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Abstrakt

Préce se zabyva analyzou, ndvrhem a implementaci modulu do Aplikace rugby,
nedokoncené aplikace na platformé Android zamérené na organizaci détskych
rugby klubu, jejich turnajua a tréninkt. Modul se soustifedi na roli zdkonnych
zastupci hracu v téchto klubech, jejich pravomoci a obecné funkcionality re-
gistraci, spravy 1ctu a zasilani zddosti ¢lenim klubu.

Vystupem této prace je zhotovend analyza existujicitho prototypu, ktera
obsahuje jeho detailni popis, seznam implementovanych funkcionalit, techno-
logie pouzité v jeho vyvoji a nasledné odvozeni funkénich a nefunkénich poza-
davkid. Nasledujici navrh zahrnuje zpracovani danych pozadavka do pripadi
uziti, prichodovych aktivit, tvorbu trid a plany jejich uzivatelského rozhrani.
Prace pokracuje implementaci tohoto modulu a vysledky jeho uzivatelskych a
akceptacnich testi. Soucasti implementace jsou také podrobné navody k in-
stalaci a uziti aplikace, spolu s programovymi detaily uziteénymi k rozsitovani
funkcionalit modulu.

Klic¢ova slova Android, aplikace, Gcty, registrace, rugby, anonymizace, Kot-
lin
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Abstract

This thesis deals with analysis, design and implementation of a certain module
to Rugby app, an unfinished app on the Android platform centered around
organising rugby clubs for children, their tournaments and trainings. The
module focuses on the role of legal guardians of club players, their user priv-
ileges and general functionalities of registrations, account management and
sending requests to club members.

The output of this thesis is a finished analysis of the existing prototype,
which contains it’s detailed description, list of it’s implemented functionalities,
technologies used during development and subsequent deduction of functional
and non-functional requirements. Consequent design contains the process-
ing of those requirements into use cases, main scenario activities, creation of
classes and drafts for their user interface. The thesis continues with imple-
mentation of this module and outcomes of it’s user and acceptance testing.
Incorporated in the implementation are also detailed tutorials for installation
and usage of the app, together with program details, useful for expanding
module’s functionalities.

Keywords Android, app, accounts, registration, rugby, anonymization,
Kotlin
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Uvod

»Sport charakter nebuduje, ale odhaluje.“ [9]

Déti byvaji vysoce energické a aktivni. Tuto energii si museji néjak vybit,
proto se rady hrnou do sportovnich aktivit. Existuji sportovni kluby, které
se exkluzivné zaméruji na poradani tréninka a turnaju spojenych s témito
aktivitami. OvSem organizace téchto klubi, poradani sportovnich udalosti a
uspokojeni rodicovskych pozadavki jsou vysoce komplexni a pracovné narocné
zélezitosti. Ke zjednoduseni téchto slozitosti je vyvijena Aplikace rugby.

Aplikace rugby je nedokoncend interaktivni mobilni aplikace na platformé
Android, kterd ma byt na miru prizpusobena pozadavkim rugby klubu, zalo-
Zena na spolupréci se ¢leny sportovniho klubu RC Ri¢any. Jeji funkce zahr-
nuji tvorbu a spravu sportovnich klubt, porddani zapasu, turnaju a trénink,
sprava hract trenéry a rodici, spolu s moznostmi plnéni vyzev hraci pro ziskani
vizudalnich uprav svych profilt.

Préace se soustiedi na tvorbu a zavedeni modulu pro existujici prototyp této
aplikace, ktery umozni rodi¢im danou aplikaci vyuzivat ke kontrole aktivit
svych déti a interakci se ¢leny klubu. Vyvoj na této aplikaci je fesen v rdmci
tymu s néasledujicimi kolegy a jejich moduly:

— Martin Paul — tréninky [10]
— Matéj Ulman — organizace turnaju, notifikace [11]
— Jan Spetl — vyzvy [12]

Obsahové prace zac¢ina analyzou, kde budou popsany funkcionality a tech-
nologie jiz v aplikaci implementované pred zasahy téchto praci. Nasledné dojde
k rozboru podobnych feseni problematiky, at uz v profesionalnich aplikacich,
¢i v odbornych pracich. Kapitola bude zakonéena odvozenim uzivatelskych
pozadavku, stru¢né popsanou komunikaci se zadateli a nakonec zhodnocenim
vyhovéni pozadavkl s nafizenim GDPR.



UvoDp

Dale prace pokracuje navrhem, kde budou informace ziskané v analyze
pouzity k navrzeni pripadt uziti, aktivit, t¥id a uzivatelského rozhrani danych
funkcionalit.

Nisledujici implementace se zabyva integraci navrzenych funkcionalit do
jadra aplikace, spolu s detailnimi navody k jejich instalaci, pouziti a rozsiteni.

Testovani se zabyva provedenim a zhodnocenim rtznych druhti testti na
jiz implementovanych funkcionalitdch.

Ve finalni kapitole této prace budou na zakladé zkuSenosti nabranych v
ramci predchozich kapitol zminény funkcionality, které by do budoucna mohli
byt implementovany k prospéchu aplikace a jejich uzivatela.



KAPITOLA ].

Cil prace

Cilem této prace je vytvorit modul do Aplikace rugby, ktery bude umoznovat
uzivatelské registrace, spravu a mazani uc¢ta, zavedeni uzivatelské role zakon-
ného zastupce pro spravu hraci, spolu s moznostmi zasilani zadosti ¢lentim
sportovnich klubti, jejich nasledné prijimani a reakci na né. Soucésti tohoto
cile je analyza konkurenc¢nich feseni, odvozeni a blizsi specifikace vyse zmi-
nénych systému ve formé pozadavku na aplikaci. Nasledné bude z danych
pozadavktl proveden navrh a jejich implementace do jadra aplikace, spolu s
detailni dokumentaci k jejich uziti a rozsiteni. Implementacni ¢ast bude zakon-
¢ena integraCnimi, uzivatelskymi a akcepta¢nimi testy k zajisténi funkcionality
danych ¢asti modulu. Posledni ¢asti cile je z nabitych zkusenosti z tvorby a
zpétné vazby z testt urcit mozné funkcionality, které by mohli do budoucna
byt do této aplikace integrovany.






KAPITOLA 2

Analyza

V analyze se budeme zabyvat rozborem existujiciho prototypu, popisy tech-
nologii pouzitych v jeho vyvoji, podobnych feseni, odbornych praci a nasledné
odvozenim uzivatelskych pozadavka na modul této aplikace.

2.1 Existujici prototyp aplikace

Prototyp Aplikace rugby byl vytvoren v ramci predmétua BI-SP1 a BI-SP2
vedenych Ing. Jirim Chludilem v letnim semestru 2019/20 a zimnim semestru
2020/21, napsany v jazyce Kotlin.

Zamér aplikace je digitalizace a zprostfedkovani organizace rugby klub,
tréninkd, turnaji, tymua a spravy klubovych ¢lent. Primérni jazyk této apli-
kace je ¢estina, s moznostmi jazykovych rozsireni do budoucna. Tato préce se
soustiedi na vytvoreni modulu do této aplikace s funkcionalitami pro zakonné
zastupce hraca a jejich podpurnych systémi.

2.1.1 Architektura

Aplikace byla navrzena s trivrstvou architekturou sklddajici se z prezencni,
aplikacni a datové vrstvy.

Prezenéni vrstva

Realizovéana ve formé mobilniho klienta (front-end) na platformé Android. Je
to tzv. ,tenky klient“, ktery silné zavisi na pripojeni a komunikaci s aplikaéni
vrstvou aplikace. Tato komunikace je zprostfedkovana za pomoci REST API.
Zde se vyuziva technologii platformy Android a prostfedi Android Studio.



2. ANALYZA

Aplikac¢ni vrstva

Tato vrstva (back-end) se stard o prijem, kontrolu a zpracovani HTTP dotazu
zaslanych z mobilnich klientti, k tomu také extrakci a ukladani souvisejicich
dat do datové vrstvy. Implementovana v prostiedi IntelliJ IDEA s pouzitim
Spring framework funkcionalit k tvorbé webovych aplikaci.

Datova vrstva

Vrstva vyuzivajici databdzi PostgreSQL k zajisténi perzistence a ukladani dat
zpracovanych aplika¢ni vrstvou. Propojeni datové a aplikaéni vrstvy bylo re-
alizovano s pomoci Spring framework a Hibernate ORM.

2.1.2 Funkcionality

Zde nésleduje seznam s popisy funkcionalit implementovanych v tomto pro-
totypu.

Ucty

K vyuzivani aplikace musi mit kazdy uzivatel (kromé docasnych zapisovateli
zépasi) vytvoreny ucet se jménem a heslem. Tento et musi mit také pfira-
zen urcity klub, v jehoz ramci se konaji veskeré uzivateli pristupné operace.
Jedinou vyjimkou jsou ucCty administratort.

Prihlaseni

Prvni, s ¢im se po spusténi aplikace uzivatel setké, je prihlasovaci obrazovka.
Po vyplnéni svych prihlasovacich idaja se zde mutze uzivatel prihlasit do svého
uctu. Pro zapisovatele zapasu je zde moznost se do¢asné prihlasit bez udajt,
pouze za pouziti kddu dodaného rozhodcim. Pri ispésném prihldseni nasleduje
obrazovka hlavniho menu, kde jsou moznosti navigace k funkcionalitdm da-
nych prifazenymi rolemi. Moznost registrace prozatim chybi, bude vytvorena
v ramci této prace.

Role uzivatelu

Pristup k nékterym funkcionalitdm je uzivateli omezen v zavislosti na tom,
zda ma k Uctu prirazené prislusné role. Dand role muze byt Gctu pridélena
jinym uc¢tem, ktery ma pravomoc ji pridélit — ta je vétSsinou soucasti vyssi
role. Utet s roli administratora bude vytvofen manudlné p¥i spusténi sluzby.
Prozatim jsou implementovany role: administrator, spravce klubu, rozhod¢i,
trenér, poradatel a zapisovatel. Role hlavniho trenéra, zdkonného zastupce a
hrace budou implementovany az v ramci bakalarskych praci.
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Obrazek 2.2: Aplikace  Obréazek 2.3: Aplikace  Obrazek 2.4: Aplikace
rugby — prihlaseni rugby — hlavni menu rugby — detail uctu

Sprava uctu

Uzivatel si prozatim mize ménit pouze své jméno a heslo.

Sprava klubu

Sportovni klub muze v rdmci aplikace vytvorit pouze administrator. Ten poté
muze ke klubu pritadit spravce klubu. V této fazi implementace lze ménit
pouze nazev klubu. Spravce dale muze prirazovat role trenéra, poradatele, a
dalsiho spréavce ostatnim ucétam.

Sprava tymu

Spravci klubu a trenéfi mohou vytvorit, ménit specifikace, pridavat hrace a
smazat tym. Spravce navic mize k danému tymu trenéra priradit, ¢imz mu
da pravomoc nad tymem, ktery trenér nevytvoril. Oba mohou tymy také no-
minovat na turnaje, ¢imz umozni poradatelim rozhodnout, zda se bude dany
tym turnaje icastnit.

Sprava hraca

Toto méa prozatim na starosti pouze spravce klubu. Ten mtize hrace vytvorit,
smazat a upravit jejich detaily.
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2.1. Existujici prototyp aplikace

Sprava turnaje

Ucet s roli poradatele ma moznost pofadat a upravovat turnaje. Turnaje maji
prirazeny nazev, kategorii, adresu, ¢asové rozmezi a pocet hiist. Poradatel ma
k dispozici seznam tymi nominovanych na zapas a mize rozhodnout, které z
nich budou soucasti turnaje. Je zde moznost nechat automaticky vygenerovat
jednoduchy harmonogram zapasu.

Sprava zapasu

Poradatelem je urcen ke kazdému zapasu rozhod¢i, ktery vygenerovianim a
ukazanim kédu uréi zapisovatele skére pro dany zapas. Ten nasledné zapisuje
skére a na konci zdpasu odesle vysledky. Rozhod¢éi muize tyto vysledky po
ukonceni zdpasu upravovat.

21:00 B 2,18 0= .l 63% @

07 Ll 63% W

Rugby

Né&zev turnaje Ty,m 1 Ve Tym 2

Misto konani H
L]
Zacétek turnaje H .

Konec turnaje H

3:00
Kategorie Ous Pocet hrist
+5 TYM DOMACI +5 TYM HOSTE
O us Pocet hrist
O uto Pocet hrist
SPUSTIT CAS UPRAVIT SKORE
ZAPSAT ZAPAS
O O J O O J
Obrazek 2.5: Aplikace rugby — Obréazek 2.6: Aplikace rugby —
tvorba turnaje zapisovani turnaje



2. ANALYZA

2.2 Pouzité technologie

V této casti si priblizime technologie, které byly pouzity k vyvoji prototypu a
budou nadéale pouzivany pri tvorbé modulu této aplikace.

Android studio IDE

Toto vyvojové prostfedi bylo vyuzito k vyvoji mobilniho klienta (front-end,
prezenéni vrstva). Jednd se o oficidlni prostredi pro vyvoj Android aplikaci.
Je silné zalozeno na IntelliJ IDEA a vyuziva jeho editaci kédu a vyvojové
nastroje. K usnadnéni vyvoje na systému Android vyuziva systém pro stavbu
aplikaci Gradle, emulator mobilnich zafizeni, kddové sablony, integraci s Git a
vizualizaci XML schémat. Obsazeny kodovy editor napomahd vyvojaitim pfti
psani kédu a nabizi jeho doplnovani, refactoring a analyzu. Aplikace zhotovené
v Android studiu jsou zkompilovany do APK formatu a zafazeny k posouzeni
pro pridani do digitalniho obchodu Google Play. Navic také umoznuje instalaci
plugint, které do prostredi zavadéji nové funkcionality, jako podporu dalsich
jazyku a technologii. [[13]

Pro nase ucely bylo vybréano kvili své vyuzivanosti, dostupnosti dokumen-
tace a vysokou podobnosti s prostiedim IntelliJ IDEA spolu s jejich sdilenymi
funkcionalitami.

IntelliJ IDEA IDE

Vyuzito pro vyvoj aplika¢ni vrstvy (back-end). Jde o prostfedi napsiné v
jazyce Java a vyvijené spolecnosti JetBrains (dfive IntelliJ). Stejné jako An-
droid studio, i zde jsou obsazeny funkcionality jako kédovy editor, systém ke
stavbé aplikaci (zde Maven), integrace s Git a moznosti instalace plugint. Na-
vic je zde obsazen integrovany systém pro pristup k databazim DataGrip, jenz
umoznuje komunikaci s databazovymi systémy jako je Microsoft SQL Server,
Oracle, PostgreSQL, SQLite a MySQL. [14]

Toto prostredi bylo vybrano diky predchozim zkusenostem, podporou ja-
zyka Kotlin a moznostmi integrace Spring framework.

Spring framework

Aplikaé¢ni framework a IoC (Inversion of control) kontejner pro vyvoj webo-
vych aplikaci na platformé Java. Zajistuje funkcionality jako ORM a anotace
ke zjednoduseni a zvyseni ¢itelnosti kédu, kontejnery ke konzistenci a sprave
Java objektl za pomoci reflexe a Spring Boot k zajisténi startovnich depen-
dencies a skladani aplikace. [15]
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2.2. Pouzité technologie

Hibernate ORM

Systém pro objektové rela¢ni mapovani. Jedna se o implementaci Java Persi-
stence API (JPA) specifikaci, ¢imz umozinuje svou pouzitelnost v prostiedich
podporujicich JPA, véetné Java SE/EE aplikaci. Zabyva se mapovanim Java
objekti na objekty relacni databaze a zajistovanim jejich perzistence. [16]

H2 database engine

Open source SQL databaze s embedded a server médy. Jeji hlavni APT jsou
SQL a JDBC, ale umoznuje vyuzivani ovladace PostgreSQL ODBC chovanim
se jako PostgreSQL server. Vsechny jeji operace s daty jsou transakéni. Obsa-
huje bezpecnostni prvky jako pristupova prava zalozena na rolich a Sifrovani
hesel a dat s pomoci SHA-256 a AES. Dalsi bezpec¢nostni prvek je tzv. ,di-
sabling literals“, ktery umoznuje ochranu pred SQL injekcemi vynucovanim
pouziti parametrizovanych dotazi. [[17]

Tato databaze byla pouzita pfi vyvoji prototypu aplikace, v ramci praci
byla nahrazena databédzi PostgreSQL.

PostgreSQL

Open source SQL databédze sousttfedici se na rozsititelnost a spliovani SQL
standardfi. Zde vyuzita jako datova vrstva aplikace. Byla vytvorena k préci s
velkym rozsahem zatéze, od jednotlivych zafizeni k webovym sluzbam s vel-
kymi pocty uzivateli. Je to vychozi databdze MacOS Server, ale je dostupné
i pro Windows a Linux. Obsahuje vestavéné interface pro pripojovani k apli-
kacim v jazyce C, s dostupnymi knihovnami tfetich stran pro podporu dal-
sich jazykt. Bezpecnostni prvky této databaze zahrnuji Sifrovani hesel pomoci
SCRAM-SHA-256 nebo MD5, pristupova prava s rolemi a podporu pro dalsi
externi autentifikacni mechanismy, jako GSSAPI, SSPI, certifikaty a dalsi.
18]

Byla vyuzita na doporuceni Ing. Jittho Chludila a kvili své jednoduchosti
pouziti.

