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Abstrakt

Tato préace je soucasti projektu Aplikace rugby. Cilem tohoto projektu je tvorba mobilni aplikace
pro zafizeni s opera¢nim systémem Android, zaméiujici se na organizaci rugbyovych klubt. Jejim
cilem je usnadnit nejen administrativni a planovaci ¢innosti uvniti klubu, ale napriklad i pomoci
s organizaci turnaje ¢i s motivaci déti.

Prace zachycuje analyzu organizace tréninka v rugbyovém klubu a pozadavkl trenéri rugby
a rodi¢u hrac¢u rugby, analyzovany byly i dostupné alternativni aplikace a jiz vytvorené zave-
reéné prace na podobné téma. Na zdkladé analyzy vzejde navrzeny modul aplikace umoznujici
organizaci a spravu tréninkt. Navrzeno bylo i uzivatelské rozhrani mobilni aplikace. Navrzeny
modul aplikace je v praxi realizovan tak, Ze je rozsifena stavajici mobilni aplikace pro operac¢ni
systém Android a serverova ¢dst. Vysledny modul aplikace byl podroben nékolika typtm testu.

Klicova slova organizace tréninkti, planovani tréninki, sportovni klub, rugby, tymové sporty,
mobilni aplikace, Android, Kotlin

Abstract

This bachelor thesis is a part of a Rugby application project. The aim of this project is creation
of an mobile application for devices with Android operating system, which is targeting the
management of rugby clubs. The goal is to simplify not only the management within the club,
but also tournament planning and motivation of children.

Thesis covers the analysis of training organization within the rugby club and requirements of
club coaches and players’ parents. Several alternative applications and theses which cover similar
topic were analysed too. The application core module, which allows management of training,
was designed according to the mentioned analysis. The user interface of the mobile application
was designed too. The core module is realized by extending a previous version of an Android
OS mobile application and the remote server. Final module of an app was tested by numerous
test types.

Keywords training organization, training planning, sports club, rugby, team sports, mobile
application, Android, Kotlin
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Uvod

Béhem nékolika poslednich let zazivaji neobvykly rozmach takzvané chytré telefony, c¢asto
oznacované téz jako smartphony. Tato zarizeni maji dostatecny vykon pro vétsinu béznych tkont
a jsou dnes dostupné téméf komukoliv. Navic diky pokryt{ velké ¢asti Ceské republiky technologii
4G je mozné témér neustalé pripojeni k rychlému internetu.

Mobilni telefon se tak postupem ¢asu stal vhodnym néstrojem pro automatizaci zdlouhavych
rutin svych uzivateli. Stejné tak velky rozmach zazivaji i aplikace urc¢ené pro tyto telefony.
Moznost automatizace a usnadnéni rtznych rutinnich tkont je velmi lakavé, proto dnesni trh
nabizi celou fadu aplikaci témér ve vSech odvétvich, sport nevyjimaje.

Téchto vyhod si je védom i Ing. Jifi Chludil, vedouci této prace, ktery mé oslovil s nabidkou
vypracovat mobilni aplikaci pro Rugby Club Ri¢any. Aplikaci, ktera by méla usnadnit organizaci
klubu a interni ¢innosti jisté oceni vsSichni ¢lenové klubu. Tato nabidka mé zaujala, proto v ramci
této bakalarské prace pokracuji na jiz rozpracovaném projektu Aplikace rugby. Vysledna aplikace
vsak nebude pristupna pouze tomuto klubu, ale moznost jejiho vyuziti budou mit i ostatni kluby.

Prace je rozdélena do nékolika kapitol. Nejprve bude ¢tenar sezndmen se soucasnym stavem
aplikace. Bude zde popsana architektura systému, prehled funkcionalit aplikace a technologie,
které byly pro vyvoj aplikace pouzity.

V kapitole Analyza bude analyzovan soucasny stav organizace tréninki v rugbyovém klubu,
dostupné alternativni aplikace a zavérec¢né prace na podobné téma. Téz budou analyzovany i po-
zadavky budoucich uzivatela. Z této kapitoly vzejdou konkrétni funkéni a nefunkéni pozadavky
na vysledny modul.

Kapitola Navrh bude popisovat navrzeni modulu tréninkt. Budou stanoveny jednotlivé pti-
pady uziti a vytvoreny piislusné diagramy. Nasledné bude navrzeno uzivatelské rozhrani modulu.

V dalsi kapitole Implementace budou shrnuty zmény v implementaci oproti navrhu a v pri-
ruckach bude implementovany modul popséan.

Popis manudlnich a automatickych testt, kterymi byl modul aplikace podroben, obsahuje
kapitola Testovani.

Posledni kapitola se zabyva moznym budoucim rozsifenim modulu tréninku a Aplikace rugby.

Aplikace rugby navazuje na rozpracovany prototyp z predméti BI-SP1 a BI-SP2.1. Prace
mé tymovy charakter a je tvofena ve spolupraci s Danielem Karlovskym [1], Janem Spetlem [2]
a Maté&jem Ulmanem [3], ktefi také v rdmci svych bakaldiskych praci pracuji na jednotlivych
modulech aplikace.






Kapitola 1

Cil prace

Hlavnim cilem této bakalarské préace je vytvoreni modulu tréninku mobilni aplikace Aplikace
rugby, kterd mé za kol usnadnit organizaci a interni procesy v rugbyovém klubu. Dil¢imi cili je
provést analyzu soucasného zptisobu organizace tréninku v rugbyovém klubu spolu s pozadavky
rugbyovych trenérti a rodi¢t hrac¢t, tedy budoucich uzivateli aplikace. Déle je pak tfeba ana-
lyzovat dostupné alternativni aplikace a zavérecné prace na podobné téma. Z analyzy vzejdou
konkrétni funkéni pozadavky, na jejichz zakladé bude navrhnut a implementovan prototyp mo-
dulu mobiln{ aplikace, ktery by mél uzivateltim prostiednictvim této aplikace usnadnit organizaci
a spravu tréninkda.

Vystupem praktické ¢asti prace je serverova ¢ast aplikace a prototyp mobilni aplikace ur-
¢eny pro zarizeni s opera¢nim systémem Android. Obé c¢asti systému budou naimplementovany
v jazyce Kotlin a budou v této préaci otestovany.

Tato prace navazuje na jiz rozpracovany prototyp aplikace a vznikd ve spolupréaci s Rugby
Club Ricany.






Kapitola 2

Soucasny stav aplikace

Prace na aplikaci byly zahdjeny v letnim semestru 2019/2020 v pfedmétu BI-SP1. V rdmci
tohoto predmétu maji studenti moznost vyzkouset si praci na vétsim projektu. Jednim z nabize-
nych projektt byl i projekt Ing. Jiftho Chludila, jehoz zaddnim bylo vyvinout aplikaci pro Rugby
Club Ri¢any. Cilem této aplikace je usnadnit klubfim nejen administrativni a planovaci ¢innosti
uvnitt klubu, ale naptiklad i pomoci s organizaci turnaje ¢i s motivaci déti. K tomuto projektu
se prihlasilo celkem Sest studenti— autor této bakalaiské prace, Daniel Karlovsky, Jiri Matéjka,
Matéj Ulman, Jan Startistka, Jan Spetl —a v tomto slozeni se projekt zacal realizovat. Prace na
tomto projektu pokracovaly i v predmétu BI-SP2.

Po tvodnim sezndmeni Ing. Chludila s projektem zacaly prace na analyze zdkladnich funkc-
nich a nefunkénich pozadavki, na jejichz zdkladé byl vytvoren model pripada uziti, které je na
obrazku R.1. Nésledné byly vybrany vhodné technologie a byl vytvoren navrh logické architek-
tury. Po implementaci vzesel zdkladni prototyp aplikace. Na obrazku R.7 je zndzornén doménovy
model vytvotrené aplikace vygenerovany programem Enterprise Architect. Samotny prototyp apli-
kace po ukonceni predmétu BI-SP2 nenabizi mnoho, a proto bylo po diskuzi s vedoucim projektu
rozhodnuto, ze se budou nékteri clenové tymu vyvojem aplikace zabyvat ve svych bakalarskych
pracich. Konkrétné tato prace se tykd modulu tréninkt, Daniel Karlovsky se zhostil modulu
zdkonného zastupce [1], téma bakalaiské prace Jana Spetla je modul vyzvy [2] a Maté&j Ulman
pracuje na modulu organizace turnaji a zapasi [B].

2.1 Architektura systému

Vyvijena aplikace byla navrzena jako tiivrstva. Takovato aplikace netvori jeden program, ale
funkéni celky jsou rozdéleny do spolupracujicich vrstev, kde kazda zodpovida za jinou c¢ast. Mezi
jednotlivymi vrstvami probiha prenos dat. Vyhodou takového navrhu je, ze jednotlivé vrstvy
jsou na sobé nezavislé a je mozné rozdélit vykon mezi zatizeni uzivatele a server. Dale jsou takto

navrzené systémy snadno udrzovatelné a rozsititelné, jelikoz je mezi jednotlivymi vrstvami nizka
provazanost a kazdd vrstva mé vysokou soudrznost. [5, E]

Prezencéni vrstva

Prezen¢ni vrstvou vyvijeného systému je mobilni aplikace pro platformu Android, kterou
ovlada uzivatel. Byla vytvofena v programu Android Studio s vyuzitim sablon napsanych v ja-
zyce XML. Akce jednotlivych polozek uzivatelského prostfedi jsou napsané v programovacim
jazyce Kotlin. Pri vyvoji aplikace bylo cilem navrhnout co nejintuitivnéjsi a snadno ovladatelné
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Aplikace Rugby
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B Obrazek 2.1 Model pripadu uziti zékladni verze aplikace, prevzato z [H], upraveno



2.1. Architektura systému

B Obrazek 2.2 Doménovy model zdkladni verze aplikace

~accounts
Account o — Club
ot club
~  club: Club ~ accounts: Set<Account>
~ id:Long ~ address: Address
~  password: String ~  id:Long
~  roles: List<Role> C Address ~ name: String
~ username: String ~address ~  players: Set<Player>
- ~ city: String ~  teams: Set<Team>
~account/ = id:Long ~  tournaments: Set<Tournament>
~  postalCode: String .
~  street: String ~club, ~club ~club,
~roles\|/0..*
~addres:
Role
~  account: Account
~ id:Long
i
Organiser
~ tournaments: List<Tournament: 5 WELTIITAC3
e addrsssz.d:resé ~players
~organisers categories: Set<Category>
categoryFields: HashMap<String, Integer> Eiare
closedNominat ons: Boolean
club: Club ~ category: Category
SubField ~subFields endinghatedlimestamp ~club: Club
id: Long ~  frstName: String
category: Category 0.* matches: Set<Match> ~tournamentsNominated| |~ id:Long
descript on: String pov—— name: String ~  lastName: String
id: Long nominatedTeams: Set<Team> 0.* ~ teams: Set<Team>
matches: Set<Match> organisers: Set<Organiser>
tournament: Tournament playingTeams: Set<Team> “players/|\ 0.
~tournament start ngDate: Timestamp
A ~  subFields: Set<SubField>
~subField ~matches -
~tournamentsPlaying/[\ 0..*
Match
~matches0--" ~
~  category: Category matchesHome
~ fnished: Boolean o*
~ id: Long
~  matchLength: Integer .
~nominatedTeams
Coach ~ recorder: Recorder
~teams
~  recordld: Long i . . .
coachedTeams: List<Team> S ;I:aymgTeam 0.. 0. \I/Di'
~ start ngDate: Timestamp ~matchesAway ||
~  subField: SubField € U
- : : . D) s
coaches/|\ 0.. teamAway: Team > T
teamAwayScore: Integer ~teamHome club: Club o*
CEEITES UCELD |“’ coaches: Set<Coach>
mHomeScore: Integer ~teamﬂv§y id: Long
CEMET B = matchesAway: Set<Match>
~match “m;tches&o‘! ~  matchesHome: Set<Match>
N ~  name: String
2 ¢ ~  players: Set<Player>
~coachedTeams0..* |~ tournamentsNominated: Set<Tournament>
tournamentsPlaying: Set<Tournament>
Recorder
~ match: Match
recorder
>
~categories\|/0..* ~category\
~referee ~category|
Referee ¢ Category
~  matches: List<Match> name: String ~category
~category|



Kapitola 2. Soucasny stav aplikace

uzivatelské prostiedi. To umozni budoucim uzivatelim snadné sziti s aplikaci, a tedy i snadné
zapracovani aplikace do klub.

Jednd se o takzvaného tenkého klienta, kde je aplikace pti béhu zavisla na bézicim serveru.
Na server se odesilaji pozadavky, po jejichz zpracovani obdrzi aplikace odpovéd, se kterou dale
pracuje.

Pro komunikaci s aplikaén{ vrstvou bylo vyuzito rozhrani REST API, které umoznuje do
budoucna jednoduchou a snadnou rozsititelnost vznikajici aplikace.

Aplikacni vrstva

Tato vrstva se starad o celkovou logiku aplikace. Jedné se o program bézici na serveru, ktery
obsluhuje pozadavky uzivateli a stard se o spojeni s databazi. Pozadavky uzivatelu prichazeji
formou HTTP dotazi z prezencni vrstvy, které jsou zde kontrolovany a zpracovavany. Tato
¢ast systému byla naprogramovana v jazyce Kotlin. Pro automatické sestaveni backendové ¢ésti
systému byl pouzit ndstroj Apache Maven. V serverové ¢asti aplikace je pouzit aplika¢ni rdmec
Spring Framework, ktery sdruzuje ostatni zabéhlé frameworky.

Vrstva se dale stard o ziskdvani a uklddani dat z datové vrstvy, tedy z databaze, ke které je
tato ¢ast systému pripojena.

Datova vrstva

Datova vrstva se stard o perzistentni uklddani dat. Pro vyvoj této aplikace byla pouzita
databaze H2.

Tato databédze bézi na stejném serveru jako aplikacni vrstva. S aplika¢ni vrstvou je propo-
jena pomoci aplika¢niho ramce Spring Framework, ktery se o propojeni stard automaticky diky
konfiguraénimu souboru. Pro objektové rela¢ni mapovani je pouzit framework Hibernate. Tento
framework déle automaticky vytvari databazové schéma.

2.2 Prehled funkcionalit aplikace

Po ukonceni predmétu BI-SP2 je aplikace zcela funkéni, nabizi vSak pouze zakladni funkce.
Aplikace byla vyvijena pro operacni systém Android verze 5.0. V nésledujicim textu budou
popséany funkce aplikace, které budou usporadany do logickych celki. [H]

Uzivatelské role

Aby mohl uzivatel vyuzivat vétsinu funkci aplikace, je po ném vyzadovano prihlaseni. Uziva-
telsky ucet je prifrazen ke konkrétnimu klubu a veskeré operace, které smi uzivatel provadét, se
tykaji pouze tohoto klubu. Jedinou vyjimkou je administratorsky ucet spravujici celou aplikaci.
Kazdy uzivatel ma prifazené role, které mu nélezi. Tyto role lze kumulovat, jeden uzivatel tedy
muze mit nékolik roli. Nize jsou jednotlivé role popsany.

Spravce klubu Jednd se o nejvyssi roli v klubu. Kazdy klub by mél mit alespon jednoho uzi-
vatele s touto roli, spravct vsak muze byt i nékolik. Muze vytvaret a upravovat uzivatelské
ucty pro ostatni ¢leny klubu a déle jim prifazovat jednotlivé klubové role.

Spravce klubu déle vidi seznam vSech hrach v klubu, které mize taktéz vytvaret a upravovat.
Také mu je umoznéno zakladat a spravovat vsechny klubové tymy. Pod spravu klubu spada
prifazovani a odebirdni trenért daného tymu, prirazovani a odebirani hraci, moznost zménit
nazev a kategorii tymu a moznost nominovat nebo zrusit nominaci na turnaj.
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Rozhod¢i Utzivatel s touto roli pusobi jako rozhod¢i na zapasech, ke kterym je prirazen a dohlizi
na regulérni a hladky priubéh zédpasu. Dale je jeho tkolem potvrzovani vysledného skore
Zapasu.

Pred zapasem muze rozhod¢i vygenerovat jednorazovy kod, ktery preda zapisovateli zapasu.
Zadani kédu umozni zapisovateli vkladat do aplikace prubézné skére zapasu dle instrukei
rozhodc¢iho. Po ukonceni zapasu je nutné potvrdit vysledek, ¢imz se skore ulozi do systému.

Trenér Trenér muze vytvaret nové tymy v klubu. Tymy, ke kterym je prifazen, muze upravovat,
tedy ménit nazev tymu nebo k tymu pritazovat dalsi trenéry. Také muze vytvaret soupisku
tymu tak, ze z hraca klubu zvoli ty, ktefi budou patrit do tohoto tymu. Déle trenér muze své
tymy nominovat na planované turnaje.

Poradatel Jednd se o osobu z klubu, ktera je povéfena organizaci a spravou turnaje. Do kom-
petence této role patii zakladani a uprava turnaju, sprava nominovanych tymua a tvorba
harmonogramu turnaje.

Pro vytvoreni turnaje je treba do formulare zadat atributy turnaje. Témi jsou zacdtek a konec
turnaje, kategorie, kterych se turnaj tyka a pocet hiist, které jsou k dispozici pro jednotlivé
kategorie. Pro snazsi orientaci mize poradatel nasledné jednotliva hristé pojmenovavat. Po
vyplnéni formulare se uzivatel automaticky stava poradatelem daného turnaje. Poradatel dale
miize k turnajim, ke kterym je prirazen, prirazovat dalsi poradatele z klubu.

Po vytvoreni turnaje muze poradatel z nominovanych tymi zvolit ty, které se nakonec turnaje
zucastni. Tim se uzavie moznost prihlaseni dalsich tymi na turnaj. Nasledné ma poradatel
moznost vygenerovat pro turnaj harmonogram zapasu.

Zapisovatel Zapisovatel nemusi mit vlastni uzivatelsky ucet, jelikoz je pro kazdy zapas vybran
nékdo z ucastnikt zapasu. Uzivateli je umoznéno byt zapisovatelem na zapase po zadani
jednorazového kdédu, ktery vygeneruje rozhodéi v aplikaci. Zapisovatel zaznamenava déni
v zapase.

Po zadani jednorazového kédu se zapisovateli zpristupni obrazovka zapisu skore, kterd zaroven
funguje jako ¢asomira. Casomira je viak zamyjslena pouze jako orientaéni, skére je mozné
upravovat i po jejim vyprseni. Po ukonceni zapasu a zadani spravného skoére zapisovatel
potvrdi vysledek odeslanim dat na server.

Administrator aplikace Jedna se o uzivatele, ktery spravuje celou aplikaci. Administrator
aplikace muze zaklddat a upravovat nové kluby. K vytvorenym klubiim muze pritazovat nové
vzniklé klubové ucty. VSechny ucty v jednotlivych klubech nasledné muze upravovat. Déle je
mu umoznéno zaklddat ¢ty novym administratoriam aplikace. Pouze administrator aplikace
vsak muze tuto roli ostatnim uzivatelskym t¢ttim pridat nebo odebrat.

Hrac¢ Hréc je jiz v aplikaci implementovan, nejednd se vSak o uzivatelskou roli. Aplikace tedy
bude muset byt nejprve upravena tak, aby byl hra¢ plnohodnotnym uzivatelem. Samotny
smysl hrace se vsak nezméni, hra¢ bude moci byt i nadale soucédsti jednotlivych tymi. Tato
zména je provadéna s vyhledem budouciho rozvoje aplikace.

Hrac¢ patii pouze do jednoho klubu, ve kterém je soucdsti tymu. Hra¢ chodi na tréninky
a nasledné muze byt nominovan na turnaje. Vék hrace urci, do které kategorie bude prifazen.
Pokud je hrac¢ nezletild osoba, muze mit prirazeného rodice, ktery bude hrace zastupovat
v tkonech, na které nema jako nezletily pravomoce.

Rodic¢ Rodié, respektive zdkonny zastupce hrace, zatim neni v aplikaci implementovan. V bu-
doucnu vsSak bude mozné kazdému hraci pritadit rodice, ktefi ho budou moci zastupovat. To
umozni rodi¢tum fesit prostfednictvim aplikace tikony, které nezletilé dité délat nemuze.



10

Kapitola 2. Soucasny stav aplikace

ALL_ROLES (¢} Tym 1 o Tym 2
Administrator aplikace
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ZAPASY
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ODHLASIT
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B Obrazek 2.3 Snimek B Obrazek 2.4 Snimek pre- B Obrazek 2.5 Snimek za-
hlavniho menu aplikace hledu zépasu aplikace pisovaci obrazovky aplikace

Prihlaseni uzivatele

Po spusténi aplikace se uzivateli zobrazi obrazovka pro prihldseni. Zde bud vyplni své prihlaso-
vaci idaje, nebo pokracuje bez prihlaseni. Tato moznost je zamyslena predevsim pro zapisovatele,
ktefi pouze vlozi Sestimistny jednorazovy kod. Detailnéji je tato funkcionalita popsdna v sekci
. Po prihlaseni se zobrazi hlavni menu s moznostmi rozdélenymi podle roli, které

jsou uzivateli prifazeny. Snimek obrazovky hlavniho menu je zobrazen na obrazku p.3.

Sprava ucti

Uzivatelsky tcet prozatim obsahuje tyto atributy: uzivatelské jméno, heslo uzivatele, prira-
zeny klub a prifazené role. Uzivatelské ucty vytvari administrator aplikace nebo spréavce klubu.
Prirazeny klub prozatim nelze ménit. Zatimco administrator aplikace muze zaklddat tcet s ja-
koukoliv roli, ktery mtize priradit jakémukoliv klubu, spravce klubu zaklada pouze klubové ucty.

UZivatelské ¢ty mohou upravovat obé vyse zminéné role. Administrator aplikace muze upra-
vovat vSechny ucty, spravce klubu pouze tcty v klubu, ktery spravuje. Pridélit nebo odebrat roli
administratora aplikace mize pouze administrator aplikace.

Sprava klubi

Klub miuze zalozit administrator aplikace. Stejné roli je umoznéno klub upravovat. Zalozeni
a naslednd uprava klubu spociva pouze v zadani, respektive tipravé jména klubu. K existujicim
klubtim muze administrator aplikace pritazovat uzivatelské 0cty, které jesté nemaji prirazeny
klub. Spravce klubu muze v klubu vytvaret a upravovat klubové acty.

