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Abstrakt

Tato prace popisuje analyzu, navrh, implementaci a testovani balicku pro
squash do aplikace Tournament Manager pro opera¢ni systém Android. Tento
balicek umoznuje uzivateli zaznamenavani vysledki turnaju a soutézi ve squa-
shi a monitorovani s nimi spojenych statistik.

Klicova slova soutéz, turnaj, zapas, squash, zaznamenavani vysledku, sta-
tistiky, Tournament Manager, Android

Abstract

This thesis describes analysis, design, implementation and testing of squash
package for Android application Tournament Manager. This package allows
user to keep track of results of squash tournaments and competitons and to
keep track of statistics that are valid for them.

Keywords competition, tournament, squash, result tracking, statistics, Tour-
nament Manager, Android
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Uvod

Squash je sport, ktery vznikl v poloviné 19. stoleti v Anglii.[1] Zpravidla se
hraje ve dvou lidech, ale varianta ¢tythry je také mozna. Hraci se pohybuji
v uzavieném kurtu (mistnosti), stiidaji se v odpalovani mi¢e pomoci pélek a
snazi se, aby mic¢ trefil predni sténu mezi vymezenymi Carami.

Existuje mnoho hraci, nejen amatérskych, kteri hraji squash pravidelné
a maji zdjem mezi sebou poradat ligy, turnaje nebo jen zapasy. Systém do
kterého by si mohli zaznamenavat vysledky a statistiky, bude proto velmi
uzitecny. V soucasnosti zadny uceleny systém pro pomoc hra¢im neexistuje,
pripadna stavajici reseni nejsou vyhovujici.

Praxe ukazuje, Ze by bylo uzitecné, zadavat pozadované udaje jiz béhem
zapasu nebo tésné po jeho ukonceni. Z tohoto divodu tézko vyuzijeme stan-
dardni pocitac. Mnohem vhodnéjsi feseni tedy prichazi v podobé aplikace
vyuzitelné na mobilnim zafizeni. Tyto pozadavky c¢asteéné splinuje aplikace
pro opera¢ni systém Android s ndzvem Tournament Manager.

Cile préace jsou zaméreny na vyuziti zkusenosti a postieht z vyse jmenované
aplikace, navrzeni balicku doplnéného o chybéjici funkcionalitu pro squash do
aplikace nové vznikajici. Tato nova verze se bude skladat z jadra a aplikacnich
balickil. Jadro bude spravovat balicky, které budou zajistovat funkcionalitu
pro jednotlivé sporty. Balicky budou samostatné aplikace a budou se také
samostatné instalovat. Nebudou ovSem samostatné fungovat.

Cile prace
Prace ma za kol splnit nasledujici cile:
e Seznamit se s jadrem aplikace Tournament Manager.

e Analyzovat pozadavky na organizaci turnaji a evidenci vysledku ve
squashi.



Uvob

e Navrhnout architekturu a feseni balicku pro squash.
e Implementovat dle provedeného néavrhu balicek implementovat.
e Balicek otestovat.

e Vytvorit dokumentaci implementovaného feseni spolecné s uzivatelskou
priruckou.



KAPITOLA 1

Analyza

Tato kapitola se zabyva analyzou balicku pro squash. Specifikujeme si na-
zvoslovi pro snadnéjsi orientaci v problematice. Popiseme zékladni business
proces pouziti aplikace Tournament Manager a jejtho balicku pro squash. Poté
udélame resersi existujicich reseni. Specifikujeme si pozadavky, které balicek
bude splnovat. PopiSeme pripady uziti a zavérem se podivame na doménovy
model aplikace.

1.1 Nazvoslovi

Ackoli se muze zdat, ze sportovni nazvoslovi, které se zde pouziva, je na prvni
pohled jednoduché, neni tomu tak. Proto si popiseme jednotlivé pojmy.

Soutéz. Soutézi se rozumi nejvyssi droven klasifikace opakujicich se spor-
tovnich udélosti (napt. 1. fotbalova liga, extraliga ledniho hokeje, Vase liga ve
squashi, apod.). Stejné tak je mozné vyuzit soutéz jako serial dil¢ich udalosti,
napf. pravidelnd sportovni setkani kamaradu, apod. V ramci soutéze se nevy-
hodnocuji vysledky, poradi icastniki, apod. Sleduji se vsak celkové statistiky
jednotlivych tcastnika. Soutéz se sklddd z turnaju a patii do konkrétniho
sportu.

Turnaj. Turnaj predstavuje konkrétni sportovni udélost, béhem které se
sleduji vysledky jednotlivych zdpast, vyhodnocuje se tspésnost a urcuje se
vitéz a dalsi poradi. Napr. konkrétni sezéna fotbalové ¢i hokejové ligy, kolo
v ramci Vasi ligy, nebo tfeba konkrétni setkani sportovct formou turnaje.

Zapas. Zapas je jedno sportovni utkani dvou tcastniki, které ma vysledek.

Ucastnik. Ucastnikem turnaje mize byt tym slozeny z jednotlivych hract,
nebo primo jednotlivi hraci jako jedinci.
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1. ANALYZA

Kolo turnaje. Kolo je sled zapast, kazdy ucastnik turnaje hraje s kazdym
dalsim tcastnikem pravé jednou. Kolo je organizovano do period. Prikladem
kola je podzimni ¢ast fotbalové ligy.

Perioda turnaje. Perioda je sled zapast v jednom kole, kdy kazdy ucastnik
hraje jeden zapas. Prikladem je jeden hraci vikend ve florbalové lize.

1.2 Analyza statistik

Tato sekce zahrnuje ndmi zvolené statistiky, které budeme monitorovat ve
squashi.

Squash je sport, ktery se hraje primarné na zapasy, budeme tedy monito-
rovat vysledek zapasu. Vysledek miuze mit tii formy: vyhra, prohra, remiza.
Budeme sledovat procentudlni spésnost vyhranych zapast. Squash hraje na
sety. Budeme tedy monitorovat vyhrané a prohrané sety, které ve squashi uda-
vaji skére. Déle budeme monitorovat primérny pocet vyhranych a prohranych
setll na zapas a procentualni ispésnost vyhranych sett. Tyto statistiky mohou
uzivatele zajimat z hlediska jejich individuadlni vykonnosti. Hrac¢ vyhraje set,
pokud dosédhne urcitého poc¢tu vyhranych mickna (zpravidla 15).Z toho vyplyva
ze budeme muset monitorovat i poc¢et vyhranych a prohranych micku. Stejné
jako u setu jesté priddme pruméry poctu vyhranych a prohranych micka na
zdpas.

1.3 Business proces uziti aplikace

Business proces je aktivita nebo sousled aktivit slouzici k dosazeni urcitého cile
[2]. V softwarovém inZenyrstvi se modelovani business procesi pouziva k lep-
simu pochopeni problematiky a porozumeéni mezi dodavatelem a zakaznikem.
Proces se vétsinou popisuje pomoci UML diagramu aktivit.

Nyni si popiseme zakladni business proces uziti aplikace a jejiho squasho-
vého balicku. Proces je jednoduchy a primocary, bude tedy stacit jeho slovni
popis. Budeme z néj vychéazet pri zkoumani existujicich reseni a dale pak ve
specifikaci pozadavki na balicek.

Dejme tomu, ze uzivatel bude chtit hrat amatérskou squashovou ligu s na-
zvem Vase liga. Proces zacind tim, ze si uzivatel v aplikaci vytvori soutéz
s vyse uvedenym nazvem.

1. Kazdy meésic probihd jedno kolo v 4-6 lidech.
2. Uzivatel v soutézi vytvori turnaj s nazvem pro dané kolo.

3. Uzivatel do soutéze prida nové soupere.

W

. Uzivatel pridé sebe a soupere do turnaje pro dané kolo.



1.4. Reserse existujicich feseni

5. Uzivatel odehraje zapas s nékterym ze soupert.
6. Uzivatel tento zépas vytvori v aplikaci, vyplni vysledek a ulozi.

7. Uzivatel opakuje kroky 5. a 6. dokud neodehraje vsechny svoje zapasy
v turnaji.

1.4 Reserse existujicich reseni

V této sekci se zamérime na prozkoumani existujicich aplikaci. Za prvé na
existujici prototyp aplikace Tournament Manager a dédle na ostatni aplikace,
které najdeme na Google Play - platforma s aplikacemi na opera¢ni systém
Android.

1.4.1 Prototyp aplikace Tournament Manager

Prototyp byl poskytnut vedoucim prace. Umoznuje vytvaret skupiny. Do sku-
piny se daji pridat hraci a lze zde organizovat turnaje. V zapasech je mozno
vidét statistiky a skére turnaji, rozpis her a zicastnéné tymy. Po vybéru nebo
kliknuti na zapas lze zadat vysledky (ale nikoli statistiky). Negativa souc¢asné
aplikace spocivaji v nemoznosti rozliSeni{ typu sportu. Zaddvané statistiky jsou
stavéné pro hokejbal.

Prototyp je nevyhovujici, protoze uzivatel sice mize vytvaret turnaje, ale
zadavani vysledki a monitorované statistiky se uz pro squash nehodi. Rozsi-
nové aplikace. Timto rfesenim se tedy zabyvat nebudeme.

Prototyp poslouzil jako dobry néstroj pro pochopeni problematiky.

1.4.2 Aplikace na Google Play

V této sekci se zamérime na prozkoumdéni aplikaci na Google Play. Budeme
prohledavat aplikace, které jsou zdarma nejprve podle klicového slova ,,tournament“
a poté podle klicového slova ,squash®.

The Tournament Manager. V aplikaci nelze podle naseho nazvoslovi za-
lozit soutéz. Top-level polozka je turnaj. Lze zalozit turnaj nékolika typt. Co
se tyce vedeni statistik, je mozné do zapasu pridat pouze body a v tabulce
se pak zobrazuje pocet odehranych zdpast, body, pocet vyher, proher, remiz
skére nebo pomér setu a obdrzené body. Pro squash se tedy tato aplikace
nehodi. Dalsi nevyhodou je, Ze maximum hrac¢a v turnaji je 32. Aplikace neu-
moznuje zaklddat tymy. Odkaz: (3.5.2016)https://play.google.com/store/
apps/details?id=rockets.thetournamentmanager.


https://play.google.com/store/apps/details?id=rockets.thetournamentmanager
https://play.google.com/store/apps/details?id=rockets.thetournamentmanager

1. ANALYZA

Tournament Manager. Aplikace opét neumoziuje zalozit soutéz, ale jen
turnaj. Ucastnici mohou byt pouze jednotlivei a po vytvoFeni zapast je jiz
nelze ménit. Skore zapasu lze uréit jen pomoci bodi. Pro squash tedy opét
nevhodné. Aplikace sice umoznuje mezi sebou turnaje sdilet, ale nefunguje bez
pristupu k internetu. Odkaz: (3.5.2016) https://play.google.com/store/
apps/details?id=com.poquesoft.mistorneos.

Bracket Maker & Tournament App. Aplikace tentokrat umoznuje za-
lozit soutéz i turnaj. Soutéz muze byt tymova i pro jednotlivce. Po pochopeni
trochu neintuitivniho ovladéni lze do zdpasu zadat vysledek ve formé seti,
coz je pro squash velice prijemné. Kromé toho, ze nékteré statistiky se zob-
razuji v placené verzi, ma aplikace opét velkou nevyhodu - nutnost pristupu
k internetu. Pokud ma uzivatel pfistup k internetu a je ochoten priplatit,
neni pro néj tato aplikace Spatnou volbou. Bohuzel jesté dnes existuje skupina
uzivatel, kteri internet v mobilu nemaji, a my je chceme zahrnout do ci-
lové skupiny pro nasi aplikaci. Odkaz: (3.5.2016) https://play.google.com/
store/apps\/details?id=com.mileyenda.manager.