Kotlin

Novy jazyk s vysokou oblibenosti. Jedna se o open-source, staticky typovany a
pragmaticky zaméfeny jazyk vytvoreny pro JVM a Android. Byl navrzen tak,
aby kombinoval OOP a FP programovaci styly a soustfedil se na jednodu-
chost zapisu, bezpec¢nost, interoperabilitu a podporu dodatecnych nastroju.
Ptvodné vytvoren spolecnosti JetBrains. Bezpec¢nostnim prvkem tohoto ja-
zyka je tzv. ,null-safety, vytvorenim ,nullable* typt a zakazanim null hod-
noty u standartnich typi. Navrh Kotlinu je silné zalozen na Javé, kompiluje
stejny byte code a je s ni kompatibilni. [19]
Zde vybran kvuli jednoduchosti, oblibenosti a dostupné dokumentaci.

11



2. ANALYZA

Android Espresso

Testovaci framework pro Android. Umoznuje rychlé a jednoduché testovani
UI. Espresso automaticky synchronizuje akce testi s uzivatelskym rozhranim
aplikace. Téz zajistuje, ze se Android aktivity nastartuji pred zacatkem testi.
Dalsi vyhodou je jeho jednoduchd instalace v rdmci Android Studia. [20]

JSON

JavaScript Object Notation je datovy format pro prenos dat v radmci REST.
Byl navrzen pro snadné cteni a psani uzivateli a zdroven jednoduché pro-
chazeni a generovani pocitaci. Je postaven na dvou strukturach: kolekci para
hodnot/jmen a sefazenym listem hodnot. Toto jsou univerzalni datové struk-
tury realizovatelné ve vSech modernich programovacich jazycich, coz zajistuje
jednoduchou prevoditelnost na tento forméat. [21]

Zde pouzit pro komunikaci klienta s aplikacni a datovou vrstvou.

REST API

Interface pro volani CRUD operaci na server pomoci jednoduchych HTTP
voléni. Application Programming Interfaces (APIs) jsou obecné soubory pro-
tokolii a definic pro tvorbu a integrace aplikacniho softwaru. REST API spe-
cificky umoznuje komunikaci s RESTful webovymi sluzbami. Pti této komuni-
kaci klient zasila reprezentaci zdroje v jednom z HTTP formatu (zde JSON).
REST API zprostredkovava komunikaci mezi klientem a serverem, k tomu mé
jedno uniformni interface. [22]

Gitlab

Webovy open-source Git repozital usnadiujici verzovani a tymovou praci na
projektech. Jedna se o kompozitni DevOps platformu zahrnujici funkcionality
Gitu (tj. ukladani, verzovani a merging kédu), Issue tracking, CI/CD integrace
a vestavéné sluzby pro automatizovanou bezpecnost, kontrolu kvality kédu a
spravu slabin projektu. [23]

Gradle a Apache Maven

Nastroje pro automatizované sestavovani programi. Oba nastroje Tesi, jak
jsou projekty sestaveny a spravuji jejich vyzadované dependency. Spravuji
také procesy kompilace, testovani, packaging a deployment. Gradle je silné
zalozen na konceptech z Maven a zavedl DSL ke konfiguraci projektt zalozeny
na jazycich Groovy a Kotlin, na rozdil od Maven, ktery je zalozen na XML
konfiguraci. [24], [25]

Maven je integrovan v IntelliJ IDEA, Gradle v Android Studiu.
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2.2. Pouzité technologie

Android Activity

Néastroj pro tvorbu uzivatelského rozhrani na platformé Android. Aktivita
reprezentuje obrazovku s uzivatelskym rozhranim. Kazda aktivita ma vlastni
zivotni cyklus, jehoz stavy se méni v zavislosti na zavolanych callback funkcich
v ni zabudovanych. [26]

Android Fragment

Dalsi z nastroji pro tvorbu uzivatelského rozhrani na platformé Android.
Jednd se o komponentu pouzitelnou v ramci aktivity, kterd ma vlastni la-
yout a zivotni cyklus ovlivnitelny rodi¢ovskou aktivitou fragmentu. Na rozdil
od aktivit, na jedné obrazovce miize byt vice fragmentt. Fragmenty umoznuji
opétovné pouziti pohledu a logickych komponent. [27]

A 4

onStart
Created

Y

onResume

Started

onsStart

Resumed

onRestart ( Paused
onPause
{ Stopped je————
PP onStop
Destroyed
onDestroy

Obréazek 2.7: Android Activity — zivotni cyklus [[1]
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2. ANALYZA

2.3 Konkurence

K obhajeni tvorby a pfipadné inspirace pii vyvoji aplikace byla analyzovana
jiz existuji reseni podobnych problematik. Zde jsou detailni popisy tematicky
¢i implementa¢né nejpodobnéjsich z nich.

2.3.1 TeamSnap

Mobilni aplikace pro tvorbu a spravu sportovnich klubt, lig, tymu a tur-
naju. Vysoce robustni, ispésna a oblibena. Podporuje pres 100 riznych sportu
vcetné amerického fotbalu a rugby. Registrace klubi a lig pres web s moznosti
tvorby vlastni webové stranky. Umoznuje komunikace s kymkoliv, nebo pouze
s ur¢itymi skupinami. Je schopna zprostiedkovani spravy klubi, tymt, hrach
a trenérid, automatické generace harmonogrami a jednoduchych background
checks trenéru a dobrovolniki. Aplikace mé l4denni demo zdarma, poté je
nutno za jeji uziti platit mési¢ni poplatky.

Pro ucely zadatelt nevyhovujici, kvili nedostatku néstroju pro spravu za-
pisovateld a rozhodc¢ich, funkcionalit uzavrenych za meésicni platby a chybéjici
podpore ¢estiny. [@]

save time stay organized know the schedule follow the game
communicating with all the details in and who's available when you can't be there
with your team one place

Strikers v

Today
€:30 - 8:30 PM

[ 20000 ]

°

Wed, 0ct 14
0 PM

Obréazek 2.8: TeamSnap — ukazka funkcionalit [E]
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Obrazek 2.9: TeamSnap — seznam tymi [H]
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2.3. Konkurence

2.3.2 Spoluhraci.cz

Webové aplikace pro hledani spoluhract, vytvareni virtudlnich kluboven a
inzerce sportovci. Virtudlni klubovny maji omezené prostiedky na poradani
zapasu a tréninkd. Aplikace neumoznuje zdsahy rodi¢a do ucta déti a nemé
mobilni aplikaci. [4]

2.3.3 Teamstuff

Webové i mobilni aplikace na platforméch Android i I0S. Umoznuje tvorbu
klubti, tymi, akci a mé podporu pro rodice. Je integrovana s mapami k nale-
zeni lokaci zapasu.

Tato aplikace silné odpovidd nasim pozadavkum, avsSak stdle postrada
funkcionality pro spravu trenéru, tymu a rozhodcich. K tomu je dost funkci-
onalit uzamceno s nutnosti zaplatit ¢lenstvi a aplikace samotna ziskava nizka
ohodnoceni kvtli Spatné stabilité aplikace a tiché zakaznické podpore. Béhem
tvorby prace doslo kvuli pandemii COVID k uzavieni serveru a aplikace jiz
nen{ dostupna. [B], [@]
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2. ANALYZA

2.3.4 Tymuj

Aplikace na organizaci sportovnich tymu primarné pro platformy IOS a An-
droid, s dostupnosti i prohlize¢i. Nemé& zaméreni na jeden uréity sport a pod-
poruje jich vice nez 100. Poskytuje moznosti rychlé tvorby tréninkt, zapast
a tymu, informace o dochazce hracu a chatovou komunikaci. U dochézky lze
omezovat pocet ucastniki v ramci udalosti a ziskat statistiky o ucasti. Apli-
kace je schopna zasilat e-mailové a push notifikace. Ve sféfe komunikaci také
umoznuje tvorit a vypliovat ankety a zobrazovat nasténky se zpravami od
vedoucich tymi. Jazykova podpora zahrnuje mj. ¢estinu, angli¢tinu a sloven-
stinu. K vedlejsim funkcim také patii galerie fotografii a pokladna s informa-
cemi k platbam.

M4 omezenou podporu pro tvorbu klubti a neposkytuje zddné nastroje pro
trenéry a rodice. Kvuli témto nedostatktim pro tcely zadateltt nevhodna. @]

QUICKLY FIND OUT WHEN, WHERE AND AT HAVE AN OVERVIEW OF ALL TEAM
\WHAT TIME YOU PLAY OR TRAIN. MEMBERS AND THEIR ROLES.

Wl02CE = 13:08 @ W 50%

+ VEachny tymy + T oo
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Obrazek 2.12: Tymuj — seznam Obrazek 2.13: Tymuj — seznam
udalosti [6] ¢lenu a jejich roli [6]

16



2.3. Konkurence

2.3.5 TeamApp

Mobilni aplikace pro tvorbu a spravu klubt a sportovnich tymu. Aplikace
sama je velice modularni a prizpisobitelna, umoznuje individualnim uzivate-
liim vybrat, které funkcionality budou v aplikaci pritomny. Obsahuje chatovou
komunikaci, detailni spravu tymu, kalendar udalosti a nouzové kontakty pro
¢leny klubu. Je schopna zasilat push a e-mailové notifikace. Kazdy uzivatel
s instalovanou mobilni aplikaci mé také k dispozici dynamicky se obnovu-
jici webovou stranku, kterd umoznuje pristup k tymam a klubiim uzivatelim
primo z webového prohlizece.

Ma ovsem nedostate¢né moznosti spravy trenéri, rozhodcich a zdpasu v
ramci klubii. Nastaveni modularity Ul této aplikace také miize byt pro pri-
mérného uzivatele moc komplexni a matouci, zvlasté pro mladé déti. [[7]

ety

Find your Team § Club
Log In or Sign Up

Obrézek 2.14: TeamApp — startovni obrazovka a hlavni menu [H]

2.3.6 Sportnect

Komplexnéjsi projekt oznacujici se jako ,,sportovni socidlni sit“, zaméreny na
propojovani sportoved, sportovnich fanouskd, trenérti, organizatori a rodict
sportujicich déti. Nem4d specifické zaméreni na jeden sport: , Registrovdno je
216 sporti, pres 1000 tyma, klubt a skupin.” [B] Umoznuje vyhledavani spor-
tovnich akei v okoli uzivateli a moznosti na jejich prihldseni, dale zobrazuje
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2. ANALYZA

prehledy sportovnich klubt a tymu s informaci, zda momentalné nabiraji nové
cleny. Uzivatelé déle maji moznosti sdileni svych atletickych tspéchti, osob-
nich rekordi, vysledki zapasi, fotografii a videi. Rodice zde mohou vytvaret
profily svym détem, ¢i se propojit s jiz existujicim tc¢tem. K tomu zjednodusuje
komunikaci mezi rodicem, ditétem a trenérem, eviduje informace o dochazce
déti na tréninky a zjednodusuje potrebné platby. Co se tyka jejich feseni klubu
a tymu, aplikace vede evidenci ¢lent, dochazky trenéri a ¢lenskych prispévki,
tréninkové plany a nominace na zapasy.

Toto feseni je velice podobné nasi aplikaci. OvSem, i kdyz mé funkciona-
lity, které u néds nejsou zatim planovany, stale postrada funkce jako komplex-
néjsi spravu déti rodici, nouzovy kontakt, jednoduché vytvareni tymu v ramci
klubu, usporadéni hracu do kategorii a role zapisovatelt a rozhod¢ich. []

<
%ﬁ'ﬂ City Cross Sprint 2019
SPRINT

Udslost jiZ probéhla

UND. so23.02 (Celodenni)
2av

1 Days Agency

f“ AdeZ, Viktor a Tomds + 6 fand

Vitkovice 3004, 703 00 Ostrava-Vitkovice,

HotNews Prodéti Pro sportovee Mapa

Sporty v udalosti

A Bétecké byfovani

Obrazek 2.15: Sportnect — stranka s udéalosti [@]
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2.4. Relevantni prace

2.3.7 Vysledky konkurenc¢ni analyzy

7 pozorovani a porovnavani konkurencnich feseni byly vybrany néasledujici
funkcionality, které hodlame zavést do nasi aplikace a na trhu jsou v ramci
jedné aplikace postradany:

— Jednoduché, srozumitelné Ul
— Sledovani dochéazky
— Moznosti hromadnych registraci

— Zavedeni vSech potfebnych roli (véetné rodict, rozhod¢ich a zapisova-
teli)

— Tvorba a pfizptisobeni klubii a sprava jejich ¢lend.

— Hlubsi moznosti prizptusobeni turnaju (déleni na podhfisté, poradi za-
past, ...)

— Nouzovy kontakt pro rodice
— Detailnéjsi sledovani hraca
— Moznosti rodicovské kontroly

— Podpora ceského jazyka

2.4 Relevantni prace

K inspiraci a seznameni se s momentalni ,state of the art“ byly analyzovany
nasledujici bakalafské a diplomové prace. V jejich vybéru hralo roli zameé-
feni v oblastech: rodicovska kontrola, registrace/mazani uctu, zasilani zprav,
uzivatelské rozhrani a obecna tvorba Android aplikaci.

2.4.1 FurryBall — sprava licenci a uzivateli

7 abstraktu préce:

,» Tato bakalarskd prace se zabyva navrhem a realizaci prototypu webové
aplikace pro prodej a spravu licenci renderovaciho softwaru FurryBall a pod-
poru jeho uzivatelu [31]

Ackoliv se nejednd o mobilni aplikaci, lze zde nalézt podobné Teseni back-
end implementace skrze Symfony framework a Doctrine knihovny pro zajis-
téni datové perzistence. Pro spravu uctu je zde vyuzit FOSUserBundle, ktery
zprostredkovava potfebné funkcionality jako registraci, prihlasovani atd. Tento
balicek je u néds nevyuzitelny, jelikoz ho nepodporuje Spring.

Relevantnimi vynatky zde jsou registrace a sprava Gct, jejich navrh a
implementace.
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2. ANALYZA

2.4.2 BigCloud — modul obchodnika

Tato prace se zabyva ndvrhem a tvorbou modulu pro registraci a spravu uzi-
vatel (obchodnikt firmy) a zavedeni jimi vyzadovanych funkcionalit, jako ge-
nerace prehledi plateb a faktur, do hybridniho cloudového systému BigCloud.
Soucasti prace je detailni popis a vyobrazeni navrhu uzivatelského rozhrani,
spolu s moznostmi tvorby a spravy uctu.

Pro nas podstatnou ¢asti prace pro inspiraci jsou registrace, moznosti zob-
razeni U¢tl, jejich hierarchie a omezitelné moznosti nastaveni. [32]

2.4.3 Vyukova aplikace Dracek Il — gamifikace a
personalizace

Préace se soustfedi na popis a implementaci responzivniho uzivatelského roz-
hrani do vyukové aplikace Dracek II a jeji upravu ke zjednoduseni pristupu
détem s poruchami uceni. Aplikace je téz vyvijena na platformé Android. Ana-
lyza prace se detailné zabyva teorii a historii grafiky, vyukovych her a vyvojem
populacni gramotnosti.

Cilova skupina této aplikace (déti prvniho stupné ZS, déti s poruchami
uceni) spadéd do skupiny potencidlnich uzivateli Aplikace rugby, proto budou
pri vyvoji zohlednény jeji postupy tvorby. Dulezitymi koncepty, které budou
z této prace prevzaty, jsou filozofie ndvrhu uzivatelského rozhrani (jen méné
barevné), chybové hlasky pro pripady uzivatelské chyby a metodiky testovani
implementovaného navrhu. [33]

2.5 Aktéri

Zde si vyslovime a popiSeme, kdo presné jsou potencialni uzivatelé nasi apli-
kace souvisejici s timto modulem.

Zakonny zastupce

Zakonny zéastupce (ZZ, popt. rodi¢) je osoba, kterd zodpovida za jiné osoby,
které budto jiz jsou, nebo se chtéji stat hraci v ramci jednoho z klubti. Dand
osoba potrebuje mit v aplikaci moznosti spravy ucta svych svérencu. Tato
prace je zamérena na splnéni potieb této role. Specificky je tato role urcena
rodi¢tim, porucnikiim nebo jinym osobam s legalnim statusem zakonného za-
stupce hracu.

Hrac

Hrac je osoba, ktera se chce ticastnit tréninkt a zapast poradanych danym ru-
gby klubem. Tento uzivatel muze byt nezletily, tudiz je zde potieba zdkonného
zastupce, ktery za jeho aktivity bude zodpovidat. V ramci tohoto modulu se
budeme sousttedit pouze na jeho vazby se zdkonnym zastupcem.
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2.6. Funk¢ni pozadavky

Hlavni trenér

Hlavni trenér je ¢len klubu, ktery je zodpovédny za spravu tymt, hraca a
trenéru v ramci jedné urcité kategorie. Tento trenér zprostredkovava registrace
77 a neprimo i hracu.

Trenér

Trenér je c¢len klubu zodpovédny za spravu tymt, jejich hracta a slouzi jako
jejich dozor béhem tréninkt a turnaji. V tomto modulu zodpovidaji za priji-
mani ¢i odmitani hraca na tréninky a turnaje.

