo zjistovano, jak se uzivatelé orientuji v rubrikdch zpravodajstvi. Jelikoz
vysledek dopadl velice podobné jako u bonusové otdzky a dle grafu Zpravo-
dajstvi na obrazku dotazovani odpovidali spravné pouze v 39.7 % pripadi,
dotazovani se tudiz ve zpravodajstvi dobfe neorientuji. Na grafu Zpravodaj-
stvi na obrazku @ je také nejvétsi procento dotazovanych, ktefi odpovédéli
chybné, coz znac¢i bud o Spatné polozené otazce, anebo ze je tato sekce na webu
cvf.cz matouci.

Jelikoz na tabletu vyplnovalo dotaznik pouze 8 lidi (méné nez 3%) a pro ucely
aplikace je zajimavéjsi uzivani mobilu a pocitace, v grafech na obrazku @ jsou
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Obrazek 3.3: Hodnoceni vyhledavani na pocitaci a na mobilu

zachyceni dotazovani, kteri dotaznik vyplnovali na mobilu ¢i pocitaci. Pra-
meérnéd znamka od dotazovanych, ktefi dotaznik vyplnovali na pocitaci, je 3.35
a od téch, ktefi dotaznik vyplinovali na mobilu, je to cca 3.5. Lze tedy usoudit,
Ze na pocitaci se informace hledaji 1épe nez na mobilu, i kdyz rozdil 0.15 neni
tak rapidni. Vysledky jednotlivych otdazek se na mobilu a na pocitaci tolik
nelisi, az na prenosy zapasi, které se dotazovanym na mobilu hledaly a pous-
tély o dost hiife nez na pocitaci. Divodem mutize byt novy web pro statistiky
a prenosy zapasu Ci problémy primo na strané prenosu zapasi na mobilech.
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Obrézek 3.4: Odpovédi na vyhledavaci otazky

Co dotazovanym | Co dotazovanym | Co by dotazovani
vadi na webu cvf.cz | chybi na  webu | uvitali v mobilni
cvf.cz aplikaci
Neprehledné, neintui- | Archiv soutézi a ¢lanka | Oblibené (moznost
tivni 4 Spatnd orien- personalizace,  notifi-
tace a hleddni kace atd.)
Statistické stranky | Srovnani hract ve sta- | Livescore + prehled
(Spatny odkaz, maélo | tistikdch vSech zivé hranych za-
informaci) pasu (zivé statistiky)
Neprehlednost soutézi | Vyhleddvani ve zpravo- | Sekce rozhod¢ich
(zkratky) dajstvi
Spatny mobilni web ¢i | Profil hriace - infor- | Kalendaf turnaju (an-
responzivita stranek na | mace o konkrétnim | tukovych, beachvolej-
mobilu hrac¢i (historie, pre- | balovych atd.)
stupy atd.)

Nefungujici prenosy za-
pasu + Spatny odkaz
na prenosy ze stranek

Informace a prenosy
zapasu ze zahranici

Chat - diskuzni fé6rum

Tabulka 3.3: Zavérecné otazky
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V posledni ¢asti analyzy dat jsou shrnuty a analyzovany odpovédi na zave-
re¢né 3 oteviené otazky, kde méli dotazovani prostor na své nazory. Na rozdil
od predeslych c¢asti, kde byla data analyzovana pomoci knihoven jazyka Py-
thon, bylo tuto ¢ast tfeba analyzovat ,ruc¢né‘ a nésledné jednotlivé nazory
roztiidit do okruhi, kterych se tykaji. V tabulce je u kazdé otazky za-
chyceno téchto 5 nejcastéjSich okruhii. Ty odpovédi, které se v otazkach, co
dotazovanym chybi na webu a co by uvitali v mobilni aplikaci, ¢asto prekry-
valy, jsou v tabulce zminény pouze u jedné otazky. Namisto nich jsou v tabulce
uvedené okruhy odpovédi, které nebyly tak casté, ale byly napadité.

100 dotazovanych si stézovalo na neprehlednost a Spatnou orientaci na webu.
U 22 dotazovanych se v odpovédich na otazku, co jim vadi na webu cvf.cz,
objevovala také negativni reakce na nové statistické stranky, kde jsou k dispo-
zici i prenosy zapast, zvlasté na jejich Spatny odkaz na webu cvf.cz. Odpovédi
na otazky, co dotazovanym chybi na webu a co by uvitali v mobilni aplikaci,
maji pro vyvoj aplikace podobny vyznam. Poskytuji nam funkénosti nebo in-
formace, které by v aplikaci mohly ¢i mély byt. V aplikaci by neméla chybét
sekce oblibenych, kterou zminilo nejvice dotazovanych. Archivy soutézi, detail-
néjsi profily hract anebo informace a prenosy ze zahranic¢i, které dotazovanym
na webu chybi, k dispozici nejsou. Poskytnuti téchto dat bychom si tedy mu-
seli vyjednat s CVS nebo si je sami ziskat. Za zajimavé nipady, které by se
v aplikaci mohly uplatnit, lze povazovat kalendar turnaji, diskuzni férum ¢i
sekce rozhodcich.

3.3.3 Zavér

Nejvice uzivatele webu cvf.cz zajimaji soutéze a jejich rozpisy ¢i vysledky za-
pasti, proto patii mezi hlavni informace, které by aplikace méla poskytovat
Daéle by mélo byt zahrnuto zpravodajstvi a informace o klubech ¢i tymech,
které jsou také Castym ucelem navstév uzivateli webu cvf.cz. Naopak infor-
mace o svazu ¢i o vzdélani nejsou pro uzivatele tak atraktivni, tudiz by se
zakladni verze aplikace obesla bez nich.

Statistiky a prenosy zapasiti zFejmé nejsou na webu cvf.cz poskytovany
pro uzivatele privétivé, bylo by vhodné je v mobilni aplikaci poskytovat 1épe
a bez odkazu primo v ni. Struktura soutézi by méla byt prehlednéjsi, aby
se v ni uzivatelim dobre orientovalo. Popis jednotlivych soutézi by mél byt
jasny bez tézce pochopitelnych zkratek. Sekce beachvolejbalu je na webu cvf.cz
prehlednd, proto by v aplikaci mohla byt udélana podobné. Naopak ve zpravo-
dajstvi se dotazovanym orientuje Spatné, proto by bylo vhodné zpravodajstvi
udélat prehlednéji a pridat funkci vyhleddvani.