Sprava tymiu

Zalozit novy tym je umoznéno trenérim nebo spravei klubu. V pripadé, ze tym zaklada trenér,
stava se automaticky trenérem pravé vytvoreného tymu.
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Sprava tymu je umoznéna trenérim, kteri jsou k tymu prifazeni, ¢i spravci klubu. Témto
rolim je umoznéno k jednotlivym tymim prifazovat nebo odebirat trenéry. Piifazeni trenéri nebo
spravce klubu mohou nasledné k tymu prirazovat nebo odebirat hrace a ménit nazev a kategorii
tymu. Déle maji obé role moznost nominovat, respektive zrusit nominaci tymu na turnaj.

Sprava hraca

Spravovat hrace v klubu je umoznéno spravci klubu, ktery ma moznost zobrazit si seznam
vsech klubovych hract. Spravee klubu muze vytvaret nové hrace nebo upravovat stavajici. Hrace
je nasledné mozné prifadit do tymai.

Organizace turnaja

Vytvoreni a editace turnaje Vytvareni turnaji je umoznéno poradateli. Turnaj mé nasledu-
jici atributy: nézev turnaje, misto kondni, zacatek a konec turnaje, kategorie, pro které je
turnaj urceny a pocet hiist nalezici danym kategoriim. Poradateli turnaje je umoznéno tyto
atributy editovat.

Po vytvoreni turnaje je jako poradatel turnaje automaticky prirazen uzivatelsky tucet, ktery
tento turnaj vytvoril. K jednomu turnaji lze dale priradit vice poradateli.

Prihlasené tymy na turnaj Poradatel turnaje vidi seznam tymu, které jsou pfihlaseny na
turnaj. Zde ma moznost vybrat, které tymy se turnaje nakonec zucastni. Po vybrani tymu,
které se turnaje zucastni a po potvrzeni volby uzivatele jiz neni uzivatelim umoznéno nomi-
novat na turnaj dalsi tymy.

Generovani harmonogramu turnaje Aplikace umoznuje vytvorit harmonogram turnaje. Vy-
generovany harmonogram vsak neumoznuje zadné pokrocilé nastaveni, je vygenerovan pouze
jednokolovy turnaj, kde kazdy tym hraje s kazdym. Ve vytvoreném harmonogramu je vsak
zohlednén pocet dostupnych hrist.

Prehled zapasti Rozhoddf a trenér vidi seznam vSech zapasti, ke kterym je prifazen. Obrazovka
zépasu a v pripadé odehraného zapasu vysledné skére. Zapasy jsou rozdéleny na odehrané
a neodehrané. Snimek této obrazovky ze stavajici verze aplikace lze vidét na obrazku R.4.

Prabéh zapasu Rozhoddi vygeneruje jednorazovy kod, ktery nasledné zapisovatel zada do apli-
kace. Po vlozeni kédu se zapisovateli zobrazi obrazovka umoznujici zadavat skore zapasu.
Snimek této obrazovky je na obrazku R.5. Obrazovka umoznuje zapisovateli ovladat ¢asomiru
utkani a upravovat skére na zdkladé pokynu od rozhodc¢iho. K dispozici mé moznost za-
znamenat polozeni tzv. pétky stiskem jednoho tlacitka, pripadné ma moznost upravit skore
manuilné. Casomira utkani je vSak pouze orienta¢ni, skére je mozné upravovat i po jejim
vyprseni. Po konci zapasu ulozi zapisovatel skére zapasu schvalené rozhodcim.

2.3 Pouzité technologie

V této sekci jsou popsany jednotlivé technologie, které byly vybrany a pouzity pfi vyvoji
aplikace. [E]

Android Activity Android Activity znézornuje jednu obrazovku uzivatelského rozhrani apli-
kace. Aktivita se stard o vytvoreni okna obrazovky Android aplikace, do kterého lze umistovat
dalsi prvky uzivatelského rozhrani. Aplikace mtze obsahovat jednu nebo vice aktivit.
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Aktivity jsou v systému spravovany jako zasobnik, tedy nové spusténd aktivita se umisti na
horni ¢ast zasobniku. Predchozi aktivita zistane pod nové spusténou aktivitou. Po ukonceni
nové spusténé aktivity se predchozi aktivita opét dostane do popredi.

Aktivity se Fidi zivotnim cyklem. Existuje zde sekvence metod, které spoustéji nebo ukoncuji
aktivitu. Samotna aktivita muze nabyvat vzdy jednoho z téchto ¢tyt stavu:

= Pokud je aktivita v popfedi obrazovky, tedy na vrcholu zasobniku, je aktivni (active).
Obvykle s touto aktivitou uzivatel interaguje.

= Pokud je aktivita zastinéna jinou aktivitou, ale je stale zobrazovana uzivateli, jedna se
o viditelnou (visible) aktivitu.

= V pfipadé dplného skryti jinou aktivitou je aktivita zastavena (stopped). Pro uZzivatele
neni viditelna, avsak stale si zachovava informace o stavech a svych ¢lenech. Mize se stat,
ze je aktivita v tomto stavu zabita systémem z diivodu uvolnéni paméti, kterd je potiebna
jinde.

= Systém muze zrusit aktivitu a tim ji zni¢{ (destroyed). To se mze stdt dvéma zpusoby:
zabitim procesu, nebo poziddnim o dokonceni. [§]

Android Fragment Jednd se o ¢ast uzivatelského rozhrani Android aplikace, kterou lze opa-
kované pouzit. Fragment definuje a spravuje vlastni rozvrzeni prvki, ma svij zivotni cyklus,
ktery je vSak svazan s zivotnim cyklem aktivity a muze zpracovavat vlastni vstupni udélosti.
Fragmenty musi byt soucasti aktivity, nebo jiného fragmentu, nemohou tedy fungovat samo-
statné. Aktivita muze obsahovat vice fragmenti. Fragmenty je vhodné pouzit napiiklad pro
globalni prvky uzivatelského rozhrani, jako je navigacni lista.

Fragmenty usnadnuji apravy vzhledu bézici aktivity, jelikoz je 1ze pridavat a odebirat za béhu
aktivity. V rdmci jedné aktivity lze pouzit vice instanci stejného fragmentu. [9]

Android Studio Jedn4 se o oficidlni IDE pro operac¢ni systém Android. Toto vyvojové prostredi
bylo pouzito pro tvorbu frontendové ¢asti — mobilni aplikace pro platformu Android. Android
Studio podporuje programovaci jazyky Kotlin, Java a C/C++. Mezi jeho vyhody patii na-
priklad moznost vizualizace XML rozlozeni obrazovky, integrace verzovacich systémt nebo
zobrazeni statistik vytizeni procesoru a sitové aktivity. Jeho soucésti je také rychly Android
emuldtor. [L0]

Apache Maven Apache Maven byl pouzit pfi vyvoji backendové ¢asti aplikace. Jedna se o na-
stroj, ktery lze pouzit pro automatizaci sestavovani a fizeni projekti, které jsou realizovany
predevsim v jazycich bézicich nad JVM. Cilem je usnadnit proces sestaveni aplikace, poskyt-
nuti jednotného systému pro sestaveni a podpora lepSich vyvojovych praktik.

Projekt je sestaven pomoci projektového objektového modelu (POM). Zde je popsan projekt
jak z hlediska zdrojovych kédu, tak i se zavislostmi na externich knihovnach, véetné procesu
sestaven{ a souvisejicich funkci, jako naptiklad testovani. [[L1]

Databaze V dobé vyvoje aplikace byla pouzita databdze H2. Jedna se o velmi rychlou SQL
relac¢ni databéazi, kterd je vyvijena v jazyce Java. Vyvoj probihal jako open-source a posledni
verze byla vydana v roce 2019. Tato databaze ma moznost in-memory databaze. H2 je mul-
tiplatformni, neni tedy vdzana na konkrétni operacni systém nebo na konkrétni platformu. [12]

V budoucnu se vSak predpokladd, Ze bude nahrazena databazi PostgreSQL. Toto rozhodnuti
bylo provedeno na zdkladé pozadavku Ing. Chludila, ktery sim tuto databazi vyuziva a muze
tak poskytovat praktické rady. PostgreSQL je objektové-relacni databazovy systém. Jedna se
o open-source databézi, kterd pouziva a rozsiruje jazyk SQL kombinovany s mnoha funkcemi.
Tato databaze bézi na vSech hlavnich operac¢nich systémech. PostgreSQL je velmi snadno
rozsifitelny, 1ze napiiklad definovat vlastni datové typy nebo vytvaret vlastn{ funkce. [[13]
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Espresso Framework Espresso je nastroj k psani struénych a spolehlivych UI testi. Pouzit byl
pro testovani mobilni aplikace. Timto aplikacnim rdamcem Ize testovat napriklad ocekavané
stavy nebo interakce s uzivatelem. Espresso umoznuje béhem testovani cekat s tikony nebo
uspévat obrazovku, takZe je mozné takto vyzkouset velké mnozstvi testovacich scénéiu. [14]

GitLab a Git Git je open-source distribuovany systém spravy verzi (VCS), ktery byl navr-
zeny pro efektivni a rychly vyvoj libovolné velkého projektu. Jedna se o na vykon nendrocny
nastroj, ktery je diky provadéni témér vsech operaci lokalné oproti centralizovanym systé-
mum rychly. Umoznuje snadno vytvaret a slu¢ovat vyvojové vétve, které mohou byt na sobé
zcela nezavislé. Déle poskytuje historii projektu, jelikoz kazda zména, pridani nebo smazani
souboru je zaznamenana a lze ji zpétné dohledat.

Git je distribuovany, coz znamena, ze si uzivatel pro praci ve svém pocitaci vytvori klon celého
ulozisté. Po provedeni praci na své lokdln{ kopii miZe tuto verzi nahrat na hlavni server. [15]

Gitlab je webovy Git repozitar, taktéz vyvijeny jako open-source, jehoz cilem je usnadnit spo-
lupraci na vyvoji softwaru. Poskytuje spravu a optimalizaci zivotniho cyklu dodavky softwaru
pomoci méreni metrik a prehledu za ucelem zefektivnéni a zvySeni rychlosti doru¢ovani dodéa-
vek. Déle obsahuje planovaci nastroje, které umoznuji snadné planovani a sledovani problému
po celou dobu vyvoje. V neposledni fadé poskytuje napiiklad continuous delivery (CD), tedy
moznost automatizovat vydavani a dorucovani verzi aplikaci. [L6]

V tomto projektu byl vyuzit fakultni GitLab pro verzovani a uchovavani projektu a predevsim
pro snadny tymovy vyvoj aplikace.

Gradle Gradle je nastroj, ktery umoznuje automatizovat sestavovani programu. Vyuzit byl pii
vyvoji mobilni aplikace. Gradle bézi na JVM a byl navrzen jako flexibilni nastroj tak, aby mohl
sestavovat témér jakykoliv typ softwaru. Neni zavisly na programovacim jazyku. Mezi jeho
nejvyznamnéjsi vlastnosti patii jeho vysoky vykon, snadna rozsiritelnost, podpora nékolika
hlavnich IDE (v¢etné IntelliJ IDEA) a poskytovan{ informaci o béhu sestavovani, které muze
pomoci odhalit problémy se sestavenim. [[17]

Gson Gson je open-source knihovna pro programovaci jazyk Java, kterd umozinuje prevést Java
objekty do jejich reprezentace ve formatu JSON. Taktéz je mozné pomoci knihovny prevést
JSON fetézec zpét na ekvivalentni Java objekt. Pfevod probihad jednoduse pomoci zavolani
metod toJson() a fromJson(). [1§]

Tato knihovna byla vyuzita v obou c¢astech aplikace, kde je pouzita pro ¢teni nebo vkladani
objektt z tél, nebo naopak do tél HTTP dotazi, kde jsou pravé ve formatu JSON.

Hibernate Hibernate je aplika¢ni ramec umoznujici ORM. Umoznuje tedy ukladat tiidy vcetné
koncepci objektové orientovaného programovani, jako je napiiklad dédi¢nost nebo polymor-
fismus. Tento framework nevyzaduje zadné specidlni databazové tabulky, vétSinu prikazu
v jazyce SQL generuje v dobé inicializace systému. Déle je Hibernate snadno skalovatelny,
snadno rozsititelny a velice spolehlivy. [[19] Pouzit je v backendové ¢asti aplikace, kdy je tfeba
vlozit data instanci t¥id do databaze a opacné.

IntelliJ IDEA Pro vyvoj backendové, tedy serverové cCasti, bylo pouzito vyvojové prostredi
IntelliJ IDEA. IntelliJ IDEA podporuje mnoho jazyki, za zminku stoji napriklad Java, Ja-
vaScript, Kotlin ¢i Scala. Mezi hlavni vyhody tohoto prostiedi patii napriklad vestavény
debugger, integrace verzovacich systému ¢i podpora mnoha aplikacnich rdmcu, v nasem pri-
padé aplika¢niho rdmce Spring framework. [20]

Java JWT Java JWT je knihovna, kterd implementuje JSON webovy token (JWT). Knihovna
umorziuje tyto tokeny vytvaret a ovéfovat. [21] Uzivateli je pFidélen token po ptihléSeni v apli-
kaci. Diky tomuto tokenu je uzivateli umoznén pristup do systému.
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JSON Jedné se o format pro vyménu dat, ktery neni zédvisly na pocitacové platformé. Témeér
vSechny moderni programovaci jazyky tento format podporuji. V této aplikaci se takto pre-
déavaji data mezi frontendem a backendem pomoci HTTP dotaz. Format JSON definuje
sadu pravidel pro reprezentaci strukturovanych dat. [22] Tento formét je postaven na dvou
strukturdch: na kolekci paru ndzev-hodnota, nebo na usporddaném seznamu hodnot [23].

Kotlin Kotlin byl tymem vybran jako jazyk pro implementaci aplikace. Jedna se o relativné
novy jazyk, stejné jako Java bézici nad JVM. Kotlin je navic navrzen pro interoperabilitu
s knihovnami Javy. [24]

Neznalost jazyka v tymu a nizsi podporu komunity prevazily vyhody, tedy dobra dokumen-
tace, interoperabilita s knihovnami Javy, jeho perspektiva a predevsim chti¢ tymu vyzkouset
si praci v tomto jazyce. V kvétnu 2017 bylo navic ozndmeno, zZe se Kotlin stava oficidlnim
programovacim jazykem pro platformu Android [25].

REST API Pro komunikaci mezi mobilni aplikaci a serverovou ¢asti je pouzito REST API,
které umoznuje pracovat s databazi pomoci jednoduchych HTTP volani. REST umoziuje
CtyTi operace: create (vytvoreni), read (¢teni), update (aktualizovani{), delete (smazani).

V mobilni aplikaci pro platformu android je pouzit HTTP klient Retrofit, ktery umoznuje
zménit HTTP API na Java interface. [@]

Spring Framework Spring Framework je open-source aplikacni ramec slouzici pro zjednodu-
Seni vyvoje webovych aplikaci. Tento framework poskytuje Spring Boot, ktery umozinuje
snadnéjsi vyvoj aplikaci diky automaticky konfigurovanému vestavénému webovému serveru.
Spring dale zahrnuje vykonny a prizpusobitelny framework pro ovérovani a fizeni pristupu.
Navic mé obrovskou podporu komunity. [27]

V této aplikaci je pouzit v serverové ¢asti systému, kde byl zvolen pro svou obsahlost, jelikoz
pokryva spoustu odvétvi a také pro znalost tohoto frameworku ¢leny tymu.

2.4 Planované funkcionality

V ramci predmétu BI-SP2 byl vytvofen i seznam planovanych funkcionalit, kterymi lze apli-
kaci rozsitit. Na nékterych bodech se bude pracovat v ramci bakalaiskych praci, nékteré budou
doimplementovdny v budoucnu. [[f]

Anonymizace ictt po smazani Ucty redlné nebudou mazany, ale pouze anonymizovany. Tim
budou zajistény legislativni pozadavky a zaroven zustane zachovana historie zdpast a turnaju.

Potvrzeni smazani Pokud uzivatel bude mazat tym ¢i icet, mél by svou volbu potvrdit, na-
priklad opsanim uzivatelského jména ic¢tu do prislusného pole na obrazovce. Cilem tohoto
opatfeni je snaha predejit nechténému smazani.

Import hraca Uzivatelim bude umoznéno importovat do aplikace seznam hraca z uréitého
formatu, naptiklad z XML. Do tohoto formatu je mozné exportovat data z pouzivanych
tabulkovych procesort, jako je Microsoft Excel ¢i LibreOffice Calc.

Moznost registrace hract do kluba Uzivatelé si budou moci zakladat tcet sami. Prislusna
osoba z klubu nasledné potvrdi pravost uzivatele.

Automatické presouvani hracua kategoriemi podle véku Kategorie bude pridélovana au-
tomaticky na zakladé véku hrace. Stale ji vSak bude mozné upravit manudlné.

Moznost pridani prezdivky pro uzivatele V klubech se Casto pouzivaji prezdivky, proto by
bylo vhodné je implementovat i do systému.
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Prihlasovani hraca na turnaje nebo tréninky Hraci, pripadné rodice hraca, budou moci
prihlasovat hrace na tréninky a na turnaje. V pripadé turnaju by bylo prihodné pridat po-
krocilé moznosti, v pripadé tréninkt pak naimplementovat cely proces prihlasovani hracu.

MozZnost oznaceni hiist jménem (prezdivkou) Pro snazsi orientaci GCastnik turnaje by
bylo vhodné naimplementovat moznost pojmenovani jednotlivych hrist, na kterych se turnaj
odehrava.

Vyuzivani QR kédia QR kédy mohou mnohé usnadnit. Jejich pouziti se v aplikaci nabizi na-
priklad misto pouzivani kédu pro zapisovani zapasu, nebo je vyuzit na ruzné pozvanky,
exporty dat ¢i potvrzovani akci.

Validace vysledku zapasu Rozhod¢i by mél mit moznost zvalidovat vysledek utkani zapsany
zapisovatelem zapasu. I zde se nabizi moznost zakomponovat pouziti QR kdédu.

Zobrazeni mista konani turnaje na mapé Aplikace by méla umoznit uzivatelim zobrazit
mapu, napriklad i se zvyraznénymi hristi. Pro snazsi orientaci tcastnika turnaje v misté
konani by vyhledové aplikace mohla obsahovat i jednoduchou navigaci na jednotliva hristé.

Vylepseni prihlasovani na turnaje Poradatel by mél mit moznost pokrocilejsich moznosti
u prihlasovani tymt na turnaje. Chybét by napiiklad neméla moznost pridat konkrétni tym
do turnaje.

Muj acet Kazdy uzivatel by si mohl zobrazit informace o své osobé v systému s moznosti tato
data upravovat.

Moznost editace klubu pro spravce klubu Stejné tak spravce klubu by mél mit moznost
upravovat klub, ktery mu nalezi.
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Kapitola 3

Analyza

Tato kapitola se zaméfuje na analyzu dostupnych aplikaci za ucelem ziskani prehledu na-
bizenych funkcionalit. Dale jsou analyzovany zavérecné prace ostatnich studentdi na podobné
téma. V ramci spolupréace pii vyvoji aplikace s klubem Rugby Club Ri¢any probéhla analjza
soucasného stavu organizace tréninkiu. Néasledné byly zanalyzovany odpovédi rodicu a trenéru
z dotaznikového setfeni. Nakonec jsou uvedeny funkéni a nefunkéni pozadavky modulu aplikace.

3.1 Soucasny stav organizace tréninki

Pro spravné fungujici aplikaci, kterou budou uzivatelé pouzivat, je dulezité poznat soucasné
procesy spojené s planovanim tréninkt. Tim se zajisti, Ze planovani bude velmi podobné jiz
zazitému prubéhu a uzivatelé se tedy nebudou muset ucit a zvykat si na nové postupy.

Planovani pravidelnych trénink

Z pohledu tréninku je sezona rozdélena na tzv. letni a zimni rezim. Tréninky v letnim rezimu
probihaji na venkovnich hristich v dobé, kdy to klimatické podminky dovoli. V zimnich mésicich,
kdy neni mozné trénovat venku, se vsak tréninky presouvaji do sportovni haly a nastava zimni
rezim.

Pred zacatkem sezény se vytvoii plan tréninkid pro kazdou kategorii. Zde se presné stanovi
¢as, doba trvani a misto konani tréninku. Plan tréninkt se opakuje po tydnu. Vzhledem k roz-
sahlosti rugbyového hristé se predevsim v nizsich vékovych kategorii stava, ze v jednu dobu na
hristi probihd trénink az ¢tyr kategorii najednou. Tydenni pocet tréninku se lisi v zavislosti na
kategorii, nejmladsi kategorie U6 trénuje jednou tydné, nejstarsi kategorie mé trénink pétkrat
béhem jednoho tydne.

Pri presunu tréninkt do télocviény je tfeba nékteré véci popsané v predchozim odstavci
upravit, jelikoz télocvicna nepojme vzhledem ke své velikosti takové mnozstvi hraca jako rugbyové
htisté. Zde jiz soucasné neprobiha nékolik tréninkt rtznych kategorii, ale obvykle v jednu chvili
v jedné télocvicné trénuje pouze jedna kategorie.

Planovani jednorazovych tréninkt

S prichodem pandemie covidu-19 se musel klub vyporadat s opatfenimi proti Siteni této
nemoci, predevsim pak s pocetnim omezenim osob na tréninku. Plan tréninkid musel byt upraven
tak, aby se neprekrocil povoleny pocet osob. Proto se v téchto dobédch upustilo od tréninka
pro celou kategorii, misto toho se planuji jednorazové tréninky, na které se hraci prihlasuji.
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Prihlasovani probiha prostrednictvim e-mailu, kdy maji trenéfi k dispozici seznam e-mailovych
adres na hrace, respektive rodic¢e hrac, a hrac¢i nebo rodi¢e maji e-mailovy kontakt na trenéry.

Uprava a zruseni tréninku

V pripadé zmény naplanovaného tréninku, nebo jeho tplného zruseni jsou hraci nebo rodice
hracu taktéz informovani e-mailem. V posledni dobé vznikaji na socialnich sitich chatovaci sku-
piny rodi¢ti a trenérti, které maji za cil usnadnit a urychlit komunikaci mezi obéma skupinami.

Prihlasovani se na trénink

Nejedné-li se o trénink, jenz ma pocetni omezeni osob, predpokldada se, ze se hra¢ tréninku
zucastni. V pripadé hracovy netcasti je slusnosti, ze hra¢ nebo rodi¢ napise trenérovi e-mail, ve
kterém ho o této skutecnosti informuje.

