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Fakulta informačńıch technologíı
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Abstrakt

Tato bakalářská práce se zabývá vývojem mobilńı aplikace pro ulehčeńı or-
ganizace tenisové ligy. Čtenáře postupně provede jednotlivými fázemi tvorby
softwaru – analýzou, návrhem, implementaćı a testováńım. Zpočátku vysvětĺı
problémovou doménu a navrhe řešeńı aplikace. Poté zasvět́ı čtenáře do úvodu
vývoje Android aplikaćı a nab́ıdne zaj́ımavé body implementace. V samotném
konci pak zejména poṕı̌se pr̊uběh uživatelského testováńı. Výstupem této
práce je funkčńı a uživatelsky př́ıvětivá Android aplikace, která nahrazuje
dosavadńı zp̊usob organizace ligy AMTEL Opava.

Kĺıčová slova mobilńı aplikace, tenisová liga, organizace tenisové ligy, AM-
TEL Opava, Android, Kotlin
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Abstract

This bachelor thesis deals with the development of a mobile application to
facilitate the organization of a tennis league. The reader is gradually guided
through the individual phases of software development – analysis, design, im-
plementation and testing. Initially, the thesis puts an interpretation on the
problem domain and proposes an application solution. It then familiarises the
reader with the introduction to Android application development and offers
interesting implementation points. At the very end, it mainly describes the
progression of user testing. The output of this thesis is a functioning and user-
friendly Android application, which replaces the current way of organizing the
AMTEL Opava league.

Keywords mobile app, tennis league, organization of a tennis league, AM-
TEL Opava, Android, Kotlin
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1.3 Zhodnoceńı stávaj́ıćıch alternativ . . . . . . . . . . . . . . . . . 6
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2.3.1 Barevná paleta a font . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 32
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1.2 HuráLiga – přehled konrkétńı ligy . . . . . . . . . . . . . . . . . . 9
1.3 HuráLiga – profil hráče . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 11
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4.4 Statistiky testované aplikace v Firebase Crashlytics . . . . . . . . . 69

xiii
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Úvod

Amatérská tenisová liga Opava, zkráceně AMTEL Opava, je soutěž tenisových
týmů odehrávaj́ıćı se každý rok v okrese Opava. Jej́ı historie sahá až do doby
před sametovou revolućı, kdy vznikla jako ligová soutěž mezi tehdeǰśımi pod-
niky. V dnešńı době proti sobě soupeř́ı 54 týmů v několika výkonnostńıch
skupinách. V pr̊uběhu roku pak jednotlivé týmy vzájemně hraj́ı utkáńı a bo-
juj́ı o celkové umı́stěńı v tabulce.

Přestože od doby vzniku prošla soutěž1 výrazným vývojem, je současný
stav z hlediska organizace značně zastaralý. Hráči jsou informováni o aktuál-
ńım skóre prostřednictv́ım email̊u v týdenńıch cyklech, chyb́ı přehledné sta-
tistiky hráč̊u i týmů. Vedoućı tenisových týmů muśı každý týden přepośılat
výsledky utkáńı vedoućımu soutěže. Ten je ručně zadává do několika tabulek
v tabulkovém procesoru. Chyb́ı ucelený komunikačńı kanál mezi jednotlivými
členy ligy.

Celkově se jedná o komplexńı soutěž, která vyžaduje mnoho času pro or-
ganizaci. Veškeré tyto záležitosti má přitom na starosti pouze jeden člověk,
pan Mgr. Jǐŕı Vaněk. Bohužel tak občas soutěž doprováźı organizačńı zmatek,
na nějž si stěžuj́ı někteř́ı účastńıci ligy. S panem Vaňkem jsem se proto sešel
a společně jsme se domluvili na realizaci mobilńı aplikace pro Android, jež
zjednoduš́ı a zpřehledńı organizaci takovéto soutěže a odstrańı výše uvedené
nedostatky.

Ćıl práce

Ćılem této bakalářské práce je vývoj mobilńı aplikace pro operačńı systém
Android, která nahrad́ı současný zp̊usob organizace amatérské tenisové ligy
AMTEL Opava.

1V této práci volně zaměnuji slova liga a soutěž jako označeńı pro Amatérskou tenisovou
ligu Opava.
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Úvod

Aplikace sjednot́ı r̊uznorodou komunikaci mezi jednotlivými vedoućımi
týmů i vedoućım soutěže. Také nab́ıdne prostor pro zadáváńı výsledku utkáńı
a jejich okamžitou prezentaci.

Vedoućı soutěže již nebude muset ručně vytvářet soupisky na základě
přihlášených týmů. O vše se postará aplikace, jež sama vygeneruje utkáńı pro
každou skupinu zvlášt’. Závěr sezóny, tedy tvorba baráže a následné přesunut́ı
týmů do patřičných skupin, bude také v jej́ı režii.