2.6 Funkcni pozadavky

Na zékladé predchozi analyzy prototypu aplikace, konkurencnich feseni, po-
dobnych praci a predbéznou komunikaci se zadateli béhem vyvoje daného pro-
totypu byly sepsany nésledujici pozadavky na funkcionality, které by finalni
podoba aplikace méla obsahovat.

2.6.1 F1 — Registrace

Uzivatel bude mit moznost si registrovat acet jiz po par stisknuti tlacitek. K
registraci je nutno aby uzivatel vyplnil sviij e-mail, dvakrat své zvolené heslo
a sportovni klub, ve kterém chce vykonavat své aktivity. Po zdarilé registraci
se bude uzivatel moci prihlasit ke svému tuctu v aplikaci vyplnénim svého e-
mailu a hesla do kolonek na prihlasovaci obrazovce, po ¢emz bude presunut
do hlavnfho menu. Uéet takto vytvofeny nebude mit piifazeny zadné role.

2.6.2 F2 — Formulare

Budou vytvoreny moznosti zasilani a prijiméni formulait k automatickému
vykonani spravnich ikont uvnitt aplikace. Tvorba i ptijimani téchto formulait
bude primo dostupna z hlavniho menu.

Formuléfem je myslena specifikovand zadost o vykonani urc¢itého spravniho
ukonu s prilozenymi informacemi potfebnymi k jeho vykondni a moznostmi
zaslani zodpovédné osobé. Jedinym druhem formulare vytvorenym v ramci
toho pozadavku bude Prifazeni/Odebrani role.

2.6.3 F3 — Role hlavniho trenéra

V ramci G¢tl bude vytvorena role hlavniho trenéra, ktera bude mit priraditel-
nou kategorii. V ramci tohoto modulu bude implementovana pouze c¢astecné,
z hlediska registrace zakonnych zastupcu a hraca. Tato role bude priraditelnd
spravci klubu, formuldfem Pritazeni/Odebrani role, viz [F2 — Formuléfel.
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2. ANALYZA

2.6.4 F4 — Role zakonnych zastupct

V ramci ¢t bude vytvorena role zakonného zastupce (ZZ), ktera bude mit
k dispozici moznosti vytvareni iéti pro hrace a jejich spravy. Zastupce bude
mit moznosti manipulovat s Gcty svych hraci, viz tFG — Moznosti spravy ﬁétul
. Soucasti této role budou moznosti zasilani formulaia trenérim klubu s
hraci souvisejicimi. Specificky budou implementovany nasledujici formuléfe:

— Prefazeni hrace jinému zastupci
— Prihldseni/Odhlaseni hrace z tymu/tréninku

K tomu bude tato role ptiraditelnd hlavnimi trenéry, formuldfem Pfifazeni/
Odebrani role, viz [F2 — Formuléfd.

2.6.5 F5 — Moznost registrace hrace

Ucet s roli ZZ bude mit k dispozici nastroje k registraci uc¢tt s roli hrace v
ramci aplikace. Tato registrace bude zastupci pristupna z hlavniho menu a
probéhne vyplnénim e-mailu, hesla a data narozeni hréce.

2.6.6 F6 — Moznosti spravy uctu hrace

Uéet s roli ZZ bude mit k dispozici nastroje pro spravu svérenych uctu s
roli hrace v rdmci aplikace. Spravou se rozumi nastaveni rodicovské kont-
roly, Uprava detaild G¢tu a moznosti prijimani a reakce na formulare hraci
zaslanymi. V rdmci tohoto pozadavku budou pro hrace vytvoreny zastupctim
zaslatelné formulare:

— Zmeéna detailu uctu

— Z&dost o Ptihlageni/Odhlageni hrace z tymu/tréninku

2.6.7 F7 — Moznosti smazani Gi¢tu

Ucet s roli ZZ bude mit nékolik moznosti zruseni (do¢asné nebo trvalé) svého
uc¢tu za Gcelem zachovani ¢i smazani svérenych ¢t s roli hrace. ZZ bude moci
rozhodnout, zda bude hra¢ osamostatnén (18+), pfefazen jinému ZZ, nebo
také zrusen. Kazdy uzivatel s docasné zrusenym tc¢tem bude mit moznost jej
obnovit za pomoci vygenerovaného odkazu zaslaného v e-mailové komunikaci
pri vymaszu.

2.6.8 F8 — Potvrzeni registrace e-mailem

Na zadany e-mail bude zaslan hypertextovy odkaz, po jehoz stisknuti bude
dand osoba prevedena na webovou stranku, kde bude informovana Ze asocio-
vany ucet byl ispésné vytvoren. Timto bude jeji icet aktivovan a bude mozno
se na néj prihlasit.
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2.7. Nefunkéni pozadavky

2.6.9 F9 — Externi registrace zakonného zastupce

Bude vytvoren zpiisob registrace ZZ uprednostnovan hlavnim trenérem za
pomoci e-mailové komunikace. Hlavni trenér vypiSe pres e-mail formular k
registraci, budouci ZZ jej vyplni a zasle. Poté bude automaticky vytvoren
ucet s prvotnim heslem, které ZZ ziskd e-mailem a vyuzije k prihlaseni do
tohoto uctu.

2.6.10 F10 — Nouzovy kontakt

Uéet s roli trenéra bude mit k dispozici moznost kontaktovat osobu s roli ZZ
skrze telefonni komunikaci v pripadé nehody (zranéni, ztréty, ...) spojené se
svéfenym hracem v ramci tréninka a zapasu. Telefonni komunikaci je mysleno,
ze trenér bude moci rozhodnout, zda zavolat na ¢islo ZZ, ¢imz bude presméro-
van na funkci volani svého zafizeni, nebo zaslat vygenerovanou a upravitelnou
SMS, téz v ramci funkcionalit zafizeni.

2.7 Nefunkcéni pozadavky

Na zékladé predeslé analyzy byly také vytvoreny nésledujici nefunkéni poza-
davky, které priblizuji specifika implementace.

N1 — Specifika platformy

Implementace modulu bude vytvorena na platformu Android 9.0 a vyse,
napsana bude v jazyce Kotlin.

N2 — Specifika jazyka

Jazyk uzivatelského rozhrani modulu bude cestina.

N3 — Specifika formulara

Formulare v jejich inboxu bude mozno filtrovat dle data zaslani, typu a abe-
cedné podle jména odesilatele.

2.8 GDPR, anonymizace, pseudonymizace a
mazani actu

V pozadavku IF? — Moznosti smazani ﬁétd byl zjistén potencidlni problém
spojeny s dodrzenim General Data Protection Regulation (GDPR) nafizeni
EU zavedeného 27. dubna 2016. Toto nafizeni omezuje moznosti manipulace
s osobnimi udaji.
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2. ANALYZA

V ptvodnim pozadavku byly moznosti znovunastoleni zruseného tctu, coz
by bylo mozné zridit tzv. pseudonymizaci, kterd by zasifrovala tdaje spojené
s uctem a vytvorila kli¢, ktery by mohl byt pouzit pro obnoveni daného tctu.
Pseudonymizovana data jsou narozdil od dat anonymizovanych stdle brany
jako udaje o identifikovatelné osobé podle bodu (26):

, Osobni idaje, na néz byla uplatnéna pseudonymizace a jez by mohly byt prira-
zeny fyzické osobé na zdkladée dodatecnych informact, by mély byt povaZovdny
za informace o identifikovatelné fyzické osobé.“[34]

Pro data anonymizovand dle stejného bodu to samé jiz neplati:

»Zadsady ochrany osobnich tdaji by se proto nemély vztahovat na anonymmni
informace, totiz informace, které se netykaji identifikované ¢i identifikovatelné
fyzické osoby, ani na osobni udaje anonymizované tak, Ze subjekt udaju neni
nebo jiz prestal byt identifikovatelngm. Toto narizent se tedy netykd zpracovdni
téchto anonymnich informact, véetné zpracovdani pro statistické nebo vyzkumné
acely.“[34]

V ramci tohoto nafizeni je pseudonymizace popisovana jako validni forma
sifrovani dat [dle bodu (156), ¢dsti Zdakonnost zpracovani, bod 4e), clanku 25
bod 1 a clanku 32 bod 1a), definovana v éasti Definice, bod 5)]. Jelikoz se ale
na pseudonymizovand data stale vztahuje GDPR, je jejich pseudonymizace v
ramci do¢asného zruseni irelevantni, bude proto navrzen zpusob tohoto zruseni
skrze prostou zmeénu stavu uctu, kterou aplikace pri prihlaseni zkontroluje a
znemozni zruSenym U¢tim pokracovat.

2.9 Komunikace se zadateli

Tato aplikace byla navrzena na zédkladé komunikaci mezi éleny klubu RC Ri-
cany, Ing. Jitfim Chludilem a autory téchto praci.

Tvorba dotazniku Na zékladé informaci zadanych Ing. Jifim Chludilem
byl vytvoren dotaznik (viz Pfilohy — ) slouzici k ziskani zpétné vazby
od ¢lent klubu. Informace ziskané timto dotaznikem pomohou zménit detaily
navrhu aplikace na prani zakazniki.

Problémy Béhem tvorby praci doslo ke zpozdénim a omezenim kontaktu
se ¢leny klubu RC Ri¢any, zptisobenych onemocnénimi a vytiZenosti jejich
rozvrhu spojenych s pandemii COVID-19. Z téchto diivodt musely byt velké
¢asti navrhu a implementace této prace tvoreny nezavisle, budto bez, nebo jen
s minimalni a opozdénou zpétnou vazbou.
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KAPITOLA

Navrh

V navrhu se budeme soustiedit na zpracovani informaci ziskanych v analyze
a jejich vyuziti ke koncepci a popisu odvozenych funkcionalit.

3.1 Pripady uziti

Zde se zaméfime na obecné piipady uziti a jejich vztahy s rtiznymi uzivatel-
skymi rolemi. Tyto pripady uziti jsou seskupeny dle jejich planované dostup-
nosti v ramci jednotlivych obrazovek aplikace.

uc Kontrola hracd /

I \ / N\ /N
Hra¢ (bez kontroly) Hraé (¢asteénd kontrola) Hrég (pIné kontrola)

Obrazek 3.1: Use case — Kontrola hraca
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3. NAvVRH

3.1.1 Prihlasovaci obrazovka

Po spusténi aplikace bude uzivatel presmérovan na startovni obrazovku, kde
bude mit moznost se budto ptihlasit (pokud jiz m4 tcet), registrovat (pokud
ucet nemd), nebo zapisovat zapas. K zapisovani zdpasu neni potfeba tcet, ale
je nutno mit rozhod¢im zadan vygenerovany kéd k zapisovani daného zapasu.
Toto zapisovani je jiz v prototypu implementovano.

uc Pfihlasovaci obrazovka

Registrace

Zapisovéni zépasu

Neregistrovany uzivatel Registrovany uzivatel

Prihlageni

Obrazek 3.2: Use case — prihlasovaci obrazovka

3.1.2 Formulare

Z menu bude dostupnd moznost zaslani formulait, ale jen nékteré budou uzi-
vatelim dostupné bez piislusné role. Formular ,,Pfiddni/Odebréani role“ bude
k dipozici vSem, zatimco ,Prihlaseni ditéte na turnaj/trénink® a ,Prerazeni
hrace“ budou dostupné pouze zakonnému zastupci. Hraci bez rodic¢ovské kon-
troly budou moci se na trénink/turnaj timto zpusobem piihlasit sami, ovSem
hraci s ¢aste¢nou kontrolou musi skrze formulare zasilat zadosti svému za-
stupci, véetné zmén detailt ¢tu. Hra¢ s uplnou kontrolou nemé k zasildni
formulara pristup vibec.

Pifjem formulait do inboxu bude také rolemi omezen. Spréavci klubu bu-
dou prijimat formulare s zadostmi k prirazeni ¢i odebrani trenéri a dalsich
spravetl, podobné hlavni trenéfi budou pfijimat od zédkonnych zastupctl. Za-
dosti od hrac¢it budou prichézet zakonnym zastupctim a prihlaseni na tréninky
trenérum.
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3.1. Pripady uziti

uc Formulai

Piihlaeni ditéte na
turnaj/trénink

Zakonny zéstupce

Trenér

/~
Prlhla.sen'I 2] ~ Piidani/ Odebréni role
turnaj/trénink

\ /
Hra (bez kontroly) /

sprévee klubu

Hra¢ (¢asteénd kontrola)

Zadost zastupci o
prihlaseni na trénink

Rozhodci

Obrazek 3.3: Use case — odesilani formularu

uc Formulafe - pfijimani /

P .
/ Zadost zéstupci o \\
[ pihlageni na
N \\ turnaj/trénink a
@ | W -
4ni/Odebrani role - |
{54 ot |
. L P — ~ | Zakonny zastupce | /N
Zakonny zastupce / -y » Hlavni trenér
‘iadost 2zastupci 0 zménu)| —
\ detailu Gétu /
0 V)
® ) = ~ { )
-y d ~ -/
[ / PO IGteni hrac \ PF/ida'niIDdebra'm'role\-\ [
[ PrihlaSeni hrate na ( p . )
b — - ) ((Hlavni) trenér / spravce ————— A
\ turnaj/trénink / \ / VAN
\ / ) LT / /N
/ Y, /N
P - Spréavce kiubu

Obrazek 3.4: Use case — prijem formularu
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3. NAvVRH

3.1.3 Hlavni menu

V hlavnim menu bude zdstupcim dostupné sprava jeho hraca a k tomu na-
staveni jeho uc¢tu. Nastavovat icet muze také hrac¢ bez rodicovské kontroly.
Zakonny zéstupce a hraci, kteri nemaji plnou rodi¢ovskou kontrolu mohou
také zasilat a prijimat formulafe.

T
uc Hlavni menu //

i~

v/ o TN
/ N\
T / \
A { Spréva hraa
VAR ‘\ /
SN - AN / [
Zakonny zéstupce ™. - Hré¢ (€asteéns kontrola)
-
/ N\
\ [ Odesilani/Piijimani
\ \ formulaia

Hraé (plnd kontrola)

Hrag (bez kontroly)

Obrazek 3.5: Use case — hlavni menu
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3.2. Aktivity uzivateli

3.2 Aktivity uzivatelid

V této sekci budou priblizeny ocekavané prichody resenych funkcionalit.

3.2.1 Zasilani formulara

V puvodni verzi aplikace musela k vykonani spravnich tkoni zodpovédnd
osoba manualné prochazet rizna menu a vyhledavat uzivatele. K minimalizaci
nutnosti uziti tohoto procesu bude zaveden systém pro vypliovani, zasilani a
prijem formulai.

Uzivatel, ktery chce zménit stav uctu svého, ¢i k sobé svéreného miize
v aplikaci zasilat zaddosti zodpovédné osobé ve formé téchto formulait. Re-
cipient formuldfe mé moznost zaddost odmitnout (s nutnosti udat divod ve
formé zpétné zpravy), ¢i prijmout, coz vykond tkon dany typem vybraného
formulare. At uz byl tento formulal prijat, ¢i zamitnut, jeho odesilatel bude
informovan prostiednictvim zpravy v inboxu.

act Formulare /)

Uiivatel Recipient Systém

. ! Y . Ziskani
t Vybér formulafe - formuldie

{ Vyplnéni formulafe } Akce?