Trenéri tedy ani nevédi, kolik hraci pravdépodobné prijde na trénink. Mohou tak pouze
odhadovat z celkového poctu hrac¢u a poctu omluvenek.

Prehled dochazky

Trenéri nyni predevsim z ¢asové narocnosti dochazku neeviduji, neexistuje tedy ani prehled
dochézky hracu. Nékteri trenéfi by vsak radi, predevsim u vyssich vékovych kategorii, dochazku
zaznamenavali a nasledné by tak bylo mozné zobrazit si statistiku navstévnosti.

3.2 Dostupné alternativni aplikace

Za 1céelem obhajeni uzitecnosti aplikace bylo vybrano nékolik jiz existujicich mobilnich apli-
kaci, které maji podobné zaméteni, tedy pomoci sportovnim klubtim s organizaci vnitinich pro-
cesu. Pro ucely analyzy byly zahrnuty pouze aplikace, které maji aplikaci pro platformu Android
a jsou alespon castecné zdarma. Popisovany jsou vSechny funkce, co aplikace nabizi, tedy i ty,
které jsou soucdsti placenych verzi.

3.2.1 Sportlyzer

Komplexni aplikace pro management klubu. Program ma jak webovou verzi, tak i aplikaci
pro platformu Android i iOS. Podle webovych stranek vyvojare ji vyuzivaji desitky tisic trenéra
a miliony uzivateli. Existuje verze zdarma, kterd je vSak velmi omezend (pouze databdze hrac¢a
a plany tymu). Cena mési¢ni licence se odviji od velikosti klubu, pohybuje se v fddech desitek
az stovek eur.

V ramci spravy klubu umoziuje aplikace registraci a spravu clent klubu a jejich rodici,
vytvareni a sdileni kalendait a komunikaci mezi ¢leny klubu. Je zde moznost propojit bankovni
ucet klubu s aplikaci pro spravu ¢lenskych poplatku.

Trenér muze planovat tréninky a zaddvat doméci cviceni. Pro tréninky i doméci aktivity
Ize vytvaret dlouhodobé plany. V aplikaci si muze zobrazit dochdzku svych hract. Hractim je
umoznéno poslat trenérovi z kazdého tréninku zpétnou vazbu. Na obrazku je zobrazen detail
tréninku. Na obrazku @ lze vidét prehled udélosti trenéra, kde je u kazdé udélosti zobrazeno,
kolik hrach se dané udalosti zuicastni.

Aplikace umoznuje zaznamenavat testovani hrace. Trenér také muze hrace subjektivné hod-
notit. Je moznost evidovat nejen fyzické, ale i psychické vykony, subjektivné i objektivné. Tyto
vysledky trenér muze odeslat rodi¢im ve formé vykonnostni zpravy.
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B Obrazek 3.3 Snimek apli-
kace Sportlyzer zobrazujici pre-
hled udalosti trenéra [@}

B Obrazek 3.1 Snimek apli- M Obrazek 3.2 Snimek apli-
kace Sportlyzer zobrazujici de- kace Sportlyzer zobrazujici pre-
tail tréninku [2§] hled uddlosti hrice [2§]

Aplikace také obsahuje hrac¢skou sekci, kterd umoznuje vytvaret tréninkové plany, hodnoceni
a testovani hracu nebo analyzovat vykonnostni vyvoj. Dokonce lze s aplikaci propojit monitor
srdecniho tepu. Prehled tréninkt hrace je zobrazen na obrazku B.2.

Tuto @aplikaci vyuziva konkurenéni klub Rugby Babice [@] ¢i Ragbyova akademie Olymp
Praha. [31)

Vyhody aplikace

Platformy Aplikace nabizi jak webovou verzi pro prohlizece, tak i mobilni aplikaci pro plat-
formy Android a iOS.

Planovani Aplikace umoznuje uzivatelim zobrazit si v kalendari vsechny udalosti klubu. Je
mozné vytvaret opakujici se udédlosti. Udélosti je mozné importovat napiiklad z excelu. Uzi-
vateli je umoznéno zobrazit si pouze ty udélosti, které se ho tykaji.

Export udalosti Udalosti je mozné exportovat do aplikace Google Calendar.

Sprava financi V aplikaci je mozné evidovat ¢lenské poplatky véetné moznosti propojeni apli-
kace s bankovnim uc¢tem klubu.

Tréninky Hrac¢ muze informovat trenéra, zdali se tréninku ziacastni. Po tréninku je hrac¢i umoz-
néno odeslat trenérovi zpétnou vazbu. V aplikaci je mozné evidovat dochazku.

Testovani hraca Lze vytvaret tréninkové plany a sledovat aktivitu uzivatelt. Trenéfi mohou
sledovat a analyzovat vykony hrac¢u. Uzivatelim je umoznéno s aplikaci sparovat méric sr-
decniho tepu.

Rodicovska sekce Rodice mohou mit prehled o aktivité svych déti, jelikoz si mohou zobrazit
prehled udalosti ditéte. Prostiednictvim aplikace je také mozné dité omlouvat z tréninku.
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B Obrazek 3.4 Snimek aplikace Sportnect zobrazujici prehled udalost{ uzivatele [@]

Nedostatky aplikace

Zpoplatnéné funkce Naprosta vétsina pokrocilych funkci aplikace je zpoplatnéna. Nezpoplat-
néna verze nabizi pouze databazi hract a jednoduché planovani udélosti.

Zaméreni Aplikace je zamérena pouze na Fizeni a chod klubu. V této oblasti vsak ptsobi velmi
propracované. Nenajdeme zde vSak moznost planovani zapasu a turnaju. I kvili absenci téchto
funkei neni mozné hrace rozdélovat do jednotlivych tym.

Omezeni poctu hraca Tréninkim neni mozné nastavit poCetni omezeni hrac¢tu. S ohledem na
pretrvavajici pandemii covidu-19, kdy jsou v platnosti vladni opatieni proti siteni této nemoci,
muze byt tato funkce velmi uzitecna.

3.2.2 Sportnect

Jednd se o vétsi projekt, nez jen o aplikaci pro spravu klubu a porddani turnaji. Sami se
nazyvaji jako sportovni socialni sit. Aplikace obsahuje mnoho sekci: pro jednotlivce, pro rodice,
pro fanousky, pro kluby a tymy, pro sportovisté, pro turnaje, pro sportovni akce, pro meésta.
Podporuje sirokou skélu sportti, at uz kolektivnich, nebo individualnich. V analyze této aplikace
se zamefim pouze na funkcionality srovnatelné s Aplikaci rugby.

Zékladni funkce aplikace jsou zdarma, existuje vsak premium verze. Stejné jako aplikace
Sportlyzer, i tato aplikace ma jak webovou verzi, tak i aplikaci pro platformu Android i iOS.

Aplikace umoznuje evidovat ¢leny klubu. Je mozné vytvaret kalendai akci a komunikovat
s ostatnimi c¢leny klubu. Prehled udélosti uzivatele 1ze vidét na obrazku B.4. V budoucnu by méla
podporovat i evidenci ¢lenskych piispévki.
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Trenérovi je umoznéno vytvaret tréninky a tréninkové plany a evidovat dochazku hracu i tre-
nért. Déle aplikace podporuje nominace na zapasy a vytvaren{ soupisky tymu (zahrnujici napii-
klad ¢isla drest hracu).

Organizator turnaje miaze vybrat herni format turnaje (pavouk, skupina, kombinace) a vy-
tvofit rozlosovani turnaje. Eviduji se nejen vysledky zdpast, ale i statistiky hraca (stielci).

Rodici je umoznéno vytvorit a spravovat profil ditéte, zobrazit si jeho dochazku ¢i sledovat
online vysledky ditéte. Nechybi moznost chatu s trenérem. [33]

Vyhody aplikace

Platformy Stejné jako aplikace Sportlyzer, i tato aplikace mé jak webovou verzi, tak i mobilni
aplikaci pro platformy Android a iOS.

Rozsah Cel4 aplikace pokryva spoustu odvétvi. Kromé obvyklych sekci pro prislusniky klubu
Ize zde nalézt sekce pro fanousky nebo pro sportovisté.

Organizace turnaje Aplikace umoznuje prihldseni tymu na turnaje. Organizatorovi turnaje
je umoznéno zvolit format turnaje, vytvorit rozlosovani a nasledné stanovit poradi turnaje
véetné individudlnich zebrickta. Vysledky zapasu lze sledovat spolu s prubéznym poradim
turnaje online.

Rodicovska sekce V aplikaci je mozné propojeni profilt ditéte a rodice. Tim je rodi¢i umoz-
néno zobrazit kalendar akci ditéte. Dale miize rodi¢ napriklad vést chat s trenérem ditéte.

Dochazka tréninkt Trenér méa prehled o dochézce hract. Hraci mohou pred tréninkem potvr-
dit svou ucast, ¢imz ma trenér prehled o poctu hracta na tréninku.

Export udalosti Aplikace poskytuje uzivatelim moznost propojeni aplikace s osobnim kalen-
darem.

Nedostatky aplikace

Zpoplatnéné funkce Pomérné velké mnozstvi funkci je uzivatelim dostupné zdarma. Prede-
vsim vétsi kluby mohou vyuzit placené verze, ktera poskytuje napriklad vétsi podporu ¢i vétsi
moznosti spravy tymu a organizace turnaji. Do placené verze aplikace spadd taktéz evidence
financi klubu.

Absence roli V aplikaci Sportnect nenajdeme roli zapisovatele a rozhodciho.

Omezeni poc¢tu hracia Ani tato aplikace nenabizi moZnost pocetné omezit trénink.

3.2.3 TeamSnap

Profesionalni aplikace pro porddani turnaju a lig, kterd umoznuje i klubovy management.
Celosvétove tuto aplikaci vyuziva 19 000 lig a nékolik desitek milionu uzivateli. I tato aplikace
ma verzi zdarma, pro zpristupnéni vsech funkci je vSak treba placend verze.

Aplikace pusobi velmi robustné a nabizi spoustu funkcionalit, mimo jiné sdileni fotografii
a zasilani e-mailu nebo notifikaci ostatnim clentm tymu. I zde najdeme verzi pro web, Android
ii08S.

Prostiednictvim aplikace je mozné organizovat turnaje nebo ligy. Po zvoleni hractho formétu
aplikace vygeneruje harmonogram a pridéli rozhodci. Aplikace bere pri tvorbé harmonogramu
turnaje v potaz trenéry, co trénuji vice tymu nebo zohlednuje vzdalenosti a dobu cestovani mezi

tymy.
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B Obrazek 3.5 Snimek apli- B Obrazek 3.6 Snimek apli-
kace Teamsnap zobrazujici pre- kace Teamsnap zobrazujici de-
hled udalosti uzivatele [B4] tail hréce [@}

Aplikace umoznuje registraci a spravu ¢lent klubu a jejich rodi¢a, vytvareni a sdileni ka-
lendait a komunikaci mezi ¢leny klubu. Nechybi ani moznost spravy ¢lenskych poplatka véetné
jejich platby.

Trenér muze planovat tréninky. Déle je mu umoznéno zobrazit si statistiku hract s riznymi
detaily, jako naptiklad pocet odehranych zapast a podobné. Pro zdpasy je mozné tvorit sestavy
a hracum prifadit herni pozice. Na obrézku je zobrazen detail hréce.

V aplikaci nechybi ani podpora role rodi¢e — hra¢ muze mit prifazeného rodice, na kterého je
uveden kontakt. Uzivatel aplikace si mize zobrazit prehled udalosti uzivatele, ktery je zobrazen
na obrazku B.5. [B5]

Vyhody aplikace

Platformy Ani u této aplikace nechybi webova verze, ani mobilni aplikace pro platformy An-
droid a i0OS.

Poradani soutézi Tymum je umoznéno se na jednotlivé soutéze prihlasovat. Pri vytvareni har-
monogramu soutéze aplikace umoznuje predejit konfliktim na misté konani zapasu, zohled-

nuje trenéry trénujici vice tymu a ¢asy cestovani a vzdalenosti mezi misty konéni.

Rozhod¢i Aplikace podporuje roli rozhod¢iho. Ty je mozné k zapasum priradit manualné, nebo
automaticky.

Planovani tréninka Aplikace umoznuje planovani tréninki. Ty je mozné synchronizovat napii-
klad s aplikaci Google Calendar. Prostrednictvim aplikace mohou hraci potvrzovat svou ucast,
nebo se omluvit. Ke svému stavu mohou doplnit kratky komentar.

Vytvareni sestav V aplikaci je mozné vytvorit z hraca sestavu, kterou je mozné sdilet. Nechybi
podpora hernich postu.

Sprava financi V aplikaci je mozné evidovat veskeré finanéni transakce klubu. Je mozné zde
nastavit poplatky a sledovat, zdali je ¢lenové klubu opravdu uhradili.

Nedostatky aplikace

Zpoplatnéné funkce Témér vsechny funkce aplikace jsou zpoplatnéné. Verze zdarma obsahuje
spravu pouze 15 ¢lenu tymu, planovani udélosti tymu a tymovy chat.
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detail udalosti [36] piehled udalosti uzivatele [36]

Absence roli V této aplikaci nenajdeme roli zapisovatele.

Omezeni poc¢tu hracia Ani zde nenajdeme moznost omezit pocet hracu, ktefi se mohou zu-
Castnit tréninku.

3.2.4 SportMember

SportMember je bezplatna aplikace pro management klubu. Pro Sirsi moznosti a verzi bez re-
klam je vSak potreba prejit na zpoplatnénou premium verzi. Umozinuje komunikaci mezi trenéry,
spravci klubu, ¢leny a rodi¢i. Aplikace je vyvijena s cilem usnadnit lidem z klubu jejich préci.
Aplikaci lze pouzit pro témér jakykoliv sport. Jeji sluzby vyuziva nékolik set tisic uzivateli po
celém svété, kteri mohou zvolit nékterou ze Sesti jazykovych mutaci.

Aplikace umoznuje spravovat ¢leny klubu, planovat udalosti véetné zobrazeni ¢i sdileni kalen-
déare nebo prostrednictvim aplikace spravovat clenské poplatky. Uzivatel si muze zobrazit sviij
prehled udalosti. Snimek této obrazovky je na obrazku @ Dale je mozné zobrazit detail udélosti,
coz lze vidét na obrazku B.7.

Trenérovi je umoznéno zobrazit si vSechny udalosti klubu, sezénni statistiky tymu ¢i rychle
kontaktovat kteréhokoliv hrace. Hraci dostdvaji informace o udélostech v klubu pomoci push
notifikaci. Také mohou dat trenériim védét, zda se tréninku zicastni. Uzivatel si mize zobrazit
¢leny tymu, coZ je zndzornéno na obrazku @ B

Vyhody aplikace

Platformy Ani tato aplikace neni vyjimkou, je dostupné pro platformy Android a iOS, mé
i webovou verzi.

Sprava financi Je mozné nastavit si terminy splatnosti poplatkt. Poplatky je mozné opakovat,
nebo vytvaret jednordazové platby.

Synchronizace udalosti Uzivatel si mize synchronizovat své udélosti z aplikace s vlastnim
kalendarem.

Podpora tymua V aplikaci je mozné zakladat jednotlivé tymy, ve kterych trenér vytvaii a edituje
soupisku hraci.
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Planovani udalosti Udalosti je mozné planovat, hraci potvrzuji svij prichod. Je mozné nasta-
vit kapacitni omezeni hracu.

Nedostatky aplikace

Zpoplatnéné funkce Pokrocilejsi funkce aplikace jsou zpoplatnény. Verze zdarma umoznuje
pouze zobrazit uzivateli jeho udalosti, zobrazit si ¢leny tymu a komunikovat s nimi.

Zaméreni Aplikaci SportMember zcela chybi moznost organizovat zapasy ¢i turnaje. Z tohoto
diavodu zde nenajdeme role poradatele turnaje, rozhodciho a zapisovatele.

3.2.5 Souhrn analyzy dostupnych aplikaci

7 vybranych analyzovanych aplikaci 1ze vidét, ze Aplikace rugby mé pomérné velkou kon-
kurenci. Tyto aplikace poskytuji svym uzivatelim velkou skalu funkci. Nutno vsak zminit, ze
predevsim pokrocilé funkce jsou soucasti zpoplatnénych verzi. U kazdé z vysSe uvedenych aplikaci
bylo nalezlo nékolik nedostatkt, které by Aplikace rugby méla v budoucnu fesit. Tyto aplikace
se povétsinou zaméruji pouze na organizaci jednotlivych tymu, nikoliv klubu. Déle jsou nékteré
zaméreny jen na spravu klubu, nenabiz{ vsak jiz moznost napriklad spravy turnaju.

I pres existenci vyse popsanych aplikaci a jejich moznosti, které nabizeji, lze usoudit, ze ma
smysl pokracovat ve vyvoji Aplikace rugby. I tato aplikace by méla v budoucnu nabizet nékolik
unikdtnich prvka, které v ostatnich aplikacich nelze nalézt. Je mozné zminit napriklad systém
motivovani hraét — tzv. vyzvy. Vice o vyzvéch se lze dozvédét v bakaldiské praci Jana Spetla [2],
ktery ma implementovani modulu vyzev v ramci aplikace na starosti. V této bakalarské praci lze
zminit napriklad potvrzovani prichodu hrac¢t nebo moznost informovani trenéri o zpozdéni hrace.
S vylepsenim aplikace napomaha i spoluprace s klubem Rugby Club Ri¢any, ktera umoziuje
reagovat na jejich pozadavky.

3.3 Zavérecné prace na podobné téma

Stejné jako dostupné alternativni aplikace byly zanalyzovany nékteré jiz existujici tématicky
souvisejici zavérecné prace. V této Casti analyzy jsou zahrnuty aplikace, které nemuseji mit
aplikaci pro opera¢ni systém android. Jsou zde obsazeny zavéreéné prace vzniklé na ptidé CVUT,
které byly dohledané v Digitélni knihovné CVUT [@]

3.3.1 Informacni systém pro sportovni klub

Autorem této préce, kterd vznikla v roce 2016 pod vedenim Michala Socha na Fakulté infor-
macnich technologii je Michal Jirka. Prace se zaméruje na vytvoreni informac¢niho systému pro
zajisténi chodu sportovniho klubu. Pokryva nékolik funkci, které vzesly z prizkumu mezi lidmi
z managementu klubt. Nejedna se vSak o mobilni aplikaci, nybrz o webovou aplikaci implemen-
tovanou v PHP frameworku Nette, ktera je vsak responzivni.

Webova aplikace umoznuje zakladni evidenci uzivateli a jejich prihlasovani do systému. Uzi-
vateli je pridélena praveé jedna z péti roli — admin, predseda, sekretar, trenér, hrac. Kazdy uzivatel
si mtze zobrazit osobni kalendar. Uzivatelé si mohou mezi sebou zasilat soukromé zpravy ¢i sdilet
fotografie a dokumenty.

Klubu je umoznéno spravovat finance. Také je mozné vytvaret udalosti a zvat na né ostatni
uzivatele. Podobné vypada i sprava trénink. [@]



3.3. Zavérecné prace na podobné téma

Vyhody aplikace
Sprava financi Aplikace umoznuje evidovat finanéni transakce klubu.

Podpora roli Aplikace podporuje uzivatelské role. Uzivatelé mohou nabyt jedné z péti roli:
admin, predseda, sekretar, trenér, hrac.

Evidence dochazky Trenérim je umoznéno evidovat dochézku na udalostech.

Nedostatky aplikace

Zaméreni Bakalarska prace Michala Jirky se zabyva pouze managementem klubu.
Kumulace roli Uzivatelskému Gc¢tu miize byt prirazena pouze jedna uzivatelska role.

Potvrzovani prichodu Hrac¢i nemaji moznost prihlasovat se ¢i se omlouvat z planované uda-
losti.

Nemoznost opakovani udalosti V aplikaci nelze nastavit pravidelné opakovani udalosti.
Omezeni poctu hrac¢a Neni mozné nastavit pocetni omezeni udalosti.

Export udalosti Aplikace neumoznuje propojit udalosti v aplikaci s osobnim kalendaiem.

3.3.2 Analyza a implementace software pro organizaci tré-
ninkt

Tuto diplomovou praci napsal Jaroslav Bambas studujici na Fakulté elektrotechnické. Prace
vznikla v roce 2017 pod vedenim Pavla Sedka. Price se zaméfuje predeviim na planovani udalosti
a vécich s tim spojenych. Stejné jako v predchozi zavéreéné praci, i zde se jednd o webovou
aplikaci.

Vytvorend udélost obsahuje nékolik atributt, napriklad maximalni pocet ucastnikd, misto
konani, uzavérka prihlasovani uzivatelt nebo datum a cas tréninku. Také je mozné nastavit
opakovani udalosti, kde interval opakovani volime ze ¢tyT moznosti.

Aplikace ma moznost zobrazovat dochazku. Trenérim je tak umoznéno zobrazit dochazku
dané udalosti & daného wzivatele. [4(]

Vyhody aplikace

Zasilani e-mailtt V pripadé zmény ¢i zruseni udalosti aplikace zasle e-mail, ktery uzivatele
informuje o provedené akci.

Planovani udalosti Aplikace podporuje jak jednordzové udélosti, tak je mozné nastavit i pra-
videlné opakovani.

Prihlasovani a zaznamenavani dochazky Hrac¢i mohou prostrednictvim aplikace informo-
vat trenéra, zdali se na planovanou udalost dostavi. Trenérovi je ndsledné umoznéno zazna-
mendavat dochdzku uzivateli.

Pocet tcastnikt na udalosti Pri zakladani nové udalosti je mozné stanovit minimélni a ma-
ximalni pocet Gcastniku.
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Nedostatky aplikace

Zaméreni Diplomova prace Jaroslava Bambase je zamérena pouze na organizaci udalosti. Ne-
obsahuje tedy ¢ast tykajici se managementu klubu ¢i organizace turnaju.

Omezené moznosti opakovani V pripadé pravidelné opakovanych udélosti je uzivatel omezen
na opakovani kazdy den, kazdy tyden a kazdy lichy nebo sudy tyden.

Export udalosti Aplikace neumoznuje propojit udalosti v aplikaci s osobnim kalendarem.