Funkci oblibené by v aplikaci uvitalo spoustu dotazovanych a na webu
chybi, proto by méla byt hlavnim lakadlem mobilni aplikace. Nékteri dotazo-
vani méli nadpady, kterymi Ize aplikaci rozsitit, ovsem v zakladni verzi aplikace
by hlavni naplni mély byt funkcionality a informace, o které projevilo za-
jem vice uzivateli. Jelikoz si uzivatelé velice ¢asto stézovali na neptehlednost
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a Spatnou orientaci na webu cvf.cz, méla by aplikace byt jednoduchd a in-
tuitivni. To jsou také vlastnosti, které dotazovani ¢asto od mobilni aplikace
pozaduji.

3.4 Funkc¢ni pozadavky

Jelikoz zadavateli této aplikace jsem ja a kolega Martin Kop, funkéni poza-
davky na ni jsou vytvoreny na zdkladé nasi predstavy a vysledki uzivatelského
pruzkumu. Nékteré funkénosti, které byly v priuzkumu zminény, zde uvedeny
nejsou. Diivodem je ¢asova naroc¢nost ¢i ziskani podkladt a dat k jejich tvorbé,
proto v zakladni verzi pozadovany nebudou.

F01 - Celostatni soutéze
Uzivatel v aplikaci nalezne informace o vsech celostatnich soutézi.

F02 - Zpravodajstvi a ¢lanky
Aplikace bude nabizet zpravodajstvi s ruznymi rubrikami, ve kterych se
budou nachazet ¢lanky.

F03 - Hraci, druzstva a zapasy
Aplikace bude poskytovat detailni informace o vsech hracich, druzstvech
a zapasech.

F04 - Beachvolejbal
V aplikaci bude mozné najit informace nejen o Sestkovém volejbalu, ale
také o beachvolejbalu.

F05 - Reprezentace
Aplikace umozni uzivatelim ziskat informace o reprezentacich vsech ka-
tegorii.

F06 - Oblibené
Uzivatel bude mit moznost si v aplikaci nastavit sva oblibena druzstva,
hrace ¢i soutéze a mit k nim diky tomu rychlejsi ptistup.

3.5 Nefunkcéni pozadavky

NFO01 - Mobilni rozhrani
Aplikace je vyvijena jako webovd, ale urcena je pro mobilni zafizeni,
proto bude poskytovat kvalitni mobilni rozhrani.

NFO02 - Databaze
Profily uzivatelt a informace o nich budou ukladany do néjaké databaze.
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NF03 - Pristup az 2 000 uzivatelti denné
Na web cvf.cz pristupuje kazdy den 4 500 lidi a z toho pfiblizné 40 %
z mobilnich zarizeni. Tito uzivatelé, kteri pristupuji na web z mobilnich
zafizeni, by v budoucnu méli vyuzivat sluzeb mobilni aplikace, proto
bude vykon aplikace pripraven na 2 000 uzivateld denné. Statistické
tdaje o navstévnosti aplikace ndm poskytlo vedeni CVS.

NF04 - Server
Aplikace pobézi na néjakém serveru.

3.6 Existujici reseni

V této ¢asti budou popsand existujici reseni, ktera jsou podobného charakteru,
jako by méla byt nase aplikace, tudiz poskytujici informace o ¢eském volejbale
¢i o jiném sportovnim odveétvi.

3.6.1 Mobilni web CVS

Jak jiz bylo v praci nékolikrat zminéno, Cesky volejbalovy svaz mé svou webo-
vou stranku cvf.cz, na které jsou vsechny informace o ¢eském volejbalu. Tato
webova stranka mé i svou mobilni verzi viz obrazek B.5, kterd byla spusténa
v roce 2016 jako mobilni web Ceského volejbalového svazu. “Naleznete na ném
veskeré vysledky jednotlivych zapast, vSech kategorii i kraji, a to véetné ak-
tudlniho ‘livescore’ muzské a zenské UNIQA extraligy. K dispozici je také fada
¢ist 10 nejaktudlnéjsich ¢lanka.” [27] Jak bylo napsdno v ¢lanku z fijna roku
2016, mél by mit spoustu funkcionalit, ovSsem nékteré z nich na ném vibec
nefunguji. Mobilni web nelze povazovat za propracovany. Vyvoj aplikace se
bude soustredit na lepsi uzivatelské rozhrani. Nékteré funkénosti vSsak bude
mit s aplikaci podobné, tudiz se zde lze inspirovat.

3.6.2 VIS

Volejbalovy informac¢ni systém (VIS) je systém, kde jsou uchovivina a spra-
vovana viechna data pro cely Cesky volejbalovy svaz. Pro piedstavu jsou
zde ulozeny veskeré informace o registrovanych clenech ¢i informace o vsech
soutézich atd. Protoze nékteré informace nejsou verejné, pristup do VISu je
omezeny ruznymi pravy uzivateli. Tento systém mé& své API, pres které lze
pristupovat k datim a které tato data poskytuje webu cvf.cz. Toto API vsSak
neni verejné dostupné.

3.6.3 Cesky florbal

Jak je napséno v ¢lanku [28], mobilni aplikace Cesky florbal byla vyvinuta
partnerem Ceského florbalu firmou T-Mobile. Aplikace nabizi vysledkovy ser-
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Obrazek 3.5: Mobilni web CVS

Snimky obrazovek webu http://m.cvf.cz/ z 3.12.2019

vis, zpravodajstvi a statistiky ze vsech ligovych soutézi, které Cesky florbal
organizuje. Co vsSak aplikaci zdobi, je moznost personalizace. Uzivatelé si tak
mohou vybrat své oblibené druzstvo, hrace ¢i soutéz, o kterych je aplikace
bude informovat. Na obrazku je vidét, ze se jedné o zdarily produkt, co se

tyce vzhledu aplikace. Jelikoz je aplikace vysoce hodnocend na Google Play
[@], lze ocekavat, ze je také uzivatelsky privétiva.