Squash Scorer. Jak uz nazev napovidé, aplikace umoznuje pouze vytvaret
zépasy a zadavat do nich vysledky. Urovei soutéze a turnaje zde zcela chybi.
Stejné jako nahled vsech odehranych zapast. Veskera funkcionalita jako tieba
zédpas dvou tymu je obsazena aZ v placené verzi. Odkaz: (3.5.2016) https:
//play.google.com/store/apps/details?id=squashscorer.medhurstt.

1.4.3 ZAvér reserse

V ramci reserse jsme se dozvédéli, ze existuji aplikace dvou typi:

1. Aplikace umoznujici generovani ruznych forem turnaju.

2. Aplikace umoznujici ukladani statistik squashovych zapasu.

Pomineme-li, Zze u 1. typu neni dodrzend hierarchie soutéz - turnaj - zapas,
stejné neexistuje aplikace, ktera by oba typy vhodné kombinovala a nevyza-
dovala pripojeni k internetu. V nésledujici ¢asti prace tedy vytvoiime vlastni
aplikaci.

1.5 Cilova vize systému

Jak jiz bylo zminéno vyse, nova aplikace Tournament Manager se bude skladat
z jadra a balicki pro jednotlivé sporty. Také bude mit k dispozici server, na
ktery budou moci uzivatelé uploadovat soutéze a tim je mezi sebou sdilet.
Problematikou serveru a sdileni se v této praci nebudeme viibec zabyvat.
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1.6. Analyza pozadavku

Princip jadra a balickt vymyslel Jakub Nizaradze ve svoji bakalarské praci
Mobchar - jadro aplikace[3]. Jadro agreguje data, kterd mu balicky poskytuji.
V pripadé Nizaradzeho jadro zobrazuje seznam postav hry na hrdiny naptic¢
jednotlivymi hrami. V nasem piipadé jadro bude zobrazovat seznam vsech
soutézi pro jednotlivé sporty (balicky). Po vybéru soutéze, jadro piedd fizeni
balicku, tzn. detail soutéze a veskeré dalsi obrazovky jsou uz v rezii konkrét-
niho balicku. Jadro aplikace Tournament Manager navic bude Tesit spravu
hract a synchronizaci soutézi se serverem. Problematice jadra se v detailu
vénuje Josef Némecek ve svoji diplomové praci Tournament Manager - jadro
aplikace [4].

Dalsim prvkem této struktury je knihovni projekt tzv. ,,Knihovna“.
Knihovna obsahuje spole¢né prvky pro vyvoj balicki a je obsazena jak v jadre,
tak v bali¢cich. Pivodni zamér - ulehéit vyvoj balickti vSak nebyl naplnén a
to vzhledem k tomu, ze knihovna vznikala béhem této bakalarské prace, a na
jejlm vyvoji se jesté podileli pravé Josef Némecek a také Ondiej Kosut, jako
soucést své bakalarské prace Tournament Manager - balicek pro hokej [5].

1.6 Analyza pozadavku

V této sekci se budeme zabyvat analyzou pozadavk pro nas balicek resp.
aplikaci. Nejprve si vysvétlime, co to pozadavky jsou, k ¢emu jsou dobré a jak
se déli. Nasledné definujeme, jaké pozadavky bude splnovat nase aplikace.

Podle [6] je softwarovy pozadavek popis konkrétni funkcionality, kterou
bude cilovy systém poskytovat nebo naopak omezeni, které je na systém kla-
deno. Pozadavky se casto déli na:

e Funkéni - specifikuji, jaké funkcionality by systém mél poskytovat, jak
by se mél chovat k ur¢itym vstuplm nebo v urcitych situacich a jaké by
meél poskytovat vystupy.

e Nefunkéni - specifikuji omezeni na funkce poskytované systémem nebo
omezeni na systém jako celek.

1.6.1 Funkcéni pozadavky

Byly identifikovany nésledujici funkéni pozadavky.

F1 Systém bude evidovat soutéze. Soutéz ma sviij nazev. K soutézi je mozné
pripojit poznamku pro blizsi priblizeni soutéze. Také je mozné evidovat
obdobi konani dané soutéze. V ramci soutéze bude mozné urcit, zda se
jedné o soutéz tymi nebo jednotlivcd. Soutéz nebude mit definovany
sport. Ten je definovan prislusnosti k balicku a v nasem pripadé to bude
automaticky squash.
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F2

F3

F4

F5

F6

Systém bude evidovat turnaje. Pro turnaj je tfeba evidovat jeho jméno
a termin kondni. Tento termin muze byt jeden konkrétni den (turnaj)
nebo také celé obdobi (sezona ligy). Déle je mozné evidovat pozndmku
pro blizsi urceni turnaje ¢i jeho okolnosti. Kazdy turnaj je vzdy evidovan
v ramci nékteré soutéze. Mezi jednotlivymi turnaji v rdmci jedné soutéze
nejsou zadné primé vazby s vyjimkou agregovani celkovych soutéznich
statistik.

Systém bude umoziiovat evidenci G¢astniki jednotlivych turnaji. Ucast-
nikem turnaje muze byt tym slozeny z jednotlivych hrac¢t nebo primo
jednotlivi hréci jako jedinci. Typ ucastniku (tym/jednotlivci) je ddn sou-
tézi, ve které se turnaj kona. Tj. neni mozné kombinovat v jedné soutézi
turnaje jednotlived a tymi. Pro turnaj jednotliveth bude mozné vybrat
mezi hraci registrovanymi do daného turnaje. Pro turnaj tymt bude
mozné vytvorit tymy platné pro dany turnaj.

Systém bude umoznovat evidenci slozeni jednotlivych tymu. Tym je slo-
zeny z jednotlivych hraca registrovanych na trovni turnaje. Soupisku
tymu bude mozné editovat manudlné - ruénim vybérem hraci. To umozni
pridat do tymu nové hrace nebo stévajici odebrat. Zména slozeni tymu
ovlivni pouze budouci zdpasy. Zména nesmi ovlivnit jiz zaznamenané
vysledky zapast i osobni statistiky.

Systém bude umoznovat evidenci jednotlivych zapast v ramci turnaje.
Kazdy zapas vzdy probiha mezi pravé dvéma tcastniky turnaje. V ramci
zapasu se eviduje datum konani a vysledek. Vysledek miize byt zpocatku
nevyplnén, pokud dosud nedoslo k odehrani. U zapasu se také muze evi-
dovat poznamka pro blizsi urcéeni zapasu. Systém musi umoznit editaci
vysledku i po jeho prvnim zaznamenédni. Systém musi umoznit vymazat
vysledek zapasu. Pak je zdpas povazovan za neodehrany a je mozné jej
znovu vyplnit.

Systém bude umoziiovat pripravu rozlosovani jednotlivych zapast v ramci
turnaje. Systém bude umoznovat pridavat zdpasy do turnaje manualneé.
Uzivatel bude moci pridat jednotlivy zdpas uréenim obou soupericich
ucastnikt (véetné urceni doméciho a hostujiciho). Systém bude umoz-
novat automatické generovani rozpisu zapast formou kazdy s kazdym.
Systém na prani uzivatele vygeneruje jedno kolo turnaje, béhem kte-
rého odehraje kazdy ucastnik jeden zapas s kazdym z dalSich ucast-
nikt. Vsechny vygenerované zéapasy maji nevyplnény vysledek. Uzivatel
miize kdykoli vygenerovat dalsi kolo. To bude navazovat na predchozi, ve
smyslu prohozeni domacich a hostujicich tc¢astniki. Systém bude umoz-
novat odstranit zapas z rozpisu. Systém by mél vizudlné odlisit jednotlivé
periody a kola.
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F7 Systém umozni pritazovat registrované hrace do soutézi. Pritazeni hract
do soutéze bude mozné az po jejim zalozeni. Systém si bude pamatovat
pouze, kteri hraci jsou v jaké soutézi.

F8 Systém umozni pritazovat hrace registrované v soutézi do jednotlivych
turnaju v dané soutézi. Prirazeni hrace do turnaje bude mozné az po
jeho zalozeni. Systém si bude pamatovat jen, ktefi hraci jsou registrovani
v jakém turnaji.

F9 Systém bude evidovat osobni statistiky hract v ramci zadpasti. Budou to
vyhrané a prohrané sety a vyhrané a prohrané micky. V piipadé tymt
budou statistiky platné pro vsechny tcastniky daného zapasu.

F10 Systém bude evidovat agregované statistiky hrac¢t v ramci turnaje a
soutéze. Podle provedené analyzy to budou: vyhrané a prohrané sety,
vyhrané a prohrané micky, pocet vyher, proher, remiz, pramérny pocet
vyhranych a prohranych set za zadpas, primeérny pocet vyhranych a
prohranych micku za zapas, zépasova uspésnost v % (pomér vyhranych
a prohranych zépasi), Gspésnost vyhranych setu.

F11 Systém bude umoznovat konfiguraci bodového ohodnoceni vyher, proher
a remiz.

F12 Systém poskytne jadru informace o uchovanych soutézich.
F13 Systém poskytne jadru agregované statistiky pro konkrétniho hrace na-
pri¢ vSemi soutézemi.
1.6.2 Nefunkéni pozadavky
Byly identifikovany nésledujici nefunkéni pozadavky:
N1 Aplikace bude fesend v Androidu.
N2 Aplikace bude fungovat i bez pripojeni k internetu.
N3 Aplikace bude informace o hracich ziskdvat z jadra.

N4 Aplikace nebude spustitelnd samostatné, ale jen za pomoci jadra.

1.7 Pripady uziti

V nésledujici sekci si popiSeme nejprve aktéry pripadu uziti a pak i samotné
pripady uziti, které vychézeji ze specifikovanych pozadavki. Pripady uziti jsou
ponékud primocaré, proto je nebudeme popisovat pomoci scénari, ale jen je
shrneme v nékolika vétach.
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1.7.1 Aktéri

V nasem piipadé budou nasi aplikaci vyuzivat dva aktéri. Prvni je jadro, které
se bude dotazovat na urcita data. Dalsi pak uz je fyzicky uzivatel, ktery bude
vyuzivat vSechny ostatni funkce aplikace.

1.7.2 Pripady

Nésledujici sekce popisuje pripady uziti. Pr¥ipady uziti pro jddro mizeme vidét
na diagramu 1.1. Pripady uziti pro uzivatele jsou rozdéleny z hlediska funkc-
nich celkt tj. pripady tykajici se soutéze diagram 1.2, tykajici se turnaje 1.3,
tykajici se zapasu 1.6, tykajici se tymi 1.4, tykajici se hracta 1.5.

1.7.2.1 Pripady tykajici se jadra

Ziskani listu vsech soutézi. Jadro si zazada o seznam vsech soutézi uloze-
nych v balicku. Balicek pozadavek obslouzi a vrati pozadovand data. Zptisob
komunikace bude diskutovan v nasledujici kapitole.

Ziskani agregovanych statistik pro konkrétniho napfi¢ soutéZemi.
Jadro si zazada o statistiky pro konkrétniho uzivatele napii¢ vSemi soutézemi
ulozenymi v balicku. Balicek je napocita a prelozi do formatu, aby je jadro
mohlo dynamicky zobrazit. Potom je vrati zpét do jadra.

Smazani soutéze. Jadro zasle pozadavek na smazani urcité soutéze ulozené
v balicku. Balicek se pokusi soutéz smazat. Soutéz lze smazat, pokud neobsa-
huje zaddné hrace a turnaje. Vysledek vrati zpét do jadra. Zpltsob komunikace
bude diskutovan v nasledujici kapitole.

1.7.2.2 Pripady tykajici se soutéze

Zalozeni soutéze. Po kliknuti na tlacitko pridat soutéz (nachazi se v jadre)
aplikace zobrazi formular. Uzivatel ho vyplni a zvoli ulozit soutéz, aplikace
zkontroluje platnost jména a poté bud zobrazi chybovou hlasku, nebo soutéz
ulozi.