3.3.3 Souhrn analyzy zavérecnych praci

Zminéné zavérecné prace ukazuji, ze téma organizace udalosti, respektive tréninkt, neni nijak
ojedinélé. Naprosta vétsina téchto praci je vSak zamérena pouze na jednu ¢innost, nejedna se tedy
o komplexnéjsi aplikaci. Je to vSak logické, jelikoz rozsah komplexni aplikace vyrazné prevysuje
pozadavky zavérecnych praci. Pravé z tohoto divodu je vyvoj Aplikace rugby rozdélen do ¢tyf
bakalarskych praci.

Z analyzovanych praci je mozné vidét, ze modul tréninkt je pro komplexni aplikaci pro spravu
klubu nezbytny. Zamyslené funkcionality se od analyzovanych praci vyrazné nelisi, nékdy nabizi
vice ndvrh modulu trénink, nékdy vysSe popsané aplikace.

3.4 Dotazniky rodicim a trenérim

Pro prvni kolo sbéru pozadavka od budoucich uzivatelt aplikace byly v ramci tymu rugby
pripraveny pro jednotlivé skupiny uzivateld dotazniky. V souvislosti s touto praci byly dotazniky
odesldny rodi¢im a trenérim. Cilem je snaha zjistit, o které funkcionality by byl zdjem a o které
nikoliv. Na zakladé poznatki ziskanych z dotaznik bude mozné pokracovat ve vylepsovani apli-
kace.

Dotazovana osoba ma moznost se ke kazdé otadzce vyjadrit, mize také pripojit doplnujici
dotaz ¢i komentar. Vzhledem k rozsahu funkcionalit, kterd celkova aplikace pokryva, byl zvolen
kvalitativni pristup na tkor kvantitativniho. Cilem dotazniki je ziskat od konkrétniho respon-
denta dotazniku co nejvice informaci. Prepis ¢asti vytvorenych dotazniki, které souvisi s touto
bakalarskou praci, lze nalézt v priloze.

Ziskavani informaci formou dotaznikil bylo zvoleno predevsim z duvodu vladniho opatreni
proti sifeni koronaviru, kdy neni mozné osoby vyzpovidat osobné. Pro snadné vytvoreni a vy-
plnéni dotazniku byl pouzit néstroj Google Forms. Tento nastroj poskytuje nékolik typi otazek
a umoznuje vysledky snadno a prehledné zobrazit. Snimek ¢asti dotazniku pro rodice je na ob-
razku @

S distribuci pomahal vedouci této prace, Ing. Jiri Chludil, ktery osobné zna a je v kontaktu
s ¢leny rugbyového klubu Rugby Club Ri¢any, jejichz prostfednictvim mély byt dotazniky ode-
sldany respondentum.

V dotazniku pro rodice byly popsany predevsim zakladni funkcionality ¢asti aplikace tyka-
jici se tréninkt. Po popisu nésledovala otazka na uzitecnost a vyuzitelnost této funkcionality
s moznosti funkcionalitu okomentovat. Popsano bylo ptrihlasovani hract na trénink, informovani
trenéru o pozdnim prichodu, zobrazovani prehledu dochézky a moznost exportovat kalendar
trénink.

Podobné jako dotaznik pro rodic¢e byl vytvoren i dotaznik pro trenéry. Trenéri méli taktéz
moznost vyjadrit se k uzite¢nosti navrhovanych funkcionalit. Popsdno bylo potvrzovani pfichodi
na trénink, informovani o pozdnim prichodu hrac, zobrazovani prehledii dochazky a psani po-
znédmek k hrac¢um. Byly zde vsak i oteviené otézky, jako napriklad jaké atributy by se mély
zadavat pri vytvareni tréninku ¢i komu vSemu by mél byt prirazen trénink.
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Vysledek dotaznikti pro trenéry

I pres opakované apelace Ing. Chludila na ¢leny klubu s zadosti o rozeslani dotaznikt se
dotazniky k trenérum bohuzel nedostaly. Pravdépodobné se tak stalo kvuli probihajici pande-
mii covidu-19, kdy neni moznost osobniho setkéni se ¢leny klubu, naptiklad na tréninku nebo
na turnaji. Vliv na neodeslani dotazniki méla i pracovni vytiZenost ¢lenu klubu v kombinaci
S nemoci.

S dotaznikem pro trenéry vsak pomohl Ing. Chludil, jehoz syn je ¢lenem klubu Rugby Club
Ri¢any. Pan Chludil zodpovédél dotazy k trenérské ¢asti modulu aplikace, jelikoz tyto procesy
alespon c¢astecné zna a zaroven pripojil své navrhy a vize. Z této diskuze vyplynulo, co vSechno
evidovat u jednotlivych tréninku, zdali potvrzovat piichod hrac¢t nebo jak zobrazovat informace
o navstévnosti tréninku. Vysledky se promitly do funkénich pozadavki této prace, které 1ze nalézt
dale v textu.

Zacatkem brezna roku 2021 se podarilo ziskat pohled na vznikajici aplikaci od jednoho z tre-
néra. Jeho nézory se v mnohém shodovaly s nazory pana Chludila. Trenér déle podotkl, ze
potvrzovani prichodu muize byt problematické. Muze se totiz stat, ze hrac, respektive rodic¢ zapo-
mene hrace prihlasit, nebo omluvit. Navrhuje tedy, Ze by byla icast pfedevsim pro déti povinna,
z tréninku by se pouze omlouvaly. Tim by déti byly vedeny k zodpovédnosti, ze se jejich tcast
predpoklada.

Bohuzel doslo ¢astecné k nepochopeni dotazniku, kdy tento trenér napiiklad pozaduje mit
aplikaci univerzéalni pro vsechny kategorie, s ¢im se vSak pocitalo jiz v prvotnim navrhu v ramci
predmétu BI-SP1. Pravé kvili témto neporozuménim bylo zamysleno provést jesté s vybranymi
respondenty rozhovor. Rozhovory jsou popsany v samostatné sekci textu.

Vysledek dotaznikd pro rodice

Ani rodice se nepodarilo oslovit prostfednictvim klubu, pan Chludil vsak vyuzil své kontakty
na ostatni rodice hraca z klubu. Diky tomuto kroku bylo ziskano Sest respondenti, ktefi poskytli
svij pohled na budouci aplikaci.

7 dotazniku pro rodice vzeslo, ze témér vSechny navrhované funkcionality modulu tréninkt
vétsina rodict schvaluje, jelikoz se vzdy alespon pét respondenti vyjadiilo pozitivné. Rodice
by tedy uvitali potvrzovani ucasti hra¢u na tréninku, moznost informovat trenéra o pozdnim
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Tréninky - detail tréninku
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prichodu hréce a déle vidét v aplikaci prehled tréninkt s moznosti exportovat si informace
o trénincich do aplikace Google Calendar.

Jedinou funkcionalitou, kterd se u rodi¢u nesetkala s pozitivni odezvou, bylo automatické
potvrzovani prichodu hrace na trénink pomoci polohy telefonu hrice. Zde se polovina respon-
dentti vyjadrila proti této funkcionalité. Tato reakce vsak byla predpokladand a nejedna se tedy
o prekvapivy vysledek. Z tohoto duvodu bylo rozhodnuto od tohoto ndvrhu ustoupit a déle ho
jiz nerozvijet.

Vysledky dotazniku se taktéz promitly do funkénich pozadavki této prace.

3.5 Rozhovory s rodici a trenéry

Sbér pozadavkt mél pokracovat rozhovory s rodici a trenéry. S vybranymi respondenty do-
taznika méla probéhnout videokonference, kterd méla mit za cil ziskat detailnéjsi pohled osob
na dané funkcionality ¢i upresnéni nékterych odpovédi z dotazniki. Témto osobam méla byt
také predstavena Aplikace rugby a odprezentovan soucasny stav s budoucim ndvrhem. Na ob-
razku m lze vidét ¢ast prezentace pro rodice.

Cilem rozhovoru bylo, aby osoby poskytly zpétnou vazbu, diky které je mozné navrh jesté
vylepsit nebo doplnit a zahodit funkcionality, o které neni zdjem. Rodi¢im a trenérim by také
bylo mozné dovysvétlit nesrovnalosti.

Vysledek rozhovori

I pres veskeré tsili Ing. Chludila se rozhovory nepodarilo usporadat z davodu vypadku ko-
munikace s klubem. Dotazniky sice byly vyplnény alespon rodi¢i, ale z divodu pozdniho dodani
jiz nebylo mozné rozhovory uskutecnit. I zde vSak pomohl préavé pan Chludil, kterému byly od-
prezentovany pripravené prezentace pro rodice i trenéry. V prezentacich byly predevsim navrhy
uzivatelského rozhrani, pan Chludil tak poskytl sviij pohled a nédvrhy doplnil. I pres pouze jeden
rozhovor se podarilo ziskat potiebné informace a vysledek rozhovoru tak byl zahrnut ve funkénich
pozadavcich i prfi tvorbé uzivatelského rozhrani aplikace.
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3.6 Funkcni a nefunkéni pozadavky

Na zékladé analyzy procesu organizace tréninku, dotazniki a rozhovoru s rodi¢i a trenéry
a analyzy dostupnych aplikaci jsou definovany nasledujici funkéni a nefunkéni pozadavky na
modul tréninkd mobilni aplikace.

3.6.1 Funkc¢ni pozadavky modulu tréninki

F1 — Sprava tréninkt Modul aplikace bude umoznovat trenériam vytvaret nové tréninky. Sys-

tém bude podporovat dva typy tréninku: jednorazovy a pravidelny. U kazdého tréninku budou
evidovany nasledujici atributy: nazev tréninku, misto konani tréninku, zacatek a konec tré-
ninku, ktefi trenéii jsou k tréninku prifazeni, kterym kategoriim je trénink urcen, omezeni
poctu hract na tréninku, termin uzavérky prihlaseni hract na trénink a dodatecné poznamky
k tréninku. U pravidelného tréninku bude dale vyzadovano nastavit, do kdy se mé trénink
opakovat s nésledujicimi moznostmi intervalu opakovani: kazdy den, kazdy tyden, kazdy
mésic.
Atributy budou pted vytvorenim tréninku zkontrolovany, zdali jsou zadany spravné. Po vy-
tvoreni tréninku bude mozné tyto atributy upravovat. Po tpravé taktéz probéhne kontrola
atributi. Trénink dale bude mozné smazat. Po smazani se uzivatelim prestane zobrazovat
v prehledu tréninki.

F2 — Prirazeni osob na trénink Modul aplikace bude umoznovat trenérovi zvolit, pro koho
je trénink urcen. Trénink bude urc¢en konkrétni kategorii, urc¢eno vsak muze byt vice kategorii.
Trenér zvoli kategorie z nabidky vsech kategorii pri tvorbé nového tréninku. Pti tvorbé nového
tréninku bude muset uzivatel k tréninku priradit i trenéry. Ke kazdému tréninku vsak musi
byt prifazen alespon jeden trenér a alespon jedna kategorie. Ptifazené trenéry i kategorie
bude moci kazdy pritazeny trenér ménit.

F3 — Zaznamenavani informaci o prichodu na trénink Hrac, respektive rodi¢ hrace bude
moci informovat trenéry, zda se tréninku zucastni, nebo se omluvi. Tuto volbu bude provadét
v detailu tréninku. Prihlasit se vSak bude mozné jen do doby uzévérky pfihlaseni. V piipadé
tréninku bez pocetniho omezeni osob se bude predpoklddat, ze se hrac¢ tréninku zicastni.
Systém bude kontrolovat, zdali pocet prihlaSenych uzivatelil neni vyssi, nez je stanoveny
limit tréninku. V pripadé prekroceni kapacity systém neumozni prihlasit hrace. Hra¢ vsak
bude prihldsen jako ndhradnik. Uvolni-li se na tréninku misto, ndhradnici budou automaticky
prihlaseni na trénink v poradi, v jakém se na trénink prihlasili.

Trenérim bude umoznéno zobrazit, kolik hraca se prihlasilo a kolik se jich tedy tréninku
zucastni. Tyto informace uvidi v detailu tréninku, kde bude zobrazen jmenny seznam hracu
prifazenych k tréninku s jejich stavem. Stav hrace bude moci trenér upravit.

F4 — Oznameni o pozdéjsim prichodu Modul aplikace bude hrac¢i umoznovat informovat
trenéra, Ze na trénink prijde pozdéji. Tato funkce bude zpristupnéna pouze hrac¢um, kteri
jsou prihldseni na trénink. Bude realizovana tak, ze 15 minut pired zacatkem tréninku se
hraci, respektive rodic¢i hrace zobrazi tlacitko, diky kterému bude moci na posuvniku zvolit
hracovo predpokladané zpozdéni. Tento tidaj bude mozné déale upravovat.

Trenér uvidi informace o zpozdéni hraca taktéz v detailu tréninku u jmenného seznamu hract.
Tato funkce mé vSak pfedevsim informativni charakter.

F5 — Evidence dochazky U hraca, ktefi jsou prihldseni na trénink, bude moci trenér evidovat
dochazku, tedy zdali jsou skutecné pritomni. Zaznamenani dochézky trenérem bude probihat
tak, Zze v detailu tréninku ve jmenném seznamu hracu prirazenych k tréninku bude u kazdého
jména zaskrtavaci policko, které bude po zaskrtnuti symbolizovat tcast na tréninku. Piichod
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bude mozné potvrdit pouze u prihlasenych hrac¢ta. Po vyplnéni dochazky trenér svou volbu
potvrdi. Nasledné jiz nebude mozné dochazku upravovat.

F6 — Zobrazeni prehledu dochazky Kazdy hrac¢ si bude moci zobrazit svoji dochazku na
tréninky. Rodi¢i bude umoznéno zobrazit dochazku svych déti. V prehledu uvidi struc¢ny
prehled poctu ucasti a nedcasti hrace, nasledné bude zobrazen seznam vsech tréninkt, které
se tykaji hrace s jeho dochazkou.

Trenér si bude moci zobrazit takovyto prehled u kazdého hrace, navic si bude moci zobrazit
prehled dochazky u svych tréninkt a prehled dochazky vsech hraca klubu. Prehled dochazky
u tréninku uvidi v detailu tréninku, kde bude u jmenného seznamu hraci napsana jejich tcast.
Prehled dochazky vsech hract klubu bude vypadat tak, ze zde u kazdého hrace v klubu budou
uvedeny pocty navstivenych a nenavstivenych trénink.

F7 — Psani poznamek k hracam Trenérim bude umoznéno psat k jednotlivym hrac¢im po-
znamky, a to i béhem tréninku. Psani poznadmky béhem tréninku bude vypadat tak, ze
uzivatel vybere z jmenného seznamu hraci v detailu tréninku hrace, ke kterému chce napsat
poznamku. Po vybrani hrace se trenérovi zobrazi okno, do kterého bude moci poznamku
napsat a nasledné ulozit. Poznamky z tréninku lze psit a upravovat az do uzavieni tréninku.

Mimo to bude moci napsat kdykoliv poznamku ke konkrétnimu hraci. Tu bude mozné vlozit
v detailu hrace. Zde si bude moci trenér zobrazit vSechny stavajici poznamky k danému hraci,
které bude moci upravovat nebo mazat.

F8 — Zobrazeni tréninkt uzivatele Uzivateli bude umoznéno zobrazit si prehled svych tré-
ninku. Prehled bude vypadat tak, Ze se uzivateli na obrazovce zobrazi ndhled svych tréninku,
atributy tréninku —nézev, datum a misto konani. Po kliknut{ na zvoleny trénink se uzivateli
zobrazi detail tréninku, kde uvidi vsechny atributy a informace ke zvolenému tréninku.

V nahledu tréninku trenér dale uvidi, kterych kategorii se trénink tykd spolu s informaci
o poc¢tu omluvenych a prihlasenych hraca. Hrac zde uvidi svij stav, rodi¢ navic jméno hrace,
aby v pripadé vice pritazenych déti védél, koho se zvoleny trénink tyka.

F9 — Zobrazeni prehledu hraca Trenér si bude moci zobrazit prehled hraca z klubu. V pre-
hledu uvidi jméno hrace a jeho kategorii. Po kliknuti na konkrétniho hrace uvidi vsechny
informace o hraci, dale pak napsané poznamky a jeho prehled dochézky.

F10 — Export tréninkt uzivatele Systém bude umoznovat exportovat tréninky uzivatele do
aplikace Google Calendar. Exportované tréninky se nasledné budou automaticky synchroni-
zovat.

3.6.2 Nefunkéni pozadavky modulu tréninkt

N1 Modul aplikace bude implementovana pro platformu Android verze minimalné 5.0 a imple-
mentace bude provedena v jazyce Kotlin.

N2 Modul aplikace bude mit responzivni design pro zobrazeni na riznych typech zarizeni.

N3 Aplikace bude podporovat vice jazykovych mutaci. Aplikace bude prozatim provedena v Ces-
kém jazyce.

N4 Aplikace bude vyzadovat stalé internetové pripojeni.



Kapitola 4

Navrh

V této kapitole je popsdn navrh modulu prototypu aplikace. V ndvrhu vychazime z predcha-
zejici kapitoly, na zakladé které je navrzena ¢ést systému a uzivatelské rozhrani.

4.1 Model pripada uziti
Model pripadi uziti nalezneme na obrazku @ Nize jsou jednotlivé piipady uziti popsany.

Vytvoreni jednorazového tréninku Trenér vytvori novy trénink, v tomto pripadé neopaku-
jict se. Po vyplnéni atributt tréninku (ndzev tréninku, misto konani tréninku, zac¢étek a konec
tréninku, kteri trenéri jsou k tréninku prifazeni, kterym kategoriim je trénink urcen, omezeni
poctu hraca na tréninku, termin uzévérky prihlaseni hraca na trénink, dodatecné poznamky
k tréninku) trenér formular odesle. Pokud jsou atributy spravné vyplnény, trénink se vytvori.
Pred vytvorenim vsak aplikace zkontroluje spravnost vyplnénych atributi. O tGspésném vy-
tvoreni je uzivatel aplikace informovan potvrzujici hlaskou.

Vytvoreni pravidelného tréninku Proces vytvoreni pravidelného tréninku je velmi podobny
procesu vytvoreni neopakujiciho se tréninku. U pravidelného tréninku je vsak seznam atributu
tréninku rozsiren o zvoleni do kdy se ma trénink opakovat s nasledujicimi moznostmi intervalu
opakovani: kazdy den, kazdy tyden, kazdy mésic. V pripadé validniho vyplnéni parametru
aplikace vytvori ve zvolené dny tréninky se stejnymi atributy.

Upraveni parametrt tréninku Trenér muze u svych tréninkd upravovat jejich parametry. Po
upravé se provede stejna kontrola jako pii vytvoreni tréninku. V pripadé spravného vyplnéni
upravenych atributi je zména ulozena. O této skutecnosti je uzivatel aplikace informovan
potvrzujici hlaskou.

V pripadé pravidelného tréninku nebude mozné upravovat datum, do kdy se méa trénink
opakovat spolu s intervalem opakovani. Po zkontrolovani spravnosti vyplnéni upravenych
parametru da aplikace trenérovi na vybér, zdali chce upravit pouze upravovany trénink, nebo
i nasledujici tréninky.

Zruseni tréninku Trenér miize zrusit trénink. Zrusit ptjde kazdy neukonceny trénink. Zruseny
trénink bude smazan z databaze a uzivatelim prifazenym ke zrusenému tréninku se prestane
zobrazovat. V pripadé mazani pravidelného tréninku bude moci trenér zvolit, zdali si preje
smazat pouze zvoleny trénink, nebo i vSechny nésledujici tréninky.
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4.1. Model pripadu uziti

Prirazeni osob na trénink Trenér zvoli kategorie, pro které je urcen trénink. Kategorie bude
moci zvolit prostfednictvim zaskrtavacich policek v seznamu kategorii, ktery mu bude zobra-
zen. Je tfeba zvolit alespon jednu kategorii, jinak trenérovi nebude umoznéno trénink vytvorit.
Trenér vSak muze k tréninku priradit vice kategorii.

Dale je treba k tréninku priradit trenéry. I zde je tfeba k tréninku pritadit alespon jednoho
trenéra, 1ze jich vsak priradit i vice.

Upraveni osob prirazenych na trénink Trenér bude moci upravit, pro koho je trénink ur-
Ceny. Bude tedy moci pridévat ¢i odstranovat kategorie a prirazené trenéry. Uprava bude
probihat obdobné, jako prirazeni osob na trénink.

Prihlaseni nebo omluveni hrace Hrac, respektive rodi¢ bude moci informovat trenéra, zdali
se na trénink dostavi. Svoji volbu bude moci do uzavérky prihlasovani ménit. Nebude-li ome-
zena kapacita osob na tréninku, bude se predpokladat, ze se hrac¢ tréninku zicastni. V pri-
padé omezeni kapacity hraci na tréninku probéhne kontrola poctu prihlasenych uzivatela. Pri
pripadném prekroceni kapacity aplikace neumozni uzivateli potvrdit sviij prichod. V tomto
pripadé ale bude hra¢ automaticky prihlasen jako ndhradnik. V pripadé uvolnéni mista bude
hrac¢ na trénink prihlasen.

Upraveni stavu hrace Trenér bude moci upravit stav hrace na zvoleném tréninku, ke kterému
je pritazen. Zde bude moci podle situace kazdého hrace prihlasit, odhlasit nebo omluvit. To
bude umoznéno i hraci, respektive rodici hrace.

Zobrazeni informaci o stavu hraca na tréninku Trenérovi bude umoznéno zobrazit si se-
znam vsech hraca, kterf jsou k tréninku pfirazeni. Zde uvidi jejich stav, tedy informaci, zdali
se hra¢ na trénink dostavi, je nahradnik, je omluven, je odhldsen nebo je stav hrace zatim
neznamy.

Informovani o pozdnim prichodu hrace Vi-li hra¢ nebo rodi¢ hréace, ze se s prichodem na
trénink zpozdi, o této skutecnosti bude moci prostfednictvim aplikace informovat trenéra.
Zpozdéni se bude volit pomoci posuvniku s krokem 5 minut. Odhad zpozdéni bude mozné
dale upravovat. Hracova volba bude po potvrzeni viditelné trenérovi.

Zobrazeni informaci o pozdnim prichodu hract Stejné jako zobrazeni informaci o stavu
hraca na tréninku si bude moci trenér zobrazit informace o pozdnim prichodu hrac¢u. Zob-
razeni téchto 1idaji bude dostupné pred zacatkem tréninku, kdy se tato funkce zpristupni
hrac¢am.