36


http://m.cvf.cz/
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Obrézek 3.6: Mobilni aplikace Cesky florbal

Zdroj: [@]

3.7 Vldastni reseni

Design a Ul nasi aplikace by se mély podobat feseni, které nabizi mobilni apli-
kace Cesky florbal. Vzhled aplikace bude pfizptisoben zvlasté barevné webu
cvf.cz, protoze chceme udrzet jednotu CVS. Vsechna data tykajici se ¢eského
volejbalu, které budeme v aplikaci potrebovat, budeme brat z VISu, do kte-
rého budeme mit diky vedeni CVS pifstup. Tato data budeme mit moznost
v aplikaci vyuzivat, nebudeme je vsak moci ménit. Jelikoz nase aplikace bude
mit hlavné informativni charakter, tak ji toto omezeni neohrozi.

Na zakladé funkénich pozadavki na aplikaci a diskuze s kolegou bylo roz-
hodnuto, jaké informace a funkcionality bude aplikace poskytovat. V zdkladni
verzi aplikace budou zahrnuty informace o vsech celostatnich soutézich, o roz-
pisu zapasu a vysledcich jednotlivych soutézich a detailnéjsi informace o zépa-
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sech. O krajské soutéze bude aplikace rozsitena az v dalSich verzich, protoze
aplikace poskytovat sekce zpravodajstvi, reprezentace a beach, které jsou pro
informovanost uzivateli nezbytnou soucasti. Nebudou v ni chybét ani infor-
mace o hracich a druzstvech a jejich vyhledavani. I pres velky zajem uzivateli
statistiky nejvyssich soutézich a zivé prenosy zdpasu v zakladni verzi aplikace
poskytovany nebudou. Duvodem je narocnéjsi ziskdvani dat z jiné webové
stranky:.

Hlavnim ldkadlem bude sekce oblibenych, ktera byla nejcastéjsim uziva-
telskym pozadavkem na aplikaci. Bude poskytovat funkci personalizace, kdy
si kazdy uzivatel bude moci vybrat své oblibené druzstvo, hrice ¢i soutéz,
a diky tomu k nim bude mit rychlejsi pristup. Aby uzivatel mohl tuto funkci
vyuzivat, musi se do aplikace prihlasit.
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KAPITOLA 4

Navrh

4.1 Pripady uziti

Kazdy ptipad uziti (angl. use case) bude v této préci popisovat, co uzivatel od
systému ocekava. Budou specifikovat funkéni pozadavky na aplikaci. V dalsich
castech této kapitoly budou obrazovky aplikace navrzeny tak, aby vyhovovaly
vSem pripadtm uziti. Budou také podkladem k tvorbé scénait pri uzivatel-
ském testovani, v kterém bude zjisténo, jestli aplikace opravdu vSem pripadim
uziti vyhovuje.

UC1 - Detailni informace o soutézi
V kazdé soutézi uzivatel nalezne tabulku, vysledky zapasu a jeji pro-
gram. Ocekava také moznost se z obrazovky soutéze dostat na detail
jakéhokoliv druzstva a zdpasu dané soutéze.

UC2 - Zpravodajstvi a ¢lanky
Moznost prochéazet a ¢ist si ¢lanky o rtiznych tématech, které se budou
jednoduse hledat. Uzivatel také predpoklada jednoduchy odkaz ze zpra-
vodajstvi na detail clanku.

UCS3 - Detaily hraca a druzstev
Aplikace bude uzivateli poskytovat detailni informace o vsech hréacich
a druzstvech a bude mu umoznéno je rychle vyhledat na zakladé jména.

UC4 - Informace o beachvolejbalu
Uzivatel od aplikace oc¢ekava, ze beachvolejbal bude mit svoji sekci, ktera
bude uzivatelim nabizet rozpis turnaji podle kategorii, zebticky hraca
a zpravy z beachvolejbalového prostredi.

UCS5 - Informace o reprezentacich
V sekci reprezentace se uzivatel dozvi vice informaci o reprezentacich
vsech kategorii. Bude si zde moci také precist ¢lanky, které se reprezen-
tace tykaji.
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UCG6 - Oblibené
Uzivatel od aplikace o¢ekavad moznost mit své oblibené hrace, druzstva
¢i soutéze a diky tomu k nim mit rychlejsi pristup. Predpoklada také
snadné pridani a odebrani z oblibenych.

4.2 Persony

Dle [B0] je persona fiktivni postava, kterd reprezentuje uzivatele produktu.
Diky ni se mohou vyvojari lépe ztotoznit se svymi uzivateli. Persony se déli
na tri typy:

Persona typu A
Reprezentuje typickéhe uzivatele. VSechny funkcionality, které vyzaduje,
by mély byt v produktu zahrnuty.

Persona typu B
Predstavuje prilezitostného uzivatele. Systém neni primarné urcen pro ni,
ale neméla by mit problém se v ném orientovat.

Persona typu C
Reprezentuje uzivatele, ktery systém nikdy nevyuzije. Nazyva se také
AntiPersona.

V této praci budou definovany 3 persony. Prvni dvé jsou typu A a posledni
typu B.

Stépan

Stépanovi je 18 let. Chodi na gymnazium do 3. roéniku, kde ho nejvice
bavi télesnd vychova a biologie. Po stiedni skole by chtél jit na fyziotera-
pii. Kazdy vSedni den chodi po skole na tréninky volejbalu a o vikendu
hraje zapasy juniorské prvni ligy. V 1été, kdyz se soutéz nehraje, travi
svij volny cas se svymi kamarady a spoluhraci na beachvolejbalovych
kurtech, kde mu to velice jde. V 16té jezdi na turnaje Ceského poharu
juniorii a ob¢cas si vyzkousi i chlapské turnaje. Na MCR juniorti se pra-
videlné umistuje na vrchnich prickéch.