Editace soutéZe. Uzivatel zvoli editovat soutéz. Aplikace mu zobrazi for-
muldr s predvyplnénymi daty ze zalozeni soutéze. Pak jiz pripad pokracuje
jako v pTipadé zalozeni soutéze.

Zobrazeni detailu soutéze. Uzivatel se dostane na obrazovku s detailem
soutéze. Aplikace mu detail zobrazi.

10
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balicek pro squash

Smazani soutéze

Ziskat agregované
statistiky hrace napric

Ziskat list vSech soutézemi v bali¢ku

v v s

soutezi

Jadro aplikace

Obrézek 1.1: Diagram ptipadt uziti jadra.
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bali¢ek pro squash

Zobrazeni detail
soutéze

Editace soutéze

Zobrazeni statist
hracu v soutézi
Zalozeni soutéze

\

Uzivatel

Obrazek 1.2: Diagram pripadu uziti z pohledu soutéze.

Zobrazeni statistik hrac¢t v soutézi. Uzivatel se dostane na danou ob-
razovku. Aplikace zobrazi vSechny hréce, ktefi jsou v soutézi registrovani a
k nim napocitané statistiky napri¢ vSemi turnaji, kterych se hracéi tcastni.
Statistiky vychazi z pfedchozi analyzy a lisi se podle polohy zarizeni. V pti-
padé, ze se zafizeni nachézi ve svislé poloze (portrét), je zobrazen pro kazdého
hrace pocet vyher, proher a remiz. Otoci-li se zafizeni do vodorovné polohy
(landscape), zobrazi se vSechny statistiky.

1.7.2.3 Pripady tykajici se turnaje

Zobrazit statistiky hracét v turnaji. Uzivatel se dostane na danou ob-
razovku. Aplikace mu zobraz{ seznam hract registrovanych v turnaji a k nim
napocitané statistiky z daného turnaje. Statistiky jsou stejné jako u soutéze
a zobrazuji se stejnym zptsobem.

Vytvorit turnaj. Uzivatel zvoli vytvorit turnaj. Aplikace mu zobrazi for-
muldf a uzivatel ho vyplni a nésledné zvoli volbu ulozit. Aplikace zkontro-
luje vkladané tdaje, pokud je vse poradku, turnaj ulozi. V opacéném piipadé

12
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bali¢ek pro squash

Zobrazit seznam
turnaji v soutéz

Smazat turnaj

Zobrazit detail
turnaje

Upravit bodovou
konfiguraci turnaje

Editovat turnaj

Zobrazit poradi
uéastnikd v turnagji

Zobrazit statistik)
hraéa v turnaji

V/

Uzivatel

Obrazek 1.3: Diagram pripadt uziti z pohledu turnaje.

upozorni uzivatele na pripadné nedostatky. Pii uloZeni turnaje k nému ulozi
vychozi bodovou konfiguraci.

Editovat turnaj. Uzivatel zvoli editovat turnaj. Aplikace mu zobrazi for-
muldl pro editaci idaju turnaje s jiz predvyplnénymi daty. Pak uz pripad
pokracuje jako pri vytvoreni.

Smazat turnaj. Uzivatel zvoli smazat turnaj. Turnaj lze smazat, pokud
neobsahuje zadné hrace, tymy a zapasy. Aplikace se pokusi turnaj smazat,
v pripadé nedspéchu informuje uzivatele.

Zobrazit seznam vsech turnajia v soutézi. Uzivatel se dostane na danou
obrazovku. Aplikace mu turnaje zobrazi.

Zobrazit detail turnaje. Uzivatel se dostane na danou obrazovku. Apli-
kace mu detail turnaje zobrazi.

Zménit bodovou konfiguraci turnaje. Uzivatel zvoli upravit bodovou
konfiguraci turnaje. Aplikace mu zobrazi formular s daty konfigurace ulozené
k turnaji. Uzivatel ma moznost data zménit, poté zvoli ulozit a aplikace kon-
figuraci ulozi.

13
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Balicek pro squash -
Zobrazit seznam Upravit soupisk
tymu v turnaji tymu

L/

Uzivatel

Obrazek 1.4: Diagram pripadt uziti z pohledu tymu.

Zobrazit poradi icastnikt v turnaji. Uzivatel se dostane na danou ob-
razovku. Pokud je realizovana soutéz jednotlivci, aplikace mu zobrazi seznam
hrac¢a v turnaji, jinak seznam tymt. Seznam je zobrazen sestupné nejprve
podle poctu bodi a poté podle rozdilu vyhranych a prohranych seti. V se-
znamu je nazev ucastnika, poCet bodu, vyher, proher a remiz a jako posledni
skore, coz je pocet vyhranych setit ku poc¢tu prohranych sett.

1.7.2.4 Pripady tykajici se tymu

Zobrazit seznam tymu v turnaji. Uzivatel se dostane na danou obra-
zovku, obrazovka je dostupna pouze v pripadé, ze se jedna soutéz tymui. Apli-
kace mu zobrazi seznam tymu v turnaji a ke kazdému tym jeho hrace.

Vytvorit tym. Uzivatel zvoli vytvorit tym. Aplikace mu zobrazi dialog na
zadani nazvu tymu. Uzivatel ho vyplni, zvoli ulozit a aplikace vytvori novy
tym.

Upravit tym. Uzivatel zvoli upravit tym. Aplikace mu zobrazi dialog s pred-
vyplnénym nazvem tymu. Pak uz pripad pokracuje, jako pii vytvoreni.

Smazat tym. Uzivatel zvoll smazat tym. Tym lze smazat, pokud neobsa-

huje Zadné hrice a nevyskytuje se v zddném turnaji. Aplikace se pokusi tym
smagzat, v pripadé netispéchu informuje uzivatele.

Upravit soupisku tymu. Uzivatel otevie danou obrazovku. Zde ma zob-
razen aktudlni soupisku tymu. M4 zde moznost hrace odebirat a pridavat. Pro

14
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bali¢ek pro squash

Pridat hrace do
turnaje

Pfidat hraée do

soutéze

Odebrat hrace ze

soutéze

Uzivatel

Odebrat hrace z

turnaje

Obréazek 1.5: Diagram ptipadd uziti z pohledu hrac.

pridani hracu, zvoli moznost pridat hrace. Aplikace mu zobrazi seznam hracu,
ktefi existuji v seznamu daného turnaje a nejsou v zadném tymu nebo patii
do tymu, jehoz soupiska je upravovana. Aplikace v nabidce vynechd vSechny
hrace, ktefi se jiz nachazi na soupisce. Poté uzivatel vybere hrace z této na-
bidky a zvoli ulozit. Aplikace hrace ulozi do aktualné upravované soupisky.
Kdyz je uzivatel se soupiskou hotov, zvoli ulozit a aplikace nahradi soupisku
tymu novou soupiskou.

1.7.2.5 Pripady tykajici se hraca

Odebrat hrace ze soutéze. Uzivatel zvoli odebrat hrace ze soutéze. Hréace
lze odebrat, pokud se neucastni zadného turnaje. Aplikace se pokusi hrace
odebrat, v pripadé netspéchu informuje uzivatele.

Odebrat hrace z turnaje. Uzivatel zvoli odebrat hrace z turnaje. Hrace lze
odebrat, pokud se netcastni zadného zapasu a neni na soupisce zadného tymu.
Aplikace se pokusi hrace odebrat, v pripadé netspéchu informuje uzivatele.

Pridat hrace do soutéze. Uzivatel zvoli pridat hrace do soutéze. Aplikace
mu zobrazi seznam vSech hraca ulozenych v jadre bez hracu, co jsou jiz v sou-
tézi. Uzivatel vybere hrace, které chce pridat a zvoli ulozit. Aplikace prida
hrace do soutéze.

15
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Obrazek 1.6: Diagram piipadt uziti z pohledu zapasi.

Pridat hrace do turnaje. Uzivatel zvoli pridat hrace do turnaje. Aplikace
mu zobrazi seznam vSech hrac¢t registrovanych v soutézi bez hraci, co jsou
jiz v turnaji. Uzivatel vybere hrace, které pridat a zvoli ulozit. Aplikace prida
hrace do turnaje.

1.7.2.6 Pripady tykajici se zapast

Pridat zapas. Uzivatel zvoli pridat zapas. Aplikace zkontroluje, ze turnaj
obsahuje aspon dva ucastniky. Pokud ne, informuje uzivatele, pokud ano zob-
razi uzivateli formular. Uzivatel ho vyplni a zvoli ulozit. Aplikace zkontroluje,
ze je vyplnéné kolo a perioda a tcastnici zapasu se lisi. Pokud je vse v poradku
zapas ulozi, jinak informuje uzivatele.

Editovat zapas. Uzivatel zvoli editovat zapas. Aplikace mu zobrazi formu-
1ar s predvyplnénymi daty. Déle pripad pokracuje od zobrazeni formulare pri
vytvofeni.

Smazat zapas. Uzivatel zvoli smazat zdpas. Na smazani zdpasu nejsou kla-
dena zadna omezeni, proto aplikace zdpas smaze.

Resetovat zapas. Uzivatel zvoli resetovat zapas. Aplikace ho resetuje, tj.
smaze jeho statistiky a soupisku a nastavi ho jako neodehrany.

Vygenerovat kolo zdpasu. Uzivatel zvoli vygenerovat kolo zdpasi. Apli-
kace zkontroluje, ze mé turnaj aspon dva ucastniky. Pokud ne, informuje uzi-
vatele, jinak vytvori nové kolo zapasu viz.sekce 1.1 Nazvoslovi.

Vyplnit zapas. Uzivatel zvoli vyplnit zapas. Zde ma k dispozici obrazovku,
na které muze pridavat a odebirat odehrané sety a ménit jejich skére. Pokud

16



1.8. Doménovy model

Competition

date_end: date § CompetitionRegisteredPlayer|
date_start: date has registered playems

name: text 1 0.4
note: text
type: text 0.%

* W W H

1

has tournaments N

0..% TournamentRegisteredPlayer
Tournament N
Configuration ¥ date_end: date has registered player A
~ draw: int -4 has configuration # date_start: date 1 0.* 0..%
_ loss: int 1 7| # name: text
- win: int # note: text q
has players
1
has teamsis- Team
1 0..
# name: text
[1
has matches 0.1 1
s team
0. ! Player
# email: text
Match 0.* # name: text
# date: int # note: text
# finished: bool has participantas MatchParticipant
# note: text 1
# period: int
1
# round: int 2
1

has statistics

-4 has stat records

1.*

StatisticRecord|

RecordType | q belongstotype |+ count: int

+ type: text 1 0.4 + lostvalue: int |g..*
" |+ status: int
+ value: int

Obrézek 1.7: Doménovy model.

se jednd o soutéz tymua ma k dispozici dalsi obrazovku, na které muze ménit
soupisku tymu pro dany zapas. Soupiska se méni stejné jako pri zméné sou-
pisky tymu s tim rozdilem, ze uzivatel ma na vybér pouze z hraca, patiicich
aktualné do daného tymu. Poté zvoli ulozit a zapas se nastavi jako odehrany.
Sety se ulozi a soupiska jen pokud je dispozici, se ulozi.

1.8 Doménovy model

V této sekci je predstaven doménovy model, ktery zachycuje vztahy mezi jed-
notlivymi entitami s pohledu balicku pro squash.

Competition. Tato entita predstavuje soutéz. Ma svoje metadata dle poza-
davku, tedy nazev, datum pocatku a konce, poznamku a typ. Typ specifikuje,
zda se jednda o soutéz tymi, ¢i jednotlivcl. Soutéz ma svoje registrované hrace.
Sklada se z turnaju.
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Tournament. Tato entita predstavuje turnaj. Ma svd metadata dle poza-
davku, tedy nazev, datum pocatku a konce a pozndmku. Turnaj ma opét svoje
registrované hrace. Je to podmnozina hrach registrovanych v turnaji. Turnaj
si drzi svoji konfiguraci bodi. Pokud turnaj patii do tymové soutéze, drzi si
prehled tymu. Turnaj se sklada z jednotlivych zapasi.