Zaznamenani dochazky hraca Pred zacCatkem tréninku bude trenérovi umoznéno ke kaz-
dému prihlaSsenému hraci zadat, zdali se tréninku skutecné zucastnil, ¢i nikoliv. To bude
realizovano tak, ze ve jmenném seznamu hracu prirazenych k tréninku bude u kazdého hrace
zaskrtavaci policko, kterym trenér po kliknuti potvrdi hracav prichod. V ptripadé zmény bude
moci zaznamenanou dochazku do ukonceni tréninku ménit.

Odeslani dochazky Pokud jiz trenér nebude v dochézce délat zadné zmény a ani psat dalsi
pozndmky k hra¢am z tréninku, ukonci trénink a tim se zadana dochdzka ulozi do systému.
Trénink prejde do stavu ukonceny. Po ukonceni tréninku jiz nepujde trénink ani upravovat,
ani smazat.

Zobrazeni prehledu dochazky hrace Hrac si bude moci zobrazit statistiku o své dochazce
na trénincich. Rodi¢i bude umoznéno zobrazit statistiku dochézky vsech svych déti. Trenér
si bude moci tento prehled zobrazit u vSech hracu v klubu.

Zobrazen bude stru¢ny prehled, kde uzivatel uvidi pocet navstivenych a nenavstivenych tré-
ninku nasledovany seznamem vsech tréninkt, ke kterym byl hra¢ prifazen, s dochdzkou hrace.
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Zobrazeni prehledu dochazky na trénink Trenérovi je umoznéno zobrazit si prehled do-
chazky ze zvoleného probéhlého tréninku. Uvidi tak vSechny hrace prifazené k tomuto tré-
ninku s jejich dochéazkou.

Zobrazeni prehledu dochazky vsech hracu Trenér uvidi prehled vsech hraca, ktefi jsou
v klubu. U kazdého hrace bude uveden pocet navstivenych a nenavstivenych tréninku.

Sprava poznamek k hracim Trenérim bude umoznéno psat k hra¢tim poznamky. Poznamky
bude mozné psat pifimo z obrazovky daného tréninku, avsak pouze do ukonceni tréninku. Déle
mu bude umoznéno psat poznamky kdykoliv mimo tréninky. Napsané poznamky bude mozné
zpétné upravovat a mazat.

Zobrazeni napsanych poznamek k hraci Vsechny napsané poznamky bude mozné zobrazit.
V detailu tréninku si trenér bude moci zobrazit pouze poznadmky napsané v dany trénink ke
konkrétnimu hraci, v detailu hrace uvidi trenér vsechny poznamky napsané k danému hraci.

Zobrazeni prehledu svych tréninku UzZivatel bude moci zobrazit vSechny tréninky, ke kte-
rym je pfifazen. Ve vychozim stavu budou zobrazeny pouze nadchazejici tréninky razené
chronologicky. Uzivatel dale bude moci zobrazit pouze probéhlé tréninky nebo vSechny tré-
ninky, taktéz fazené chronologicky.

Zobrazeni detailu tréninku Uzivatel bude moci zobrazit detail tréninku, kde dle své role
uvidi vSechny potfebné informace. Hra¢ zde uvidi svuj stav, stejné tak rodi¢ hrace. Trenér
zde uvidi stav dochazky hraca prifazenych na dany trénink, ktery bude mozné upravovat
a nasledné zaznamenavat dochazku hracta. V pripadé ukonceného tréninku zde trenér uvidi
prehled jejich dochazky.

Zobrazeni prehledu vsech hrac¢u Trenér bude moci zobrazit seznam vSech hraéa v klubu. Ve
vychozim zobrazeni budou hraci fazeni abecedné. V seznamu bude zobrazeno jméno hrace
a hracova kategorie.

Zobrazeni detailu hrace Trenérovi bude umoznéno zobrazit si detail hrace, kterého trénuje.
Zde uvidi vSechny informace evidované v systému, dale vsechny napsané poznamky k tomuto
hraci a prehled dochézky hrace. Zde bude moci napsané poznamky editovat a mazat.

Export tréninkt do formatu elektronického kalendare Uzivatel bude mit moznost naim-
portovat si své tréninky z aplikace do aplikace Google Calendar. V kalendéri se budou tréninky
automaticky synchronizovat véetné provedenych zmén.

4.2 UML diagram

Na obrazku @ je znazornén UML diagram této bakalarské prace. Jedna se jen o navrh
samostatné ¢asti modulu tréninki, nikoliv o diagram celé aplikace.

Training Tato abstraktni entita reprezentuje trénink. U kazdého tréninku evidujeme nézev tré-
ninku (title), zacatek a konec (startingDate a endingDate), misto kondni (place), omezen{
poctu hrééu (playerLimit), uzdvérku piihldseni hrac¢a (loginDeadline), pozndmky k tréninku
(notes) a zdali byl trénink ukoncen (finished). JelikoZ systém bude podporovat dva typy tré-
ninki, dédi od této abstraktni entity entita pro jednordzovy trénink (One-time Training)
a pro pravidelny trénink (Repeated Training). U pravidelného tréninku navic evidujeme do
kdy se m4 trénink opakovat (repeatUntil), s jakou frekvenci (repeatingFrequency) a typ opa-
kovan{ (repeatingType). Typ opakovani m4 tii moZnosti: denné, tydné nebo mésiéné. Déle je
evidovano ID zdrojového tréninku (parentld). Toto ID je evidovano z divodu tprav a mazani
pravidelnych trénink.
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Kazdy trénink ma pfifazeny kategorie, kterych se trénink tyka. Téch muze byt k tréninku
pritazeno nékolik, vzdy vsSak musi byt zvolena alespon jedna. Stejna pravidla plati i pro
prirazovani trenért k tréninku.

Category Jednd se o vékovou kategorii. V aplikaci jsou prozatim t¥i kategorie (U6, U8, U10), je

vsak mozné pridat dalsi. Kategorie jsou prifazovany hra¢um, kdy hra¢ muze byt bez kategorie,
nebo ma prifazenou jednu kategorii, a dale pfirazovany k tréninktm, kde znaci pro které
kategorie je trénink urcen. U kategorie evidujeme pouze jeji ndzev (name). Tato entita je jiz
v soucasném stavu aplikace naimplementovana.

Player Entita Player predstavuje uzivatelskou roli hrace a jiz je v soucasné verzi aplikace naim-

plementovana, staci ji tedy pouze rozsitit. Hra¢ mé urcenou kategorii, do které spadé, pfi-
padné nemusi mit zddnou kategorii. Dle kategorie mu nélezi tréninky, do kterych se muze
ptihlasovat (entita Login). PfihldSeni miZe nabyvat Sesti stavi: piihldSen, pfijde pozdéji,
nahradnik, nezndmy stav, omluven a odhlasen.

Coach Tato entita reprezentuje roli trenéra a taktéz je v soucasné verzi aplikace naimplemento-

vana, staci ji pouze rozsirit. Trenér miize byt prirazen k libovolnému poctu tréninki. Déle je
trenérovi umoznéno psat k hra¢im poznamky. Pocet napsanych pozndmek neni nijak omezen.
Poznamce muze byt prifazen jeden trénink, byla-li pofizena v prubéhu tréninku.

Trenér dale eviduje dochazku prihlasenych hrac¢a. To probiha tak, ze méni atribut partici-
pation ve entité Login. Ucast miize nabyvat ti{ stavii: hrd¢ se zGcastnil, byl omluven nebo se
nezucastnil.

Note Tato entita reprezentuje poznamku napsanou trenérem k hraci. Poznamka k sobé miize mit

pritfazen trénink, ze kterého byla porizena. U této entity evidujeme pouze obsah poznamky
(text).
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4.3 Diagram aktivit tréninku

Na obrazku @ je zndzornén diagram aktivit tréninku. Proces tréninku zacind jeho vytvo-
fenim, kdy trenér vyplni atributy tréninku. Po vyplnéni systém zkontroluje, zdali jsou vsechny
atributy vyplnény spravné. Jsou-li vyplnény spravné, systém trénink vytvori a trénink je ve
stavu naplanovany. V opac¢ném pripadé je na nespravné vyplnéné atributy upozornén a vyzvan
k néprave.

Po vytvoreni se trénink synchronizuje s aplikaci Google Calendar, vyuziva-li ji uzivatel. V této
fazi se na trénink mohou ptihlasovat hraci. Zménit stav ptrihlaseni hrace je umoznéno i trenérovi.
Déle muze trenér upravovat parametry tréninku nebo trénink zrusit. Zruseny trénink se smaze
ze systému. V pripadé provedeni zmén, respektive smazani probéhne automaticka synchronizace
s Google Calendar.

Po terminu uzavérky prihlasovani trénink prejde do stavu uzavieny, ve kterém jiz neni umoz-
néno prihlasovat hrace. V tomto stavu vsak pofad muze trenér hrac¢iim meénit jejich stav pri-
hlaseni. Trenérovi je taktéz zachovdna moznost trénink upravit nebo zrusit. Upravenim data
uzéveérky prihldseni se muze stat, ze se hracum, respektive jejich rodi¢im opét otevie moznost
prihlasovani hract. V tomto pripadé prejde trénink do stavu naplanovany, ve kterém je uzivate-
lim umoznéno provadét aktivity popsané v predchozim odstavci.

V dobé zacatku tréninku (respektive 15 minut pfed jeho zacdtkem) je hra¢im umoznéno
zaslat ozndmeni o pozdéjsim prichodu. Tato funkce je vsak zpristupnéna pouze hracum, kteri
jsou na trénink prihlaseni. Soucasné si mize trenér zacit zaznamenavat dochazku hraca a psat
si k hractm své poznamky z tréninku. Potvrdit pfichod na trénink vSak mtze pouze hracim,
ktefi jsou na trénink prihlaseni, respektive ptrijdou pozdéji.

Po uplynuti doby trvani tréninku trenér ukond¢i trénink, v aplikaci prejde trénink do stavu
ukonceny, systém ulozi zaznamenanou dochdazku a poznamky a proces konci.

4.4 Uzivatelské rozhrani

Uzivatelské rozhrani aplikace je navrzeno s ohledem na standardy pouzivané v opera¢nim
systému Android. Duraz byl vsak kladen na jednoduchost a intuitivnost prostiedi, jelikoz aplikace
cili na sirokou verejnost. Uzivatelé aplikace tedy mohou mit nevelké zkusenosti s pouzivanim
softwaru. Popisu jednotlivych obrazovek se vénuji samostatné sekce.

Po prihldseni se uzivatel dostane do hlavniho menu aplikace. V hlavnim menu jsou moznosti
uzivatele rozdéleny dle jednotlivych roli, které nalezi prihlasenému uzivateli. Po kliknuti na danou
roli se rozbali nabidka moznosti dané role. Posledni moznost v hlavnim menu se tyka kalendare,
ktera bude umoznovat export vsech tréninki spojenych s prihlasenym uzivatelem do stavajicich
kalendatovych aplikaci.

4.4.1 Navrh pro roli hrac

Névrh pruchodu obrazovek pro roli hrac¢ je zobrazen na obrazku Q V souvislosti s touto ba-
kalarskou praci bude mit hra¢ v podnabidce této role pouze jednu moznost, kterou jsou Tréninky.
Po kliknuti na tuto moznost se hraci zobrazi prehled vsech tréninki.

Prehled tréninku

Prehled tréninka zobrazuje nahledy vsech tréninkt uzivatele. V nahledu se uvazuje zobra-

vvvvvv

tréninku a misto konani tréninku. Dale bude zobrazen stav hrace v souvislosti s tréninkem. Ve
vychozim nastaveni jsou zobrazeny pouze nadchézejici tréninky, které jsou razeny chronologicky.
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B Obrazek 4.4 N4vrh prechodového diagramu obrazovek tréninkt pro hrace

V pravém hornim rohu obrazovky nalezneme ikonu tii tecek, kterd umoznuje zobrazit kontextové
menu prehledu tréninkt. V tomto menu bude mozné naptiklad tréninky filtrovat a radit.

V pravém hornim rohu nahledového okna jednotlivého tréninku nalezneme ikonu t¥i tecek,
ktera po kliknuti zobrazi kontextové menu daného tréninku. Toto kontextové menu je zamysleno
jako rychla volba pro potvrzeni ptichodu, respektive omluveni hrace.

Prehled tréninku také bude umoznovat dostat se do sekce prehledu dochazky. Stane se tak
po kliknuti na tlacitko Zobrazit dochazku v levém dolnim rohu obrazovky.

Po kliknuti na prislusné nahledové okno tréninku se uzivateli zobrazi nova obrazovka detailu
tréninku.

Detail tréninku

Obrazovka detailu tréninku poskytuje uzivateli vsechny atributy tréninku, tedy nazev tré-
ninku, misto konéni tréninku, zacatek a konec tréninku, ktefi trenéfi jsou k tréninku prirazeni,
kterym kategoriim je trénink urcen, omezeni po¢tu hrac¢i na tréninku, termin uzavérky prihlaseni
hracid na trénink a dodatecné poznamky k tréninku.

V dolni ¢asti nalezneme dvé tlacitka, které taktéz umoznuji potvrzeni prichodu ¢i omluveni
hréce, tentokrat vSak z obrazovky detailu tréninku. Stejnou akci bude moci uzivatel vykonat
po zobrazeni kontextového menu detailu tréninku, které zobrazi kliknutim na ikonu ti tecek
v pravém hornim rohu obrazovky. Sviij aktualni stav uzivatel uvidi v prehledu atributt tréninku.

Pokud se bude blizit zacatek tréninku, zméni se nabidka kontextového menu detailu tréninku
a tlacitka v dolni Casti obrazovky. Moznosti popsané v predchozim odstavci budou nahrazeny
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tla¢itkem, kterym bude moci uzivatel informovat trenéra, Ze hrac¢ prijde na trénink pozdéji. N4-
vrh obrazovek véetné prechodu tohoto procesu lze vidét na obrazku §.5. To bude realizovano tak,
ze po kliknuti na tlacitko Prijdu pozdéji se zobrazi dialogové okno, do kterého zad4 odhadované
zpozdéni. Zpozdéni se bude volit pomoci posuvniku s krokem 5 minut. Svou volbu potvrdi stisk-
nutim tlacitka odeslat. Tato informace se hraci zobrazi v prehledu tréninku. Informaci o pozdnim
prichodu bude mozné dale upravovat.

Prehled dochazky

Na obrazovce prehledu dochézky hrac¢ uvidi svou dochézku. V horni ¢asti obrazovky uvidi
hrac¢ struény prehled své dochizky za prislusné casové obdobi. V dolni ¢asti pak bude zobrazen
prehled vSech tréninku hrace spolu s dochazkou.

Ani zde nebude chybét moznost historii dochazky filtrovat ¢i fadit. To bude umoznéno po-
dobné jako v predchozich obrazovkach, tedy pomoci kontextového menu, jez lze zobrazit po
kliknut{ na ikonu t¥i te¢ek v pravém hornim rohu obrazovky.

4.4.2 Navrh pro roli rodic

Néavrh obrazovek pro roli rodice je velmi podobny roli hrace, proto zde budou popsany pouze
odliSnosti v nédvrhu. Vize je zobrazena na obrazku @

Prehled tréninku

Obrazovka prehledu trénink se lisi pouze v ndhledovych oknech jednotlivych trénink. Vzhle-
dem k tomu, Ze rodi¢ muze mit pfirazeno vice hraca, pribude tak ke stavu hrace jesté jméno
hrace. Dale budou jednotliva nahledova okna barevné zvyraznéna dle hrace, kterému trénink né-
lezi. Barvu zvyraznéni dle hrace si bude moci rodi¢ sdm zvolit. Zvyraznéni je v navrhu znazornéno
barevnym pruhem na levé strané nahledového okna tréninku. Jméno hrace a barevné zvyraznéni
je navrzeno z dtivodu vyssi prehlednosti, kde bude uzivateli umoznéno snadno a rychle rozeznat,
koho se dany trénink tyka.

Detail tréninku

Névrh obrazovky detailu tréninku je totozny s ndvrhem pro roli hrac.

Prehled dochazky

Dochézka bude zobrazena totozné, jako pro roli hrac¢, jen zde bude seznam jednotlivych
potomku rodice, kde pujde prehled dochazky daného ditéte zobrazit nebo skryt.

4.4.3 Navrh pro roli trenér

I u ndvrhu obrazovek pro trenéra bude nékolik obrazovek témér shodnych s ndvrhem u pred-
chozich dvou roli. Proto taktéz budou popsdny pouze rozdily. Navrh obrazovek této role je
zobrazen na obrazku W.17.

Prehled tréninku

Také v tomto pripadé se obrazovka prehledu tréninki 1isi pouze v ndhledovych oknech. Trenér
zde uvidi, pro které kategorie je trénink urcen spolu s informaci, kolik hrac¢i se na trénink dostavi.

Dalsim rozdilem je tlac¢itko + umisténé v pravém dolnim rohu obrazovky, kde po kliknuti
na toto tlacitko bude zobrazena obrazovka vytvoreni nového tréninku. Moznost vytvorit novy
trénink bude uzivateli umoznéna i z kontextového menu prehledu tréninki.
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ijde 0 5 minut pozdéii

Pihlasit
Odhlasit
Poznamka

Po kliknuti na ptislusné tlac¢itko vytvoreni nového tréninku se zobrazi nova obrazovka velmi
podobna detailu tréninku, jen s nevyplnénymi atributy tréninku. Zde po spravném zadani vSech
atributa a po kliknuti na tlac¢itko Vytvorit v pravém dolnim rohu bude trénink vytvoren.

Detail tréninku

Prehled vsech atributi zlistava nezménén. Zmény jsou v moznostech kontextového menu de-
tailu tréninku, kde bude mozné trénink upravit ¢i smazat. Obrazovka dpravy tréninku bude
totozné jako pro tvorbu nového tréninku, jen zde budou pfedvyplnény jiz zadané atributy tré-

ninku.

Po atributech tréninku bude nasledovat sekce s dochazkou hraca. Trenér zde uvidi jmenny se-
znam aktért tréninku spolu se stavem jejich dochézky. Zde bude zobrazena i pfipadna informace,
ze se dany hrac zpozdi. Bude-li se blizit zacatek tréninku, na stejném misté budou moci trenéri
jednoduse pomoci zaskrtavacich policek potvrzovat dochdzku hraca. Po kliknuti na konkrétniho
hréce se trenérovi zobrazi kontextové menu hrace, kde bude moci daného hrace prihlasit ¢i odhla-
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sit z tréninku. Jedna z moznosti tohoto kontextového menu bude slouzit pro napsani poznamky
k hraci.

Vyplnéna dochéazka se odesle na server po kliknuti na tlac¢itko ukoncit trénink v pravém dolnim
rohu. Po kliknuti jiz neptijde trénink jakkoliv upravovat ani psat z tohoto tréninku poznamky
k hrac¢am.

Sekce dochazky bude mit své kontextové menu, které pijde zobrazit kliknutim na tii tecky
v pravé ¢asti zahlavi sekce. Zde se predpoklada moznost fadit ¢i filtrovat hrace a dédle napriklad
moznost zaskrtnout ¢i odskrtnout policko pro potvrzeni prichodu vsem prihlasenym hracim.

Prehled hracéua

Trenér si muze zobrazit prehled hracu, které trénuje, kliknutim na moznost Hrac¢i v podna-
bidce role Trenér v hlavnim menu. Zde uvidi jmenny seznam hract s kategorii hrace a tymy,
do kterych hrac¢ patii. Predstava, jak by mohla tato ¢dst aplikace vypadat, je zobrazena na
obrazku

V pravé horni ¢asti se bude nachédzet ikona tii tecek, kterd po kliknuti zobrazi kontextové
menu prehledu hraca. Zde bude mit uzivatel moznost hréace filtrovat a radit.

Bude-li trenér chtit vytvorit nového hrace, muze tak ucinit kliknutim na tlac¢itko + v pravém
dolnim rohu. Po kliknuti se uzivateli zobrazi obrazovka pro vytvoreni hrace implementovana jiz
v predmétu BI-SP1.

V levé dolni ¢asti se nachézi tlacitko Zobrazit dochazku, kterym se trenér dostane do prehledu
dochézky vsech hracu.



4.4. Uzivatelské rozhrani

Po kliknuti na konkrétniho hréce se trenérovi zobrazi detailni prehled hréce. Po zdkladnich
udajich o hraci, které bude mozné upravovat, budou zobrazeny vsechny poznamky o hraci. Na
tomto misté pijde pozndmky upravovat a pridavat.

Dale bude v detailu hrace zobrazena hracova dochézka. Bude zde uveden prehled dochazky
ze vsech tréninkt s moznosti zobrazeni detailniho seznamu kazdého tréninku, ktery hraci nalezi.

Prehled dochazky

Trenér bude moci zobrazit prehled dochazky jednotlivého hrace. Toto je popsano v predchozim
odstavci. Dalsi moznost zobrazeni dochazky bude celkovy prehled vsSech hrac¢t. Tento piehled
bude realizovan formou tabulky, kde budou barevné vyjadreny pocty tréninkiu, které navstivil,
kterych se neztuicastnil nebo ze kterych se omluvil. Tabulku bude mozné filtrovat nebo fadit, tuto
moznost bude mit trenér po kliknuti na prislusnou polozku kontextového menu této obrazovky,
které se zobrazi kliknutim na tii tecky v pravé horni ¢asti obrazovky.
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Kapitola 5

Implementace

Tato kapitola popisuje zmény, které byly provedeny oproti navrhu, dale pak obsahuje prirucky
a na zaver je popsano, jak pridat jazykovou verzi aplikace.

5.1 Odliseni casti zdrojovych kédu

Jelikoz jsou odevzdavany zdrojové kédy celé aplikace, byly vSechny ¢asti zdrojovych kodu,
které byly napsany v souvislosti s touto bakalarskou praci, odliSeny komentari. To umozni snazsi
orientaci ve zdrojovych kédech v pripadé, ze by bylo tfeba dohledat konkrétni implementac¢ni
detaily. V pripadé souborii formatu .kt jsou zdrojové kédy odliSeny nasledujicim komentarem:

/%

* Created by Martin Paul
* Bachelor thesis: Rugby application - training module

*/

// kxxk

V piipadé soubort formatu .xml vypadd komentar nasledovneé:

<I-- -=>
<l-- Created by Martin Paul -—>
<!-- Bachelor thesis: Rugby application - training module -->
<!-- -—=>

5.2 7Zmény implementace oproti navrhu

V nékterych piipadech bylo nutné prehodnotit ndvrh a provést tak zmény, které se projevily
az béhem implementace. V této ¢asti budou provedené zmény oproti navrhu popsany.