Karel

Karel je svobodny 36lety muz, ktery je velice aktivni. Povoldnim je uci-
telem télocviku a zemépisu. Ve svém volném case vyhledava sportovni
aktivity se svymi prateli ¢i s nimi obcas rad navstivi restauracni zari-
zeni. M4 také velky prehled o sportovnim déni a nejvice o volejbalu,
ktery sam hraje za druholigovy prazsky tym. Je také velkym fanouskem
extraligového muzského tymu Lvi Praha a nechybi na zadném domacim
utkani.
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Jana

Jana je ve svych 49 letech dvojnédsobnou maminkou. M4 manzela, dceru
Ivu, které je 17 let, a 14letého syna Michala. Oba hraji volejbal, ke kte-
rému je privedla maminka, kterd ho také diive aktivné hrala. Starsi ze
sourozencu Iva je dokonce v kadetské reprezentaci a hraje extraligu ka-
detek a juniorek. Mladsi Michal tak sikovny neni, ovSem se svym tymem,
kde ma mnoho kamaradi, hraji Cesky pohar Zékt. Jana pracuje jako
obchodni zastupkyné, proto nema na své déti moc casu a velmi casto
fesi pracovni problémy prostiednictvim mobilu. Chce vSak mit alespon
prehled, jak si déti vedou pri zapasech ve sportu, ktery ma sama moc
rada.

4.3 UI a priuchod aplikaci

Veskeré prvky budou na obrazovce poskladany tak, aby byla prace s nimi
pro uzivatele co nejintuitivnéjsi. Jestli tomu tak opravdu bude, bude zjisténo
pti testovani UL

Zaklad obrazovek aplikace bude tvorit zahlavi, zapati a hlavni ¢ast. Zahlavi
bude mit své stalé prvky a ostatni se budou ménit v zavislosti na kontextu
obrazovek. Zapati bude obsahovat prvky, které se nebudou ménit, a spolu
se zahlavim budou dostupné na kazdé obrazovce aplikace. V hlavni ¢asti se
budou nachéazet data a informace, které bude mit kazda obrazovka ruzné.

V zahlavi bude vzdy nazev dané obrazovky a tlacitko na profil uzivatele.
Na obrazovkéach, jejichz obsah je mozné pridat do oblibenych, bude vedle tla-
citka Profil také tlacitko s ikonou srdicka, které indikuje, jestli dany obsah
stranky je v oblibenych ¢i nikoliv. Posledni prvek zdhlavi bude zobrazen v za-
vislosti na kontextu pruchodu aplikace. Tlac¢itko, které odkaze na predchozi
obrazovku, bude na obrazovce pritomno pouze, pokud bude logické odkazovat
na predchozi obrazovku. Na obrazovkach, na kterych bude potieba pouzit dalsi
menu, bude zédhlavi rozsiteno o dalsi radek, kde toto menu bude zobrazeno.

V zapati se bude nachazet pét tlacitek, ktera, jak se predpokldda, bu-
dou velice casto pouzivana. Tlac¢itkem Domn, které se bude nachazet tplné
vlevo, se uzivatel bude moci odkudkoliv vratit na domovskou obrazovku. Uplné
vpravo bude umisténé tlac¢itko Vice, které bude odkazovat na obrazovku s hlav-
nim menu celé aplikace. Uprostied zapati se bude nalézat tlac¢itko Oblibené,
kterym se uzivatel dostane na obrazovku, kde budou zobrazeny jeho oblibené
tymy, hraci a soutéze. Vedle tlacitka Oblibené se budou nachéazet tlacitka,
které budou odkazovat na extraligu muzi a zen. To jsou soutéze, které uziva-
telé webu cvf.cz hledaji nejcastéji.

Na obrézcich @, @ a @ jsou zobrazeny wireframy aplikace, které byly
vytvoreny v aplikaci Draw.io. Je na nich zachyceno také provizani jednotli-
vych obrazovek a jejich priblizny vzhled. Jak bylo popsano v resersi, wireframe
je technicky vykres. Hlavnim tcelem téchto wireframii proto neni prezentovat
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vzhled aplikace, ale prichod aplikaci a umisténi prvk na obrazovkach. Svétle
modrou barvou jsou vybarvena tlacitka. Po stisku nékterych tlac¢itek aplikace
prejde na jinou obrazovku. Od téchto tlacitek je vedena cervena cara, kterd
tento prechod zna¢i. Tmavé modrou barvou je symbolizované stisknuté tla-
¢itko.

Obrazovky, na které je odkazovano tlacitky v zahlavi a zapati aplikace,
jsou na obrazku {.1. Jsou to obrazovky, na které se uzivatel dostane na jeden
stisk tlacitka odkudkoliv z aplikace a které by mély byt uzivateli zobrazovany
nejcasteji. Na obrazku je zachyceno hlavni menu aplikace a na jaké obra-
zovky se z néj uzivatel muze dostat. Je zde i obrazovka Soutéze, z které bude
moznost dostat se na obrazovky konkrétnich soutézi, viz obrazek {.3.

Neékteré obrazovky nejsou detailné rozebrany. Duvodu je nékolik. Bud ob-
razovky, na které se z nich lze dostat, jsou jiz zahrnuté na jinych obrazcich
nebo v hlavni ¢asti zddné tlacitko s odkazem na dalsi obrazovky neobsahuji ¢i
jejich obsah bude muset byt projednan s CVS. Napiiklad na obrazovce Profil
se uzivatel pouze prihlasi, aby mu byla poskytnuta funkce oblibenych. Z hlavni
¢asti obrazovky Oblibené se zase uzivatel dostane pouze na obrazovky, které
jsou jiz zahrnuty na obrazku ¢i

4.4 Vzhled obrazovek aplikace

Jak bylo doporuceno v analytické ¢asti, design aplikace bude inspirovan mo-
bilnf aplikaci Cesky florbal a zaroveti bude reflektovat design webu cvf.cz, aby
byla dodrzena jednota CVS. Navrh vzhledu obrazovek byl vytvoren v aplikaci
AdobeXD. V aplikaci budou figurovat dvé hlavni barvy, viz obrazovky na ob-
razku f.4. Modra, ktera bude i odstinové podobna modré barvé z webu cvf.cz,
bude jako pozadi v hlavni ¢ésti a cervend bude pouzita jako podklad v za-
hlavi a zapati aplikace. Pro zvyraznéni prvki na obrazovce budou na jejich
pozadi tyto barvy ztmavené. Jelikoz jsou odstiny téchto barev tmavsi a tézké,
na barvu textu bude vhodné pouzit barvu bilou, kterd by méla aplikaci ,,od-
vzdusnit®.