/ ~ Vykonéni ikonu daného
N [PFijeti] - formulifem

[Zamitnuti]

\
Odeslani \/ i
formulare ( . iy ‘ \

Zapsani zdivod =
| /
. y

AN

\/
Ziskani Zaslani
notifikace [~ ‘ notifikace

\9

Obrazek 3.6: Diagram aktivit — formulare
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3. NAvVRH

3.2.2 Prihlaseni

Prihl4seni registrovaného uzivatele probéhne vyplnénim e-mailu/prezdivky a
hesla. Poté bude nésledovat kontrola stavu prihlasujicitho se ac¢tu, kde apli-
kace zapfe pristup neaktivnim uc¢tim a oznami problém. Je-li Gcet ve stavu
EXTERNAL_PENDING, vysko¢i obrazovka, ktera pozada uzivatele o zménu
prvotniho hesla. Dale bude tento uzivatel stejné, jako ti se stavem ACTIVE
presunut do hlavniho menu aplikace.

act Pfihlaseni

L 7
Registrovany uZivatel
v
{ Vyplnéni pfihlasovacich udaji J
v/
VypInéno spravné?
<> [Ne]
[Ano]
\/  Stav )
[INACTIVE/PENDING/ANON] Getu? Vinak]
V.
. [ACTIVE/EXTERNAL_PENDING] NP
\/ | \/
Oznameni : Uéet neni aktivni ‘ \ Oznameni : Chyba
4 T
\|[/ Stav uétu?
[ACTIVE] [EXTERNAL_PENDING]
Zména hesla ‘
—>{ Uspésné prihlaseni, presun do hlavniho }%
L menu
T
v/

Obrazek 3.7: Diagram aktivit — prihlaseni
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3.2. Aktivity uzivateli

3.2.3 Registrace

Na zakladé prvotnich pozadavkia byly vytvoreny dvé rlizné moznosti registrace
uctu s roli zakonného zastupce. Interni registraci je myslena typicka registrace
uzivatelem v aplikaci (viz pozadavek [Fl — Registracq) a nésledné zasldni z4-
dosti (IF2 — Formuléfd) o roli hlavnimu trenérovi. Externi registrace slouzi k
emailem Fizené hromadné registraci uzivateli hlavnim trenérem.

act Registrace General /J
nakini it

Novy uzivatel Systém

\

Instalace aplikace

Prechod na obrazovku
L registrace
\/ Pfijem
" = informaci
=

Zadani registraénich informaci

\/

i ‘ Vytvofeni Gctu ‘

Korektné zadané informace? [Ne]
A\

A 4

[Ano]

\/ \/

Zasléni
Odeslani ——
h R aktivaéniho e-
informaci p
mailu
Pfijeti e-
mailu

\
/

Aktivace Gctu J

o)
N

Obrazek 3.8: Diagram aktivit — registrace
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3. NAvVRH

Interni registrace zastupce

Registrujici se uzivatel si sdm vytvori v aplikaci sviij icet a nasledné zasle
danému hlavnimu trenérovi formular k ptirazeni role zakonného zastupce.

act Registrace interni

Uzivatel Hlavni trenér

Registrace v aplikaci . Ziskéni
e — i formulare

:U¢et zakonného zastupce
[Vytvoreny (bez pravomoci)]
A
Rozhodnuti (-

[Pijeti]

[Zamitnuti] ~— =/

Vyplnéni formuléfe o pfifazeni
role 2z

:Uéet zakonného zastupce

N [PIné funkéni (bez déti)]
Zaslani \

formuldre //> ———

_—

(o)
-

Obrazek 3.9: Diagram aktivit — interni registrace zastupce

Externi registrace zastupce

Registrujici se uzivatel vyplni a odesle pfes e-mail hlavnim trenérem vytvoreny
formular k registraci. Po urc¢ené uzavérce trenér formulare zpracuje a zasle zpét
prvotni heslo k nové vygenerovanym ac¢ttiim. Uzivatel se poté prihlasi k tomuto
uc¢tu a nastavi si vlastni heslo.
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3.2. Aktivity uzivateli

act Registrace externi

UiZivatel

Hlavni trenér

Vyplnéni formulare

_—

\\/

Vytvoreni registracniho

J ~

\/

Odeslani
formulare

formulare

T

\/

Zverejnéni formulare

vl

\/

Pfijeti a

Prijeti
hesla

:Ucet zakonného
zastupce

[Prvotni prihlaseni]

\|[/

Zména hesla

\|/
\

:Uéet zdkonného zastupce
[PIné funkéni (bez d&ti)]

.

zpracovani
registracnich
informaci

v/

\/

:U¢et zékonného zastupce
[Vytvoreny (s pravomocemi)]

\/

Vygenerovani prvotniho hesla

/

\\/

Zaslani
hesla

Obrazek 3.10: Diagram aktivit — externi registrace zastupce
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3.2.4 Vytvoreni hrace

Uéet s rolf zékonného zdstupce ma mozmost vytvorit tcet spravovaného hrace,
viz [tDiagram aktivit — tvorba hrééeﬂ. Dle volby zastupce bude mit dany tcet
nastaveny typ rodicovské kontroly, ktery udava hracovu pravomoc nad danym
t¢tem. Implicitné m4 rodi¢ plnou kontrolu nad étem ditéte. Ucet hrade musi
nutné mit platné datum narozeni, jelikoz tucet bez rodicovské kontroly vyza-
duje, aby hrac byl starsi 18 let. Po vytvoreni mize zdstupce spravovat detaily
uctu a zasilat za néj formulére.

3.2.5 ZrusSeni ié¢tu

Kvuli pripadnému zachovani hracova tctu je pripravena specidlni procedura
ke zruseni uctu pro zdstupce s prirfazenymi détmi. V ramci této procedur
zéstupce rozhodne o uctech svych svérenych hracu (v diagramech [Zrusen

et jako ,detic).

ZrusSeni s détmi

Pro zastupce s prirazenymi hraci je zde moznost Ucty hraci osamostatnit
(pouze hrac¢i 18+), prifadit hrace jinému zastupci nebo ¢ty permanentné
zrusit. Po vyporaddani se s hraci je zruseni stejné jako u uctu bez déti.

Zruseni bez déti

Identické s béznym zrusenim tuétu. K béznému zruseni aétu budou k dispozici
dva zpusoby vymazu — docasné zruseni, kde bude zménén stav uc¢tu, ¢imz
bude uzivateli zneptistupnén dokud jim nebude znovu obnoven (pfes e-mailovy
odkaz), nebo permanentni zruseni, u kterého dojde k anonymizaci informaci
a ucet jiz nebude obnovitelny. V pripadé docasného zruseni bude uzivateli na
zadany e-mail zasldn odkaz na pfipadné obnoveni tctu.
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3.2. Aktivity uzivateli

act Vytvofeni hrace
/

Utivatel
\|/
/
N
Vstup do registrace
\/
s s —
pocet déti < limit? > = ]
N [Ne] =
[Ano]
\/
Vyplnéni registracniho formulare s
datem narozeni
v/
\/
:Uéet hrace
[PInd rodicovskd kontrola]
\|/
Typ kontroly?
Nastaveni rodic¢ovské kontroly
[Ne]
Je hrac 18+? .. N )
[Zadna] [Castecna] [PInd]
[Ano]
i\
:Uget hrace :Ucet hrace 3
[Zadna rodicovska kontrola] [Castecnd rodicovska kontrola] [
v/
v/
(®)
—

Obrazek 3.11: Diagram aktivit — tvorba hréce
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3.3 Zivotni cykly

Ucet

Diagram [IDiagram aktivit — tvorba hrééeh popisuje mozné zmdény stavu Uctu.
Ucely téchto stavi jsou blize popsany v sekci h] avrh tﬁd, casti . Pro
pripady anonymizace neaktivniho 1c¢tu, coz je v pripadé uzivatelské zadosti

nutnost dle ¢lanku 17 v GDPR [@], budou administratorovi pridéleny nastroje
k provedeni anonymizace daného uc¢tu.

stm ZC Gétu

(interni)
PENDING

4 Ac‘nvs

. <) Typregistrace? ‘ ANON ‘

V/ . )
INACTIVE |

[Externi] [ EXTERNAL_PENDING

Obréazek 3.12: Diagram aktivit — tvorba hrace

Hrac

V diagramu [IDiagram aktivit — tvorba hrééeh lze vidét mozné prechody mezi
stavy uctu hrace. Nové vytvoreny hra¢ bude mit vzdy plnou rodic¢ovskou kon-

trolu.

SChrate )
stm ZC hrace/

.—; PInd rodi¢ovska kontrola
/

Céste¢nd rodicovska W P |

kontrola ‘ < = '
I

(Z4dn4 rodicovské kontroIaJ‘ -

\

Obrazek 3.13: Diagram aktivit — tvorba hrace

36



3.4. Néavrh trid

3.4 Navrh trid

3.4.1 Registrace
Ucet

Pro ucely kontroly stavi tucta byla do tiidy Account priddna enumerace,
kterd obsahuje stavy, ve kterych se icet mize nachazet. Tyto stavy jsou:

PENDING Stav pro ucty, které ¢ekaji na potvrzeni e-mailem a dokonceni
registrace. V pripadé uspésného potvrzeni Prejdou do stavu ACTIVE. V tomto
stavu neni mozné se do ic¢tu prihlésit.

ACTIVE Stav pro uspésné registrovany ucet v plném provozu. Uzivatel
s uctem v tomto stavu se muze normalné piihlasit. P¥i doCasném zruseni
uzivatelem prejde do stavu INACTIVE, v pripadé trvalého vymazu do stavu
ANON.

INACTIVE Docasné neaktivni ucet. Uzivateli byl pfi zruseni actu zaslan
odkaz na obmnoveni. Pokud tento odkaz spusti, prejde tucet opét do stavu
ACTIVE. V tomto stavu neni mozné se do uctu prihlasit.

EXTERNAL_PENDING Ucet, ktery byl registrovin externé, ¢ekajici
na prihlaseni prvotnim heslem. V piipadé tspésného prihlaseni bude uzivatel
vyzvan ke zméné hesla, po ¢emz mu bude zménén stav na ACTIVE.

ANON Anonymizovany tcet. Stav slouzi prevazné k indikaci anonymizova-
ného 1c¢tu v radcich databaze.

K tomu bude pridan atribut birthdate, ktery reprezentuje datum naro-
zeni uzivatele, spolu s phone, ve kterém je ulozeno telefonni ¢islo, jenz bude
pouzito u nouzového kontaktu.

Tabulka registraci

Kvili kontrole a zasilani e-mailti uzivatelim bude v rdmci aplikacni vrstvy
zavedena tiida Registration, ve které budou docasné ulozeny informace o
uzivatelich. Tato trida bude nésledné kontrolovina databazovym daemonem,
ktery bude uzivatelim zasilat dané e-maily. Zminény daemon bude dodan treti
stranou (vedoucim préce).

Detaily této tridy budou upfesnény v ramci implementace na zakladé ko-
munikace s vedoucim. Co ovSsem bude obsahovat urc¢ité, jsou e-maily uzivatela,
vygenerovand hesla u externich registraci a ¢asovou stopu pro zruseni neakti-
vovanych G¢td po uplynuti uré¢ité cekaci doby.
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3. NAvVRH

class Ucet

Account

~  club: Club

~ id: Long

~ password: String
~ roles: List<Role>
~ username: String

Obréazek 3.14: Néavrh trid -
stary tcet

class Uéet se stavy /

Account «enumeration»
AccountState

- birthdate: Date
~  club: Club PENDING

~ id: Long ACTIVE

~  password: String INACTIVE

- phone: String EXTERNAL_PENDING
~ roles: List<Role> ANON

~ state: AccountState
~ username: String

Obrézek 3.15: Navrh tfid — novy ucet

3.4.2 Formulare

Pro tvorbu ruznych typu formulaia byla vytvorena dvojice abstraktnich t¥id
zaTizujicich jejich prenos do databdaze a néasledné zobrazeni s definicemi funkci
pro prijem ¢i odmitnuti. K vytvoreni nového typu formulafe je nutno imple-
mentovat tiidy od nich dédici a k tomu fragment definujici prostredi ve kterém
budou uzivatelem tvoreny.

Form Trida pro prenos relevantnich informaci daného formulére. Obsahuje
informace o odesilateli, prijemci a nepovinné kratkou zpravu od odesilatele.

FormHandler Trida upresnujici zpusoby zobrazeni informaci uloZenych ve
formulari a funkce upresnujici akce v pripadé jeho prijeti a odmitnuti. Tato
ttida je pouze na strané klienta.
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3.4. Néavrh trid

class Formulare

Form FormHandler
message: String - accept()
receiver: Account - decline(reason : String)
sender: Account - description: String
timestamp: TimeStamp - form: Form
- header: String
- showForm()

Obrazek 3.16: Navrh tfid — Formulédre

Typy formulara

V ramci této prace byly navrzeny nasledujici typy formuldi.

InfoForm Tento formulaf je urcen k zasilani zpétné vazby uzivatelim v
pripadé uspésného prijeti ¢i odmitnuti jiného typu formuldre a uzivatel jej
sam nemuze primo zaslat. Dany typ formulare uklada navic pouze informace
o vlastni hlavi¢ce zpravy, kterd bude zobrazena v detailu formulafe z inboxu.

RoleForm Formular k prirazeni nebo odebrani jedné urcité role. Obsahuje
informace o dané roli, subjektu a akci odebrani ¢i pridani.

PlayerTransferForm Ucel tohoto formuléie je piefazeni hrace od jednoho
zastupce k jinému. Jedind prebyvajici informace je role hrace, kterého chce
zastupce presunout.

Néavrh zbytku formulart byl kvili rozsahu price vynechan. Navod na je-
jich implementaci lze vidét v kapitole , sekce lProgramétorskéI

biirucka — Formuldid

3.4.3 Role

K abstraktni tfidé Role byly implementovany jeji podtiidy Parent a Player,
reprezentujici role rodice, resp. hrace. Pro inicidlni jednoduchost vztahu a
spravy hract byla mezi témito tridami zavedena vazba 1:M, tedy hra¢ ma
jednoho rodice, rodi¢ ma nula nebo vice hrac¢a. Tato vazba by méla byt do
budoucna zménéna na M:M. Hra¢ m4 navic atribut parentalControl, ktery
udava troven jeho rodicovské kontroly.
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40

class Informacni formulare /

Form

FormHandler

- message: String
- receiver: Account
- sender: Account

- accept()
- decline(reason : String)
- description: String

- timestamp: TimeStamp - form: Form

- header: String
- showForm()

InfoForm

InfoFormHandler

- infoDescription: String

Obrazek 3.17:

Névrh tfid — informacni formuléare

class Formuléfe k rolim

Form

FormHandler

- message: String

- receiver: Account

- sender: Account

- timestamp: TimeStamp

- accept()

- decline(reason : String)
- description: String

- form: Form

- header: String

- showForm()

RoleForm

A

RoleFormHandler

- action: RoleAction
- role:Role
- subject: Account

«enumeration»
RoleAction

ADD
DELETE

Obréazek 3.18: Navrh tifid — formuléare k rolim



3.5. Navrh uzivatelského rozhrani

Dalsi roli, ktera byla vytvorena, je Hlavni trenér, neboli MainCoach, jehoz
detailni zavedeni neni subjektem této prace, proto zde bude mit pouze lehkou
implementaci.

J
class Parent /

‘ MainCoach ‘

Parent ‘ ‘ Player ‘

offsprings: set<Player>

parent: Parent
parentalControl: ParentalControlEnum

«enumeration»
ParentalControlEnum

NO_CONTROL

PARTIAL_CONTROL
FULL_CONTROL

Obrazek 3.19: Navrh trid — role

3.5 NAavrh uzivatelského rozhrani

Zde budou detailnéji popsany funkcionality a navrh jejich rozhrani.

3.5.1 Prihlaseni a prvotni heslo

Prihldseni bude snadno dostupné tvodni obrazovky a probéhne vyplnénim
uzivatelskych detaili a stiskem tlacitka ,,Ptrihlasit®. Pti dspésném prihlaseni
dojde k presunu do hlavniho menu aplikace.

V ramci externi registrace bude uzivatelim vygenerovano prvotni heslo, s
jehoz pomoci se mohou prihlasit. Po pfihlaseni se setkaji s obrazovkou, ve které
budou prinuceni nastavit si heslo vlastni. Po tspésné zméné hesla nasleduje,
jako u béznych ucti, hlavni menu.
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class Pfihlaseni prvotnim heslem //
ST T T T ST T T S —
il @ 1:50PM
Prihlaseni Zména hesla Hlavni menu
. Zakonny zastupce
Nové heslo R
Login ‘ janskajana Sprava hracd
Heslo znovu HHEER AR Formulafe
Heslo Prr——
Zaslat formular
Inbox
Prihldsit
Registrace
Zapisovat -
Znét Potvrdit
e — ' 2 s} = < - =1
- _/ _ _/ .- -

Obrazek 3.20: Wireframe — prvotni prihlaseni

3.5.2 Registrace

Pro interni registraci tic¢tu je nutno spustit aplikaci a stisknout tlacitko ,,Regis-
trace”. Poté bude uzivatel pfesmérovan k registra¢nimu formulari, kde vyplni
e-mailovou adresu, heslo s jeho potvrzenim a vybere prislusny klub. Pod témito
kolonkami bude nutno odkliknout checkbox, jehoz doprovodny text uzivatele
informuje, Ze je potfeba souhlasit se smluvnimi podminkami pro uzivani apli-
kace. Po tispésném vyplnéni vsech kolonek a odkliknuti zaskrtavaciho policka
bude mozno potvrdit registraci a uzivatel bude presunut do hlavniho menu
pod timto novym tctem.

V pripadé chybného zadani nékteré kolonky (existujici/neplatny e-mail,
slabé heslo, nespravné potvrzeni hesla, ...) se pod kolonkou objevi ruda chybova
hlaska s popisem problému a bude potieba upravy dané kolonky pro tspésné
dokonceni registrace.
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3.5. Navrh uzivatelského rozhrani

class Registrace

wnl @ 3:07PM il fd 3:07PM anl @ 3:07PM

Piihligent Registrace Registrace Usp&snd
E-mail janarik33@sez... Vae registrace byla

E-mail lisp&ina! Pro jeji dokonceni
Heslo je véak nutno kliknout na

potvrzovaci odkaz, ktery byl

Heslo ; A e
| Hesloznovu | #ressrssrsss zasldn na vami zadany e-

mail.

‘ Prihlasit

J Kliknutim souhlasite se

Registrace smluvnimi podminkami

‘ Zapisovat [ et | Potvrdit Tl

Obréazek 3.21: Wireframe — registrace

3.5.3 Funkce modulu pristupné z hlavniho menu

V ramci tohoto modulu bude ustanoven pristup k nasledujicim funkcionalitdm
za pomoci tlacitek z hlavniho menu.

Zaslani formulare

Formulafe budou dostupné vsem uc¢tim (kromé hractu s plnou rodicovskou
kontrolou) pod rozkliknutelnym seznamem s népisem ,,Formuldre“. V tomto
seznamu bude dostupné tlacitko ,,Zaslat formular“, které dovede uzivatele k
moznostem vyplnovani a zasilani formulara. Zde bude k dispozici seznam tla-
¢itek nadepsanych druhy odeslatelnych formularia, po jejichz stisknuti bude
zobrazeno okno s vyplnitelnymi policky pro informace nutné k zaslani formu-
lare a splnéni daného tkonu.