Nejvyraznéjsi zménou je rozhodnuti nerealizovat funkéni pozadavek lFlO — Export tréninkd
Toto rozhodnuti vzeslo po konzultaci s vedoucim prace redukovat funkénost modulu
o tento pozadavek, a to z duvodu komplexnosti navrhovaného modulu tréninka, kdy byly upted-
nostnény ostatni funkéni pozadavky.
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Dalsi drobnou zménou je, ze u napsané poznamky evidujeme datum posledni zmény. Pti
zobrazeni vsech poznamek podle hrace jsou dle tohoto data napsané poznamky razeny.

Vyslednad implementace se odlisuje i od hiagramu aktivit tréninkd, kde kromé zredukovani
o synchronizaci s aplikaci Google Calendar byla provedena zména u zaznamenadvani dochazky
hracu a psani pozndmek o hracich. Tyto tkony muze trenér provadét kdykoliv, nemusi tedy cekat
na zacatek tréninku.

Kromeé grafickych zmén a tprav rozmisténi ovladacich prvkt zmén také bylo provedeno néko-
lik zmén oproti ndvrhu uzivatelského rozhrani. U prehledu tréninkt bylo upusténo od moznosti
tréninky filtrovat a fadit. Byl naimplementovan jen zakladni filtr umoznujici zobrazit pouze
ukoncéené, neukoncené nebo vsechny tréninky. V piipadé fazeni bylo usouzeno, ze vychozi ta-
zeni tréninku chronologicky, tedy od nejaktualnéjsiho tréninku po nejméné aktualni, je prozatim
dostatecné. Z podobného divodu pak chybi moznost filtrovani a fazeni tréninkt v prehledu do-
chazky, zde by vsak v bylo vhodné tuto funkci doplnit, jelikoz pocet tréninkt v pribéhu casu
muze vzrustat.

Drobna zména byla provedena i co se tyce sekce dochazky pro trenéry v detailu tréninku,
kdy neni mozné filtrovat ani fadit hrace prifazené k tréninku. Misto toho jsou hraci razeni
v pripadé neukoncéeného tréninku dle jejich stavu prihlaseni, kdy jsou nejprve uvedeni hraci,
ktef{ jsou na trénink prihladseni. V piipadé ukonceného tréninku jsou jiz hraci fazeny abecedné.
Od filtrovani hraca bylo ustoupeno z duvodu nizké priority této funkce. Trenérovi dale neni
umoznéno upravovat hrace, jak bylo zamysleno, jelikoz zmény hrac¢t mize provadét spravce
klubu.

Moznost barevné odlisit jednotlivé tréninky dle hrace v prehledu tréninkt rodice byla taktéz
po konzultaci s vedoucim prace zredukovana. Tato funkce je jiz vsak v grafickém rozlozeni prvki
pripravena a doplnéni této funkce by tak nemélo byt slozité.

Taktéz nebyla realizovana moznost zobrazeni kontextového menu detailu tréninku, a to z du-
vodu, Ze by toto menu obsahovalo funkce, které 1ze vyvolat jinak.

5.3 Uzivatelska prirucka

Uzivatelska prirucka mobilni aplikace je uréena pro uzivatele, ktefi nebudou védét, jak aplikaci
ovladat. Jsou zde popsané vsechny funkce naimplementované v této praci. Manudl je rozdélen
do ¢asti podle prislusné role uzivatele.

5.3.1 Role trenér

Po prihlaseni uzivatele s touto roli se zobrazi hlavni menu, ve kterém s touto bakalarskou
praci souvisi polozky tréninky a hraci. Po kliknuti na moznost tréninky se trenér dostane do ¢ésti
aplikace tykajici se tréninkf, moznost hraci uzivatele dostane do ¢asti tvkajici se hraca. Snimk
vysledné aplikace, konkrétné ¢asti pro trenéra, lze vidét na obrazku @, @ a na obrazku E,
Na tyto obrazky odkazuji ¢isla, ktera jsou dale pouzita v popisu ovlddani aplikace.

Zobrazeni tréninku

Po kliknuti na moznost tréninky v hlavnim menu se uzivateli zobrazi nahledy neukoncenych
tréninkd, které jsou fazeny chronologicky (1). Jednotlivé ndhledy tréninka kromé zdkladnich
udaji o tréninku obsahuji v pripadé neukonceného tréninku informaci, kolik hrach se tréninku
zicastni (zelené ¢islo) a kolik je omluveno (oranzové ¢islo) (2). V piipadé ukonceného tréninku
je zde informace, Ze trénink je jiz ukoncen (3).

Preje-li si uzivatel zobrazit vSechny tréninky, nebo jen ukoncené, ucini tak po kliknuti na
tlacitko (4) a zvoll pfislusnou moznost. Tlac¢itko (5) slouzi pro obnoveni seznamu tréninki. Tla-
¢itko (6) slouzi pro névrat do hlavniho menu.



5.3. Uzivatelska prirucka

6¢ Vsechny tréninky 5c 4:

1
Trénink U6

01.04.2021 16:00 - 18:00 ° 7
Umélka
Kategorie: U6 Q1

Pravidelny trénink U6

08.04.2021 16:00 - 18:00 6
Hlavni hfisté 2 Q
Kategorie: U6 0 1

Pravidelny trénink U6

15.04.2021 16:00 - 18:00 Q 6
Hlavni hfisté
Kategorie: U6 0 1

Pravidelny trénink U6
01.05.2021 16:00 - 18:00
Hlavni hfisté
Kategorie: U6

12 Novy trénink

(
I Jednorazovy trénink Pravidelny trénink I

Zacatek 23.04.2021 20:25
Konec 23.04.2021 21:25
Pfifadte trenéry Zvoleno 0 trenérd
Zvolte kategorie Nezvolena

Pocetni omezeni hract 3ez omezen

Uzévérka

prihlagent 23.04.2021 19:25

Mimoradny trénink
15.05.2021 16:00 - 18:00
ZOBRAZIT DOCHAZKU

a (@) <

2@ Detail tréninku 19‘ 1% 170'

Trénink U6

Zékladni udaje

Typ Jednorazovy trénink
Stav Neukonéeny

Misto konani Umélka

Zacatek 01.04.2021 16:00
Konec 01.04.2021 18:00

Prifazeni trenéfi Vsechny Role

Kategorie ue
Pocetni omezeni ‘

el Bez omezeni
hraca
UVZéV,éfka, 01.04.2021 12:00
prihlaseni
Dodatecné Pokud bude préet, trénink
poznamky k &

’ zrusime
tréninku
Dochézka
Prihlaseno hraca: 7
Omluveno hraca 1

Zaskrtnutim policka vedle jmi UKONCIT TRENINK

jeho prichod na trénink

— Radra Antonin .

a (@) d

O O J

B Obrazek 5.1 Snimek vysledné aplikace — tréninky pro roli trenér

0=l 59% @

20 petail tréninku Y
1|§ochézka
Prihlaseno hraci: 4
Omluveno hracd 2

Zaskrtnutim policka vedle jména hrace potvrdite
jeho prichod na trénink.

18 JH&dra Antonin

Prihlasen

O Chytry Marek

Prihlasen

O Smutny Petr

Prihlasen

Vesely Tomas
Prihlasen

Eustach Miroslav :
Nezndmy stav

Misk Josef

Omluven

Tichy Bofival

Omluven

Dunga Jan

Qdhlasen

g @) <

B Obrazek 5.2 Snimek vysledné aplikace — detail tréninku pro roli trenér
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Déle si trenér po stisknuti tlacitka (7) mtze zobrazit statistiku dochézky. Trenérovi se zobrazi
jmenny seznam hract s poc¢tem tréninkt, kterych se zicastnil nebo nezicastnil a ze kterych byl
omluven.

Vytvoreni nového tréninku

Po kliknuti na kulaté tlacitko + (8) se uzivateli zobrazi formuldf pro vytvofeni nového tré-
ninku. V horni ¢sti (9) si uzivatel zvoli, jaky typ tréninku si preje vytvorit. Dale je tfeba vyplnit
prislusnd pole formuldfe (10). Povinné je nutné vyplnit ndzev tréninku a misto kondni a déle je
nutné priradit k tréninku alespon jednoho trenéra a jednu kategorii. Taktéz zadana data musi
byt spravné vyplnéna — ¢as zac¢atku tréninku musi byt pred ¢asem konce tréninku, ¢as uzavérky
prihlaseni musi byt pfed casem zacatku tréninku a ¢as uzavérky prihlaseni musi byt v budouc-
nosti.

V pripadé pravidelného tréninku je treba jesté vyplnit datum, do kdy se ma trénink opakovat.
Toto datum musi byt po ¢asu konce tréninku. Nasledné zbyva vyplnit frekvenci opakovani, kdy
se zvoli, jak Casto se ma trénink opakovat.

Validné vyplnény formuldf se odesle po stisknuti tlacitka vytvorit (11), v opa¢ném piipadé
je uzivatel upozornén na chybné vyplnéné tdaje ve formuldii. V ptipadé stisknuti tladitka (12)
se uzivatel dostane zpét na prehled trénink.

Uprava a mazani tréninku

Chce-li uzivatel smazat nebo upravit trénink, musi nejprve kliknout na vybrany trénink v pie-
hledu tréninkia. Po poklepani se zobrazi detail tréninku. V pravém hornim rohu vidime tfi ikony,
kde tlacitko odpadkového kose (13) slouzi pro smazani tréninku. V pfipadé mazani pravidelného
tréninku mé uzivatel na vybér, preje-li si smazat pouze aktudlné zvoleny trénink, nebo i vsechny
nasledujici tréninky.

Pro tpravu tréninku slouzi ikona tuzky (14). Po stisknuti tohoto tlac¢itka se zobrazi podobnd
obrazovka, jako pro vytvofeni nového tréninku, jsou zde vsak jiz predvyplnény aktualni tdaje.
Tyto udaje lze upravovat, po dokonceni tprav je tfeba zmény ulozit tla¢itkem upravit v pravé
dolni ¢asti obrazovky. Upravit Ize vSechny atributy, musi byt vsak dodrzena stejné pravidla, jako
pri vytvareni nového tréninku.

V ptipadé tpravy pravidelného tréninku neni mozné ménit frekvenci opakovani a dobu, do
kdy se ma trénink opakovat. Po ulozeni tiprav dostane uzivatel, podobné jako pfi mazani, na
vybér, zdali ma byt upraven pouze aktudlné zvoleny trénink, nebo i vsechny nésledujici. V tom
pripadé se vsem tréninktim nastavi totozné atributy. Jsou-li zménéna data, aplikace spocité rozdil
starého a nového data a tento rozdil aplikuje ve vSech nasledujicich trénincich.

Zmeéna pocetniho omezeni hracu

V pripadé dpravy pocetniho omezeni hracu se aplikace chova podle nasledujicich pravidel:

Nastaveni limitu V pripadé, ze pred tpravou nebyl zadny limit, aplikace odhlasi vSechny pri-
hlasené hrace. Hraci se mohou ptihlasovat az do doby, nez naplni kapacitu. Nasledné se
hraci, kteri se pokusi prihlasit, stanou nahradniky. Ti pak budou automaticky prihlasovani
v pripadé, Ze se na tréninku uvolni misto.

Zprisnéni limitu Zpfisni-li se limit poctu hraca, prebyvajici prihlaseni hraci se stanou nahrad-
niky. Nahradniky se stanou ti, ktefi se na trénink prihlasili jako posledni a pro které jiz tedy
neni na tréninku misto.

Uvolnéni limitu V pfipadé zvyseni poctu osob, které se mohou tréninku zacastnit, prihlasi
aplikace ndhradniky tak, aby se naplnil nové nastaveny limit (samozfejmé za predpokladu,
existuje-li dostate¢né mnozstvi ndhradnik).



5.3. Uzivatelska prirucka
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< Detail hrace

22 Petr Smutny
ak Jan
u10 Zﬁ . -~
aje o hraci
Rodi¢ Bez rodice
Badra Antonin Kategorie us
e Tymy FK HradCice
Chytry Marek ~ Dochéazka
ue
Defkem tréninkd: 1
Pocet Ucasti: 1
Dunga Jan >ocet omluveni 0
u6 Pocet nelcasti: 0
Pz
Eustach Miroslav 01.04.2021 16:00
ueé
Hvézda Vaclav * Poznémky %
u10
IZzna'mka
2%
Misk Josef Nominovat na pristi turnaj.
ué
Trénink U6 B
6.04.2021 22:26 .
g O J g O J

B Obrazek 5.3 Snimek vysledné aplikace — hr4ci pro roli trenér

Zruseni limitu Je-li omezeni zruseno, vSichni ndhradnici budou na trénink prihlaseni.

Prihlasovani na trénink, dochazka a psani poznamek z tréninku

V dolni ¢&sti detailu tréninku je trenérovi zobrazen piehled dochazky (15), kde po piehledu
poctu prihlasenych a omluvenych hraca vidi jmenny seznam hracu. Zde muze trenér ménit jejich
stav pfihlaseni. To provede poklepanim na jméno hrace (16), kdy se mu zobrazi nabidka, ve které
zvoli pozadovany stav hrace. Posledni moznost nabidky slouzi pro napsani poznamky. Uzivateli
se zobrazi textové pole, do kterého muze psat. Po dopsani musi poznamku ulozit stisknutim
piislusného tlacitka. Obnoveni seznamu hract lze provést stisknutim tlacitka (17).

U hraca, ktefi jsou prihlaseni, nebo prijdou pozdéji, je mozné potvrzovat jejich prichod na
trénink (18). Potvrzeni probih4 tak, Ze se u pfislusného hrace vedle jeho jména zaskrtne piislusné
zaskrtavaci policko.

Pokud jiz trenér nebude provadét zddné zmény, ukondi trénink tlacitkem (19). Po této akci
jiz neni mozné cokoliv ménit, ani psat poznamky. Neni mozné ani trénink upravovat nebo ho
smazat. Ukonc¢it trénink vsak lze nejdiive po zacatku tréninku.

V ptipadé stisknuti tlacitka (20) se uzivatel dostane zpét na piehled tréninkd.

Zobrazeni hracua

Trenér si zobrazi prehled vsech hract v klubu tak, ze v hlavni nabidce zvoli moznost hraci.
Hraci jsou zde razeni abecedné a spole¢né se jménem hrace trenér vidi hracovu kategorii. Tlacit-
kem (21) se uzivatel dostane zpét do hlavnfho menu aplikace. Po kliknut{ na pole hrace (22) se
zobrazi detail hrace, kde lze vidét idaje o hraci (23). Déle si zde trenér mtize zobrazit hracovu
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23:032°,14 10 7 all 50% 23:03 ©2°.8,
Rugby Rugby
< Vsechny tréninky c < Detail tréninku
Trénink U6 Mimoradny trénink
01.04.2021 16:00 - 18:00 30
Umélka ° . PP
Nezicastnén Z&kladni udaje
Typ Jednorazovy trénink
. a2 s Stav Neukonceny
3 g’rawdelny trénink U6
08.04.2021 16:00 - 18:00 Misto konani Tréninkové hristé 2
Hlavni hfisté Zatatek 15.05.2021 16:00
Neznamy stav
Konec 15.05.2021 18:00
Prifazeni trenéfi Vsechny Role
Pravidelny trénink U6 Kategorie Ue
15.04.2021 16:00 - 18:00 P )
P Pocetni omezeni
Hlavni hiisté hra&a 3
Prihlasen
Uzaverka 15.05.202112:00
prihlaseni
Mimoradny trénink Dodateéné Omezeny trénink - max. 3
poznamky k

15.05.2021 16:00 - 18:00 hrégi.

Tréninkové hristé 2

tréninku

%chézka
All roles not as a coach
20.05.2021 16:00 - 21.05.2021 18:00
§ ZOBRAZIT DOCHAZKU ¢ MLUVIT SE PRIHLASIT SE

O @) J O @) J

B Obrazek 5.4 Snimek vysledné aplikace — tréninky pro roli hrié

dochézku, kde kromé pocetniho piehledu dochézky (24) vid{ i seznam konkrétnich tréninku spolu
s dochdzkou hrace (25).

Posledni sekce v detailu hréce se tykd poznamek, kde po kliknuti na tlacitko + (26) je mozné
pridat novou poznamku. Jeji vytvoreni probiha stejné, jako psani poznamky z tréninku. Déle zde
trenér uvidi prehled vSech pozndmek, které lze upravovat po kliknuti na danou poznamku (27).
Napsanou pozndmku lze i smazat, a to pfi poklepani na ikonu odpadkového koSe (28) u piislusné
poznamky. Napsana poznamka se smaze i tehdy, je-1i obsah zpravy prazdny.

5.3.2 Role hrac¢ a rodié

Jelikoz je prostredi aplikace pro tyto role velmi podobné, budou popisovany spolecné.

Po prihlaseni je uzivateli zobrazeno hlavni menu. S touto bakalarskou praci souvisi pouze
moznost tréninky, kdy se po zvoleni této moznosti zobrazi ¢ast aplikace tykajici se tréninki.
Snimky vysledné aplikace pro roli hrac lze vidét na obrazku p.4, pro roli rodi¢ na obrazku p.5.
Na tyto obrazky odkazuji ¢isla, ktera jsou dale pouzita v popisu ovladani aplikace.

Zobrazeni tréninku

Tato ¢ast je shodnd s casti IZobrazeni tréninkd pro roli trenér. Lisi se pouze v nékolika drob-
nostech. Prvni rozdil je, ze hrac a rodi¢ nemaji moznost vytvareni tréninkt. Déle tlacitko zobrazit
dochdzku (29) zobrazi v pripadé hrice informace pouze o piihldSeném hraci, v piipadé rodice
informace o vSech prifazenych détech. Posledni odlisnost je v jednotlivych ndhledech tréninki,
kromeé zakladnich tdaji o tréninku vidi hrac¢ svij stav prihlaseni, v pfipadé ukoncéeného tréninku
pak svoji dochdzku. Dochézka je zndzornéna ikonou (30), kde zelena fajfka symbolizuje hra¢ovu
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23:04 & 2°.8, 0=l 50% & 23:04 8 2°,9,

Rugby Rugby

< Neukoncené tréninky c < Detail tréninku

31 Pravidelny trénink U6 Mlmoradny trénink
08.04.2021 16:00 - 18:00

Hlavni hfists Z&kladni udaje
JgselfMlsk Typ Jednorazovy trénink
Prihlasen
Stav Neukonéeny
Misto konani Tréninkové hristé 2
Pravidelny trénink U6 Zacatek 15.05.2021 16:00
08.04.2021 16:00 - 18:00
Hlavni hiisté Konec 15.05.2021 18:00
Jan Dunga Pfifazenitrenéfi ~ Véechny Role
Prihlasen
Kategorie ue
Pocetni omezeni 3
Pravidelny trénink U6 hraca
15.04.'2(12] v16:00 -18:00 U;av'efka‘ 15.05.2021 12:00
Hlavni hiisté prihlasent
Josef Misk Dodate¢né & ari
Pfihlagen poznémky k grrgéelzeny trénink - max. 3
tréninku .
Pravidelny trénink U6 % % |
15.04.2021 16:00 - 18:00 chazka
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B Obrazek 5.5 Snimek vysledné aplikace — tréninky pro roli rodi¢

Ucast, cerveny ktizek hracovu netcast a oranzovy kiizek omluveni. Rodi¢ vidi totoznou informaci,
v ndhledu tréninku je vsak jesté uvedena informace, kterého hrace se dany trénink tyka.

Prihlaseni na trénink

Chee-li uzivatel odeslat informaci o svém prichodu, musi kliknout na nédhled prislusného
tréninku v pfehledu tréninkt (31). Poté se mu zobrazi obrazovka s informacemi o tréninku.
V dolni ¢asti je pak zobrazena informace o hrac¢ové aktudlnim stavu pfichodu (32). Hréce lze
omluvit nebo prihlésit, neni-li jiz po uzavérce prihlasovani, a to stisknutim prislusnych tlacitek
v dolnf ¢asti obrazovky (33).

Pozdni prichod

Funkce pozdni prichod se uzivatelim zpfistupni 15 minut pfed zacatkem tréninku. Po zvo-
leni této moznosti se uzivateli zobrazi posuvnik s intervalem 5 minut, kterym urci svij odhad
zpozdéni. Tuto funkci lze vyuzivat az do ukonceni tréninku trenérem.

5.4 Programatorska a provozni prirucka

Tato prirucka je urCena pro programatory, ktefi budou pokracovat ve vyvoji této aplikace
nebo se budou starat o jeji udrzbu. Obsahuje informace, jak aplikaci dale rozvijet ¢i jak reagovat
na urcité zmény pozadavki.
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5.4.1 Mobilni aplikace

Struktura projektu

Veskeré zdrojové kédy k mobilni aplikaci se nachazeji v balicku
src/main/java/cz/cvut/fit/sp/rugby.
V tomto bali¢ku jsou pro budouci rozsifovani podstatné predevsim balicky entities, fragments,
activities, backendInterfaces a networking. V ostatnich bali¢cich se nachazi zdrojové kédy
zajistujici chod mobilni aplikace, jako je napriklad serializace, komunikace se serverem, zobrazo-
vani notifikaci a jiné.

V balicku entities nalezneme naimplementované tiidy entit a vyctové typy pouzité v této
aplikaci.

Balicek activities obsahuje tiidy reprezentujici aktivity aplikace. V tomto balicku nalez-
neme abstraktni tfidu BaseActivity, kterd dédi od tfidy AppCompatActivity predstavujici za-
kladni aktivitu aplikace, kterd implementuje zdkladni logiku aktivit pouzitych v aplikaci. Vsechny
ostatni tfidy v tomto balicku dédi préavé od tfidy BaseActivity.

Balicek fragments obsahuje tfidy reprezentujici fragmenty aplikace. Najdeme zde abstraktni
tfidu BaseFragment predstavujici zdkladni fragment pouzivany v aplikaci. Tato abstraktni ttida
dédi od t¥idy Fragment a z BaseFragment dédi naprosta vétsina t¥id fragmentt obsazené v tomto
balicku. Fragmenty, které vsak dédi ze tiidy BaseFragment, mohou byt pouzity pouze v aktivi-
tach, které dédi z BaseActivity, viz pfedchozi odstavec.