V aplikaci bude vhodné také pouzit obrazky s volejbalovou tematikou.
Mnoho ikon a piktogrami, které jsou vytvoreny od profesiondlniho grafika,
mé CVS k dispozici. K témto grafickym symboliim ndm CVS poskytnul pii-
stup a umoznil jejich vyuzivani v aplikaci. Na nékterych obrazovkéch (napf.
Extraliga muzi ¢i Menu) na obrazku jsou v pozadi hlavni ¢asti pouzity
pravé tyto symboly, které by mély udélat obrazovky pestiejsi. Dale budou
v aplikaci vyuzity symboly pro Cesky volejbal & extraligu muzi a zen, které
jsou na obrazku také vidét.
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Obrézek 4.1: Wireframe zékladni obrazovky
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Obréazek 4.2: Wireframe obrazovky menu




4.4. Vzhled obrazovek aplikace
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Obrazek 4.4: Navrh vzhledu obrazovek aplikace
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KAPITOLA 5

Implementace

Jak bylo v praci nékolikrat zminéno, jadro implementacni ¢asti aplikace je
zahrnuto v bakalarské praci Martina Kopa. V této praci je implementace za-
meérena vyhradné na design a Ul Ve zdrojovych kédech jsou uvedeny vSechny
komponenty, které se na obrazovkach vyskytuji, a jejich popis vzhledu po-
moci CSS. Jak komponenty pracuji s daty, je jiz v kompetenci kolegy Martina
Kopa. Zde se bakalarské prace protinaji a je to divodem, proc¢ jsme se na
tvorbé hierarchie komponent podileli oba. Jedina cast, ktera zatim nebude
naimplementovana, je sekce reprezentace, protoze k dattim o ni neméame pri-
stup.

5.1 Komponenty

Zakladni komponentou, na které je zachyceno zahlavi, zapati a hlavni ¢ast
obrazovek, je tfida AppRoot. Nachazi se i se svymi vSemi prvky v balicku app.
Prvky, které zavisi na obsahu obrazovek, si nastavuji jednotlivé obrazovky
u sebe pomoci vefejnych metod t¥idy AppRoot. Jeji metoda setMaster()
méni obsah hlavni ¢asti, tudiz pomoci ni aplikace prechdzi na jinou obra-
zovku. Novy obsah, tudiz nova obrazovka, je preddana jako argument. Ttidy
téchto obrazovek se nachazi v balicku master a na konci jména maji vzdy
priponu Master. Tyto komponenty se vyskytuji jako hlavni ¢asti obrazovek
a vzdy rozsituji (extends) abstraktni tfidu Master, kterd rozsifuje (extends)
tfidu VerticalLayout. Nachazi se v nich prvky, mensi komponenty, které
jsou vytvoreny uvnitr tiidy obrazovky nebo jsou k dispozici v balickadch com-
ponents (mensi prvky) ¢i contents (celé obsahy hlavni ¢asti).
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public class MatchMaster extends Master {

private final Horizontallayout summary = new HorizontallLayout();
private final Verticallayout result = new VerticalLayout();

private final Master fallback;

public MatchMaster(Master fallback, EMatch match) {
this.fallback = fallback;

addClassName ("master") ;
addClassName ("match-master") ;

Label sets = new Label(match.getResult());
sets.addClassName("sets");

result.add(new Label(match.getDate()),
sets,
new Label (match.getResultDetail()));

new TeamCardVertical (match.getHomeClub()) ;
new TeamCardVertical (match.getAwayClub());

TeamCardVertical homeCard
TeamCardVertical awayCard
homeCard.setFallback(this);
awayCard.setFallback(this);

summary.add (homeCard, result, awayCard);
add (summary) ;

@0verride

public void init() {
AppRoot . setBackground (ImageEnum. SYMBOL) ;
AppRoot.setBtnLike(false) ;
AppRoot .setTitle (Txt.MATCH_TITLE);
AppRoot.setSubheader (Collections.EMPTY LIST);
AppRoot.setBtnBack(e -> {

AppRoot.setMaster(fallback) ;

3

Vypis kédu 4: Ttida MatchMaster
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public TeamCardVertical (ETeam team) {
this.team = team;

Gender gender = identifyGender (team.getLeagueCode());
if (gender == Gender.MALE)

getContent () .addClassName ("team-card-male") ;
else

getContent () .addClassName ("team-card-female") ;
name.addClassName ("name") ;

name.setText (team.getShortName());

getContent () .addClickListener(e ->{
AppRoot.setMaster (new TeamMaster(getFallback(), team));

B

layout.add(avatar, name);
getContent () .add (layout) ;

Vypis kédu 5: Konstruktor tridy TeamCard Vertical

Ve vypisu kédu H je vidét trida MatchMaster bez importovanych balick,
kterd implementuje obrazovku detailu zapasu. Za zminku stoji nékolik ¢asti
kédu:

1. Metoda init () musi byt kazdou tfidou, kterd rozsituje abstraktni t¥idu
Master, prepsidna. Jsou zde nastaveny vSechny proménlivé prvky tiidy
AppRoot.

2. Metoda addClassName () je metodou tiidy VerticalLayout. Jako argu-
ment dostava textovy retézec, podle kterého je tato trida pfi popisovani
vzhledu v CSS identifikovana.

3. Ttida TeamCardVertical inicializovand v konstruktoru je jedna z kom-
ponent, které jsou vytvoreny z predpripravenych komponent pouze
pro potteby této aplikace. Nachézi se v balicku components.cards a jeji
konstruktor je zobrazen ve vypisu kédu f. Je zde zachyceno pouziti me-
tody setMaster () tiidy AppRoot. Po stisku této komponenty prejde apli-
kace na novou obrazovku, kterd je implementovana tiidou TeamMaster.