Configuration. Konfigurace urcuje, kolik boda obdrzi tcastnik za vyhru,
prohru a remizu a obsahuje pravé tyto tfi polozky.

Match. Tato entita predstavuje zdpas. U zdpasu je nutné evidovat datum,
zda byl odehran, poznamku, periodu a kolo. Zapas ma vzdy pravé dva ucast-
niky:.

CompetitionRegisteredPlayer. Tato entita predstavuje hrace registrova-
ného do soutéze.

TournamentRegisteredPlayer. Tato entita predstavuje hrace registrova-
ného do turnaje.

Team. Tato entita predstavuje tym. U tymu je potfeba evidovat pouze na-
zev. Tym se sklada z hrach registrovanych do turnaje a jeden takto registro-
vany hra¢ mize byt pouze v jednom tymu.

MatchParticipant. Tato entita predstavuje ucastnika zapasu. Ucastnik
miuze byt bud hrac, nebo tym. Toto je dané typem soutéze.

StatisticRecord. Tato entita predstavuje jednu konkrétni statistiku. Sta-
tistika ma sviij typ. Co statistika uklada se odviji od typu. Mlze to byt vy-
sledek zapasu, set, nebo tcast v zapase. Statistiky se vzdy vazi na ucastnika,
Ucast v zapase se navic jesté vaze na konkrétniho hrace.

RecordType. Tato entita predstavuje typ statistiky. Predpoklada se, ze bu-
dou tii typy statistik. Prvni bude Set. Ten uklada vysledek pocet vyhranych
a prohranych mickl a vysledek setu pro jednoho ticastnika. Dalsi bude Zapas.
Ten uklada vysledek zapasu pro jednoho téastnika. Posledni bude Ucast v z4-
pase, ta se bude vizat na konkrétniho hrace a ukldd4, zda se ucastnil zapasu
nebo ne.

Player. Tato entita predstavuje hrace. Hra¢ ma svij nazev.
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1.9. Shrnuti

1.9 Shrnuti

V této kapitole jsme si predstavili zakladni business proces pouziti aplikace.
Provedli jsme resersi existujicich feseni a zjistili jsme, ze ndm ani jedna apli-
kace nevyhovuje. Predstavili jsme si aplikaci Tournament Manager jako celek.
Identifikovali jsme funkéni a nefunkéni pozadavky na aplikaci naseho balicku
pro squash. Vydefinovali si jednotlivé pripady uziti, které mohou nastat a
zavérem predstavili doménovy model.
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KAPITOLA 2

Navrh

Tato kapitola se zabyva navrhovou casti vyvoje balicku pro squash. Nejprve
si predstavime urcitd specifika OS Android, kterd pfi tomto ndvrhu musime
vzit v ivahu. Nasledovat bude navrh architektury aplikace. Potom si udélame
uvod do nékterych komponent OS Android, které jsou nezbytné pro pochopeni
aplikace. Dale se podivame na model t¥id rozdéleny do jednotlivych balickt
podle vrstev aplikace a jejich funkcionality. Predstavime si databazovy model a
na zaver si popiseme jakym zplisobem mezi sebou jednotlivé vrstvy komunikuji
pomoci sekven¢niho diagramu.

2.1 Specifika OS Android

Zde si popiseme nékterd specifika OS Android, kterd musime brat v uivahu pri
navrhu cilového systému.

Nevytézovat prilis hlavni vlakno aplikace. Jakakoliv aplikace v Andro-
idu bézi na hlavnim vlakné, jinak také nazyvaném UI vldkné. Android je na
toto vlakno velice citlivy, coz znamenad, ze by se mélo vytézovat jen nezbytné
nutnou praci, tj. vazani dat na Ul a praci s Ul Jakdkoliv dalsi prace (ziska-
vani dat, ndroénéjsi vypocty atd.) by méla probihat v jiném vldkné. Pokud
se hlavni vldkno prilis vytizi, zobrazi aplikace uzivateli dialog, ktery ho infor-
muje, ze aplikace neodpovida. Nasledné mu nabidne, zda si preje pockat, nebo
chce aplikaci ukoncéit. Neni vhodné, aby toto uzivatel nékdy musel podstou-
pit. Pro nasi aplikaci z toho vyplyva, ze veskerd pracovni logika bude probihat
v jinych vldknech a vysledek se zasle do UI vlakna, kde se bude prezentovat
uzivateli. K tomu nam poslouzi nékteré komponenty OS, které si popiSeme
v sekci 2.3.

Snazit se efektivné pouzivat dostupné zdroje. OS Android se pouziva
pro ruzné formy mobilnich zafizeni (mobilni telefony, tablety apod.). Pfestoze
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uz dnes prestava platit, Ze tato zarizeni nemaji k dispozici stejné zdroje (vykon
procesoru, velikost paméti) jako pocitace, Android se stale snazi optimalizovat
pouziti téchto zdroji. My bychom tento nedostatek méli brat v potaz pri vyvoji
nasi aplikace.

Jelikoz v nasi aplikaci maji entity, podle doménového modelu z minulé
kapitoly, velmi slozitou strukturu a veliky stupen zanofeni (soutéz obsahuje
turnaje, turnaje obsahuji zapasy atd.), nebyla by tuplné vhodn4 strategie na-
hrat si do paméti celou takovouto strukturu dat. Méli bychom vyuzit lazy-
loading. ! Budeme-li brat v potaz predchozi odstavec, pozadavky na plnéni
lazy-loadovanych referenci musi probihat mimo hlavni vlakno. Vétsina nasich
operaci spoc¢iva v ziskavani dat z Ulozisté a jejich zobrazeni uzivateli. Kdy-
bychom lazy-loading implementovali, probihalo by to vétsinou nasledovné:

1. Entita zjisti, Ze ma prazdnou referenci, kterou potrebuje. Ndsledné na
vedlejsi vlakno posle pozadavek na urcita data.

2. Pozadavek se zpracuje a vyslednd data se ulozi do entity.

3. Entita upozorni Ul vldkno, ze ma pripravena data a mize je zobrazit
uzivateli.

Ackoliv se tak na prvni pohled nemusi zdat, je tento proces zbyte¢né kom-
plikovany. Mizeme ho zjednodusit tim, Ze entitu z tohoto procesu tuplné vy-
fadime. UI bude tedy rovnou zasilat pozadavky na data na vedlejsi vlakno.
To je bude zpracovavat a vysledna data zasilat zpét na Ul vldkno. Z tohoto
nam plyne, Ze pro nasi aplikaci bude tedy vyhodné a pro nas implementac¢né
mnohem jednodusi, pokud vztahy mezi entitami nebudou a UI bude posilat
pozadavky na data, kterd bude potrebovat. Popsany postup zohlednime pri
navrhu architektury pro nasi aplikaci.

2.2 Architektura

V této sekci si definujeme moznosti architektury pro Android aplikace a na-
vrhneme Teseni pro nas balicek.

V pripadé Android aplikace mame dvé zasadni moznosti na zvoleni archi-
tektury:

1. Jednovrstvou.

2. Vicevrstvou.

Jednovrstva architektura se hodi pro rychly vyvoj jednoduchych aplikaci.
Zminujeme ji proto, ze operacni systém Android obsahuje prvky, které vyvoj

IT¥ida si sice drzi referenci na uréity objekt, ta je ale prazdné a naplni se, az kdyZ je
potieba.
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Squash Package
SquashExportedService
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Layer

. fJ\ Managers
SquashExportedService T SquashCompetitionContentProvider ?
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A DAOs

SquashCompetitionContentProvider ?

Core {] _C

|
|
|
|
PlayerContentProvider - _ __ :
|
|

——————————>()_ Data Layer 8

PlayerContentProvider

Obréazek 2.1: Diagram komponetnt systému.

takovych aplikaci vyrazné usnadnuji, avsak ve vicevrstvé architekture je ne-
bude mozno vyuzit. Patii mezi né naptiklad CursorLoader, ktery umoznuje
ziskat data z databaze a zobrazit je uzivateli. Systém se postard o asynchron-
nost a znovu-nahrani dat s minimalnim pri¢inénim od developera.

Bohuzel nase doména specifikovana v predchozi kapitole je komplexni, po-
kud bychom zvolili jednovrstvou architekturu, byla by aplikace velice nepte-
hledna. Také by dochéazelo ke $patné udrzbé a slozitému nebo nemoznému
rozsifovani. Aplikaci si proto rozdélime do tii vrstev: prezentacni, business a
datové viz obrazek 2.1. Na obriazku mizeme také vidét komponenty pro ko-
munikaci s jadrem, to bude vysvétleno v sekci 2.4. Existujici manazery a DAO
objekty budou vyobrazeny v ramci navrhu t¥id v sekci 2.5.

Prezentac¢ni vrstva. Prezentacni vrstva ma za kol predkladat data uzi-
vateli a zajistovat jeho vstupy. V nasem pripadé se bude prezentacni vrstva
skladat témér vyhradné z komponent Androidu. Nutné komponenty si popi-
Seme v sekci 2.3.

Business vrstva. Business vrstva ma za kol realizovat business logiku apli-
kace. Jak jsme si predstavili v sekci 2.1, entitni t¥idy nebudou navzijem propo-
jeny, tzn. budou jen zridka obsahovat reference na dalsi entitni t¥idy. Napiiklad
entita pro soutéz nebude mit v sobé ulozeny vsechny svoje turnaje. V nasem
zvoleném feSeni budou manazery obsahovat vhodné metody, a to tak, aby se
cela struktura dala poskladat dohromady. Entity budou tedy propojené pres
tyto manazery. Piiklad: budeme chtit ziskat turnaje dané soutéze, zavolame
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tedy prislusnou metodu tiidy CompetitionManager a ona nam je vrati. Hlavni
ukol business vrstvy bude spravné spravovat entity a vztahy mezi nimi, dale
dopocitavat statistiky.

Datova vrstva. Datova vrstva ma na starosti persistenci dat. Jeji hlavni
kol bude spravovat data ve vestavéné SQLite databazi zatizeni.

2.3 Komponenty OS Android

V této sekci si udélame tvod do nékterych komponent (t¥id) tohoto systému,
ktery bude nutny pro pochopeni chodu systému o osobami, které OS Android
neznaji.

2.3.1 Fragment

Jednim ze zdkladnich stavebnich prvki témér kazdé aplikace pro OS Android
je Fragment. Podle [7] je fragment komponent, ktery zabaluje ur¢ité chovani
nebo ¢ast uzivatelského rozhrani nebo oboji. Fragment je akomodovan v ak-
tivité viz nize. Fragment podléha zivotnimu cyklu?, ktery iidi OS Android.
Diagram tohoto cyklu je k dispozici v ptiloze C na strané 55.

Piikladem fragmentu v nasi aplikaci je AggregatedStatsListFragment, ktery
zobrazuje uzivateli seznam hrac¢t v turnaji nebo soutézi. Tento fragment v sobé
zaobaluje ¢ast Ul, protoze urcuje jakym zpiisobem se maji data zobrazit. Za-
obaluje také chovani dotazovani na data v momenté, kdy je to zapotiebi.

2.3.2 Aktivita

Dal$im stavebnim prvkem je Aktivita. Podle [8] Aktivita reprezentuje jednu
obrazovku, kde miize uzivatel vykondvat uréitou c¢innost. Aktivita ma svoje
UI. Vzdy, pti spusténi dalsi aktivity, se otevie nové okno. Aktivita v sobé miize
akomodovat fragmenty. Piikladem z nasi aplikace je
CompetitionDetailActivity, kterd reprezentuje aktivitu detailu soutéze a
obsahuje v sobé tii fragmenty. Prvni zobrazuje metadata soutéze, druhy se-
znam turnaji v soutézi a treti seznam hract v soutézi a jejich statistiky.
Aktivita muze byt exportovand, proto ji mohou poustét ostatni aplikace. Ak-
tivita ma svuj vlastni zZivotni cyklus. Jeho diagram lze nalézt v priloze C na
strané pagereffig:aclife.