V pripadé fragmentu predstavujici dialogové okno pouzijeme misto tfidy BaseFragment abs-
traktni tifidu BaseDialogFragment, kterd se nachazi v balicku fragments/dialog.

Pro zajisténi spojeni mezi mobilni aplikaci a serverem jsou balicky backendInterfaces
a networking. V balicku backendInterfaces nalezneme deklarované funkce rozdélené do roz-
hrani podle roli pro odeslani pozadavkt na server. Tyto funkce jsou nasledné definované v balicku
networking/backendRequests, taktéz rozdélené podle roli. Samotny balicek networking déle
obsahuje celou logiku spojeni se serverem — naptiklad predpisy metod HTTP pozadavki nebo
autentizaci uzivatele.

Zména IP adresy serveru

V pripadé zmény IP adresy serveru stac¢i v souboru
src/main/res/values/server_ip.xml
upravit Tetézec se jménem server_ip na novou adresu serveru spolecné se sitovym portem.
Aktudlné se server nachazi na adrese http://109.123.202.239:8080.

Pro usnadnéni vyvoje aplikace byla priddna moznost zménit IP adresu serveru primo v apli-
kaci. Zménu lze provést na obrazovce hlavniho menu aplikace. Po kliknuti na ikonu t¥i tecek
v pravém hornim rohu obrazovky se zobrazi kontextové menu, kde lze po zvoleni moznosti na-
staveni IP zadat novou IP adresu serveru, popripadé pouzit vychozi hodnotu aplikace.

5.4.2 Backendova ¢ast

Struktura projektu

Veskeré zdrojové kody k backendové ¢éasti se nachazeji v balicku
src/main/kotlin/cz/cvut/fit/spl/rugby.
V tomto balicku jsou pro budouci rozsirovani podstatné predevsim balicky services, entities
a controllers. V ostatnich bali¢cich se nachazi zdrojové kody zajistujici chod serverové césti
aplikace, jako je napriklad serializace, komunikace s mobilni aplikaci, odesilani notifikaci a jiné.
Balicek controllers obsahuje naimplementované tiidy zpracovavajici pozadavky z mobilni
aplikace, které na zakladé HTTP dotazu zavolaji prislusnou funkci.
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V balicku entities nalezneme naimplementované t¥idy entit a vyctové typy a v balicku
repositories pak rozhrani repository vyuzivajici standard JPA, kterda pro jednotlivé entity
umoznuji ORM.

Implementované t¥idy sluzeb nalezneme v balicku services. V téchto tridach nalezneme
veskerou logiku celé aplikace. Tyto tiidy déle obstaravaji spojeni s databazi.

Zména databize

Chce-li programator zménit databdzovy systém, musi nejprve upravit soubor
src/main/resources/application.properties,
kde je treba definovat v souvislosti s pouzitym databazovym systémem nasledujici atributy:

m spring.datasource.driver-class-name reprezentujici JDBC ovladac

m spring.datasource.url reprezentujici URL databéze

Déle jesté musime do souboru pom.xml pridat zévislost na externi knihovnu databaze. Zkratka
POM znamend Project Object Model a jedna se o koncept popisu projektu jako objektu. V tomto
souboru nalezneme jednoduchou XML strukturu obsahujici jednotlivé éasti projektu. [41]

5.5 Instalacni prirucka

Pro uzivatele, které nemaji prili§ zkusenosti s operacnim systémem Android a praci v linuxo-
vém terminalu je prilozena instalac¢ni prirucka jak mobilni aplikace, tak serverové c¢asti systému.

5.5.1 Mobilni aplikace

Naroky na aplikaci

Aplikace rugby je urCena pro zarizeni s opera¢nim systémem Android verze alespon 5.0.
Tato verze je téz znamé jako Android Lollipop. Aplikace by se méla spravné zobrazovat na
vSech velikostech displeje bez ohledu na rozliseni, presto je vsak optimalni pouzivat zafizeni
s uhloprickou priblizné 4-7 palct s rozlisenim alespon 400 x 800 pixela.

Instalace aplikace

Na prilozeném médiu nalezneme v adresafi exe soubor rugbyApp.apk. Formét .apk je po-
uzivany opera¢nim systémem android k distribuci a instalaci aplikaci. Tento soubor z média
vlozime do zafizeni s opera¢nim systémem Android. Vlozeni mtze probéhnout naptiklad pomoci
pocitace, ktery kabelem propojime s mobilnim telefonem. Soubor miuzeme vlozit napriklad do
slozky Download.

V mobilnim telefonu pak pomoci spravce soubort vyhleddme tento soubor. Spravce soubort
by mélo mit kazdé zarizeni, mize se vSak lisit jméno. Ve spravci souborit vyhleddme slozku, do
které jsme z média soubor presunuli. Nasledné na soubor klikneme a pokrac¢ujeme podle instrukeci
operacniho systému. V pfipadé spravného prichodu instalaci aplikace by nyni méla byt aplikace
v zarizeni nainstalovana.

5.5.2 Backendova c¢ast

Naroky na zprovoznéni backendové casti

Predpoklada se, ze na zarizeni, na némz pobézi backendova ¢ast, bude nainstalovany nastroj
Apache Maven a platforma Java. Je vhodné pouzit zafizeni s operacnim systémem Linux, v némz
Ize program snadno spustit pouzitim terminalu.

53



Kapitola 5. Implementace

Zprovoznéni backendové casti

Predpoklada se, ze backendova ¢ast systému pobézi na serveru s opera¢nim systémem Li-
nux. Déale bude popsana prace v linuxovém terminalu. Nasledujici prikazy funguji na linuxové
distribuci Ubuntu 18.04 a je mozné, ze se na jinych distribucich budou lisit.

V ptipadé, ze server nemé nainstalovany Apache Maven nebo platformu Java, nainstalujeme
tyto nastroje pomoci nasledujicich prikazu:
sudo apt install maven
sudo apt install default-jdk

Na prilozeném médiu nalezneme v adresari src/impl/backend zdrojové kédy k backendové
casti. Tento adresar vlozime na zafrizeni, na kterém bude server nasazen. V terminalu pomoci
prikazu cd prejdeme do tohoto adresafe.

Nyni vlozime nésledujici prikaz:
mvn package -Dmaven.test.skip=true
Tento prikaz zkompiluje zdrojové kédy a vytvori soubor distribuovatelného formétu . jar. Piikaz
vyse preskoci napsané testy, jelikoz v pripadé netspéchu neni tento soubor vytvoren. Nyni jiz
stac¢i tento soubor spustit, a to nasledujicim prikazem:
java -jar target/rugby-0.0.1-SNAPSHOT. jar

5.6 Jazykové mutace

Mobilni aplikace je pripravena pro podporu jednotlivych jazykovych verzi. Tim bude zajis-
téno, ze v pripadé budouciho rozsiteni aplikace do ostatnich zemi svéta bude mozné snadno
vytvorit jazykové mutace bez nutnosti zasahovat do zdrojového kédu aplikace. V pripadé uchy-
ceni aplikace na trhu tak bude mozné rozsitovat uzivatelskou zakladnu i v jinych zemich.

Po vytvoreni nového projektu v IDE Android Studio najdeme v adresaiové strukture projektu
adresar res, ve kterém jsou podadresare pro riuzné typy zdroji. V tuto chvili nas zajima podadre-
sal res/values, ve kterém nalezneme soubor strings.xml. V tomto souboru nalezneme vychozi
hodnoty vsech textovych fetézci, které jsou pouzity v aplikaci. V pripadé, ze tento soubor chybi,
nebo je netplny a tedy chybi potfebny retézec, aplikace se nespusti a zobrazi chybu.

Chceme-li ptidat podporu jiného jazyka, musime ve slozce res vytvorit novy adresaf, jehoz
nazev by mél odpovidat nasledujicimu forméatu:

<resource type>-b+<language code>[+<country code>],
kde

m resource type je typ zdroje, v pripadé textovych Fetézct se jednd o typ values.

m language code je dvoupismenny kod jazyka, pro ktery je zdroj urceny. Kéd je specifikovan
podle normy ISO 639-1 [42]. Tato ¢dst ndzvu adreséfe neni citlivd na velkd a mald pismena.

m country code je nepovinna Cast nazvu adresafe, kterd je urcena pro dvoupismenny kod
regionu. Kéd regionu stanovuje norma ISO 3166-1 alpha-2 [43]. [44]

Pro cesky jazyk by tedy takto vytvoreny adresar vypadal nasledovneé:

values-b+cs.

Po spusténi aplikace vybere opera¢ni systém takové zdroje, které nejvice odpovidaji jazy-
kovému prostiedi systému. V pripadé neexistence zdroje pro dané jazykové prostiedi je zvolen
vychozi zdroj, tedy zdroj ve slozce res/values. [45, 46]

Ve vyvijené aplikaci bylo vSe vyse popsané dodrZeno, a je tak pripravena na budouci rozsireni
pro jednotlivé jazyky. Veskeré pouzité zdroje, véetné textovych fetézcii, se nachazeji ve slozce
res/values. CeStina je tedy zatim jediny podporovany jazyk, ktery je v aplikaci navic jako
vychozi pro vSechny jazykové prostiedi opera¢niho systému.



Kapitola 6

Testovani

V nésledujici kapitole bude popsan proces otestovani implementovaného modulu tréninku.
Tento modul byl podroben nékolika typtm testi, které jsou dale v textu popséany.

6.1 Unit testy

Unit testy, nebo také jednotkové testy, jsou automatické testy, které testuji jednotlivé mensi
¢asti zdrojového kédu. Casti mize byt napiiklad tifda ¢ metoda. Testy vSak testuji pouze tuto
Cést, bez zavislosti na zbytku programu. [47]

Jednotkové testy byly pouzity k otestovani serverové casti systému, kde se testuje logika
a spravna funkcnost jednotlivych funkci. Pro realizaci testu byl zvolen framework JUnit. Jedna
se o aplika¢ni ramec, ktery umoznuje snadno a rychle vytvaret testy, navic je prfimo podporovan
IDE IntelliJ IDEA, ve kterém je serverovéd ¢dst systému vyvijena. [4§]

Aby vsak bylo mozné otestovat pouze tfidy bez vnéjsich zavislosti, je tfeba metody volané
mimo testovanou tfidu tzv. namockovat, tedy nahradit metody tak, aby pfi zavolani vratila
predpripravena data. Pro tento ucel byl zvolen aplika¢ni ramec Mockito, ktery umoznuje snadné
a Citelné mockovani metod [49]. Zévistlosti testované t¥idy lze nahradit falesnou implementaci
pomoci anotace @MockBean, ktera tak nahradi ptivodni zdvislost [5].

Takto byly otestovany service a controller t¥idy. Testy t¥id service jsou obsazeny v balicku

src/test/kotlin/cz/cvut/fit/spl/rugby/servicesTests,
kde testy souvisejici s touto bakalarskou praci lze nalézt v néasledujicich souborech:

m TrainingServiceTest.kt,
m TrainingloginServiceTest.kt,
= NoteServiceTest.kt.

Zde se testuje, zdali vnitini logika metod téchto tiid funguji podle oc¢ekavani.
Testy trid controller nalezneme v balicku
src/test/kotlin/cz/cvut/fit/spl/rugby/controllerTests,
konkrétné v nasledujicich souborech:

m ParentControllerTrainingsTest.kt,
m PlayerControllerTrainingsTest.kt,
m CoachControllerTrainingsTest.kt.

V téchto testech je nejprve sestaven HTTP dotaz a nésledné je kontrolovana odpoveéd pfislusné
metody. Také probéhne kontrola, zdali je HT'TP dotaz zadan validné a mé spravnou URL adresu.
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6.2 Integracni testy

Tyto testy jsou taktéz automatické, testuji vsak vétsi celky aplikace, kde jiz probiha spolu-
préce komponent. Je tak simulovdno reilné prostiedi, jako napiiklad pfipojeni k databdzi. [47]

Témito testy byly otestovany service tiidy serverové casti systému. Pro tcely testu byla
vyuzita in-memory databaze H2, kterda byla naplnéna predpfipravenymi daty. Tato data jsou
v souboru

src/test/resources/data-test-trainings.sql.

Testuji se tak skutecné dotazy, kde jiz odpovédi nejsou predpripraveny, ale jsou ziskavany
ze skutecnych dat ulozenych v databazi. Testuje se cely prichod programem, tedy jak volani
jednotlivych metod, tak i interakce s databazi.

Napsané testy téchto tiid lze nalézt v balicku

src/test/kotlin/cz/cvut/fit/spl/rugby/servicesTests,
ve kterém jsou obsazeny nasledujici soubory:

m TrainingloginServiceIntegrationTest.kt,
m TrainingServiceIntegrationTest.kt,

m NoteServicelntegrationTest.kt.

6.3 UI testy

Ve frontendové ¢asti systému—mobilni aplikaci— je otestovana kazda aktivita, tedy obra-
zovka, kterd se mize zobrazit uzivateli. Testuje se zde predevsim spravné zobrazeni vSech prvku
uzivatelského rozhrani a jejich funkce, naptiklad zdali se po stisknuti tlacitka zobrazi prislusna
obrazovka nebo spravnost vyplnéni formulait, Pro tento tcel byl pouzit framework Espresso.
Tento aplika¢ni ramec byl jiz popsan v sekci lPouiité technologig. Pro béh testl je treba mit
pripojeny mobilni telefon s opera¢nim systémem Android, nebo lze pouzit virtudlni zafizeni.

Aby testy nebyly zavislé na spusténé serverové ¢ésti, byly pro tucely testi funkce, které ode-
sflaji jednotlivé HTTP dotazy na server, namockovany. To znamend, ze jsou puvodni metody
nahrazeny jinymi, které neodesilaji HTTP pozadavky, ale vrati predptipravend data. Namocko-
vané metody tak predstiraji své bézné chovani. Tyto metody nalezneme v balicku

src/androidTest/java/cz/cvut/fit/sp/rugby/activities/test/requests.
Samotné testy modulu tréninki jsou obsazeny v balicku
src/androidTest/java/cz/cvut/fit/sp/rugby/activities/trainingActivities.

6.4 Uzivatelské testy

Dalsim typem testl, kterym byl modul tréninkt podroben, byly uzivatelské testy. Jednd se
o manualni test, kdy se zjistuje, zdali je aplikace prehledné, intuitivné ovladatelna a uzivatelim
snadno pouzivatelnd. Tyto nedostatky a nedokonalosti muzou byt ¢lovéku podilejicimu se na
vyvoji skryty, proto je vhodné tento test provadét na osobach, které se neticastnily vyvoje.

Pro tento typ testt byly pripraveny celkem t¥i testovaci scénare. Tyto scénare pokryvaji témér
vsechny funkce modulu tréninku z pohled roli rodice, hrice a trenéra. Scénare lze nalézt v priloze
této prace. Dale byla pripravena vzorova data, jako naptiklad predpripravené uzivatelské tucty
a predvytvorené tréninky, z divodu rychlého prubéhu testu.
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Ucastnici testovani

Uzivatelskych testt se ztucastnily tfi osoby. Vzhledem k omezenim pristupu osob do budov
fakulty se vsSak jedna o fakultni zaméstnance nebo studenty, a lze tedy predpokladat alespon
zékladni znalosti prace s chytrym telefonem.

Prvni osobou, kterd se zucastnila testu, byla zena ve véku 20-25 let, studentka druhého
ro¢niku oboru pocitacova grafika. Druhd osoba byl muz ve véku 20-25, taktéz student druhého
ro¢niku oboru pocitacova grafika. Posledni osobou byla zena ve véku 30-35 let, zaméstnankyné
studijniho oddéleni.

Priubéh testovani

Testovani probéhlo dne 6.5.2021 v Laboratofi pro testovani uzivatelského rozhrani, ktera se
nachazi v budové A Fakulty informacnich technologii CVUT. Pribéh testovani byl zaznamenavan
na tri videokamery a obraz byl pro pozdéjsi analyzu ukladan. Test probihal na mobilnim telefonu
LG G7 ThinQ s operacnim systémem Android 10.

Aplikace se testovala spoleéné s modulem zdkonného zastupce Daniela Karlovského [1]] a s mo-
dulem organizace turnaju a zdpasi Matéje Ulmana [B], kdy se popotfadé provadély vSechny tes-
tovaci scénére.

Testovan{ modulu tréninkt bylo moderovano autorem této bakalafské prace. Ucastnikiim tes-
tovani byly sdélovany jednotlivé instrukce, které maji provést dle scénare. Osoby byly pozadany,
aby fikaly nahlas své myslenky a komentovaly tkony, které provadi. To opét z divodu snazsi
analyzy vysledku testu.

Vysledek testovani

Test ukazal, ze vétsinu tkona zvladli Gcastnici testu bez vétsich problémt. Nejvice matouci
Casti bylo zaménovani prihlaSeni hracu na trénink z pozice role trenéra a potvrzovani dochézky
hracu, kdy jeden z dcastniku testu pro prihlaSeni hract zaskrtaval policka potvrzujici prichod
hracu. V této sekci je sice poznamka o ucelu zaskrtavacich policek, presto by bylo vhodné oznacit
zaskrtavaci policka potvrzujici prichod hrace na trénink jinym zptsobem. Tuto informaci vSak
uzivatel nalezne v uzivatelské prirucce.

Dalsim ¢astym problémem role trenéra bylo oddéleni sekci tréninky a hrac¢i v hlavnim menu
aplikace, kdy neni mozné zobrazit si detail hrace z detailu tréninku. Z tohoto davodu byla tato
moznost pridana do kapitoly Budouci rozsiteni.

Ukéazalo se také, ze dalsim nedostatkem je moznost iprav a mazani pravidelnych tréninku, kdy
je mozné zvolenou akci realizovat bud pouze na zvoleném tréninku, nebo i na vsech nasledujicich.
Na tuto moznost volby by bylo vhodné uzivatele upozornit pred pouzivanim aplikace, jelikoz
Ucastnici testu si nejprve mysleli, ze budou muset upravovat, respektive mazat kazdy pravidelny
trénink jednotlivé. Tento nedostatek castecné resi uzivatelska prirucka.

Poslednim nedostatkem bylo rozliSeni jednotlivych hract v prehledu tréninki pro roli rodic
v pripadé, ze je k rodici pritazeno vice potomkt z jedné kategorie. V tomto pripadé jsou pak
nahledy téméi shodné, lisi se pouze ve jméné hrace. O mozném odliSeni jednotlivych potomki
rodice jiz vsak byla fe¢ v sekci bmény implementace oproti navrhul.

Vétsina problému se tedy vyskytla pravé u role trenéra, ktery ma moznost provadét v aplikaci
pokrocilejsi tkony a nékteré funkce mu tak mohou byt na prvni pohled skryty. S tkony pro role
hrac¢ a rodi¢ icastnici testu neméli vétsi problémy.
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6.5 Akceptacni testy

Poslednim typem testu, které byly provadény, jsou akceptacni testy. Tento typ testu se pro-
vadi pred predanim vysledné aplikace zakaznikovi, kdy klient ovéruje funkcionality vyvinutého
softwaru. Akceptac¢ni testy také mohou objevit dosud neodhalené chyby.

Tyto testy byly realizovany vedoucim této prace Ing. Jirim Chludilem. To z divodu, zZe pravé
on je autorem myslenky vytvoreni Aplikace rugby. Ing. Chludil vyzkousel vsechny funkce modulu
tréninka a zkontroloval splnéni funkénich pozadavk.

Modul tréninki akceptacnimi testy prosel, k nékterym funkcim se vsak objevilo nékolik vytek.
Prvni nedostatek byl spatfen ve tvorbé tréninki, kdy neni mozné zvolit konkrétni dny v tydnu,
ve kterych se ma trénink opakovat.

Dalsi vytka se tykala ¢asu, kdy je mozné informovat trenéra o zpozdéni hrace. V soucasnosti
je toto realizovano konstantou v programu, kterd stanovuje pocet minut pred zacatkem tré-
ninku, kdy se uzivateliim umozni tuto funkcionalitu vyuzivat. Pro stanoveni této konstanty bylo
navrzeno vyuzivat konfiguracni soubor, nebo pridat moznost zvolit tuto hodnotu pti vytvareni
tréninku.

Ing. Chludil shledal nedostatek i v manudlnim ukoncovani tréninku. Mize se totiz stéat, ze
trenér zapomene ukonéit trénink, ktery v aplikaci ziistane neukonéeny. Resenim by bylo trénink
automaticky ukoncit po urc¢ité dobé od konce tréninku, napriklad po jedné hodiné.

Déle bylo vytknuto zobrazovani prehledu dochazky vsech hraca z klubu pro roli trenér, kde
jednotlivé nahledy prehledu dochéazky hrace zabiraji priliS§ mnoho prostoru. Zde bylo navrzeno
pridat moznost minimalizace jednotlivych nahledt a tim zobrazit vice informaci na obrazovku
zatizeni.

Posledni vytka se tyka psani poznamek k hrac¢im. Pan Chludil navrhl, Zze by trenéfi mohli
poznamku diktovat a fe¢ by byla prevadéna na psany text. Také by bylo vhodné rozsirit psani
poznamek o moznost pridat fotografii. Posledni nedostatek byl spatifen v psani poznamky z tré-
ninku, kdy je mozné z kazdého tréninku vlozit pouze jednu poznamku ke konkrétnimu hraci.

Veskeré popsané vytky a nedostatky se promitly do kapitoly Budouci rozsifeni.




Kapitola 7

Budouci rozsireni

Implementace modulu tréninkt popsand v této bakalarské préaci polozila zaklad ¢asti aplikace
tykajici se tréninku a samotnou aplikaci rozsitila o nékolik funkcionalit. Stéle je vSak mozné jak
tento modul, tak samotnou aplikaci déle rozsirovat.

Co se tyce pouze tohoto modulu, jednou z priorit by méla byt moznost propojeni tréninkt
s aplikaci Google Calendar. V piipadé provedenych tiprav tréninku by byla dprava automaticky
synchronizovana. Déle by bylo vhodné propojit tento modul s push notifikacemi, které by uzi-
vatele upozornovaly napriklad na provedené upravy a zmény. Podpora push notifikaci by jiz
v aplikaci méla byt naimplementovana, jelikoz se jimi ve své bakalarské praci zabyval Matéj
Ulman [3].

Vhodné by také bylo rozsitit stavajici feseni o strankovani, filtrovani a fazeni vysledki. Vzhle-
dem k rustu mnozstvi dat v priibéhu ¢asu by to pomohlo nejen prehlednosti a tim i vétSimu uzi-
vatelskému komfortu, ale i Gspore prenesenych dat. Strankovani a filtrovani umoznuje samotny
aplikac¢ni rdmec Spring Framework.