V implementaci bylo zjisténo, Ze je vice typu soutézi a ze pro ruzné typy

soutéze je v aplikaci vhodné pouzivat jinou strukturu obsahu obrazovek.
Oproti navrhu byla proto pridana dalsi obrazovka detailu soutéze, viz obrazek
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.main {
background: linear-gradient(180deg, $main-blue 20%,
rgba(20,84,211,1) 80%, $main-blue 100%) ;

Vypis kédu 6: Linearni gradient v CSS

@. Tato obrazovka, kterda zahrnuje nové obsahy, zachycuje soutéz hranou
turnajovym systémem a je jinak strukturovana nez obrazovka detailu soutéze
na obrazku

5.2 CSS

CSS slouzi k popsani vzhledu prvkid na obrazovce, proto bude tato Cast za-
méfena na implementaci designu aplikace. V navrhu vzhledu aplikace byly
shledany drobné nedostatky, které zde budou popsany a opraveny.

Po diskuzi s kolegou a vedoucim bakalaiské prace, bylo rozhodnuto, zZe
bude nutné pozadi aplikace odlehcit. Barvy, které byly do pozadi zvoleny,
jsou velmi syté, proto bude vhodné pridat svétly prvek. Na obrazku je
zachycena obrazovka aplikace, na které je v hlavni ¢asti vytvoren linedrni
gradient, viz vypis kdédu [§. Tento prvek by mél cely vzhled aplikace odvzdusnit.

Do aplikace bude ptiddn prvek, ktery by mél od sebe oddélovat jednotlivé
komponenty. Jedna se o tmavé modrou ¢aru. Nékteré komponenty pouze svym
jingym pozadim nejsou totiz dobfe odlisitelné od jinych. Diky této catre by
se mély komponenty stat vice vyrazné a mély by se oddélit od ostatnich.
Na obréazku je tento prvek pouzity mezi fadky tabulky.

V navrhu aplikace jsou tmavé ¢ervenou zvyraznéna tlac¢itka v zadhlavi a za-
pati aplikace. V realizaci je shleddno, Ze bez zvyraznéni tlac¢itek vypadaji ob-
razovky lépe a zaroven je pro uzivatele stile jasné, ze se jedna o tlacitka. Proto
na obrazku je jiz zahlavi a zapati bez zvyraznéni.

V implementaci byly udélany jesté dalsi drobné vzhledové apravy oproti né-
vrhu. Ty jsou vSak pouze estetické, proto v této praci nebudou detailné roze-
brané.
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Soutéz
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Obrazek 5.1: Screenshot obrazovky soutéze hrané ligovym systémem
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Obrazek 5.2: Screenshot obrazovky soutéze hrané turnajovym systémem
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KAPITOLA 6

Testovani

6.1 Uzivatelské testovani

Uzivatelské testovani nebo také testovini pouzitelnosti se zaméruje na Ul
Slouzi ke zjisténi, jak dany produkt uzivatelé pouzivaji a jak s nim pracuji.
Uzivatelské testovani lze udélat nékolika zpusoby. V této praci byl zvolen
zpusob, ve kterém budou uzivatelé pri snaze dosazeni cil testovacich scénariu
sledovani pozorovatelem a zaroven své vysledky budou uvadét do dotazniku.

6.1.1 Priprava a pribéh testovani

Prvni ¢4st dotazniku bude zamérena na ziskani informaci o testovaném a bude
velice podobna prvni ¢asti uzivatelského prizkumu v analyze. V druhé c¢asti
budou otazky pokladany tak, aby testovani odpovédi hledali v aplikaci.

Po kazdé otazce bude nasledovat zhodnoceni testovaného, co se mu pri pru-
chodu aplikaci libilo, co se mu naopak nelibilo a jeho doporuceni aplikaci.
Presné znéni otazek lze najit v priloze, v niz je dotaznik k testovani do-
stupny. Uzivatelé se pti téchto otazkach budou snazit v aplikaci najit informace
podle téchto Sesti testovacich scénait, které by meély pokryt vétsinu mozného
pruchodu aplikaci:

1. V prvnim testu bude testovany pridavat své oblibené druzstvo do oblibe-
nych. Pokud zddné nema, bude mu moderdatorem pridéleno. Po ptidani
se jesté presvédci, jestli dané druzstvo v oblibenych opravdu je. Bude tak
ziskana predstava, jak je pro uzivatele intuitivni pridavani do oblibenych
a zdali vi, kde oblibené hledat.

2. Testovany bude vyzvan, aby vyhledal hrace jménem Viktor Lipa, ktery
hraje za tym Drasov v soutézi 2. liga muzu. Diky tomu bude zjiSténo,
jestli je pro uzivatele intuitivnéjsi hledat hrace pres tym ¢i soutéz, v které
hraje, nebo pres vyhledavani hraca.
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3. Cil testovaného bude najit ¢lanek s nazvem ,Benjaminci 2008“ chlapci
pokracuji v Koliné v rubrice mladez a vypsat prvniho nominovaného
hrace. Zde bude testovano, jestli je struktura zpravodajstvi jednoznacnd
a pro testovaného je prirozené dostat se do detailu ¢lanku stiskem na néj
v rubrice zpravodajstvi.

4. Testovany bude mit za kol vyhledat zapas 3. kola v 1. ¢asti prvni ligy
juniorek skupiny D mezi Niachodem a Lanskrounem a zjistit soupisky
obou tymii. Vysledek tohoto scénafe nam poskytne informace, jak pre-
hledné je vytvorena obrazovka soutézi a zdali si jsou uzivatelé védomi
komponenty, kterd usnadnuje vyhledavani kol soutéze.

5. Tento scénatf bude velice podobny scénéaii minulému, nebot testovany
bude opét hledat v detailu soutéze. Tentokrat vsak v extralize junioru,
kterd méa jinou strukturu nez soutéz v minulém scénafi. Hraje se turna-
jovym systémem a testovany bude hledat vitéze 3. turnaje skupiny B.
Testovany by jiz nemél mit problém po minulém tkolu dostat se na de-
tail soutéze. Bude vsak sledovan, jak se v jiné strukture detailu soutéze
orientuje.