Vétsina véci, které zvladne fragment, se da udélat na trovni aktivity. Po-
uziti fragmentt je ale nanejvys vhodné a doporucované ze dvou hlavnich di-
vodi. Za prvé pouziti fragmenti podporuje znovu pouzitelnost jejich zapouz-
drené funkcionality, protoze je jednoduse muzeme pridavat do libovolnych ak-

2Zivotn{ cyklus je posloupnost metod, vyvolavana OS v zavislosti na viditelnosti daného
prvku.
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tivit. Za druhé toto feseni umoznuje vytvaret Ul pro rtizna zarizeni, tzn. apli-
kace muze mit rozdilné Ul pro mobilni telefon a tablet. Proto v nasi aplikaci je
drtiva vétsina funkcionality na prezentacni vrstvé zapouzdiend do fragmenti
a jednotlivé aktivity pak tyto fragmenty obsahuji. To, Ze aktivita obsahuje
pouze jeden fragment, viibec ni¢emu neskodi.

2.3.3 Service, IntentService

Dalsi ¢asto pouzivanou komponentou je Service (sluzba). Sluzba slouzi k dlou-
hotrvajici praci na pozadi bez nutnosti interakce s uzivatelem, a to i do té
miry, ze bézi i po tom, co uzivatel opusti aplikaci [9]. Sluzba také muze byt
exportovand, tj. mohou ji vyuzit ostatni aplikace.

My budeme pouzivat pro praci na pozadi tifidu IntentService, potomka
tridy Service. Tato tiida za nas uz obstarava veskeré véci tykajici se vytva-
fenf vldken. Jedn4 se o singleton®, ktery obsluhuje pozadavky sekvencéné. Tzn.
pozadavek ¢ekd, nez se vyridi predchozi pozadavek. Toto feseni nam nebude
vadit, jelikoz budeme mit nékolik sluzeb. Nase pozadavky se budou dotazo-
vat jen do databaze. Budou rychlé a v jednu chvili na jednu sluzbu budou
maximélné v fadu jednotek.

2.3.4 Intent

Intent je abstraktni systémova zprava, kterd urcuje jaka operace se ma v OS
provést [10]. Pomoci intentu se startuji aktivity a sluzby. Do intentu se daji
pribalit data. Dalsi jeho vyuziti je tedy pro zasilani dat mezi komponentami.
Predstavime si oba zakladni typy intentd a jejich vyuziti v nasi aplikaci.

Explicitni: Explicitni intenty posilame pfimo danym komponentam. Kom-
ponenty jsou urcené svoji tfidou. V nasem pripadé se takto startuji aktivity
a sluzby. K tomu, aby mohl byt komponenté poslan explicitni intent, musi na
ni byt vlozen odkaz v Android manifestu.

Implicitni: Implicitni intenty se posilaji komponentam zaregistrovanym v sys-
tému urcitou sadou kvalifikatori. Toto ma vicenasobné vyuziti. Napriklad:

e Posilani intentt ostatnim aplikacim.
e Chceme dat uzivateli na vybér aplikaci, co intent zpracuje.
e Chceme intent dorucit vice komponentam najednou.

e Chceme intent dorucit ve spravny ¢as (toto bude nas pripad).

3T¥ida, kterd mé v aplikaci pouze jednu instanci.
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V nasem ptipadé budeme pouzivat jediny kvalifikdtor, a to akci. Jedna se
o unikétni Fetézec napii¢ viemi aplikacemi. Casto obsahuje nazev balicku apli-
kace. Takto poslany intent obdrzi vSechny komponenty, které jsou pro danou
akci zaregistrované. V nasi aplikaci se takto posilaji intenty s vyslednymi daty
v momenté, kdy sluzby dokon¢i sviij tikol.

2.3.5 BroadcastReceiver

Broadcast Receiver je jednoduchd komponenta, ktera obdrzi intent a vykond
funkci, za jejimz celem byla vytvorend. V nasem pripadé tyto receivery obsa-
huji jednotlivé fragmenty a zachytavaji data vracena ze sluzeb, aby je fragment
mohl zobrazit uzivateli.

2.3.6 Context

Context je v Android aplikaci jedna z nejpouzivanéjsich véci. Tato véc se také
velice Spatné vysvétluje. Podle oficidlnich stranek je context interface pro pii-
stup ke globalnim informacim o aplikaci [11]. Tento interface uz implementuji
nékteré ostatni komponenty. Pro nas jsou dulezité Aktivita a Sluzba. Context
dovoluje provadét razné operace napr. startovani, aktivit a sluzeb, pristup
k resources, dotazy na content provider (viz nize) a ptistup k databazi.

O contextu se zminujeme, protoze context je potieba pro pristup k data-
bézi, kterd se nachazi v datové vrstveé. V té uz zadné aktivity a sluzby nejsou,
to je véc prezentacni vrstvy a musime tam tedy context umistit. Na context by
se neméla drzet reference, pokud uz neni potieba, protoze by se mohlo stét, ze
v dobé jejiho uziti jiz context neni platny, a to by mohlo zptsobit pad aplikace.
Nejéistsi feSeni bude context dat jako parametr do business a do DAO metod.
Toto je divod, pro¢ context je témeér ve vsech metodach spodnich vrstev nasi
aplikace.

2.3.7 ContentProvider

Content provider je komponenta, kterd slouzi pro pristup dattum a umoznuje
sdilet data napri¢ aplikacemi. Content provider poskytuje data ve stejném
formatu, obdobné jako SQLite databaze, proto jsme ho umistili na datovou
vrstvu.

Mezi metody content provideru patii insert, update, delete a query.
Tyto metody maji podobné parametry jako SQLite databaze. Content pro-
vider tyto parametry muze a nemusi respektovat. Zalezi na implementaci.
Pokud je respektuje, tazajici aplikace méa vétsi volnost ve formulaci dotazt a
manipulaci s daty, které ma cilovy provider na starosti. Content provider se
vétsinou dotazuje databaze. Content provider méa specifickou URI, na kterou
sméruji operace na tento provider. Operace jsou pak rozlisené pomoci této
URI, pouzitych metod a jejich parametru.
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2.4 Komunikace jadro-balicek

V této sekci si v rychlosti shrneme komunikaci s jadrem.

Jak miizeme vidét na obrazku 2.1, jadro poskytuje balicku komponentu
PlayerContentProvider. Ta umoznuje balicku ziskat informace o ulozenych
hrac¢ich v jadre. Tak je splnén pozadavek, ze hraci se ziskavaji z jadra. Na
oplatku balicek poskytuje jadru komponentu
SquashCompetitionContentProvider. Ta umoznuje jadru ziskat informace
o ulozenych soutézich v balicku. Tyto dva komunikac¢ni kandly ziskavaji data
primo z databdze a nevyzaduji zadné jejich zpracovani. Ze jmenovanych du-
vodi mohou byt tedy resené pomoci content provideru. Balicek dale posky-
tuje jadru sluzbu SquashExportedService. Ta umoznuje jadru, jednak danou
soutéz smazat a dale ziskat statistiky hrace nascitané pres vsechny soutéze
v balicku. Toto nelze vytesit pomoci content provideru, protoze mazani nelze
provadét za vsech okolnosti a statistiky nejsou v databéazi ulozené v hotové
podobé, ale musi se dopocitavat. Proto je feSeni pomoci exportované sluzby
vhodnéjsi.

2.5 Struktura a popis trid

V této sekci se budeme vénovat aplikaci z hlediska tiid. Nejprve si popiseme
balicek jako celek, potom shrneme zdkladni informace o knihovné a nakonec
postupné popiseme jednotlivé vrstvy balicku. Jelikoz je balicek pomérné roz-
sahly (co se tyka poctu tiid) byl by diagram tiid ponékud rozsahly a pro
¢tenafe nepiehledny. Systém tedy popiSeme z pohledu jednotlivych balicki.
Nejsou zde popisované jednotlivé t¥idy, jejich dokumentaci lze nalézt na pfti-
lozeném médiu.

2.5.1 Aplikace jako celek

V této sekci popiseme aplikaci jako celek z pohledu balick.

Jak si mizeme vSimnout na obrazku 2.2, aplikace balicku pro squash se
skladd ze ctyr ¢asti (jednotlivych balicka). Prvni tii tedy business, data
a presentation reprezentuji jednotlivé vrstvy systému popsané v sekci 2.2.
Tyto bali¢ky budou podrobnéji popsany v nasledujicich sekcich. Ctvrty balicek
s nazvem tmlibrary predstavuje ,Knihovnu“ zminénou v predchozi kapitole.
Jedna se ve skutecnosti o cely dalsi knihovni projekt, ktery si v rychlosti

Vv

v diplomové praci Josefa Némecka [4].

2.5.2 Knihovna

V této sekci si v rychlosti popiseme knihovnu.
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Obrazek 2.2: Balickovy diagram tiid aplikace.
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squash presentation package
dialogs
ml fraoments 5] + AdapterDialog
- g + AddPlayersFragment g + AddMatchDialog
{5 + AddPlayerActivity 5] + AggregatedStatsListFragmnet = + AggregatedstatsDialog
{§| + CompetitionDetailActivity 5] + CreateSquashMatchFragment 5 + DeletePlayerDialog
Q + CreateCompetitionActivity g + MatchListFragment 5 + MatchesDialog
[g + CreateMatchActivity ] + MatchPlayersFragment 5] + SelectTeamDialog
[g] + CreateTournamentActivity 5] + NewSquashCompetitionFragment = + SquashinsertTeamDialog
[5] + MatchDetailActivity 5] + NewSquashTournamentFragment = + TeamsDialog
EhghctContoactivicy ] + PointConfigFragment i + TournamentsDialog
tﬁ + TeamDetailActivity g + SetsFragment
[g] + TournamentDetailActivity 5] + SquashCompetitionOverviewFragment m‘
g + SquashMatchesListWrapperFragment
5] + SquashTeamDetailFragment | + CompetitionService
i + SquashTournametOverviewFragment | + MatchService
adapTl 5] + StandingsListFragment g+ Pla.yerSer?/lce .
5] + StandingsWrapperFragment 5] + PointConfigService
5 + AggregatedStatsAdapter g + StatsListWrapperFragment 5 + SquashExportedService
5 + SetsAdapter g + TeamsListFragment 5 + StatsService
5 + SimplePlayerAdapter g + TournamentsListFragment 5 + TeamsService
5 + StandingsAdapter 5 + TournamentService

Obrazek 2.4: Balickovy diagram trid prezentacéni vrstvy.

Jak mtzeme vidét na obrazcich 2.2 a 2.3 aplikace i knihovna dodrzuji stej-
nou strukturu. Nyni si v popiseme jednotlivé vrstvy knihovny, do komponent
zajdeme ve vétsim detailu pri popisu jednotlivych vrstev aplikace.

Prezentacni vrstva obsahuje dvé skupiny prvkia napti¢ vSemi komponen-
tami. Prvni skupina usnadnuje vyvoj Ul balicku. Do této skupiny patii frag-
ment AbstratctDataFragment, ktery zajistuje spravny kolobéh dat ve vztahu
ke svému zivotnimu cyklu. Druha pak obsahuje uz primo hotové obrazovky,
které je nutné spravné napojit na svij zdroj dat. Prikladem je abstraktni trida
CompetitionOverviewFragment, kterd reprezentuje obrazovku prehledu sou-
téze.

Business vrstva obsahuje hlavné spoleéné entity napri¢ balicky, dale pak
rozhrani manageru, které jednotlivé balicky implementuji.

Datova vrstva obsahuje entity datové vrstvy, rozhrani DAO objekt, které
jednotlivé balicky implementuji a tiidy pro tvorbu a pristup spoleé¢nych data-
bézovych tabulek.