Inbox

Dalsim tlac¢itkem v seznamu bude ,Inbox“, jez umozni pristup k reagovani
a zpracovani formulaia, které byly uzivateli zaslany. Kazdy formular bude v
této Casti reprezentovan okénkem obsahujicim kratsi nadpis a jménem (popf.
mailem) odesilatele. Vedle tohoto okénka budou k dispozici dvé zaskrtévaci
policka, jedno reprezentujici souhlas s provedenim daného tikonu asociovaného
formulate, a druhé pro odmitnuti téhoz formulaie. Je zde moznost stisknuti
okénka prislusného formulare, ¢imz bude ukézan detail obsahujici podrobnéjsi
popis tkonu a, pokud byla napsdna, zpravu od odesilatele. V pripadé stisku
policka pro odmitnuti vyskoci okénko, do néjz bude mozno vepsat zdivodnéni
ve formé kratké zpravy. Pokud je uzivatel spokojen se sebou zadanymi po-
licky, ma moznost stisknout tlac¢itko ,,Potvrdit“, ¢cimz provede sva rozhodnuti
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nad formulari, ¢i ,,Zpét“ ke zruseni svych voleb a navratu do hlavniho menu.
At uz prijat nebo odmitnut, kazdy zpracovany formular zasle zpét tzv. ,in-
formacni formular“, ktery piijemce informuje, zda mu bylo vyhovéno, ¢i ne.
Tento formulaf Ize pouze precist a prijmout, ¢imz bude vymazan z inboxu.

Sprava déti

Moznosti role zakonného zastupce budou k dispozici pouze u¢tim s danou roli,
a to v podobném stylu, jako formulafe. Pod seznamem s nadpisem ,,Zakonny
zastupce” bude (v rdmci tohoto modulu) dostupné pouze tlacitko ,Sprava
déti“. Timto tlacitkem se zastupce dostane k seznamu svych déti a moznosti
vytvoreni jejich uc¢ta. Pri stisknuti jednoho ditéte v seznamu bude zastupce
prenesen k nastaveni detailti daného uc¢tu, kde bude mit schopnost tyto detaily
zménit a tyto zmény potvrdit, ¢i zrusit. Na rozdil od bézného uc¢tu, hrac
méa zménitelnou kolonku , E-mail“, kde mtze namisto platného e-mailu byt
zadana a upravena prezdivka. Prezdivku je nutno zménit na platny e-mail
pred osamostatnénim uctu hrace od rodicovské kontroly.

Nastaveni tc¢tu

Hlavni menu obsahuje ,listu“ s emailem ptihlaseného tuctu. Zde bude ptidana
ikona pro prechod k nastaveni i¢tu, kde bude mozno shlédnout a upravit jeho
detaily. Tyto detaily jsou:

— E-mail

Heslo
— Jméno

— Pfijmeni

Klub
— Datum narozeni

— Telefonni ¢islo

E-mail a klub zde nelze zménit, datum narozeni lze zménit pouze pokud
predtim nebylo vyplnéno, ale tfeba jméno s ptijmenim lze ménit kdykoliv. V
pripadé chybného zadani detailu bude uzivatel upozornén chybovou hlaskou
a zadané zmény do opravy neprobéhnou. Pii stisku tlacitka na vyplnéni data
narozeni vyskoc¢i dialogové okno, které uzivatele privita selekci dnti, mésict a
let. Zména e-mailu je pldnovana jako budouci funkcionalita v ramci formular.
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3.5. Navrh uzivatelského rozhrani

class Strom prechodd

‘ » Zakonny zastupce ‘

Spréva hrééd

Formuldre

Zaslat formulaf

Inbox

Spréva hrdcit

v lifina Janska
v Jakub Jansky

V' Marek Jansky

Piidat hrace

Zaslani formulare

A Vyberte typ formuldfe

Prihlaseni/Odhlaseni z tymu

Pfihlaseni/Odhlaseni z trén...

Byla vém pridélena
0d: Bob (. trenér)

et | [ Potvrdit

prezdivia janskajir
Kategorie u1o
Rodicovskalonti | Castetns |
E-mail janskajir@s...
Heslo [ zmenit heslo |

Potvrdit

Role Zékonny zZstu...

Akce [ Prifadit roli

Adresit l Bob (hl. trenér)

Sem mizete napsat

krétkou zpravu.

Zpet Potwrdit

Zména hesla
0d: fina Jansk (hrd¢)

Vase dité si chce zménit heslo
a vyZaduje vase svoleni.

Zpréva:
Ahoj mami, to heslo cos mi
dala se mi nelibi a cheisi ho
Zménit.

2Zpét

Obrazek 3.22: Wireframe — pfechody z hlavniho menu
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class Nastaveni

0 )
il @ 1159 AM

‘ Hlavni menu ‘

‘jarda@ﬁt.cz ‘ o] ‘

- ™

anl | 1159 AM

Nastaveni ictu

Kategorie u10

Heslo Zm heslo

Zpét Potvrdit

Obrazek 3.23: Wireframe — nastaveni tc¢tu
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KAPITOLA 4

Implementace

4.1 Zmény oproti navrhu

Pri implementaci dochazelo k drobnéjsim funkénim i designovym zméndm
pivodnich navrht funkcionalit a jejich uzivatelského rozhrani. Tyto zmény
zahrnuji: pridani ¢i odebrani tlac¢itek, zmény pomért stran prvka UI, barevné
rozlisovani formulaiu, moznosti aktualizace aktivit/fragmentu, atp.

4.1.1 Vynechané funkcionality

Kvuli rozsahu prace byly na zakladé dohody s vedoucim z implementace vy-
nechany nasledujici funkcionality s nizkou prioritou:

Formulare k prihlaseni a odhldseni hraca k tréninktm ¢i turnajim

Formular s zadosti zastupci o zménu detailu actu
Nouzovy kontakt

Potvrzeni registrace pres e-mail

Externi registrace

— Moznosti obnoveni do¢asné smazaného uctu

Césti nékteryjch z téchto funkcionalit jsou jiz implementoviny, aviak ne
v dostacCujicim stavu. Navody na jejich implementaci se budeme zabyvat v
kapitole [Programétorské pfiruékal. Dalsi vynechanou ¢asti implementace jsou
typografické, rozmérové a stylistické upravy u nékterych oken, zvlasté v pri-
padé vétsich obrazovek s jinym rozliSenim.
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4. IMPLEMENTACE

4.2 Instalacni prirucka

Zde se proberou mozné zpusoby instalace obou soucasti aplikace a jejich de-
taily.

4.2.1 Serverova c¢ast

V nasledujicim navodu predpokladame, ze zatim nebyl spustén oficidlni server

se sluzbou této aplikace. V opac¢ném pripadé stac¢i nainstalovat pouze klienta,
viz sekce Mobilni klient].

Tuto c¢ast lze sestavit z prilozeného zdrojového kédu ve slozce server.
Tento kéd byl vytvoren v prostfedi IntelliJ IDEA, které je silné doporu-
¢eno pro jeho uspésné spusténi. Idedlni verze pro instalaci je 2021.1 s libo-
volnou edici (Community/Ultimate). Pfed instalaci samotného projektu bude
potfeba stahnout Java vyvojovou sadu JDK, v doporucené verzi 13. Poté
staci jen tento projekt v prostfedi oteviit (File -> Open) a bude automa-
ticky nakonfigurovan. Server bude zapnut spusténim funkce main v souboru
RugbyApplication.kt.

4.2.2 Mobilni klient

V dobé psani prace neni aplikace na Google Play, coz je oficidlni a doporucend
platforma pro instalaci Android aplikaci. Z tohoto diuvodu je nutno projekt
budto stdhnout a nainstalovat ve formé souboru .apk, nebo skrze prilozeny
zdrojovy kéd pod ndzvem client. Nasledujici sekce popisuji instalaci na mo-
bilni zarizeni s verzi Android 9.0 a vySe, za funkCnost na jinych verzich ¢i
platforméach autori projektu neruci.

APK soubor

Pro instalaci bude zfejmé nutné povolit na svém zarizeni instalaci neznamych
aplikaci. Toto se od verze 8.0 lisi na zafizenich znacky Samsung a ostatnich.
Na Samsung zafizeni je potfeba nasledujici navigace z hlavni obrazovky:

Nastaveni (Settings) -> Biometrika a zabezpeleni (Biometrics
and security) -> Instalovat neznamé aplikace (Install unknown

apps) .

Zde se musi vybrat zvoleny prohlize¢, kterym bude soubor stazen a stisknout
moznost Povolit z tohoto zdroje (Allow from this source). Na ostatnich
zalizenich by méla navigace vypadat takto:

Nastaveni (Settings) -> Zabezpe&eni (Security) -> INSTALACE
APLIKACI (APP INSTALLATION) -> Instalace z neznamjch zdroji
(Unknown source installations)
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a zde povolit prohlizec. Poté stac¢i timto prohlizecem stdhnout dany soubor a
zafizeni ho samo nainstaluje. Jakozto prohlizece lze zvolit nejen ty internetové,
ale také souborové, tedy lze spustit a instalovat .apk soubor vlozeny z jiného
zatizeni.

Kéd v Android Studio IDE

K instalaci pres kod je potfeba nainstalovat Android Studio (verze 4.1.3) a
oteviit v ném soubor s projektem. V tomto prostfedi je moznost spusténi
aplikace budto na skute¢ném zarizeni, nebo ve virtualnim.

Skutecné zarizeni Ke spusténi aplikace na zafizeni je zde nutnost aktivace
vyvojarského rezimu. Od verze Android 9 to Ize néasledovné: prechody

Nastaveni (Settings) -> 0 telefonu (About Phone) ->
Informace o softwaru (Software information)

a zde je potieba sedmkrat stisknout kolonku Cislo sestaveni (Build num-
ber). Nyni byl aktivovan vyvojarsky rezim, ktery zpét v nastaveni zobrazi
moznost Vyvojarské moznosti (Developer options) ve které lze povolit
Ladéni USB (USB debugging). Poté staci zarizeni pripojit pres USB k pii-
stroji s Android Studiem, které ho vyhleda a zobrazi jako mozny cil instalace
zatizeni. S vybranim tohoto zafizeni staci program spustit skrze funkcionalitu
Run (Shift+F10 nebo zelend sipka).

vvvvvv

stavit a lze ho vidét na oficidlni strance mezi navody [35].

Virtualni stroj Ke spusténi virtualniho stroje je nutna instalace Android
Virtual Machine (AVD). Po jeho instalaci lze nastavit do seznamu zafizeni
nové AVD, jehoz image je potfeba stahnout. Aplikaci lze na vybraném stroji
nésledné nainstalovat a spustit, opét, funkci Run.

Vlastni APK Android Studio umoznuje export projektu do vlastniho sou-
boru .apk, ktery je mozny navigaci pres listy

Build -> Build Bundle(s)/APK(s) -> Build APK(s).

Vytvoreny soubor lze na zafizeni nainstalovat dle sekce APK soubor.
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4.3 Uzivatelska prirucka
Tato Cast se zabyva priblizenim funkcionalit aplikace a navigace k nim béz-

nému uzivateli. Funkcionality zde zminéné jsou omezeny pouze na ty, které
byly realizovany ¢i upraveny v ramci tohoto modulu.

Uvodni obrazovka

136 @ @
& Rugby
Nepfrihlasen Lo
1
ZAPISOVAT ZAPAS 2
PRIHLASENI / REGISTRACE 3

Obrazek 4.1: Uvodni obrazovka

Tuto obrazovku lze vidét na obrazku [bvodni obrazovkah. Uvodni obra-
zovka se méni v zavislosti na tom, zda je uzivatel ptrihldsen, nebo ne. Pokud
prihldsen neni (1), ma k dispozici pouze tlacitka ,,Zapisovat zdpas“ (2) a ,,Pri-

hléseni/Registrace* (3). Chovani této obrazovky s prihldsenym uzivatelem je
vysvétleno v kapitole .

Registrace

K registraci se z ivodni obrazovky uzivatel dostane pres tlacitko ,,Prihlase-
ni/Registrace®. Nasledujici obrazovka obsahuje dvé kolonky k vyplnéni a moz-
nosti ,,Prihlésit“, ,Registrace” a , Pokracovat bez prihlaseni“. Pti kliknuti na
moznost ,Registrace“ bude uzivatel pfesunut na registraci uctu. Zde lze zadat
do kolonky e-mail a pres tlac¢itka nastavit heslo a klub. Bude-li e-mail neplatny
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1:36 @ @ A2 | 136 @ @ AZ] 1:36 @ @ A2 |
€ Rugby : € Rugby
Neprihlasen S
PRIHLASIT Registrace

REGISTRACE Emall

POKRACOVAT BEZ PRIHLASENi el ZVOLIT HESLO

Klub

ZPET POTVRDIT

ZAPISOVAT ZAPAS

| PRIHLASENI / REGISTRACE |—

Obrézek 4.2: Navigace k registraci a prihlaseni

nebo jiz vyuzity, heslo nebude vyplnéno, nebo nebude vybran klub, aplikace
na to upozorni chybovou hlaskou. U hesla je nutno mit alespon 8 znaku s
miniméalné dvéma c¢isly. Pokud si uzivatel preje dokoncit registraci miize stisk-
nout tlacitko ,,Potvrdit“, jinak ,Zpét*. Po potvrzeni ¢i navratu bude uzivatel
vracen zpét na obrazovku prihlaseni

Prihlaseni

Na prihlasovaci obrazovce je moznost prihlaSeni Gspésné registrovanym tctem
vyplnénim korektniho e-mailu a hesla, a stisknutim tlac¢itka , Prihlasit“. Pri-
hléseni selze za predpokladu, ze vyplnéné hodnoty nebyly spravné, ticet nebyl
zatim aktivovan, nebo doslo ke zruseni tc¢tu. Pokud nedojde k selhani, nasle-
duje prechod do hlavniho menu.

Hlavni menu

V pripadé ze byl uzivatel tspésné prihlasen, dojde k transformaci tvodni ob-
razovky do hlavniho menu (obrazek []) V tomto menu se zobrazi
e-mail (4), tlacitko k nastaveni uc¢tu (5), formulafe (6,7) a popt. dalsi funk-

cionality spojené s pfifazenymi rolemi. Také se lze kdykoliv z tohoto menu
odhlésit (8).

51



4. IMPLEMENTACE

139 @ @
< Rugby
test@fit.cz ;i 3
Formulare s
ZASLAT FORMULAR 6
INBOX 7
VEREJNE TURNAJE
ZAPISOVAT ZAPAS
ODHLASIT 8

Obrazek 4.3: Hlavni menu

Nastaveni ti¢tu

Stiskem tlac¢itka v pravém hornim rohu hlavniho menu (5) bude majitel ac¢tu
schopen shlédnout a ménit detaily svého uc¢tu. Naléza se zde:

— E-mail

— Jméno

— Prijmeni

— Heslo

— Klub

— Telefonni ¢islo
— Datum narozeni

— Smazani uctu (9)

Detaily ke smazani uc¢tu viz sekce . Nékteré tyto detaily nelze

zmeénit, avsak dalsi, jako je jméno a prijmeni, lze ménit vzdy. Ke zméné hesla je
nutno potvrzeni heslem starym — pokud se nebude shodovat, zména nenastane.
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4.3. Uzivatelské prirucka

Datum narozeni lze pouze jednorazové nastavit a momentalné neni zptsob
jak ho zménit. V budoucnu budou moznosti tpravy téchto detailt realizovany
pres formulare zaslané administratorovi. Pokud si jedinec preje zadané zmeény
ulozit, musi stisknout tlacitko ,Potvrdit“, pokud ne tak ,,Zpét“. Po stisku
jednoho z téchto tlacitek dojde k navraceni do hlavniho menu.

E-mail test@fit.cz

Heslo ZMENA HESLA
Jméno

Klub RC Rugby
Prijmeni

Tel. ¢islo (+420)
Heslo ZMENA HESLA

Datum narozeni

Klub RC Rugby SMAZAT UCET ]

ZPET POTVRDIT ZPET POTVRDIT

Obréazek 4.4: Nastaveni

Zaslani formulare

Vyplnéni a zaslani formulaie uzivatel docili tim, ze stiskne tlacitko ,Zaslat
formulai“ (6). Zde mu bude ukazén vybér vsech jemu pristupnych formulaiu.
Po vybéru stiskem prislusného typu se dostane k moznostem vyplnéni daného
formulare. Tyto moznosti se vétsinou lisi formular od formulare, proto si zde
ukézeme pouze plnéni u ,,Ptifazeni/Odebrani role®

Jak lze vidét na obrazku ﬂZasléni formulafre a Inboxh, uzivatel ma schopnost
zménit akei ,Pridat/Odebrat“, roli, na kterou chce danou akci aplikovat a
piijemce formuldre. Dale je dole okénko s moznosti zapsani kratké sprivy
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tomuto prijemci. K odeslani vyplnéného formulare poté staci jen stisknout
HPotvrdit®

139 @ @ 143 @ @
& Rugby < Rugby
Inbox
Akce Pfidat - FILTRY
Formulare
Role Rodi¢ v Prefazeni hrace
0d:Sedivy Ales O O
VYBRAT
Prijemce
Ozndmeni
0d:Sedivy Ales O
kratkot
ZPET POTVRDIT ZPET POTVRDIT

Obrézek 4.5: Zaslani formulére a Inbox

Prijem a reakce na formulare

Ke shlédnuti a reakci na prichozi formuléfe je nutno z hlavniho menu prejit do
Inboxu. Zde jsou vidét formulare, po jejichz rozkliknuti bude zobrazen detail
jejich tcelu a zprava od odesilatele. K jejich potvrzeni a zpracovani je potieba
stisknout kruhovy chechbox vlevo a pro odmitnuti ten vpravo. Pri odmitnuti
vysko¢i moznost zapsani divodu zamitnuti akce. Poté uz jen stac¢i stisknout
tlacitko ,,Potvrdit* a uvedené reakce budou zpracovany.