6. V tomto scénari bude mit testovany za tikol se dostat na detail beachvo-
lejbalového turnaje juniorek, ktery se bude konat 20. 6. 2020 v Jihlaveé,
a zjistit bodové ohodnoceni tohoto turnaje. Timto scéndfem bude zjis-
téno, jestli testovany nemd problém s nalezenim sekce beachvolejbalu
a s orientaci v této sekci.

Uzivatel bude poucen o pribéhu testu moderatorem, ktery ho i celym tes-
tem provede. Pozorovatel bude béhem testu uzivatele sledovat a délat si o jeho
poc¢inani poznamky. Pro potfeby tohoto testovani bude stacit, kdyz modera-
tor a pozorovatel bude jedna osoba. Uzivateli budou poskytnuta dvé zarizeni.
Na jednom bude vypliovat dotaznik a na druhém pobézi aplikace, v které
bude plnit zadané tlohy.

K testovani bylo pozvédno 8 respondentt, protoze dle [] je pro zjisténi 80
% UI chyb zapotiebi pouze 8-10 testovanych, coz pro ucely testovani staci.
Persony, které byly namodelovany v navrhu, odpovidaji potencidlnim uziva-
telim aplikace. Testovani proto byli vybrani na zakladé podobnosti s témito
personami. Personé typu A odpovidaji ¢tyTi testovani. Konkrétné dva se nej-
vice podobaji personé jménem Stépan a dva personé jménem Karel. Dalsi t¥i
testovani jsou podobni personé jménem Jana, protoze vsichni t¥i jsou rodice
volejbalistt ¢i volejbalistek a jsou ve stejném véku. Posledni testovany je anti-
persona neboli persona typu C, ktery se ve volejbalovém prostiedi nepohybuje.

6.1.2 Vysledek testovani

K vyhodnoceni testovani slouzily odpovédi testovanych v dotazniku a po-
znamky pozorovatele. Pokud byly odpovédi respondenti zaznamendny u po-
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6.1. Uzivatelské testovani

zorovatele, po testovanych pak odpovédi v dotazniku vyzadovany nebyly. Po-
znamky pozorovatele jsou tedy cennéjsim materidlem, i diky internim poznam-
kam, které detailnéji popisuji pocinani testovaného. Tato data byla zpraco-
vana a nasledné analyzovana. Jelikoz bylo respondentti pouze osm, bylo mozné
vSechna data zpracovat rucné.

Testovani se velmi osvédcéilo a prineslo nékolik poznatkt, které jinym zpi-
sobem ziskat nelze. Tyto poznatky byly rozdéleny do nékolika skupin, v kte-
rych jsou také vypsany:

Kritické problémy
Do této skupiny patii problémy, které znacné zneprijemnily testovanym
pruchod aplikaci a které bude nutné v blizké dobé opravit:

o Na tlac¢itku, které odkazuje do menu aplikace, je napsano Vice, coz
je matouci.

o Aplikace je v céastech, kde se casto pristupuje na svazovou API,
hodné pomala.

e V obrazovce detailu soutéze chybi ndzev soutéze. Uzivatelé tak ne-
védi, kde se pravé nachazi.

o Urzivatelé jsou na mobilu zvykly pouzivat tlacitko zpét, které se
nachazi na mobilnich zafizenich dole. Po stisku tohoto tlacitka se
vsak misto o¢ekdvaného ndvratu na predchozi obrazovku aplikace
ukondi.

e Menu, které se nachazi pouze na nékterych obrazovkach dole
nad zapatim obrazovky, neni dostatecné vyrazné a testovani ho
Casto prehlizeli.

Vaziné problémy
Tyto problémy testovani vétSinou ani nezaznamenali nebo jim nepiikla-

dali takovou vahu, ale pri jejich neexistenci by se jim prace v aplikaci
zjednodusila ¢i zpiijemnila:
e Na obrazovkéach, kde se vyhledavaji hrac¢i nebo druzstva, si ¢asto
testovani nevsimli okénka pro vyhledavani.

e Datum je ve Spatném forméatu, coz bylo obcas pro testované ma-
touci.

e Soupisky druzstev se nenachazi jiz u detailu zapasu.

e V soutézich nejsou vhodné oddélené muzské soutéze a zenské sou-
téze.
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6. TESTOVANT

Zajimava doporuceni
Doporuceni ¢i napady, na které testovani prichazeli béhem pruchodu
aplikaci pri dosazeni cilii uzivatelskych scénait nebo k jejich vzniku svym
poc¢indnim béhem testovani prispéli:

e Druzstva vyhledavat podle soutézi.

e Tlacitko, které odkazuje do oblibenych, dat i do menu.

Zvyraznit, kdyz je uzivatel v sekci beachvolejbalu.

Pridat loga klubi, podle kterych se lépe druzstvo hleda.

U zZenskych soutézi dat do pozadi hracku misto hrace.

Pozitivni reakce

Do této skupiny patti pozitivni reakce od testovanych, co se jim na apli-
kaci libi:

e Prehlednost a jednoduchost
e Vzhled

Testovani slouzilo zvlasté ke zjisténi Ul chyb a problémt. Pozitivni reakce
jsou vsak také dulezité, protoze diky nim vime, co naopak v aplikaci neménit
(napr. testovanym se libil barevny vzhled aplikace). Testovani pozitivné rea-
govali i na jednoduchost a prehlednost, coz je pro néas dulezitd zpétnd vazba,
protoze je to jeden z hlavnich zdmért aplikace. Jako velky problém se jevi
rychlost aplikace. Tento problém bude nutné vytesit pres vlastni databazi,
ktera si bude brat data ze svazové API a bude je 1épe strukturovat. Zajimavé
doporuceni je vyhledavat druzstva podle soutézi. Lze i oba zptisoby vhodné
sloucit, coz se zatim zda jako nejlepsi zpiisob.
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KAPITOLA 7

Dalsi vyvoj

Vyvoj aplikace, na kterém se budeme stale podilet s kolegou Martinem Ko-
pem, bude pokracovat i po dokonceni bakalaiskych pracich. V ptilce ¢ervna
roku 2020 bude aplikace piedstavena vedeni CVS. Do této doby bude vhodné
v aplikaci opravit kritické Ul chyby, které byly nalezeny diky uzivatelskému
testovani. P1i testovacim provozu, ktery by mél trvat 3 mésice, budou opraveny
zbylé chyby a aplikace bude rozsitena o funkcionality, které budou schvaleny
CVS. Béhem tohoto testovactho provozu bude také zjisténo, jak bude provoz
a dalsi vyvoj aplikace naroény a zdali to bude ve dvou vyvojarich zvladnutelné.
Pokud tomu tak nebude, bude vhodné do tymu pribrat dalsi vyvojare.
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Zaver

Cilem bakalaiské prace bylo analyzovat a navrhnout novou mobilni aplikaci
pro CVS, ktera se vyznacuje svou jednoduchosti a piehlednosti.