2.5.3 Prezentacéni vrstva

V této sekci si popiSeme prezentacéni vrstvu a jednotlivé skupiny t¥id, které se
na ni nachazeji. Diagram muzeme vidét na obrazku 2.4
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Aktivity. Hlavni tkol aktivit v nasi aplikaci je v sobé sdruzovat fragmenty a
umoznovat navigaci mezi nimi. Data si pak spravuji fragmenty samy. Jedinou
vyjimkou je tfida MatchDetailActivity, kterd v sobé sdruzuje fragmenty pro
detail zapasu ( SetsFragment a MatchPlayersFragment). Zde je potieba, aby
se data z téchto fragmentti ukladala najednou.

Adaptéry. Adaptér je komponenta OS Android, ktera urcuje, jak ma vypa-
dat polozka v seznamu. Nezélezi na tom, jestli mé seznam formu klasickou rad-
kovou, nebo formu dlazdic. V aplikaci madme nékolik seznamu (seznam hracu,
turnaju, zdpasi). Adaptéry pro spolecné prvky jsou ulozeny v Knihovné. Zde
jsou adaptéry, které pouziva pouze nase aplikace.

Fragmenty predstavuji jednotlivé obrazovky nasi aplikace. Samy si spravuji
svoje data a definuji, jak ma dana obrazovka vypadat.

Dialogy ackoliv je v nasi aplikaci, dialog ve zkutecnosti podttida fragmentu,
uvadime je samostatné. Tyto tfidy urcuji co maji dialogy mit za volby a jak
se maji chovat.

Sluzby jsou zodpovédné za vyrizovani pozadavka prezentacni vrstvy na
business vrstvu. Byly jiz popsany v sekci 2.3.
2.5.4 Business vrstva

V této sekci si v kratkosti popiseme business vrstvu aplikace. Mzeme ji vidét
na obrazku 2.5.

squash business package

entities
g + PointConfig

managers ManagersFactory
5 + SAggregatedStats

g + CompetitionManager \5 + SetRowltem + competitionManager: ICompetitionManager
5 + MatchManager 5 + Standingltem + mat;hManager: IScoredMchhManager
g + ParticipantManager + participantManager: IParticipantManager

+ playerManager: IPackagePlayerManager
g tiblayerianager trf—l + pointConfigManager: IPointConfigManager
5] + PointConfigManager L C o + statsManager: IStatsManager
[ + StatsManager o + IParticipantManager + teamManager: [TeamManager
5 + TeamsManager —o + IPointConfigManager + tournamentManager: ITournamentManager
5 + TournamentManager ~@ + IStatsMannager + getinstance(): ManagersFactory

Obréazek 2.5: Balickovy diagram tiid business vrstvy.

Tridy ve slozce balicku entities, predstavuji jednotlivé entity. Zde jsou en-
tity specifické pro squash. Ostatni jsou ulozené v Knihovné. Oproti domé-
novému modelu ndm piibyly dalsi entity (SAggregatedStats, SetRowItem,
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StandingItem), které prestavuji uloZzené, ¢i napocitané statistiky. Déle pak
business vrstva obsahuje jednotliva rozhrani, kterd definuji predpis pro ma-
nagery. Ty tento piedpis implementuji. Cast pouzivanych entit a interfejsi je
opét ulozend v knihovné. Prikladem manageru je tfeba PointConfigManager,
ktery spravuje bodovou konfiguraci jednotlivych turnaji a ma metody insert,
update, delete a getById.

2.5.5 Datova vrstva

V této sekci si v kratkosti popiseme datovou vrstvu aplikace. Muzeme ji vidét
na obrazku 2.6.

squash data package
SDBConstants Saos enties DAOFactory
5 + ComEeE TR0 iﬁ  EEEGEg + competitionDAO: ICompetitionDAO
i + MatchDAO {5 +Dstat + matchDAO: IMatchDAO
5 + ParticipantDAO g + StatsEnum + participantDAO: IParticipantDAO
+ PlayerDAO + playerDAO: IPackagePlayerDAO
i - + pointConfigDAO: IPointConfigDAO
> (Rl RS + statDAO: IStatDAO
SDBScripts 5] + StatDAO . + teamDAO: ITeamDAO
& +TeamDAO interfaces + tournamentDAO: ITournamentDAO
{§ + TounamentDAO o + IPointConfigDAO + getinstance(): DAOFactory
—o + IStatDAO
CompetitionCP DatabaseFactory SquashDBHelper
+ onCreate(): boolean + getDatabase(Context): void : g;gf:;féé%';gggf;gg:f)V;‘(’d'd
+ query(Uri, String[], String, String[], String): void + getinstance(): DatabaseFactory + onUpgrade(SQLiteDatabase, int, int): void

Obréazek 2.6: Balickovy diagram tiid datové vrstvy.

Datova vrstva obsahuje jednotlivé tiidy pro spravu databaze, rozhrani,
kterd urcuji predpis DAO objektl a nasledné samotné DAO objekty na mani-
pulaci s entitami. Opét zde plati, ze ¢ast entit a rozhrani je ulozena v knihovné.
Prikladem DAO objektu je ParticipantDAQ, které spravuje v databazi jed-
notlivé ucastniky zapasi a poskytuje metody insert, update, delete,
getParticipantsByMatchld, getParticipantsByTeamlId a getById.

2.6 Databazovy model

V této sekci si predstavime a okomentujeme databdzovy model.

Databazovy model vyobrazeny na obrazku 2.7 je odvozeny od doménového
modelu predstaveného v predchozi kapitole. Nebude tedy tfeba popisovat jed-
notlivé entity, jen ujasnime nejasnosti, které by mohly nastat.

Jak si mizeme vSimnout v hojném poctu je zajisténa integrita pomoci
cizich kli¢i, ale ani v jednom pripadé cizi kli¢ neukazuje na hrace a tabulka
hrac¢a zcela chybi. Tato tabulka chybi, nebot je ulozena v jadie a my z ni
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player_in_competition B player_in_tournament =] e . fo =]
«column» «column>» «column»
*pficompetition_id: INTEGER *pfkournament_id: INTEGER *ofiteam id: INTEGER
*PKplayer_id: INTEGER *PKplayer_id: INTEGER “ngJaye; |;1' INTEGER
«FK» «FK» FK
+ FK_player_in_competition_competitions(INTEGER) + FK_player_in_tournament_tournaments(INTEGER) +« Fl: player in_team_teams(INTEGER)
«PK» «PK» T - -
. «PK»
+ PK_player_in_competition(INTEGER, INTEGER) + PK_player_in_tournament(INTEGER, INTEGER) + PK_player in_team(INTEGER, INTEGER)
7 | _in_t .
T 4
" (tournament id = _id) |
S‘i::?“l;'uz ':*' «FK» ueamj: =_id)
] tournaments =]
competitions
«column» teams a
«column» *PK_id: INTEGER (tournament_id = _id) «column»
*PK_id: INTEGER * name: TEXT *PK_id: INTEGER
* name: TEXT start: TEXT 0d * ‘name: TEXT
start: TEXT e 04 end: TEXT «FK> *FKtournament_id: INTEGER
end: TEXT note: TEXT
type: TEXT * competitionld: INTEGER «FK»
note: TEXT = + FK_teams_tournaments(INTEGER)
«PK»
«PK» + PK_tournaments(INTEGER) “P;: \TEGER
+ PK_copmetitions(INTEGER) + _teams(ll )
(tournament_id = _id)
«FK»\:
(tournament_id = _id)
s point_config B
(competition_id = _id) (tournament_id = _id) «column>»
e *pfkournament_id: INTEGER
«FK» * win: INTEGER
* draw: INTEGER (team_id = _id)
* loss: INTEGER . T
matches D «FK»
+ FK_point_config_tournaments(INTEGER)
«column» e
*PK_id: INTEGER f y
date: TEXT + PK_point_config(INTEGER)
b note: TEXT
stats =] * played: INTEGER
* round: INTEGER
«column» * period: INTEGER
*PK_id: INTEGER *FKtournament _id: INTEGER
player_id: INTEGER =
*FKcompetition_id: INTEGER «FK» (match_id = _id)
*FKparticipant_id: INTEGER + FK_matches_tournaments(INTEGER) participants B
FKtournament _id: INTEGER «PK» «FK»
*  type: TEXT + PK_matches(INTEGER) \0< *;E‘J'I(;lrlnr\rl‘;EGER
*  status: INTEGER _id:
lost_value: INTEGER FKtelam?gi):(‘:'NTEGER
value: INTEGER d= id role:
0 'pamc"iz':;' — #{ *Fkmatch_id: INTEGER
FK:
+ Fk_stats_competitions(INTEGER) Statslonum «FK»
+ FK_stats_participants(INTEGER) N — + EE,pamcmantS,matchﬁi(;_l;'éEEifR)
«FK» i articipants_teams|
+ FK_stats_tournaments(INTEGER) FK \_"_ *PKtype: TEXT o _P: pants_t
«PK» «PK»
+ PK_stats(INTEGER) «PK» + PK_participants(INTEGER)

+ PK_stats_enum(TEXT)

Obrazek 2.7: Databdzovy model aplikace.

ziskavame data pres diive zminény ContentProvider. Tim, Ze je uloZena v jadie
a tedy v uplné jiné databazi, nemuzeme na ni odkazovat pomoci cizich kli¢a.

Miuzeme si dale vSimnout, Ze tabulka stats, do které se ukladaji statistiky,
obsahuje nadmérné mnozstvi vazeb (participant, tournament, match). Ackoliv
by tyto vazby nebyly nutné, protoze bychom se ke statistikdm dostali pres ty
ostatni, pridani téchto vazeb ndm urychluje a zjednodusuje praci.

2.7 Komunikace napri¢ vrstvami

V této sekci si ukdzeme, jakym zptsobem spolu komunikuji vrstvy nasi apli-
kace predstavené v sekci 2.2. Ukézeme si to na piikladu fragmentu, ktery
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zobrazuje statistiky hraca v soutézi. Sekvencéni diagram si lze prohlédnout na
obrazku 2.8.

Vse zac¢ina v momenté, kdy si fragment zazada o data metodou askForData.
Tato metoda je zodpovédna za zaslani intentu opera¢nimu systému, ktery na-
startuje prislusnou sluzbu. Zde se jedné o intent explicitni. V ptipadé tohoto
fragmentu je drive zminénd metoda spjata s jeho zivotnim cyklem.

Operac¢ni systém nastartuje prislusnou sluzbu a pred4 ji drive zminény in-
tent. Tento intent obsahuje veskera data nutna k tomu, aby prislusny manager
mohl provést svoji praci. V tomto pripadé se jednd o id soutéze, jejiz statis-
tiky chceme ziskat. Sluzba provadi svoji hlavni praci v metodé doWork, kde
se volaji pfislusné managery. I kdyz to neni do obrizku zaneseno, managery
a DAO objekty jsou odstinéné pomoci rozhrani a pfistupuje se k nim pres
piislusné factory*. V tomto konkrétnim piikladé se vold StatsManager, ktery
maé na starost ziskavani a dopocitavani statistik.

V managerech se provede prislusné logika (volani ostatnich managert a
DAO objektu, zpracovani dat) a vrati se vysledek zpét do sluzby. Zde se ziska
pomoci tiidy PlayerManager, list hract v dané soutézi a z databaze se pomoci
DAO objektu ziskaji statistiky setii a zapast. Tato data se poslou do metody
getStats, ktera je zodpovédna za jejich korektni zpracovani. Metody obsahuji
context, protoze je potieba pro pristup do databaze.

Rizeni se vrati zpét do sluzby. Sluzba vytvoii novy intent, ktery bude
obsahovat vyslednd data. Tomuto intentu nastavi akci, kterou ziska ze svého
spoustéciho intentu a vlozi do néj vysledna data (statistiky). Sluzba tento
intent posle systému, ktery se ho pokusi dorucit zpatky do fragmentu. Systém
se data pokusi dorucit prislusnému fragmentu podle akce, kterou obsahuje,
zde fragmentu AggregatedStatsListFragment.