Ziskani role rodicé

K prirazeni role rodi¢ (zdkonny zéstupce) stac¢i zaslat formuldf (viz Zasldn
ormuldrg

) o prifazeni role rodic.
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4.3. Uzivatelské prirucka

Registrace a sprava hrace

Pokud byla role lispésné pridéna, Ize nyni v hlavnim menu spatfit listu s na-
pisem ,,Rodi¢“. Po rozkliknuti budou pod touto listou moznosti k hractm,
mezi nimi tlac¢itko ,Sprava_hracu“. Timto tlac¢itkem se uzivatel dostane ke
spravé hraci (na obrazku [Sprava hracil]), kde je mozné skize tladitko (10)
registrovat nového hréace, nebo pres (11) upravit tcet jiz existujicitho. Dand
Uprava je témér identickd s tou v Nastaveni ﬁétd, rozdily jsou ve zmeénitel-
nosti e-mailu/prezdivky a pridanym vybérem ,Rodicovska kontrola‘. Nutnd
poznamka, icet hrice lze zatim smazat pouze trvale.

1:46 @ @

Rugby

Pridat nového hrace

jardatest

Obrazek 4.6: Sprava hraca

Rodicovska kontrola

Uroveti kontroly lze zménit v nastaveni hréace, viz sekce vyse. Nyni existuji tii
typy kontroly:

— 7Z4dna kontrola
— Céstetns kontrola
— Pln& kontrola
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4. IMPLEMENTACE

U ,zaddné kontroly“ mé hrac¢ tplnou kontrolu nad spravou svého tuctu a
zastupce se muze pouze divat na jeho detaily. U , castecné kontroly” ma rodic¢
zatim stejné pravomoci jako u plné, ale hra¢ se muze divat na detaily svého
uctu. Pri ,,plné kontrole* muze rodi¢ kdykoliv ménit nastaveni hracova uctu,
ke kterym hrac¢ nemd pristup, stejné jako k formularam.

Tyto urovné lze kdykoliv zménit, kromé ,,zadné kontroly“, pro kterou je
potfeba aby hra¢ byl starsi 18 let a mél zadan platny e-mail. Po nastaveni

ey e

Smazani uctu

Smazani u¢tu probihd stiskem rudého tlacitka ,,Smazat ucet* (9). V pripadé,
ze uzivatel ma roli rodi¢ a k ni pridélené hrace, bude pozadan o jejich elimi-
naci skrze zbaveni kontroly, pfefazeni jinému zastupci, popf. jejich smazanim
pres potvrzeni tohoto okna. Pokud dojde k rozhodnuti smazat hrice, bude
obrazovka obnovena a dojde k nutnosti stisknout tlac¢itko znovu.

Pokud 1cet hrace pridéleny nemad, dojde k vybéru druhu vymazu, docas-
ného ¢i trvalého. DocCasny vymaz deaktivuje tcet, avsak bude zde moznost
obnovy v budoucnu skrze e-mailovy odkaz. Trvale smazany ucet jiz obnovit
nepujde. Po vybéru vyskoci okénko s popisem vymazu, se kterym musi uzivatel
souhlasit, ¢imz dojde k odhlaseni uc¢tu, ktery bude nasledné vymazan.

4.4 Programatorska prirucka

Tato sekce obsahuje navody, typy a triky, spolu s nékolika implementac¢nimi
detaily, jejichz cel je seznameni programétora s rozsitovanim prvkl vyvinu-
tych ¢i zapocatych v ramci tohoto modulu.

4.4.1 Formulare
Zavedeni formuldra vyzaduje specifické zasahy do serverové c¢asti i klienta. Zde
si popiseme, jak postupovat pfi tvorbé nového typu formulare.

4.4.1.1 Aplikacni vrstva

Pro vytvoreni nového formulatfe je potfeba zavést tyto objekty s nim souvi-
sejici: entitu (entity), repozitaf (repository), sluzbu (service) a ovladaé (cont-
roller).

Entita V kédu [[Entita formuléf"eh muzete vidét ,,Sablonu® na tvorbu formu-
larové entity. Tuto tfidu Spring se svym ORM preméni na databazovou entitu
diky anotaci @Entity. @DiscriminatorValue uddva (unikdtni) hodnotu, dle
které bude odlisena od zbytku podtrid tiidy Form, abstraktni tridy, ktera re-
prezentuje vsechny formulédre. Je-li dany formular ve vztahu s jinou entitou, je
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4.4. Programéatorské prirucka

ji zde nutno uvézt a oznacit jeji kardinalitou (1:1, 1:M, ...). Kompletni t¥idu
vlozte do slozky /entities/forms.

/* Nahradte texty obalene
* znaky ## prislusnymi hodnotami

*/
QEntity
@DiscriminatorValue ("#IDENTIFIKATOR_FORMULARE#")
class #Typ formulare# : Form() {

@#Kardinalita (OneToMany, ManyToMany, ...)#
var #Nazev atributu# : #Typ atributu#? = null

Listing 4.1: Entita formulare

Poté je nutno ve zminéné tiidé Form pridat novy radek, do kterého vlozite
piikaz JsonSubTypes . Type dle vynatku [JSON podtyp], fadku 7. Toto umozni

vyse popsané rozlisovani.

@Entity
@JsonTypeInfo(use= JsonTypeInfo.Id.NAME, include = JsonTypelnfo.As.
PROPERTY, property = "className", visible = true)
@JsonSubTypes (
JsonSubTypes.Type(value = RoleForm::class, name = "FORM_ROLE
DF
JsonSubTypes.Type(value = InfoForm::class, name = "FORM_INFO
DF
JsonSubTypes.Type(value = PlayerTransferForm::class, name =
"FORM_TRANSFER") ,
JsonSubTypes.Type (value = #Typ formulare#::class, name = "#
IDENTIFIKATOR_FORMULARE#")
)
@Inheritance(strategy = InheritanceType.SINGLE_TABLE)
@DiscriminatorColumn (name = "FORM_NAME", discriminatorType =
DiscriminatorType.STRING)
@JsonIgnoreProperties (ignoreUnknown = true)

open class Form {

Listing 4.2: JSON podtyp

Repozitar Tato ¢ast je velice trividlni, staci pouze implementovat do slozky
/entities/repositories soubor obsahujici nasledujici rozhrani:

interface #Typ formulare#Repository : FormRepository< #Typ formulare

# >{}
Listing 4.3: Repozitar
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Dand implementace deklaruje kontejner, ve kterém budou uskladnovany
vase formulare.

Sluzba Sluzba slouzi k definici transakei nad urcitymi repozitafi. Tyto re-
pozitare jsou definovany jako proménnd s pozdni inicializaci, spolu s ano-
taci @Autowired. Jejich inicializaci zafizuje Spring. Transakce jsou na druhou
stranu funkce s riznymi uzivatelem definovatelnymi vstupy a vystupy, ozna-
Ceny @Transactional. V nasledujici ukazce lze vidét, jak takovou sluzbu vy-
tvorit. Funkce, kterou zde lze vidét, slouzi k ziskani vSech formulait daného
typu, které byly zaslany jednomu uc¢tu daného identifikdtorem v parametru.
Je vhodné také vytvorit trividlni funkce k ukladani a mazani formulaii z repo-
zitare, idedlné za pomoci jeho vestavénych metod save a deleteById. Sluzby
se nachazi ve slozce /services.

@Service
class #Typ formulare#Service {

Q@Autowired
lateinit var #Typ formulare#Repository: #Typ formulare#
Repository

@Transactional
fun get#Typ formulare#s(receiverId : Long) : List< #Typ
formulare# > {

return #Typ formulare#Repository.getFormByReceiverId(
receiverId)

}

12 .

13

Listing 4.4: Sluzba

Ovlada¢ Anotace @Controller slouzi k oznaceni tfidy jako ovladace. Ovla-
da¢ mapuje REST URI prikazy zasilané klientem na svoje funkce, ve kte-
rych byvaji pouzity vyse definované sluzby. Je vhodné vytvorit metody pro
POST, GET a DELETE za pomoci znacek @PostMapping, @GetMapping a
@DeleteMapping. Hodnota zapsana do téchto prikazt se spoji s predponou v
anotaci @RequestMapping a vytvori tim ucelené URI. Déle @ResponseBody
urci vystup funkce jako télo odpovédi klientovy, @RequestParam pied para-
metren jej bude vyzadovat v téle zadosti a @RequestBody si vyzada v téle
néjakou komplexnéjsi tiidu (tfeba cely formuldr). Pokud funkce nic nevraci,
je doporuceno ji predélat tak, aby vracela EmptyResponse(), kvili zpétné
vazbé klientovi (ten to muze brat jako problém s pripojenim). Slozka, kde
jsou ovladace obsazeny ma nazev /controllers.
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@Controller
@RequestMapping ("/forms", produces = ["application/json"])
class #Typ formulare#Controller {

QAutowired
lateinit var accountService: AccountService

QAutowired
lateinit var #typ formulare#Service: #Typ formulare#Service

Q@PostMapping ("/#typ formulare#")
OResponseBody
fun post#Typ formulare#(
authentication: Authentication,
ORequestBody form: #Typ formulare#,
response : HttpServletResponse
): EmptyResponse {
form.timeStamp = Timestamp (
Calendar.getInstance () .timeInMillis
)
#typ formulare#Service.add#Typ formulare#(form)

response.status = HttpServletResponse.SC_0OK
return EmptyResponse ()

Listing 4.5: Ovladac

Toto je zhruba vse, co je potfeba k vytvoreni nového typu formulare ze
strany serveru. O zbytek se automaticky stard Spring a Hibernate ORM.

4.4.1.2 Klient

Implementace na strané klienta je ponékud slozitéjsi. Je nutno zavést nové
podtypy trid Form a FormHandler, fragment pro jejich tvorbu, vytvorit zadosti
na server a tento novy podtyp registrovat do GsonParser.

Zadost na server Pro zadost na server je nutno pridat metodu do prislus-

ného interface v /backendInterfaces a nasledné ji implementovat ve shodu-
jicim se /networking/backendRequests souboru, podobné jako na prikladu

pro typ InfoForm nize. Dany pfikaz vyuziva adresu URI, kterou je nutno
zadat do /res/values/strings.xml ve formétu uvedeného v []
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override fun getReceiverInfoForms(
successCallback: (List<InfoForm>) -> Unit,
useProgressDialog: Boolean,
failCallback: ((error: RequestError) -> Unit)?,
connectionErrorCallback: (() -> Unit)?
) {
requestHandler.getRequest (
context.resources.getString(R.string.get_info_forms_request)

Array<InfoForm>::class. java,
null,

successCallback,
useProgressDialog,
failCallback,
connectionErrorCallback

3

Listing 4.6: Zadost na server

<string name="nazev_prikazu">adresaURI</string>

Listing 4.7: URI string

Form Novy podtyp tfidy Form by mél svym obsahem odpovidat jeho ser-
verovému protéjsku, tedy jsou v ném atributy, jejichz informace je potieba
udrzet v databézi. Jsou tu ale moznosti tvorby pomocnych funkei, které nebu-
dou na server zasldny. Pro tento 1c¢el, hodnoty které zaslat chceme, oznac¢ime
skrze @Expose, u ostatnich jej vynechdme. VSechny formulafe jsou ulozeny ve
slozce /entities/forms/formtypes.

class #Typ formulare#: Form() {

QExpose

var #nazev atributu# : #Typ atributu#? = null
3

Listing 4.8: Formular

FormHandler Nejslozitéjsi ¢asti je implementace FormHandler, tridy, kterd
zaobaluje formular vyse a slouzi jako jeho adaptér s definicemi chovani v pri-
padé prijeti (funkce accept()), ¢i odmitnuti (decline(reason: String)),
k tomu hlavicku a detailnéjsi popis ucelu formulaie. Také je zde moznost,
jak zménit vzhled formuldfe v inboxu, hlavné barevného pruhu pro rozliseni
ruznych typu formulaiu (showForm(layout: View)). Funkce pro pfijeti a od-
mitnuti by v sobé méli mit zahrnuty vyse definované zadosti pro provedeni
formularového tikonu, smazani formulafe a nasledné zaslani InfoForm ptvod-
nimu odesilateli. Tento InfoForm by mél ve své hlavicce zahrnovat zpravu o
prijeti ¢i odmitnuti, v pripadé odmitnuti jesté zahrnout uzivatelem zapsany
divod. Tato tiida se nachazi ve slozce /entities/forms/formhandlers.
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4.4. Programéatorské prirucka

class #Typ formulare#Handler (
form: #Typ formulare#,
val ctx : Context,
val connection: RequestAggregator
): FormHandler (form) {

override val header: String = "#hlavicka#"
override val description: String = "#popis#"
override fun accept() : Unit {
#telo funkce#
}
override fun decline(reason : String) : Unit {
#telo funkce#
}
override fun showForm(layout : View) : View {
return super.showForm(layout)
}
}
Listing 4.9: FormHandler
override fun showForm(layout : View) : View {
var lay = super.showForm(layout)
lay.findViewById<View>(R.id.layout_form_type_color)
.setBackgroundColor (
layout.context.resources
.getColor (R.color.#id_barvy#)
)
return lay
}
Listing 4.10: Zména barvy pruhu
val infoOut = InfoForm()
infoOut.id = 0
infoOut.sender = form.receiver
infoOut.receiver = form.sender
infoOut.infoDescription = declineHeader
infoOut .messageString = reason

connection.formRequests () .postInfoForm(infoOut ,{},true,{})

Listing 4.11: Odmitnuti — zaslani InfoForm

Nakonec staci pridat radek do when vyrazu, ktery ve funkci /fragments/
formFragments/FormHandlerMapping.kt namapuje typ formuldfe na odpo-
idajici typ handleru, jak lze vidét na Fadcich 10-14 v kédu [FormHandle

aps)
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1 fun FormHandlerMapping(ctx: Context, form: Form, connection:
RequestAggregator) : FormHandler {

2 return when (form) {

3 is RoleForm -> RoleFormHandler (form,ctx,connection)

| is InfoForm -> InfoFormHandler (form,ctx,connection)

5 is PlayerTransferForm -> PlayerTransferFormHandler (

6 form,

7 ctx,

8 connection

9

10 is #Typ formulare# -> #Typ handleru#(
11 form,

12 ctx,

13 connection

14 )

15 else -> throw Exception("Unrecognised form type")
16 }

17 }

Listing 4.12: FormHandler mapa

Fragment pro tvorbu Nejprve je nutno vytvorit fragment a jeho interface,
které bude definovat jeho callback funkce z aktivity FormBuilderActivity.
Do této aktivity poté naimplementujte skrze interface pridané funkce a vlozte
do FormBuilderMenulnterface funkci novou, kterd dany fragment spusti.
Priklad takového spusténi lze spattit u [bpuéténi fragmentuh. U jakych roli
bude spustitelny je potfeba nastavit ve fragmentu FormBuilderMenuFragment.

1 override fun run#Typ fragmentu#() {

2 val fragment = #Typ fragmentu#()
3 singleFragmentFunc.pushFragment (fragment)
4}

Listing 4.13: Spusténi fragmentu

Po nastaveni spusténi je nutné implementovat fragment samotny. K tomu
byl vytvoren layout_form_creation_fragment, jehoz inicializaci lze vidét ve
[IFragment 1ay0u1ﬂ.
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override fun onCreateView (
inflater: LayoutInflater,
container: ViewGroup?,
savedInstanceState: Bundle?
): View {
if (context == null) throw IllegalStateException ()
val view = inflater.inflate(
R.layout.layout_form_creation_fragment, container,
false

return view
Listing 4.14: Fragment layout

Tento layout obsahuje ,,nafouknutelny* seznam, do kterého lze vlozit libo-
volné definované pohledy (Views). V ramci této prace byly implementovany
pohledy, jako layout_single_attribute_with_error_button, ktery obsa-
huje programovatelné tlac¢itko a chybovovou hldsku. Takovychto pohledi bylo
vytvoreno vice a lze je vlozit napf. jako v kodu [I\/loieni pohledu].

layoutList = view.findViewById(R.id.form_builder_layout_list)

var #nazev pohledu# = parentActivity.layoutInflater.inflate(
R.layout.layout_single_attribute_with_error_button,
null

) as LinearLayout

Listing 4.15: Vlozeni pohledu

GsonParser Posledni ¢ast je jednoduché, staci v souboru /login/json/
GsonParser vlozit do tiidy formFactory jeden radek, viz [tRegistrace typu dd
GsonParset], fédek 5. Zde viditelny identifikator musi odpovidat tomu, ktery
byl zadan na strané serveru. Timto bude zafizeno, ze dana ttida bude korektné
zaslana a serverem zpracovana.

val formFactory = RuntimeTypeAdapterFactory.of (Form::class. java,
className")
.registerSubtype (InfoForm::class.java, "FORM_INFO")
.registerSubtype (RoleForm::class.java, "FORM_ROLE")
.registerSubtype (PlayerTransferForm::class.java, "FORM_TRANSFER"
)
.registerSubtype (#Typ formulare#::class.java,
"#IDENTIFIKATOR_FORMULARE#")

Listing 4.16: Registrace typu do GsonParser
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4.4.2 Potvrzeni pres e-mail

Momentélné je pfi registraci tcet vytvoren jiz aktivovany, nevyzadujic e-
mailové potvrzeni. Ke zméné tohoto stavu je nutno v ovladaci /controllers/
RegistrationController nahradit momentalni stav tctu za ten zakomento-
vany. Tim se zaridi, ze ¢ty budou tvoreny ve stavu PENDING a nebude
moznost se k nim prihlasit.
QPostMapping("/regular")
OResponseBody
fun postAccountRegular (@RequestBody account: Account, response:
HttpServletResponse) : EmptyResponse {
account.state = AccountState.ACTIVE // AccountState.PENDING

accountService.registerAccount (account)
registrationService.addRegistration(account)

response.status = HttpServletResponse.SC_OK
return EmptyResponse ()

Listing 4.17: Registrace

Dale je zde nutnost nastavit databazového Daemona tak, aby kontroloval
nové vstupy do tabulky Registration a zasilal jim maily s vygenerovanymi
odkazy na potvrzeni. Tyto odkazy budou obsahovat URI ptikaz na funkci,
ktera danému uctu zméni stav z PENDING na ACTIVE. Podobné je resend
funkce [tDeaktivace ﬁétd]. Poté by méla byt dana registrace z tabulky smazana.