V préci bylo na zakladé prizkumu rozhodnuto, ze aplikace bude napsana
v jazyku Java s vyuzitim jejiho frameworku Vaadinu. V byznys analyze se na-
chézi informace, které jsou uréeny zvlasté pro vedeni CVS. Nejdilezitéjsi ¢asti
byznys analyzy jsou finance, kde je popsano, jak bude vyvoj aplikace i¢tovan.
V uzivatelském prizkumu byl vytvoren dotaznik o webu cvf.cz. Tento dotaznik
vyplnilo 277 respondentt. Diky tomu bylo ziskdno dostatetné mnozstvi dat na
analyzu webu cvf.cz a vytvoreni funkénich pozadavka na aplikaci. Prazkum
ukazal, Ze na webu cvf.cz se uzivatelim opravdu informace nehledaji dobte
a pro¢ tomu tak je. Tyto poznatky byly vyuzity pri navrhu této aplikace.

Na zékladé existujicich feseni a funkénich pozadavki na aplikaci bylo na-
vrzeno vlastni feseni aplikace, které popisuje, jak bude aplikace vypadat a co
bude umét. V navrhu byly namodelovany persony a pripady uziti. Podle nich
bylo nésledné navrzeno Ul a priichod aplikaci, které jsou vidét na obrazcich
s wireframy aplikace. Byl také popsan vzhled aplikace, ktery byl pozdéji im-
plementovan pomoci CSS. V této praci bylo implementovano i rozlozeni jed-
notlivych prvki na obrazovce a pruchod aplikaci, kde se tato bakalarska prace
a prace kolegy prolinaji. Po implementaci byla aplikace otestovina na uzivate-
lich. Diky testovani byly nalezeny UI chyby a problémy, které budou v dalsim
vyvoji odstranény.

Béhem celého vyvoje bakalarské prace byla mobilni aplikace a jeji funkc-
nosti diskutovany s kolegou Martinem Kopem, ktery mél na starosti imple-
mentaci této mobilni aplikace. Spoluprace s kolegou se zdafila a vysledkem
je funkéni mobilni aplikace, kterd bude pozdéji zavedena do praxe a na jejim
vyvoji se i nadale budeme s kolegou podilet. Dale by bylo dobré realizovat
a implementovat funkcionality, které jsou jiz vymysSlené a byly nad ramec
bakalaiské prace. Tyto funkcionality budou diskutovany s vedenim CVS.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

CVS Cesky volejbalovy svaz
UI Uzivatelské rozhrani (angl. User Interface)
UX Uzivatelsky prozitek (angl. User Experience)

API Aplikacni programové rozhrani (angl. Application Programming Inter-
face)

CSS Cascading Style Sheets

Sass Syntactically Awesome Style Sheets

HTML Hypertext Markup Language

SVN Apache Subversion

VCS Systémy pro spravu verzi (angl. Version Control System)

CVS Concurrent Version System

JVM Java Virtual Machine

DOM Objektovy model dokumentu (angl. Document Object Model)
MH Clovékohodina (angl. Man-hour)

VIS Volejbalovy informacni systém
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PRILOHA B

Obsah prilozeného CD

Teadme . tXE ¢t vttt e struény popis obsahu CD
I o P zdrojové kédy
1 o P A zdrojové kbédy implementace
tCSS .......................................... zdrojové kbédy v CSS

JAVA et e e zdrojové kédy v Javé
python.py .....oooovviiina.. zdrojovy kéd pro prizkum v Pythonu
thesis.teX...ovvvireeernnnnn. zdrojova forma préace ve formatu IATEX

| thesis.pdf........oooiiiiiiiiiiiii, text prace ve formatu PDF
| zadani.pdf ...... .ol zadani prace ve formatu PDF
| _research ..........c..oiiiiiiiiiiiann. soubory k uzivatelskému pruzkumu
data.CoV . rr it odpovédi respondenttt v CSV
survey.pdf ... dotaznik o webu cvf.cz

L tesSt e soubory k uzivatelskému testovani
tdata. o= P odpovédi respondentt v CSV
survey.pdf .............. dotaznik k uzivatelskému testovani aplikace

67



	Úvod
	Cíl práce
	Hlavní cíl
	Dílčí cíle

	Rešeršní část
	Technologie
	Programovací jazyky a frameworky
	Java
	Vaadin
	Javascript
	React
	CSS

	Nástroje pro spolupráci
	Systémy pro správu verzí
	Správa úkolů

	Závěr

	Uživatelský prožitek a uživatelské rozhraní
	Závěr


	Analýza
	Použité technologie
	Byznys analýza
	Záměr
	Vize
	Harmonogram
	SWOT analýza aplikace
	Finance

	Uživatelský průzkum
	Sběr dat
	Analýza dat
	Závěr

	Funkční požadavky
	Nefunkční požadavky
	Existující řešení
	Mobilní web ČVS
	VIS
	Český florbal

	Vlastní řešení

	Návrh
	Případy užití
	Persony
	UI a průchod aplikací
	Vzhled obrazovek aplikace

	Implementace
	Komponenty
	CSS

	Testování
	Uživatelské testování
	Příprava a průběh testování
	Výsledek testování


	Další vývoj
	Závěr
	Bibliografie
	Seznam použitých zkratek
	Obsah přiloženého CD