Fragment je bud v tuto chvili nazivu, tedy je na akci registrovany, data
prijme a zobrazi nebo neni nazivu a data se ztrati. Ztrata dat nevadi, protoze
to, ze fragment neni nazivu, znamend, ze ma uzivatel zobrazeno néco jiného
a data nepotfebuje. V momenté, kdy uzivatel chce data zobrazit, cely proces
probéhne znovu. Na dorucovani dat ze sluzeb se pouziva implicitni intent.
Pokud bychom pouzili explicitni intent a sluzba by ho poslala ve chvili, kdy
je fragment zniceny, mohlo by to skonc¢it naptiklad padem aplikace.

“Podle [12] je factory névrhovy vzor, ktery slouzi k vytvafeni objektii. Abstraktni t¥ida
Factory definuje interfejsy, které bude factory vracet a jeji podtiidy doplni, které objekty
budou dostupné za témito intefejsy. V nasem pfipadé se jednd o to, co zde nazyvaji jako
programdtorsky idiom Simple Factory tj. tfida neni abstraktni, ale rovnou za interfejsy
dopliuje implementace.
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2.

| askForData
o

startService(intent)

onHandlelntent
(intent)

doWork
(intent)

getPlayerByCompetition
(context, competitionld):
ArrayList<Player>

getStatsByCompetitionld(this,

competitionld): > getStatsByCompetitionld
ArrayList<SAggregatedStats> :players (contetxt, competitionld,
IIIIIIIIIIIIIII StatsEnum.SET):
ArrayList<DStat>
|
|
IIIIIIIIIIIIIII _IIIIIIIIIIIIIIIII
I“ :sets

omnmnmnmm<noaumz:o:_&nornmﬁxﬁ competitionld, mnmnmm:ca.z_b,.ﬂn_._.w
ArrayList<DStat> " !
T

|
:matches

getStats(context, players,
matches, sets):

sendBoradcast stat:
:stats ArrayList<SAggregatedStat:

(Intentresult) || ke —————Z2C 2 —————

onReceive(intent)

bindDataOnView
(intent)

—————— e

Obrazek 2.8: Sekvencéni model komunikace vrstev.
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2.8. Shrnuti

2.8 Shrnuti

V této kapitole jsme se vénovali navrhové ¢asti. Predstavili jsme si specifika OS
Android (prace na pozadi a omezené zdroje), udélali jsme si navrh architektury
(tFi vrstvy - prezentaéni business a datovd), udélali ivod do komponent OS
Android, predstavili jsme si skupiny t¥id v aplikaci a jejich funkcionalitu, dédle
databdzovy model a model komunikace.

35






KAPITOLA 3

Implementace a testovani

V této sekci si popiseme prostiedky pouzité pro vyvoj aplikace. Poté zreka-
pitulujeme, jakym zptsobem byla aplikace otestovana. Na zavér si ukazeme a
okomentuje ukazku kédu.

3.1 Pouzité prostredky pro vyvoj

V nasledujici sekci si popiseme prostredky pouzité pro vyvoj aplikace.

Vyvojové prostiedi. Jako vyvojové prostredi bylo pouzito Android Studio
ve verzi 1.5.1. Nase aplikace je modul squash v projektu pro toto IDE. Projekt
je k dispozici na prilozeném CD.

Emulator. Pro vyvoj aplikaci na Android je vhodné pouzit emuldtor mo-
bilnfho telefonu. Byl pouzit emuldtor od spole¢nosti Genymotion®, konkrétné
emuldtor telefonu HTC One s verzi androidu 4.3(API 18).

Repozitar a sprava projektu. Pro spravu projektu byl vytvoren repozitar
na Skolnim Gitlabu®. Kromé toho, ze slouzi jako cloudovy repozitaf pro ukla-
dani zdrojovych kédu, byly vyuzity dalsi funkcionality jako wiki pro sdileni
obsahu (prevazné analyza a névrh), issue tracking systém pro monitorovani
bugi a rozdélovani tkoli mezi ¢leny tymu.

3.2 Jednotkové testovani

V této sekci si povime néco o jednotkovém testovani a ukazeme si, jakym
zpusobem probéhlo v nasi aplikaci.

Shttps://www.genymotion.com/
Shttps://gitlab.fit.cvut.cz/nemecjo2/tournamentmanager
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Podle [13] je jednotkové testovani praktika, podle které se automaticky
testuji malé, nezéavislé a oddélené kusy kdédu. Vétsinou se jednd o metody,
v méné castych pripadech tiidy. Abychom mohli takovéto testy psat, musi byt
testované ¢asti oddélené nebo musi jit oddélit pomoci mockovani’.

V nasem ptipadé je jednotkovymi testy pokryty cely StatsManager, ktery
pocita statistiky hraci a poradi v turnaji. Tato funkcionalita by se jinak tes-
tovala velmi slozité. Testovani na OS Android bézné vyzaduje piitomnost
emuldtoru. Nastésti existuje framework Robolelectric®, ktery obsahuje stinové
kopie Android tiid a tuto nezbytnost odbourdva. Jako standardni testovaci
framework byl pouzit JUnit? a na mockovani Mockito!'?. Celkem tedy vzniklo

vvvvvv

probéhly Uspésné.

3.2.1 Ukazka testovaci tridy

V této sekci si ukdzeme a popiseme testovaci tifidu StatsManagerTest.

Jak mizeme vidét v ukédzce koédu 1, tiida obsahuje reference na potiebné
managery a DAO objekty nutnych pro chod tiidy StatsManager. Metoda
setUp probéhne pred kazdym testem a méa za tikol naplnit managery a DAO
objekty testovaci tridy namockovanymi instancemi a vlozit je do prislusné fac-
tory. Naopak metoda tearDown probihd po kazdém testu a uvadi factory do
ptvodniho stavu. Zbytek metod testuje jednotlivé metody tiidy StatManager
tak, aby byla pokryta cela jeji funkcionalita. Testovaci tiida obsahuje jesté pri-
vatni metody na pripravu dat do mockovanych instanci a assertovani vysledki,
protoze vysledky chodi v kolekci.

Testy probihaji nasledovné:

1. Namockované instance se naplni vhodnymi testovacimi daty.
2. Zavola se testovana metoda.

3. Pokud metoda vraci vysledek, zkontroluje se jeho spravnost. Pokud
v dané metodé probihd komunikace s metodami ostatnich DAO objektt
typu insert, update, zkontroluje se, ze tyto metody byly volané ve sprav-
ném poctu a se spravnymi argumenty.

3.3 Manualni testovani

Aplikaci byla z velké ¢asti otestovana manualné. Nasledujici sekce popisuje
testovaci scénare, podle kterych tak bylo uc¢inéno.

"Skuteéné implementace t¥id, se nahradi mock objekty, coz jsou takové objekty, které
pouze simuluji chovani dané t¥idy [14].

Shttp://robolectric.org/

Shttp://junit.org/junit4/

Ohttp://mockito.org/
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O@RunWith (RobolectricGradleTestRunner.class)
@Config(constants = BuildConfig.class, sdk = 21)
public class StatsManagerTest {

IPackagePlayerManager mockPlayerManager;
IStatDAO mockStatsDAO;

IParticipantDAO mockParticipantDAO;
IMatchDAO mockMatchDAO;

ITournamentDAO mockTournamentDAO;
IPackagePlayerDAO mockPlayerDAO;
ITeamManager mockTeamsManager;
ICompetitionManager mockCompetitionManager;
IPointConfigManager mockPointConfigManager;
ITeamDAO mockTeamDAOQ;

@Before
public void setUp() throws Exception {...}

QTest
public void testGetAggregatedStats() throws Exception {...}

QTest
public void testGetSetsForMatch() throws Exception {...}

QTest
public void testUpdateStatsForMatch() throws Exception {...}

QTest
public void testGetPlayersForMatch() throws Exception {...}

QTest
public void testGetStandingsByTournament ()

throws Exception {...}

CAfter
public void tearDown() throws Exception {...}

Ukéazka kodu 1: Ukéazka tiidy StatsManagerTest.
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Zalozeni soutéze. Uzivatel klikne na tlac¢itko zalozit soutéz. Aplikace mu
zobrazi formular. Uzivatel se pokusi ulozit prazdnou soutéz. Aplikace zobrazi
chybovou hlasku. Uzivatel vyplni idaje a soutéz ulozi. Na obrazovce soutézi
squashe bude tato soutéz vidét.

Uprava soutéZe. Uzivatel se nachéz{ na detailu soutéze a zvolf upravit sou-
téz. Aplikace mu zobrazi formular s predvyplnénymi detaily, avSak neumozni
zménu typu soutéze. Uzivatel smaze nazev a pokusi se soutéz ulozit. Apli-
kace zobrazi chybovou hlasku. Uzivatel zméni tidaje a soutéz ulozi. Zména se
promitne na obrazovce s prehledem soutéze.

Pridani hraca do soutéze. Uzivatel se nachazi na obrazovce hraca a sta-
tistik v soutézi. Zvoli pridat hrace. Aplikace mu zobrazi seznam hraca v jadre
bez hracl, co uz v turnaji jsou. Uzivatel vybere hrace a zvoli ulozit. Vybrani
hraci se objevi v soutézi. Uzivatel zkontroluje, ze obrazovka prehledu odpo-
vida.

Smazani hrace ze soutéze. Uzivatel se nachdzi na obrazovce hrac¢ua v sou-
tézi a mé pripraveného hriace A a B. A se nenachédzi v zddném turnaji. B se
nachézi aspon v jednom turnaji. Uzivatel zvoli smazat hrace B. Aplikace zob-
razi chybovou hlasku. Uzivatel zvoli smazat hrace A. Aplikace ho odstrani ze
seznamu. Uzivatel zkontroluje obrazovku prehledu soutéze.

Zalozeni turnaje. Uzivatel se nachézi na obrazovce turnajt v soutézi. Uzi-
vatel klikne na tlacitko zalozit turnaj. Aplikace mu zobrazi formulaf. Uzivatel
se pokusi ulozit prazdny turnaj. Aplikace zobrazi chybovou hlasku. Uzivatel
vyplni tdaje a turnaj ulozi. Na obrazovce turnaju v soutézi se novy turnaj
zobrazi. Uzivatel zkontroluje obrazovku prehledu soutéze.

Uprava turnaje. UZivatel se nachdzi na detailu turnaje a zvol{ upravit tur-
naj. Aplikace mu zobrazi formulaf s predvyplnénymi detaily. Uzivatel smaze
nazev a pokusi se turnaj ulozit. Aplikace zobrazi chybovou hlasku. Uzivatel
zméni udaje a turnaj ulozi. Zména se promitne na obrazovce s prehledem
turnaje.

Pridani hrace do turnaje. Uzivatel se nachazi na obrazovce hract v de-
tailu turnaje jednotlivci. Zvoli pridat hrace. Aplikace mu zobrazi seznam
hracht z dané soutéze bez hraci, ktefi uz v turnaji jsou. Uzivatel vybere hrace
a zvoli ulozit. Novi hraci se objevi v seznamu hraci v turnaji. Uzivatel zkon-
troluje, ze se hrac¢i objevi i v tabulce poradi turnaje. Uzivatel zkontroluje
obrazovku pfehledu turnaje.
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Odebrani hrace z turnaje. Uzivatel se nachézi v turnaji tymi na obra-
zovce se seznamem hract a ma k dispozici hrace A a B. A neni ¢lenem zaddného
tymu. B je ¢lenem nékterého tymu. Uzivatel zvoli odstranit hrace B a aplikace
zobrazi chybovou hlasku. Uzivatel zvoli odebrat hrace A z turnaje a aplikace
ho odstrani ze seznamu. Uzivatel zkontroluje obrazovku prehledu turnaje.

Uzivatel se nachazi v turnaji jednotlivelt na obrazovce se seznamem hract
a mé k dispozici hrdce A a B. A se netcastni zddného zdpasu. B se i¢astni né-
kterého zapasu. Uzivatel zvoli odebrat hrace A z turnaje a aplikace ho odstrani
ze seznamu. Uzivatel zkontroluje obrazovku prehledu turnaje a obrazovku po-
fadi acastniki v turnaji. Uzivatel zvoli odstranit hrace B a aplikace zobrazi
chybovou hlasku.