1 @PutMapping("/loginAccount/deactivate")

@ResponseBody

fun deactivateMyAccount (authentication: Authentication, respomnse:
HttpServletResponse) : EmptyResponse {
val accountId = accountService.getMyAccount (authentication.name)
.id
accountService.setState (accountId, AccountState.INACTIVE)
response.status = HttpServletResponse.SC_OK
return EmptyResponse ()

Listing 4.18: Deaktivace tctu

Daemon by mél také kontrolovat ¢asové stopy registraci, aby po uplynuti
urc¢itého ¢asového intervalu (30 dni) zdznam a s nim asociovany neaktivni icet
smazal a umoznil opétovnou registraci s danym e-mailem.

4.4.3 Externi registrace

Externi registrace by méla byt resena obdobné, jako registrace vyse. Hlavni
trenér klubu zada pres mail registra¢ni formulare, které rodice vyplni a zaslou.
Nasledné zminény trenér exportuje data z formulart do tabulky v Microsoft
Excel, kterou projede predem pripravenym insert skriptem. Tento skript zatim
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nebyl vytvofen. Uéelem tohoto skriptu je vytvoreni Gétu ve stavu EXTER-
NAL_PENDING spolu se zdznamem v tabulce Registration, ve které bude
generovano nahodné prvotni heslo.

Ze strany klienta je potfeba implementovat v_aktivité LoginActivity
zménu prvotniho hesla na nové, v misté s //T0ODO v [leihlééeni externiho ﬁétd].

AccountState . EXTERNAL_PENDING -> {
connection.accountRequests () .getLoginAccountRoles ({ roles : List
<Role>->

for (i in roles.indices) {
accountManager.setUserData(
account,
resources.getString(
R.string.account_role,
i
),

roles[i].roleldentifier (this)

}
setAccountAuthenticatorResult (this.intent.getExtras())
setResult (
AccountAuthenticatorActivity.RESULT_OK,
this.intent

)
//TOD0 - password change
finish ()
b
val int = Intent(this, FirebaseTokenRegistrationListener::class.
java)
int.action = "cz.cvut.fit.sp.rugby.SEND_FIREBASE_TOKEN"

sendBroadcast (int)

}
Listing 4.19: Prihlaseni externiho uc¢tu

K tomu lze vyuzit jiz existujici fragment AccountPasswordChangeSimple-
Dialog, ktery lze nalézt ve slozce:

/fragments/accountFragments/accountSettingsFragments/
accountSettingsPasswordChange.

Tento fragment byl vyuzit k nastaveni hracova hesla v rodi¢ovském nastaveni,
staci pouze vlozit jeho interface do dané aktivity a implementovat jeho funkce.

Po tspésné zméné hesla by mél byt na server zaslan prikaz, ktery zméni
heslo i stav i¢tu na ACTIVE, nasledovano tspésnym prihldSenim uzivatele. K

implementaci tohoto prikazu je mozno jednoduse vyuzit jiz existujici zadost
[], stadi jen pred jejim zasldanim zmeénit stav na ACTIVE.
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1 override fun putMyAccount (

2 account: Account,

3 successCallback: () -> Unit,

4 useProgressDialog: Boolean,

5 failCallback: ((error: RequestError) -> Unit)?,
6 connectionErrorCallback: (() -> Unit)?

7)o

8 requestHandler.putRequest (

9 context.resources.getString(

10 R.string

11 .account_settings_update_account_request
12 ),

13 account.also {

14 it.password?.let {

15 pw -> it.password = PasswordHash.sha256Hash (pw)
16 }

17 Fo

18 null,

19 successCallback,

20 useProgressDialog,

21 failCallback,

22 connectionErrorCallback

23 )

24 }

Listing 4.20: Update tc¢tu

4.4.4 Nouzovy kontakt

K vyuziti nouzového kontaktu je nutno, aby rodi¢ mél nastaven v uctu tele-
fonni ¢islo. U tohoto pozadavku je do budoucna zamysleno predélat ¢islo jako
povinné pole u externi registrace a znemoznéni zazadani o roli rodi¢ actum
bez ¢isla.

Funkcionalita je zamyslena jako rychly a viditelny zptisob kontaktu rodice
pro trenéry v ramci tréninkt a turnaju.

Tréninky

U tréninki Ize pridat tlacitko pro tuto funkcionalitu v layout_player_detail.
Zde je hodné mista na veliké a viditelné tlacitko. Tato obrazovka je dostupnd
z PlayerDetailActivity, ke které ma pristup trenér v rdmci jeho tréninkd.
Vice o téchto aktivitach se dozvite v préci kolegy Martina Paula [10]. Pro nase
ucely staci tuto aktivitu obohatit o novou funkci, kterou v prislusném frag-
mentu vyuzijeme jako callback namapovany na ndmi pridané tlacitko. V dané
funkci bude spustén fragment (viz [Spusténi fragmentd]), ktery bude zpro-
stredkovavat pozadované funkcionality nouzového kontaktu. Pridani tlacitka
vypada v XML néasledovné:
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<Button
android:id="0Q+id/#identifikator#"
android:layout_width="#sirka#"
android:layout_height="#vyska#"
android:text="#text#"
android:textAlignment="#zarovnani#"
android:textColor="#barva textu#"

/>
Listing 4.21: XML tlacitko

XML layouty lze nalézt v /res/layout.

Turnaje

Sprava hract v ramci turnaji je feSena skrze tymy, bylo by proto vhodné
zavést seznam hraci v ramci daného tymu, ze kterého by vedla cesta k detailu
hrace. K tomuto by mohla byt upravena aktivita kolegy viz [[réninky] vyse.

Samotna funkcionalita

Do nové vytvoreného fragmentu vlozime skrze argumenty JSON zpravu, kterd
obsahuje vytazené telefonni ¢islo zastupce. Nize jsou uvedeny piiklady zaslani
textového Tetézce z aktivity do nové inicializovaného fragmentu a jeho naslednéa
extrakce z JSON uvniti téhoz fragmentu.

fun send () {
val fragment = #Typ fragmentu#()
val args = Bundle ()
args.putString(
getString(R.string.MESSAGE_DIALOG___text_argument),
GsonParser.toJson (#text#)

)

fragment.arguments = args

singleFragmentFunc.pushFragment (fragment)
Listing 4.22: Zaslani textu

fun getText (bundle: Bundle){
val textJson =
bundle.getString (parentActivity.getString(R.string.
MESSAGE_DIALOG___text_argument))
if (textJson != null) {
text = GsonParser.fromJson(textJson)

}

Listing 4.23: Prijeti textu

Tyto funkce ndm jsou uzitecné, jelikoz telefonni ¢islo je ulozeno v textovém
tetézci. Nésledujici ptikazy slouzi k nastartovani aktivity, kterda presméruje
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uzivatele z aplikace na hovor, nebo k zaslani SMS s danou zpravou. Zprava
SMS by méla obsahovat kontaktni informace na trenéra, pripadné klub.

Intent calllIntent = new Intent(Intent.ACTION_CALL);
callIntent.setData(Uri.parse("tel:#cislo#"));

Listing 4.24: Volani

Intent sendIntent = new Intent(Intent.ACTION_VIEW);
sendIntent .putExtra("sms_message", "#obsah zpravy#");
sendIntent.setType ("vnd.android-dir/mms-sms") ;
startActivity (sendIntent);

Listing 4.25: Zaslani SMS
Nutno doplnit, ze pro funkénost této ¢asti je nutno do hlavniho manifestu
(souboru AndroidManifest.xml) pfidat tato povoleni:

<uses-permission android:name="android.permission.CALL_PHONE" />
<uses-permission android:name="android.permission.SEND_SMS" />

Listing 4.26: Prijeti textu

68



KAPITOLA 5

Testovani

Téma této kapitoly je popis a provedeni testi na implementované ¢asti pro-
totypu modulu.

Jednotkové testy

K zajisténi zakladni funkcionality projektu byly ke t¥idam a funkcim vytvoreny
jednotkové testy tam, kde mélo jejich zavedeni smysl. K jejich tvorbé a aplikaci
byl vyuzit JUnit framework, ktery je soucdsti IntelliJ i Android Studia.

Zaméteni téchto testl bylo pfevazné na funkce vyuzitych pri rozhodovani
typu formulaft a anonymizace Gcti.

Integracni testy

Tyto testy se soustfedi na ovéreni funkénosti vétsich celku programu. Jejich
implementace je umoznéna tzv. ,Mockery“ z knihovny Mockito, které napo-
dobuji provoz danych celku aplikace. Pri testovani ¢asti uzivatelského rozhrani
klienta byl také pouzit testovaci framework Espresso.

Uzivatelské testy

Dne 6.5.2021 probéhly na katedfe softwarového inzenyrstvi uzivatelské testy.
Testovani probéhlo na trech lidech, kazdy jednotlivé a na stejném zafizeni.
Jelikoz dané zafizeni nebylo na testy predem pripraveno, z divodu selhani v
ziskani adekvatniho testovaciho nédstroje, slo zde nalézt chyby pravdépodobné
zpusobené nastavenimi puvodniho uzivatele. Tyto chyby se tykaly zejména
piijmu notifikaci v testech kolegy Matéje Ulmana a nemély efekt na testy
tohoto modulu. Testy probéhli dle scénart (viz Piilohy — bcénéf uiivatelskycﬂ
a prace kolegt [L0], [L1]). Zaznam testovani byl pro ucely price porizen,
ale z diivodu ochrany osobnich tdaji nebude zverejnén.

69



5. TESTOVANT

Testy byly moderovany kazdym autorem scénaru zvlast, s dirazem na
minimalizaci komunikace s testovanym k ovéfeni intuitivnosti funkcionalit a
uzivatelského rozhrani. Samoziejmé, kazdé z osob byl predem kratce vysvétlen
kontext a tucel aplikace.

Pribéhy a vysledky testu tykajicich se tohoto modulu jsou vypsény nize.

Testovany 1

AZ na drobné zmatky ve vymazu hraci a rozhrani formuldft probéhl test
bez problému. Testovany spravné reagoval na tikony dané scénarem, aplikace
fungovala konzistentné a bez znatelnych chyb.

Testovany uvedl, ze aplikace je velice péknda a snadno se mu v ni naviguje.

Testovany 2

Tento test probéhl téz bez problémi, osoba spravné reagovala a neméla vétsi
potize v navigaci. Aplikace téz fungovala spravné.

Testovany 3

I zde byl pribéh bez problému, avsak testovany meél validni pripominku. U
data narozeni v nastaveni tctu a registraci hrace je vlozitelné datum omezeno
pouze momentilnim datem. Specifictéjsi omezeni data narozeni by méla byt
do budoucna predmétem prizkumu u zadatelt. I pres to testovany uvedl zZe
se mu zpracovani aplikace libilo.

Poznamka

Ve scénari bylo chybné zadéano, Ze pokus o prihlaseni smazaného uctu bude
oznamen textem ,,Ucet neni aktivni“. Zde se jednd o omyl autora scénare, text
mél znit: ,Prihlaseni se nepodafilo®.

Zavér uzivatelskych testt

Testy tohoto modulu uspésné probéhly s mensimi vyhradami, které budou
brany v potaz v nasledujicim vyvoji aplikace.
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Obrazek 5.1: Zabér z testovani

Akceptacni test

Akceptacni test byl proveden Ing. Jifim Chludilem a bylo v ném predvedeno
a hodnoceno splnéni pozadavki, obecna funkénost aplikace a jejtho uzivatel-
ského rozhrani. NiZze budou popsany nejvétsi problémy, jez se jeho prubéhu
naskytly.

Ovéreni platnosti e-mailu

Kontrola platnosti e-mailu je momentalné fesena porovnanim s jednoduchym
reguldrnim vyrazem. Tento zptsob muze plsobit problémy, proto je nutné ho
do budoucna zaménit za zaslani zpravy na dany mail. V pripadé, ze zprava
dorazi, tak dany mail existuje a je vhodny k pouziti pti registraci.

Metrika sily hesla

V implementaci je dostatecnost hesla fesena zastaralym zptisobem, kde je
pouze kontrolovina délka osmi a vice znaki, z nichz nejméné dvé musi byt
¢isla. Zminény zpiisob by mél byt v nésledujicich iteracich aplikace zménén
na néktery z algoritmi pro méreni sily hesla.

Tlacditka u formulara

Nezagkrtnuté checkboxy u formulait vypadaji identicky a nemaji viditelné
rozliSeni mezi potvrzenim a zamitnutim. Tento problém mél trividlni reSeni a
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byl vyfeSen obarvenim ohranic¢eni prazdnych checkboxt odpovidajicimi bar-
vami.

Chyba prihlaseni nové vytvorenych hract

Za hrace registrované rodicem nebylo mozno se prihlasit. Tento problém byl
zpusoben chybéjici implementaci hashe hesla pfi jeho zasilani u tvorby hréce.
Problém meél trividlni feSeni a byl opraven.

Chybna kontrola validity e-mailu pri zméné kontroly

Kdyz rodic¢ zbavi svého hrace v nastaveni rodicovské kontroly, mélo by dojit
ke kontrole validity e-mailu. V testu k této kontrole nedoslo, feseni tohoto
problému vyzaduje blizsi prozkouméani podminek kontroly.

Chybéjici autorizace pri vymazu uctu

vvvvv

otevird moznosti naptr. prekliknuti, nebo vymazu uc¢tu pii odcizeni zafizeni.
Do budoucna by proto méla byt u moznosti trvalého vymazu vyzadovana
autorizace heslem.

Nadbytecné kategorie v seznamu hracu

Ve spravé hraci u rodice jsou automaticky vypsany vsSechny kategorie. Do
budoucna by mél dany fragment byt upraven tak, aby zobrazoval pouze ty, ve
kterych mé rodic¢ pridéleného hrace.
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Budouci funkcionality

Nize jsou uvedeny funkcionality, které jsou ocekavany jako budouci rozsireni
této aplikace.
Rozsireni formulara

— Zména detailu uc¢tu (Hrac -> Rodic)

— Prihlaseni a odhldseni hréce z tymu/tréninku

— Zédost administratorovi o zménu e-mailu / data narozeni

Rozsireni registraci

Potvrzeni registrace e-mailem

— Dokonceni externi registrace

Algoritmus pro ohodnoceni bezpecnosti hesla

— Ovéfeni platnosti e-mailu zaslanim zpravy

Rozsireni spravy ucta
— Ovéfeni heslem pred vymazem Gctu

— Moznosti obnovy docasné zruseného tuctu

Rozsireni zakonného zastupce

— Nouzovy kontakt
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— Zmény menu spravy hraca
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Zaver

Prace se zabyvala tvorbou modulu pro jddro mobilni aplikace, ktera mé slou-
zit k organizaci sportovnich klubt, tréninka a turnaji zamérenych na détské
hréce.

V analyze byl popsdn momentalni stav jadra aplikace a technologii vyu-
zitych k jeho vyvoji. Déale byla vyhodnocena konkurenéni reseni s podobnymi
tématy, v ¢emz byly porovnany jejich nedostatky oproti pozadavkim od za-
dateli. Poté byly analyzovany podobné odborné priace a doslo k detailnéjsimu
upresnéni roli uzivateld. Z poznatka ziskanych béhem analyzy byly odvozeny
pozadavky, které by modul mél obsahovat a nakonec byla popsana komunikace
se zadateli a zhodnocena kompliance s GDPR.

Na zakladé predeslé analyzy byly navrzeny pripady uziti danych funkci-
onalit, jejich aktivity, tfidy a uzivatelské rozhrani. Tento navrh byl nasledné
implementovan a podroben integracnim, akceptacnim a uzivatelskym testtm.
Doslo také k sepsani detailni dokumentace k moznostem uziti a rozsiteni
této implementace. Z vyslednych informaci byly poté urc¢eny mozné rozsirujici
funkcionality.