Dalsi moznosti rozsiteni a doplnéni aplikace vzesly z testovani. Uzivatelské testy ukazaly, ze
by bylo vhodné pridat moznost zobrazeni detailu hrace z detailu tréninku trenéra. Déle by bylo
vhodné pro snazsi orientaci rodi¢t v prehledu tréninkt jednotlivé tréninky barevné oddélit dle
konkrétniho potomka.

Moznosti doplnéni aplikace vzesly i z akceptacnich testu. Uzivatelskou privétivost by zvysilo
doimplementovat moznost zvolit konkrétni dny v tydnu, ve kterych se ma pravidelny trénink
opakovat. Pii tvorbé tréninka by trenér také mohl zadat dobu pred tréninkem, od které se
uzivatelim umozni informovat trenéry o pozdnim prichodu hrace. Taktéz automatické ukoncovani
tréninka by trenérim usnadnilo pouzivani aplikace. Posledni doplnéni se tyka prehledu dochazky
vSech hracu z klubu, které zabiraji prilis mista a trenér tak v jednu dobu na obrazovce vidi prehled
pouze nékolika hracu.

Rozsirit by bylo vhodné i psani poznamek k hra¢tm. Prvni moznosti rozsifeni je umoznit
trenérovi napsat k hraci béhem tréninku vice poznamek. Dale by mohlo byt umoznéno pridat
k poznamce fotografii. Je moznost i ptidat pfevod Feci na text, trenér by tedy pozndmku nemusel
psat, ale pouze diktovat.

Prostor pro budouci tpravy a rozsiteni je i u Aplikace rugby jako celku. Nejviditelngjsi je
aplikace oddélené. Uzivatelé by také jisté uvitali verze aplikace pro dalsi platformy, predevsim
pak pro operacni systém iOS nebo webovou verzi aplikace. Taktéz by bylo vhodné rozsitit aplikaci
o pozadované funkce uzivateld. Jiz diive vznikl seznam planovanych funkcionalit, ktery lze najit
v sekci Planované funkcionality].

Dal$im vyznamnym bodem je pak umisténi aplikace do obchodu Google Play, ze kterého by
si budouci uzivatelé mohli aplikaci snadno a rychle stahovat. Tim se také ovéri, ze je aplikace
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bezpectna a zZe spliuje zasady sluzby Google Play a pravni pozadavky. Tento krok tedy i zvysi
daveéryhodnost Aplikace rugby.



Tato préace se zabyvala implementaci prototypu Aplikace rugby. Hlavnim cilem této prace
bylo spravné navrhnout a naimplementovat funkéni prototyp modulu tréninki. Tohoto cile bylo
dosazeno tak, ze byl nejprve popsan soucasny stav aplikace, jelikoz prace navazuje na jiz existujici
projekt. Poté probéhla analyza soucasného zptsobu organizovani tréninkt v rugbyovém klubu
spolu s pozadavky budoucich uzivateli, tedy trenéri rugby a rodict hraci. V této ¢asti byly dale
analyzovany dostupné alternativni aplikace. Na zdkladé ziskanych poznatkil vzesly z analyzy
konkrétni funkéni a nefunkéni pozadavky.

Dle funkénich pozadavku byly nédsledné stanoveny jednotlivé pripady uziti aplikace a byl
vytvofen navrh tohoto modulu spolu s ndvrhem uzivatelského rozhrani. Dle vytvoteného navrhu
poté probéhla implementace jak mobilni aplikace, tak i serverové casti. Implementace obou casti
probéhla v programovacim jazyce Kotlin.

Modul aplikace byl otestovan automatickymi testy. Poté probéhlo v Laboratofi pro testo-
vani uzivatelského rozhrani uzivatelské testovani, kterého se ztucastnili 3 participanti. Pro toto
testovani byly pripraveny testovaci scénéare. Déale byla aplikace podrobena akcepta¢nim testtm.

Veskeré body zadani byly splnény. Predevsim z duvodu komplexnosti celé aplikace vsak po
konzultaci s vedoucim prace bylo rozhodnuto neimplementovat nékteré navrzené funkcionality.

Naimplementovany modul aplikace je mozné dale rozsifovat mnoha smeéry. Za zminku presto
stoji dva body, které by bylo vhodné v budoucnu realizovat. Prvnim z nich je moznost propo-
jeni pldnovanych tréninku uzivateli s aplikaci Google Calendar. V piipadé upravy tréninku by
probéhla automaticka synchronizace kalendare. Druhym bodem pak je podpora push notifikaci,
jejichz implementaci se ve své bakaldiské praci zabyval Matéj Ulman [3]. Uzivatelé by tak mohli
byt upozornéni napriklad na zménu parametri tréninku. Déle by bylo vhodné aplikaci vlozit na
Google Play a systém nasadit do produkéniho prostredi.
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Priloha A

Dotaznik pro roli rodi¢ — modul
tréninky

V ramci bakalafskych praci na Fakulté informacnich technologii CVUT vyvijime aplikaci pro
rugbyové kluby, kterd by méla usnadnit chod klubu. Aplikace bude podporovat napiiklad spravu
klubu, organizaci turnaji a tréninku ¢i sdileni fotek z akci. Cilem tohoto dotazniku je ziskat
od Vas takové informace, abychom mohli vyvoj aplikace prizpusobit Vam, budoucim uzivateliim
a Vagim pozadavkam.

V tomto dotazniku bychom radi zjistili V&S ndzor na nas navrh, jaké funkcionality by méla
podporovat rodicovska sekce aplikace, tedy cast aplikace urcend pro rodice.

K vétsiné otdzek bychom radi ziskali podrobnéjsi vyjadieni, které muzete napsat do textového
pole piimo pod otézkou.

Tato zpétna vazba je pro nas velmi dulezitd k tomu, abychom mohli aplikaci prizptusobit Vasim
pozadavkim. Proto predem dékujeme za V&as cas, ktery tomuto dotazniku vénujete. Vérime, ze
Véam konecna aplikace pomuze a uleh¢i komunikaci s klubem.

Dotaznik je zcela anonymni. Data budou vyuzita pouze pro vyvoj této aplikace a nebudou
nikde verejné sdilena.

Tréninky

Tato ¢ast dotazniku se tyka tréninki ditéte a dalsich véci spojenych s tréninky. Trenér bude
v aplikaci vytvafet ¢asovy plan tréninki, které uvidi rodi¢/hrac.

Potvrzovani ucasti na tréninku

Rodié, respektive dité bude mit moznost prostrednictvim aplikace potvrdit svou ucast na
tréninku, pripadné se omluvit. Nasledné budou mit trenéri moznost s ocekavanym poctem déti
na tréninku pracovat (napiiklad uré¢it pocet trenéri pot¥ebnych na trénink).

= Vyuzili byste moznost potvrzovani tcasti ditéte na tréninku?

= Ano
= Ne

= Jind moznost:

= Pokud maéte k potvrzovani tcasti na tréninku néjaké dalsi poznamky, naméty ¢i pripominky,
prosim, napiste je nize:
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68 Priloha A. Dotaznik pro roli rodi¢ — modul tréninky

Oznameni o pozdnim prichodu

Pokud dité nebude moci ptijit na trénink vcas, bude mit moznost (hra¢ nebo rodi¢) prostied-
nictvim aplikace informovat trenéry, ze se opozdi.

Stejné tak se muze stat, ze i trenér bude mit zpozdéni. I ten bude mit moznost informovat
hrace a rodice o svém pozdnim prichodu.

= Vyuzili byste moznost ozndmeni trenértim o pozdnim prichodu hrace?

= Ano
= Ne

= Jind moznost:
m Prijde Vam funkcionalita oznamovani pozdniho prichodu trenéra uzitecna?

= Ano
= Ne
= Jind moznost:

m Pokud maéate k ozndmeni o pozdnim prichodu néjaké dalsi poznamky, naméty ¢i pripominky,
prosim, napiste je nize:

Potvrzovani prichodu hrace na trénink

Je zde moznost, Ze by aplikace umoznovala automatické potvrzeni prichodu hrace na trénink
pomoci polohy telefonu. Rodi¢ by mél nésledné moznost napiiklad dostavat notifikace o pfichodu
hréce na trénink.

Tato funkce se vSak mulze zdat dosti kontroverzni, proto je zde pro nas VAs ndzor velmi
dulezity.

= MEli byste zdjem o funkcionalitu potvrzovani prichodu hrace na trénink?

= Ano
= Ne

m Pokud mdte k potvrzovani piichodu hrace na trénink néjaké dalsi pozndmky, nameéty ¢i
pripominky, prosim, napiste je nize:

Notifikace

Aplikace bude umoziiovat zasflat o riznych udalostech notifikace (upozornéni v mobilnim
telefonu, které formou kratké zpravy oznamuje néjakou aktualitu). NiZe prosim vyberte, o které
notifikace byste méli zajem ve spojitosti s tréninkem.

= O které notifikace byste méli zadjem?

= Informace o nové pridaném tréninku

= Informace o zruseném/zménéném tréninku
= Informace o konci tréninku

= Prichod ditéte na trénink

= Pokud maéte k notifikacim néjaké dalsi poznadmky, naméty ¢i pripominky, nebo méte zajem
o néjakou dalsi notifikaci, prosim, napiste je nize:



Vizualizace tréninku

Rodi¢ i hra¢ bude mit moznost vidét prehled vsech tréninkt véetné jeho dochazky. Aplikace
zobrazi seznam tréninka véetné ruznych informaci, jako napriklad kde se trénink kona.

V aplikaci bude také moznost exportovat kalendar tréninkt do elektronickych kalendart,
jako je napriklad aplikace Google Calendar. Zde by probihala automaticka synchronizace s daty
v aplikaci.

= Chtéli byste vidét prehled tréninka v aplikaci?

= Ano
= Ne

= Jind moznost:

Meéli byste zajem o moznost exportu kalendare do aplikace Google Calendar?

= Ano
= Ne

m Pokud mate k vizualizaci tréninka a exportu kalenddre néjaké dalsi poznamky, ndméty ¢i
pripominky, prosim, napiste je nize:

= Maéte jesté néjaké tipy ¢i pripominky k sekci tréninka? Podélte se o né s nami, prosim:
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Priloha B

Dotaznik pro roli trenér — modul
tréninky

V ramci bakaldiskych praci na Fakulté informaénich technologii CVUT vyvijime aplikaci pro
rugbyové kluby, kterd by méla usnadnit chod klubu. Aplikace bude podporovat napiiklad spravu
klubu, organizaci turnaji a tréninki. Cilem tohoto dotazniku je ziskat od Vas takové informace,
abychom mohli vyvoj aplikace prizpusobit Vam, budoucim uzivatelim a Vasim pozadavkam.

V tomto dotazniku bychom radi zjistili Vas ndzor na nas navrh, jaké funkcionality by méla
podporovat trenérska sekce aplikace, tedy ¢ast aplikace urcena pro trenéry.

K vétsiné otdzek bychom radi ziskali podrobnéjsi vyjadieni, které mtzete napsat do textového
pole piimo pod otazkou.

Tato zpétnd vazba je pro nas velmi dilezitd k tomu, abychom mohli aplikaci prizptsobit Vasim
pozadavkum. Proto predem dékujeme za Vas cCas, ktery tomuto dotazniku vénujete. Vérime, ze
Vam konecné aplikace pomuze a ulehéi Vasi praci v klubu.

Dotaznik je zcela anonymni. Data budou vyuzita pouze pro vyvoj této aplikace a nebudou
nikde verejné sdilena.

Tréninky — tivod

Tato ¢ast dotazniku se tyka trénink a dalsich véci souvisejicich s tréninky. Spada sem napri-
klad pldnovani tréninku, jejich organizace, ddle prubéh tréninku a vizualizace dat (jako je tieba
dochazka hraca).

Trénink
Trenéii budou planovat jednotlivé tréninky. Ty mohou byt raznych typu, jako je naptiklad
pravidelny ¢i nepravidelny trénink. U pravidelného tréninku bude moznost nastaveni opakovani.
Piipadné vyjimky (napiiklad na den tréninku piipadd statni svitek) bude mozné ruéné odebrat.
Pri zaddvani nového tréninku do aplikace bude muset vlozit trenér informace o tréninku,

jako je napriklad jeho nazev, misto konéni tréninku, poznamky k tréninku, koho se trénink tyka
a podobné.

m Jaké informace by se mély zadavat pii zakladani tréninku?

= Nézev tréninku

= Typ tréninku
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= Misto konani tréninku

= Pozndmky k tréninku - napiiklad doplnujici informace

= Urcit, kterych hrac¢u se trénink tyka

= Omezeni tréninku - naptiklad kapacita tréninku (v souvislosti s covid-19) a podobné
= Do kdy se mohou hradi hl4sit na trénink (pfi omezené kapacité)

m Pokud chybi néjaké informace u tréninku v predchozi otazce, prosim, uvedte je nize s kratkym
popisem:

= Zakladni typy tréninkd jsou pravidelny a nepravidelny (jednordzovy) trénink. Pokud by apli-
kace méla podporovat jesté dalsi typy tréninki, prosim, uvedte je nize s kratkym popisem:

m V piipadé pravidelnych tréninkt se muze stat, ze trénink pripadne na statni svatek. Méla by
na tento fakt aplikace upozornit a umoznit v tento den trénink neplanovat?
= Ano
= Ne
= Jind moznost:
= V aplikaci se uvazuje o moznosti priradit trénink konkrétni skupiné hrac¢t. V moznostech
prifazeni tréninku hractim by mélo byt:
= Trénink pro vSechny hrace uréité kategorie/uréitych kategorii
= Trénink pouze konkrétnimu tymu/tymim
= Trénink vSech hraca v klubu
= Trénink pouze pro konkrétni hrace
= Trénink pro vytvorené tréninkové skupiny

m Pokud Vam chybi néjakd moznost v predchozi otazce, prosim, uvedte je nize s kratkym
popisem:

= Pokud mate k této ¢asti dotazniku néjaké dalsi poznamky, naméty ¢i pripominky, prosim,
napiste je nize:

Tréninky — planovani

Hraci budou mit moznost prostfednictvim aplikace potvrdit svou tcast na tréninku, pripadné
se omluvit. Ndsledné budou mit trenéfi moznost s ocekavanym poctem déti na tréninku pracovat
(napriklad zvysit/snizit pocet trenéri potfebnych na tréninku).

= Je pro trenéra moznost védét, kolik hrac¢a prijde na trénink (respektive pocet omluvenych
hraca) uzite¢na?
= Ano

= Ne

= V piipadé kladné odpovédi u predchozi otazky, v ¢em vidite pfinos informace o poctu hraci,
ktefi se zicastni tréninku?
= MEli byste zdjem o potvrzovan{ pfichodu trenéri na trénink (stejné jako u hraca)?

Tato funkcionalita by mohla zlepsit organizaci prifazovani trenéru k tréninkam, napiiklad
mit lepsi prehled o casovych moznostech trenéra.



= Ano
= Ne

= V pripadé néjaké poznamky k predchozi otdzce ji prosim napiste zde:

Pozdni prichod

MuZe se stat, ze hrac/trenér nebude moci ptijit na trénink véas. V tom pripadé bude moci
prostfednictvim aplikace odeslat ostatnim (trenér hrac¢tum, hraé¢ trenérim) dcastnikim tréninku
informaci, ze prijde pozdéji.

m Méli byste zadjem o funkcionalitu informovani pozdniho piichodu na trénink?

= Ano

= Ne

= Pokud mate k informovani pozdniho pfichodu na trénink néjaké dalsi poznamky, naméty ¢i
pripominky, prosim, napiste je nize:

= Pokud mate k této ¢asti dotazniku néjaké dalsi poznamky, naméty ¢i pripominky, prosim,
napiste je nize:

Tréninky — vizualizace tréninku

Trenér bude mit moznost vidét prehled vSech tréninkiu vcéetné dochézky hracu. Aplikace
zobrazi seznam tréninku, tykajicich se trenéra véetné ruznych informaci, jako je naptiklad pocet
hracd, ktefi potvrdili dcast.

V aplikaci bude také moznost exportovat kalendar tréninkt do elektronickych kalendart,
jako je napriklad aplikace Google Calendar. Zde by probihala automaticka synchronizace s daty
v aplikaci.

m Chtéli byste vidét prehled tréninku v aplikaci?

= Ano
= Ne

= Jind moznost:
= Meéli byste zdjem o moznost exportu kalendare do aplikace Google Calendar?

= Ano
= Ne

= Jind moznost:
= Meéli byste zdjem o moznost vidét prehled dochazky vsech hract, naptiklad formou tabulky?

= Ano
= Ne
= Jind moznost:

= Pokud mate k této ¢asti dotazniku néjaké dalsi poznamky, naméty ¢i pripominky, prosim,
napiste je nize:

73



74 Priloha B. Dotaznik pro roli trenér — modul tréninky

Psani poznamek k hracim

Trenér bude mit moznost psat si ke konkrétnimu hrac¢i poznamky, napriklad béhem tréninku
¢i zapasu.
= Méli byste zajem o tuto funkcionalitu?

= Ano
= Ne

= V pripadé kladné odpovédi prosim popiste, jak byste si pfedstavovali praci s psanim pozna-
mek:

m Pokud maéte k psani poznamek k hracim néjaké dalsi poznadmky, naméty ¢i pripominky,
prosim, napiste je nize:



Priloha C

Testovaci scénare pro uzivatelské
testovani

C.1 Testovaci scénar pro roli trenér
Prihlaseni
m Je-li prihldsen na zafizeni jiny uzivatel, odhlaste ho.

= Prihlaste se k G¢tu s uzivatelskym jménem , holesvit“, které ma heslo ,, heslo123“. Tento ucet
patii osobé se jménem Vit Holes.

Vytvoreni tréninku
m Vytvoite novy trénink s nasledujicimi informacemi:

= Nazev tréninku: Trénink

= Misto konani: Hlavni hristé

= Zacatek: 3.6.2021 16:00

= Konec: 3.6.2021 17:30

= Uzavérka prihlaseni: 3.6.2021 15:00

- Pfifazeni trenéfi: Vit Holes, Ale§ Sedivy

= Pritfazené kategorie: U6, U10

= Bez pocetniho omezeni hraca

= Trénink se bude opakovat kazdy druhy tyden do 15.7.2021 20:00

= Poznamka: Pfijdte vcas!

Uprava tréninku

m Upravte vSechny nové vytvorené tréninky od 17.6.2021 tak, ze maji kapacitu hra¢t omezenou
na 5 hrac¢i. Trénink prejmenujte na ,,Omezeny trénink* a zacitek tréninku posunte o 30
minut. Ostatni atributy nemeénte.
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Prihlaseni hraca na trénink
= V seznamu tréninkd naleznéte vytvoreny trénink, ktery se kona 3.6.2021 od 16:00.

m 7 tréninku omluvte nésledujici hrace:

= Jan Dunga

= Tomas Vesely
m 7 tréninku odhlaste nasledujici hrace:

= Petr Smutny

Psani poznamek

m Zistante v detailu tréninku z predchoziho bodu. K hrac¢i Marek Chytry napiste pozndmku
, Hrace vice sledovat.”

Potvrzeni dochazky a ukonceni tréninku

= V seznamu tréninku existuje trénink s ndzvem , Pravidelny trénink U6“ zacinajici 8.4.2021
od 16:00, se kterym budete déle pracovat.

= Potvrdte prichod néasledujicich hrac¢t na trénink:

= Antonin Badra

= Miroslav Eustach
= Josef Pilny

= Bofivoj Tichy

= Ukoncete tento trénink.

Detail hrace
m Zobrazte si detail hrace Marek Chytry.

m Zjistéte hracovu dochazku na tréninky.

= K tomuto hraci pridejte novou pozndmku. Text poznamky muze byt libovolny, avsak ne
prazdny.

m Zobrazte vSechny poznamky napsané k tomuto hraci.

= Smazte pravé vytvorenou poznamku.

Smazani tréninku

m Smazte vSechny pravidelné tréninky, které jste vytvoril na zacatku testovani. Prvni pravidelny
trénink ma nazev ,, Trénink“ a zacina 3.6.2021 v 16:00.



C.2. Testovaci scénar pro roli hrac s

C.2 Testovaci scénar pro roli hrac
Prihlaseni
m Je-li prihlaSen na zafizeni jiny uzivatel, odhlaste ho.

= Prihlaste se k u¢tu s uzivatelskym jménem , pilnybla“, které ma heslo ,,heslo123“. Tento ucet
patii osobé se jménem Blahoslav Pilny.

Prihlaseni na trénink
m Omluvte se z tréninku ,, Trénink U6%, ktery se kona 15.7.2021 od 16:00.

m Informujte trenéra, ze prijdete o 15 minut pozdéji na trénink s ndzvem , Trénink U6“, ktery
se kona 1.4.2021 od 16:00.

m Prihlaste se na trénink ,, Mimorddny trénink“, ktery se kona 15.5.2021 od 16:00. Jelikoz se
jedna o omezeny trénink, ktery ma naplnénou kapacitu, mél byste byt prihlasen pouze jako
nahradnik.

Zobrazeni své dochazky

m Zobrazte si svou dochazku na tréninky.

C.3 Testovaci scénar pro roli rodic
Prihlaseni
m Je-li prihlaSen na zafizeni jiny uzivatel, odhlaste ho.

= Prihlaste se k uctu s uzivatelskym jménem ,, pilnydan“, které mé heslo ,, heslo123“. Tento ucet
patii osobé se jménem Dan Pilny, ktery je rodicem hract Blahoslav Pilny a Josef Pilny.

Prihlaseni na trénink
m Omluvte hrace Josef Pilny z tréninku ,, Trénink U6“, ktery se kona 15.7.2021 od 16:00.

= Informujte trenéra, ze hrac¢ Josef Pilny prijde o 15 minut pozdéji na trénink s ndzvem ,, Pra-
videlny trénink U6“, ktery se kond 15.4.2021 od 16:00.

m Prihlaste hrace Josef Pilny na trénink ,, Mimoradny trénink*, ktery se kona 15.5.2021 od 16:00.
Jelikoz se jedna o omezeny trénink, ktery mé naplnénou kapacitu, mél by byt hrac¢ prihlasen
pouze jako ndhradnik.

Zobrazeni dochazky potomka

m Zobrazte si dochdzku na tréninky hréce Josef Pilny.
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