Zalozeni tymu. Uzivatel se nachdzi v turnaji tymi na obrazovce tymu.
Uzivatel zvoli zalozit tym. Aplikace mu zobrazi dialog pro vyplnéni nazvu.
Uzivatel zvoli ulozit, aplikace zobrazi chybovou hlasku. Uzivatel opét zvoli
zalozit tym a tentokrat vyplni nazev. Tym se objevi v seznamu tymu. Nebudou
vidét zadni hraci. Uzivatel zkontroluje zménu v prehledu turnaje.

Uprava tymu. Ufzivatel se nachdzi v turnaji tymi, na obrazovce mé k dis-
pozici tym A, ktery se ticastni nékterého zapasu. Uzivatel zvoli upravit tym
A. Aplikace mu zobrazi dialog pro vyplnéni ndzvu s predvyplnénym nazvem.
Uzivatel ho smaze a zvoli ulozit, aplikace zobrazi chybovou hlasku. Uzivatel
opét zvoli upravit tym A, tentokrat zméni nézev. Uzivatel zkontroluje, Ze se
nazev zménil v seznamu tymu, v zapasech daného tymu a v tabulce poradi
turnaje.

Smazani tymu. Uzivatel se nachazi na obrazovce tymi v turnaji a ma
k dispozici tfi tymy A, B, C. Tym A obsahuje aspon jednoho hrace. Tym B se
ucastni aspon jednoho zapasu. Tym C nemad zadné hrace a neicastni se zad-
ného zapasu. Uzivatel zvoll smazat tym A. Aplikace zobrazi chybovou hlésku.
Uzivatel zvoli smazat tym B. Aplikace opét zobrazi chybovou hldsku. Uzivatel
zvoli smazat tym C. Aplikace ho odstrani ze seznamu. Uzivatel zkontroluje, ze
se tym nenachazi v tabulce poradi a pocet tymu na prehledu turnaje odpovida.

Uprava soupisky tymu. UZivatel se nachézi na obrazovee tymi a ma k dis-
pozici tym A, ktery obsahuje alespon jednoho hréace, ktery se zicastni mi-
ninmalné jednoho odehraného zapasu. Uzivatel si zobrazi soupisku tymu A,
odebere vsechny hrace a zvoli ulozit. Zkontroluje, ze se nezobrazuji u daného
tymu a Ze se nezménily jejich statistiky. Poté opét zvoli upravit soupisku a
zvoli pridat hrace na soupisku. Aplikace mu zobrazi seznam hracta. V tomto
seznamu jsou hraci, kteri nejsou v zadném tymu nebo jsou v tomto tymu a
byli ze soupisky odstranéni, ale soupiska jesté nebyla ulozena. Uzivatel oznaci
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hrace, které chce pridat na soupisku a zvoli ulozit. Hraci se objevi na soupisce.
Poté zvoli ulozit soupisku a zkontroluje, ze hraci tymu jsou v seznamu tymu.

Zalozeni zapasu. Uzivatel se nachazi na seznamu zapast v turnaji, ktery
nema zadné ucastniky. Uzivatel zvoli vytvorit zapas, aplikace zobrazi chybovou
hlasku. Uzivatel prida dva ucastniky do turnaje a znovu zvoli zalozit zapas.
Aplikace zobrazi formular. Uzivatel zvoli ulozit. Aplikace zobrazi chybovou
hlasku o periodé a kole. Uzivatel vyplni periodu a kolo a zvoli ulozit. Apli-
kace zobrazi chybovou hlasku. Uzivatel nastavi icastniky zapasu a zvoli ulozit.
Aplikace zapas ulozi. Uzivatel zkontroluje, Ze se zapas objevil v seznamu za-
past a ze nedoslo k zadné zméné v poradi tcastnikt ani ve statistikach hraca
turnaje. Uzivatel zkontroluje zménu v piehledu turnaje.

Vygenerovani kola zapasti. Uzivatel se nachazi na seznamu zapast v tur-
naji, ktery nema zadné tcastniky. Uzivatel zvoli vygenerovat kolo zdpast, apli-
kace zobrazi chybovou hlasku. Uzivatel pridé tii icastniky do turnaje a znovu
zvoli vygenerovat kolo zdpasi. Aplikace vytvori zapasy. Uzivatel zkontroluje,
Ze se v seznamu zapasu objevili tii zapasy a kazdy icastnik hraje s kazdym
dalsim jednou. Uzivatel zvoli vygenerovat dalsi kolo. Aplikace ho vygeneruje.
Uzivatel zkontroluje, ze se objevily dalsi tii zadpasy a pozice Gicastnikt domaci
a hosté je prohozena. Déle zkontroluje, ze nedoslo k zadné zméné v poradi
ucastnik ani ve statistikach hract turnaje. Uzivatel zkontroluje zménu v pie-
hledu turnaje.

Uprava zépasu. UZivatel se nachdzi na seznamu zipast v turnaji a mé
k dispozici zapas. Uzivatel zvoli upravit zapas. Aplikace zobrazi formuldr
s predvyplnénymi idaji a neumozni jiz ménit tcastniky. Uzivatel smaze peri-
odu a kolo a zvoli ulozit. Aplikace zobrazi chybovou hlasku o periodé a kole.
Uzivatel vyplni periodu a kolo a zvoli ulozit. Aplikace zdpas ulozi. Uzivatel
zobrazi detail zdpasu a zkontroluje, ze upravené idaje souhlasi.

Resetovani zapasu. Uzivatel se nachdzi na seznamu zdpasu v turnaji a
mé k dispozici odehrany zapas. Uzivatel zvoli resetovat zapas. Aplikace zapas
vynuluje. Uzivatel zkontroluje, ze u daného zapasu neni zobrazené skoére. Déle,
ze v poradi turnaje a ve statistikach hraca doslo k patficnym zménam.

Smazani zapasu Uzivatel se nachizi na seznamu zapast v turnaji a ma
k dispozici odehrany zapas. Uzivatel zvoli smazat zapas. Aplikace zapas smaze.
Uzivatel zkontroluje, Ze se dany zapas jiz nenachdazi v seznamu. Déle, zZe v po-
fadi turnaje a ve statistikdch hraca doslo k patfi¢cnym zménam.

Vyplnéni zapasu Uzivatel se nachazi v seznamu zdpast turnaje tymu a mé
k dispozici neodehrany zapas. V tomto zdpase ma kazdy tym dva hrace. Uziva-
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3.4. Ukézky koédu

tel zvoli zobrazit detail zapasu. Aplikace mu zobrazi obrazovku set. Uzivatel
zvoli pridat set a zvol{ ulozit zapas. Aplikace mu zobrazi chybovou hlasku. Uzi-
vatel smaze jednu nulu a zvoli ulozit zéapas. Aplikace zobrazi chybovou hlésku.
Uzivatel vyplni vysledek setu korektné. Uzivatel zvoli obrazovku soupisek a
z kazdého tymu odstrani jednoho hrace. Poté zvoli moznost pridat hrace do
libovolného tymu. Aplikace mu zobrazi seznam s odstranénym hracem podle
tymu, ktery zvolil. Uzivatel se vrati zpét a zvoli ulozit zapas. Zkontroluje, ze
se spravné zmeénilo skére zapasu, poradi tymu a statistiky ucastnénych hracu.

3.4 Ukazky kédu

3.4.1 Ulozeni statistiky do databaze

V této sekci si ukdzeme, jakym zpiisobem se statistika ulozi do databéaze.

private ContentValues convert(DStat stat){...}

@0verride

public void insert(Context context, DStat stat) {
SQLiteDatabase db =

— DatabaseFactory.getInstance() .getDatabase(context) ;
ContentValues cv = convert(stat);

db.insert (SDBConstants.tSTATS, null, cv);
db.close();
+

Ukézka kédu 2: Ukézka ulozeni statistiky do databéaze.

V ukizce 2 miZzeme vidét metodu insert tiidy StatDAO. Pristup do
databdze se ziskdva pomoci pseudo-factory patternu popsaného v sekci 2.7,
abychom ptipadné mohli DAO automaticky testovat. Pro vlozeni se statistika
musi vlozit do instance tfidy ContentValues. Tato instance obsahuje dvo-
jice klic-hodnota. KIi¢ je nazev sloupecku v databazi. Hodnota, je pozadovana
hodnota sloupecku v databézi. Pti vlozeni je potfeba uvést nazev tabulky a
naplnénd instance ContentValues. Prostiedni parametr je zapotiebi pouze
pri vlozeni prazdnych ContentValues, a to se nas netyka.

3.5 Shrnuti

V této kapitole jsme si predstavili prostiedky pouzité pro vyvoj (IDE, emu-
lator, Gitlab repozitar). Dale jsme popsali, jakym zpusobem byla aplikace
testovana. (jednotkové testy, manuélni testy) a na zavér uvedli a komentovali
ukézku kédu vkladani statistik do databéze.
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Zaver

V této praci jsme si popsali analyzu, vyvoj, implementaci a testovani balicku
pro squash do aplikace Tournament Manager pro opera¢ni systém Android.
Vystupem této prace je funkéni prototyp balicku, ktery splnuje vSsechny po-
zadavky specifikované v analyze, jak funkéni, tak nefunkéni. Tato préice tedy
splnila vSechny predepsané cile zamérené na sezndmeni se s jadrem aplikace
Tournament Manager, analyzu pozadavku na organizaci turnaji a evidenci
vysledkti ve squashi, navrzeni architektury a Teseni a implementaci balicku
pro squash dle provedeného navrhu. Bali¢ek byl nasledné otestovan, byla vy-
tvorena dokumentace implementovaného feseni a uzivatelskd prirucka.

Prototyp je spolu s uzivatelskou priruckou a dokumentaci zdrojovych kbédua
k dispozici na prilozeném CD. V budoucnu je mozné resit funkénost sdileni
soutézi mezi uzivateli pomoci serveru. Urcité prvky za timto tcelem jiz byly
zakomponovany do bali¢ku i pfes to, bude vyzadovat dalsi ipravy. Dalsi ndmeét
rozvoje aplikace miize byt zaméfen na moznosti vyuziti balicku i pro jiné
obdobné sporty (napf. stolni tenis), které bude umét rozlisovat.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

UI Uzivatelské rozhrani
OS Operac¢ni systém

IDE Vyvojové prostredi
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PRILOHA B

Obsah prilozeného CD

readme.tXE. .ottt e stru¢ny popis obsahu CD
| APKS it s adresar s pripravenymi aplikacemi
core.apk ............. prototyp jadra aplikace Tournament Manager
squash.apk .......c..oiiiiiiiiiiin., prototyp balicku pro squash
| prirucka.pdf...... ... i i uzivatelska prirucka
L dOC i adresar s dokumentaci zdrojovych kédu
| _src
TournamentManager .......... repozitar projektu, se zdrojovymi kody
thesis .ovvvvviiiiinnnnnn. zdrojova forma prace ve formatu KITEX
I =3 A PO P text prace
| thesis pAf L text prace ve formatu PDF






PRILOHA C

Diagramy zivotniho cyklu
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C. DIAGRAMY ZIVOTNIHO CYKLU
onCreate()
onStart() - onRestart()
¢ A
User navigates
- -
10 the activity onResume()
——
N
App process Activity
killed running
Another activity comes
into the foreground
User returns
+ to the activity
Apps with higher priority
need memaory onPause()
|
The activity is

54

no longer visible )
g User navigates

+ 1o the activity
onStop() J

I
The activity is finishing or
being destroyed by the system

v

onDestroy()

Activity
shut down

Obrazek C.1: Diagram zivotniho cyklu aktivity
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If Fragment is 1|
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Obrazek C.2: Diagram zivotniho cyklu fragmentu
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