7 pohledu autora doslo ke splnéni vsech cilii odvozenych ze zadani prace.
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Diagramy



A. DIAGRAMY

A.1 Zruseni Gétu

act Zruseni uétu (s détmi) /

Zakonny zdstupce (rusici ucet)

Zakonny zastupce (nahradni)

:Ucet zdkonného
zastupce
[PIné funkéni (s détmi)]

= Zruseni rodicovské kontroly ‘

[Ano]
/ v

Maiji déti 18+? ( /e :Uget hrace

[Ne] [Z4dnd rodicovské kontrola]

\/
b4 Zaslani \

Chce smazat i Gty #adosti o \
2bylych déti? <

prevzeti /
déti /

[Ano]

y

Smazani Gctd hrach

:Uget hrice
[Anonymizovany]

Ziskéni Zadosti

,/ Souhlasi s prevzetim?

A
4
[Ne] \/
[Ano]
{ Prevzeti Gt hraca ‘

:Uget zakonného zastupce
[PIné funkéni (bez déti)]

N e
Zru3eni Gctu (bez déti) }%\.)

Obrazek A.1: Diagram aktivit — zruseni s détmi
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A.1. ZrusSeni 4¢tu

act Zruseni uctu (bez déti) /

UZivatel

:Uéet zakonného zastupce
[PIné funkéni (bez déti)]

[Permanentni] V [Docasny]

Typ vymazu?

/ \/

{ Anonymizace uctu W ( Docasné zruseni uctu
\ /
\/ \
:U¢et zékonného :Uéet zdkonného
zastupce zastupce
[Anonymizovany] [Docasné zruseny]
. _—

Obrazek A.2: Diagram aktivit — zruseni bez déti
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Modul zakonného zastupce - testovaci scénar

Test registraci, prihlaseni, formulaia, nastaveni 1c¢tt, tvorby hraca a
mazani ucta
1. Uzivatel spusti aplikaci a zaregistruje se s nasledujicimi kredencialy:

e E-mail: test@fit.cz

e Heslo: password66
e Klub: Ujezd

2. Po tspésné registraci se danym uctem piihlasi.

3. Po ptrihlaseni pfejde do nastaveni uctu, kde si nastavi libovolné jméno, pi{jmeni a datum
narozeni.

4. Nasledné zasle formular, ve kterém zazada uzivatele Jindrich Kopanec o prifazeni role Rodic s
libovolnou zprévou. Uzivatel Jindrich Kopanec [hlavni_trener, password] (druhd osoba) prejde do
inboxu formuldru a shlédne, zda zminény formuldar dorazil. Pokud ano, zkontroluje zda odpovidd
typ formuldre, jeho popis, jméno odesilatele a zprdva. Poté formuldr prijme.

5. Puvodni uzivatel si zkontroluje inbox (muze vyuzit obnoveni stranky), zda obdrzel potvrzeni
o prifazeni role. V pfipadé ze ano, odhlési se a znovu se prihlasi.

6. Po ptihlaseni by mél vidét v menu rozkliknutelny seznam s ndzvem Rodi¢. V tom ptipadé
prejde na spravu hracu a vytvori nového hrace s libovolnymi kredencialy.

7. Byl-li hra¢ vytvoren, shlédne jeho detaily ve spravé hraca.
8. Nakonec uzivatel prejde do nastaveni svého 1c¢tu a smaze si sviij ucet. Meél by narazit na
okno, které ho informuje o prifazenych hracich, ve kterém stiskne ”Potvrdit”. Nésledné se opét

pokusi o vymaz Uc¢tu, tentokrat se objevi jiné okno. Uzivatel vybere tla¢itka ”Vymazat trvale” a
" Potvrdit”.

9. Uzivatel by mél byt automaticky odhldsen. Muze zkusit, zda se lze na tcet ptihlasit, pfi ¢emz
by se méla objevit chybova hlaska ”Ucet neni aktivni”.

Konec testu
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Dotazniky



Rugby aplikace - Rodic

V ramci bakalaiskych praci na Fakulté informaénich technologii CVUT vyvijime aplikaci pro rugbyové
kluby, ktera by méla usnadnit chod klubu. Aplikace bude podporovat napfiklad spravu klubu,
organizaci turnajd a tréninkd ¢i sdileni fotek z akci. Cilem tohoto dotazniku je ziskat od Vas takové
informace, abychom mohli vyvoj aplikace pfizplisobit Vasim pozadavkim, pozadavkim budoucich
uzivateld.

V tomto dotazniku bychom radi zjistili Va$ nazor na nas navrh, jaké funkcionality by méla podporovat
rodicovska sekce aplikace, tedy ¢dast aplikace uréena pro rodice.

K vétsiné otdzek bychom rdadi ziskali podrobné;jsi vyjadreni, které mizete napsat do textového pole
pfimo pod otazkou.

Tato zpétna vazba je pro nas velmi dllezita, abychom mobhli aplikaci pfizplsobit Vasim pozadavkim.
Proto pfedem dékujeme za Vas Cas, ktery tomuto dotazniku vénujete. Véfime, Ze Vam konec¢na
aplikace pomize a uleh¢i komunikaci s klubem.

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

* Required

) ) . . Tato ¢ast se soustredi na registrace a spravu Gc¢ta
Zakladni funkcionality

Registrace

Registrovat se uzivatel mdze budto pres formulai mimo aplikaci za pomoci hlavniho trenéra klubu, ktery nasledné vytvori
dany Gcet a zpét posle e-mailem ndhodné vygenerované heslo k prvnimu pfihldseni, nebo si uzivatel mize v aplikaci sdm
Ucet vytvorit a poslat v ni Zadost o pfidéleni pravomoci zakonného zastupce/rodice.

1. Které z téchto moznosti registrace byste v aplikaci uvitali? *

Mark only one oval.

Pres e-mail
Pres aplikaci
Oboje

Other:



2. Pokud mate k registraci néjakeé dalsi poznamky, naméty Ci pripominky, nebo byste méli
zajem o néjakou dalsi notifikaci, prosim, napiste je nize:

Ucet hrace
Jakozto rodi¢/zakonny zastupce budete schopni v aplikaci vytvorit a spravovat ucet vaseho ditéte/svéfence. Pod spravu
Uctu spadd napf. zména hesla, pfihlaSovani na turnaje, tréninky, atp.

3. Vyuzili byste moznost vytvoreni uctu hrace? *

Mark only one oval.

Ano

Ne

4. Pokud mate k uctu hrace néjaké dalsi poznamky, naméty i pripominky, nebo byste méli
zajem o néjakou dalsi notifikaci, prosim, napiste je nize:

Pravomoc nad uétem hrace

Rodi¢/zakonny zastupce bude mit moznost urcit, jakou moc mé nad Gétem svého ditéte/svérence. Na vybér bude mit pfi
nastavovani G¢tl 3 moznosti: Gplna kontrola, ¢adsteénd kontrola a Zadnd kontrola ( pouze hraci 18+)



5. Vyuzili byste tyto moznosti kontroly? *
Mark only one oval.

Ano

Ne

6. Pokud mate k pravomocem nad ucty hracl néjaké dalsi poznamky, nameéty ¢i pripominky,
nebo byste méli zajem o néjakou dalsi notifikaci, prosim, napiste je nize:

Specializované formulare
JakoZto uzivatel budete moci pfimo v aplikaci zasilat formulafe spravcim a trenériim k zalezitostem jako: zména role,
pfihldSeni hrace na turnaje a obdobné akce.

7. Meéli byste zajem o zavedeni téchto formulari v rdmci aplikace? *

Mark only one oval.

Ano

Ne

8. Pokud mate k formulariim néjaké dalsi poznamky, nameéty ¢i pripominky, nebo byste méli
zajem o néjakou dalsi notifikaci, prosim, napiste je nize:



SMS varovani

Pokud bude vase dité zranéno nebo ztraceno béhem klubové akce, bude odpovédny trenér mit moznost vam skrze aplikaci
zaslat na vdmi pfedem zadané ¢islo SMS o stavu vaseho ditéte a potfebné kontaktni informace.

9. Méli byste zajem o zavedeni SMS varovani v ramci aplikace?
Mark only one oval.

Ano

Ne

10. Pokud mate k SMS varovani néjakeé dalSi poznamky, naméty Ci pripominky, nebo byste
méeli zajem o nejakou dalSi notifikaci, prosim, napiste je nize:

Tato Cast dotazniku se tyka trénink( ditéte a dalsich véci spojenych s tréninky. Trenér bude v
aplikaci vytvéret ¢asovy plan tréninkd, které uvidi rodi¢/hrac.

Tréninky

Potvrzovani ucasti na tréninku

Rodi¢, respektive dité bude mit moZnost prostfednictvim aplikace potvrdit svou U¢ast na tréninku, pfipadné se omluvit.
Nasledné budou mit trenéfi moznost s ocekavanym poc¢tem déti na tréninku pracovat (napfiklad pocet trenérl potfebnych
na trénink).

11.  Vyuzili byste moznost potvrzovani ucasti ditéte na tréninku? *

Mark only one oval.

Ano
Ne
Other:



12. Pokud mate k potvrzovani ucasti na tréninku nejake dalSi poznamky, nameéty Ci
pripominky, prosim, napiste je nize:

Oznameni o pozdnim prichodu
Pokud dité nebude stihat trénink, bude mit moznost (hra¢ nebo rodi¢) prostiednictnim aplikace informovat trenéry, ze
dorazi se zpozdénim.

Stejné tak se mize stat, Ze i trenér dorazi pozdéji na trénink. Ti budou mit taktéZz moznost informovat hréce a rodice o
svém pozdnim pfichodu.
13.  Vyuzili byste moznost oznameni trenérlim o pozdnim prichodu hrace? *

Mark only one oval.

Ano
Ne
Other:

14.  Prijde Vam funkcionalita oznamovani pozdniho prichodu trenéra uzite¢na? *
Mark only one oval.

Ano
Ne
Other:



15.  Pokud mate k oznameni o pozdnim prichodu néjake dalSi poznamky, néameéty Ci
pripominky, prosim, napiste je nize:

Potvrzovani prichodu hrace na trénink
Je zde moznost, Ze by aplikace umoznovala automaticky potvrzovat pfichod hraée na trénink pomoci polohy telefonu.
Rodi¢ by mél nasledné moznost napfiklad dostavat notifikace o pfichodu hrace na trénink.

Tato funkce se vS§ak mize zdat dosti kontroverzni, proto je zde pro nds Vas nazor velmi dulezity.

16. Meli byste zajem o funkcionalitu potvrzovani prichodu hrace na trénink? *
Mark only one oval.

Ano

Ne

17. Pokud mate k potvrzovani prichodu hrace na trénink néjaké dalsi poznamky, naméty Ci
pripominky, prosim, napiste je nize:

Notifikace
Aplikace bude umozZiovat zasilat 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.



18. O které notifikace byste méli zajem?

Check all that apply.

Informace o nové pfidaném tréninku
Informace o zruSeném/zménéném tréninku
Informace o konci tréninku

Prichod ditéte na trénink

19. Pokud mate k notifikacim néjakeé dalsi poznamky, naméty Ci prfipominky, nebo byste méli
zajem o néjakou dalsi notifikaci, prosim, napiste je nize:

Vizualizace tréninku

Rodic¢ i hra¢ bude mit moznost vidét prehled vSech tréninkd, véetné jeho dochazky. Aplikace zobrazi seznam tréninkd,
véetné raznych informaci, jako napfiklad kde se trénink kona.

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

20. Chtéli byste vidét prehled tréninkl v aplikaci? *
Mark only one oval.

Ano
Ne

Other:



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

Mark only one oval.

Ano

Ne

22. Pokud mate k vizualizaci trénink( a exportu kalendare néjaké dalsi poznamky, naméty Ci
pripominky, prosim, napiste je nize:

23. Mate jesté néjaké tipy Ci pfipominky k sekci trénink(? Podélte se o né s nami, prosim:

Vyzvy jsou okruh obsahujici otdzky, které se tykaji motivace déti a zpracovani jejich vysledk( ve
vyzvach.

Vyzvy Mezi vyzvy patfi napf. pInéni UkolG zadanych trenérem, dosahovani milnik( a pravidelné nabidky od
aplikace k plnénf ukold.

24. Libi se vdm moznost, ze byste potvrzovali, zda dité ukol opravdu splnilo?

Mark only one oval.

Ano

Ne



25.

26.

27.

28.

29.

Libi se vam napad, ze by déti meély na splnéni vyzvy den nebo tyden?
Mark only one oval.

Ano

Ne

Chcete, aby aplikace zaznamenavala vysledky déti na zakladé spinénych vyzev a aktivité
na trénincich?

Mark only one oval.

Ano

Ne

Chcete, aby aplikace na zakladé vlozenych dat trenérem vyhodnotila aktivitu hrace, a na
zaklade aktivity vytvorila grafy, na kterych bude snadno vidét vyvoj hrace v ¢ase?

Mark only one oval.

Ano

Ne

Chcete, aby aplikace motivovala hrace pravidelnymi vyzvami ke cviceni/ zlepSovani se?

Mark only one oval.

Ano

Ne

Chcete, aby aplikace zaznamenavala radu, tj. kolik dni v kuse dité plnilo vyzvy?
Mark only one oval.

Ano

Ne



30.

31.

32.

33.

Chcete, pokud potvrdite, ze déti plni vyzvy spolu (napfr. ve dvojicich) a ne po jednom,
aby byla spoluprace odménéna?
Mark only one oval.

Ano

Ne

Chcete, aby za vyzvy a aktivitu na trénincich bylo mozné od trenéra ziskavat body, které
by slouzily k zakoupeni raznych vylepseni v aplikaci a k obecnému bodovacimu systému,
diky kterému je aplikace bude schopna vytvaret zebricky hracu?

Mark only one oval.

Ano

Ne

Libi se vam moznost, ze by kazdy uzivatel mél moznost vytvorit si svého avatara, ktery
by fungoval jen jako vizualni reprezentace dané osoby (napf. Maruska — bohyné hnévu,
Fanda — zabijak medvéd()?

Mark only one oval.

Ano

Ne

Chcete, aby si své avatary mohli rodice a trenéri vylepsit dle svého uvazeni, zatimco
hraci si zmény museli zaslouzit a mohli si je pak koupit za body ziskané za aktivitu?

Mark only one oval.

Ano

Ne



34.

35.

36.

Chcete, aby trenéri, rodice i déti méli moznost vytvorit si svij profil, pridat svou
fotografii a néco o sobé napsat do svého popisku?

Mark only one oval.

Ano

Ne

Chcete, aby hra¢ mél pristup ke zdi milnik{, které se hraci odemykaji na zakladé vysledku
ve vyzvach (napr. gym destroyer -> dité prekonalo milnik 200 klik()?

Mark only one oval.

Ano

Ne

Mate k né€jaké z otazek vyhrady ci pripominky? Budeme radi za jakoukoli zpétnou vazbu.

This content is neither created nor endorsed by Google.



Které z téchto moznosti registrace byste v aplikaci uvitali?
6 responses

@ Pies e-mail
@ Pres aplikaci
@ Oboje

Vyuzili byste moznost vytvoreni uctu hrace?
6 responses

@® Ano
® Ne




Vyuzili byste tyto moznosti kontroly?
6 responses

® Anc
® Ne

Méli byste zajem o zavedeni téchto formulara v ramci aplikace?
b responses

® Anc
® Ne
Méli byste zajem o zavedeni SMS varovani v ramci aplikace?
& responses
® Ano

@® Ne




PRILOHA D

Seznam pouzitych zkratek

AES Advanced Encryption Standard

API Application Programming Interface
APK Android Application Package

AVD Android Virtual Device

CD Continuous Deployment

CI Continuous Integration

CRUD Create, Read, Update, Delete

DSL Domain-Specific Language

EE Enterprise Edition

FP Functional Programming

GDPR General Data Protection Regulation
GSSAPI Generic Security Services Application Program Interface
GUI Graphical User Interface

HTTP Hypertext Transfer Protocol

IoC Inversion of Control

JDBC Java Database Connectivity

JDK Java Development Kit

JPA Java Persistence API
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D. SEZNAM POUZITYCH ZKRATEK

JVM Java Virtual Machine

MD5 Message-Digest Algorithm

ODBC Open Database Connectivity
OOP Object-oriented programming
ORM Object—Relational Mapping
REST Representational State Transfer
RC Rugby Club

SCRAM Salted Challenge Response Authentication Mechanism
SE Standard Edition

SHA Secure Hash Algorithm

SQL Structured Query Language

SSPI Security Support Provider Interface
UI User Interface

URI Uniform Resource Identifier

XML Extensible Markup Language

77 Zikonny Zastupce
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PRILOHA E

Obsah prilozeného média

karlodan_BP

BP.pdf oiii e text prace ve formatu pdf
readme . tXt ...eiiiiiiii e struény popis obsahu média

ST vttt e soubor se zdrojovymi kédy
latex ...eeviniiiinn... zdrojovy kod textu prace ve formatu KITEX

SELVETL tevvviineeennannnnnn. zdrojovy kod lokalni serverové ¢éasti

client ....viiiiiiiiiiiiiieee zdrojovy kéd mobilniho klienta

| APKclient.apk ............... APK soubor k instalaci mobilniho klienta
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