Každý uživatel této aplikace bude mı́t př́ıstup k aktuálńım výsledk̊um
týmů např́ıč všemi skupinami. Také si bude moci zobrazit výsledkové listiny
minulých ročńık̊u. Aplikace rovněž povede statistické záznamy individuálńıch
hráč̊u i týmů. Vedoućı týmů pak můžou tyto záznamy využ́ıt pro taktizováńı
během př́ıpravy utkáńı.

Všechny ligové údaje budou nejen na jednom mı́stě a v přehledné po-
době, ale hlavně budou transparentńı a okamžitě dostupné všem uživatel̊um
s patřičným oprávněńım. Aplikace tak značně urychĺı stávaj́ıćı organizaci a
usnadńı práci všem vedoućım.

Členěńı práce

Práce je rozdělena do samostatných kapitol podle jednotlivých fáźı vývoje
v uvedeném pořad́ı – analýza, návrh, implementace a testováńı.

Prvńı kapitola charakterizuje fungováńı ligy AMTEL Opava a vysvětluje
současný postup při jej́ı organizaci. Také provád́ı rozbor již existuj́ıćıch al-
ternativ dostupných na trhu. Konec kapitoly je pak určen k analýze ćılových
uživatel̊u a sběru požadavk̊u, jež by měla aplikace splňovat.

Daľśı kapitola seznamuje čtenáře s výběrem platformy a volbou imple-
mentačńıho jazyku. Rovněž popisuje návrh uživatelského rozhrańı. V nepo-
sledńı řadě se zabývá návrhem základńı architektury a výběrem vhodných
technologíı včetně návrhu databáze.

Předposledńı kapitola zač́ıná úvodem do Androidu, ve kterém popisuje
historii a základńı stavebńı prvky tohoto operačńıho systému. Poté se věnuje
zp̊usobu zachováńı dat během konfiguračńıch změn. Také se zaob́ırá komuni-
kaćı se vzdálenou databáźı, použit́ım nové funkce View Binding a využit́ım
tř́ıdy RecyclerView spolu s Adaptéry. Na závěr vysvětluje čtenáři zaj́ımavé
body implementace.

Posledńı kapitola popisuje pr̊uběh testováńı a charakterizuje k tomu použi-
té technologie. Také se zabývá uživatelským testováńım aplikace a jej́ım vy-
hodnoceńım.
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Kapitola 1
Analýza

V této kapitole popisuji fungováńı ligy (1.1) a současný postup při organizaci
(1.2). Rovněž zde rozeb́ırám již existuj́ıćı alternativy (1.3). V neposledńı řadě
se pak soustřed́ım na rozbor ćılových uživatel̊u (1.4) a sběr požadavk̊u na
aplikaci (1.5).

1.1 Fungováńı ligy

Za mnoho let existence soutěže došlo k upřesněńı organizačńıch pokyn̊u a
pravidel [1] do nejmenš́ıch detail̊u. Neřeš́ı se jenom věk účastńık̊u, ale např́ıklad
i podmı́nky, za jakých se může hráč registrovaný v Českém tenisovém svazu
ligy účastnit. Pro zjednodušeńı jsem tak vynechal některé podrobnosti, jež
nejsou pro pochopeńı fungováńı ligy d̊uležité. Podrobná pravidla jsou uvedena
v př́ıloze C na konci této práce.

1.1.1 Úvod

Amatérská tenisová liga Opava, zkráceně AMTEL Opava, je soutěž tenisových
týmů hraj́ıćı se každý rok v okoĺı Opavy. Zjednodušeně si ji lze představit jako
ligu, ve které proti sobě soupeř́ı tenisové týmy bojuj́ıćı o celkové prvenstv́ı ve
skupině. Liga má v okrese dlouhou tradici. Vznikla jako podniková soutěž před
mnoha lety ještě v obdob́ı socialismu. Od té doby se neustále rozr̊ustá, a tak
v ńı nyńı najdeme soupeřit 54 týmů. Každý tenisový tým má pak svého ve-
doućıho, který za tým zodpov́ıdá a komunikuje s vedoućım soutěže, Mgr. Jǐŕım
Vaňkem.

1.1.2 Struktura soutěže

Liga je rozdělena do dev́ıti, respektive deśıti týdenńıch kol, v nichž hraj́ı týmy
naplánovaná utkáńı. Protože se utkáńı konaj́ı např́ıč r̊uznými obcemi v okrese,
muśı týmy přej́ıždět. Vždy tak jeden tým host́ı svého oponenta na domovském
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1. Analýza

kurtu. Vedoućı domáćıho týmu pak zodpov́ıdá za organizaci utkáńı a výsledky
pośılá vedoućımu soutěže.

Pod záštitou AMTELu se de facto odehrávaj́ı dvě soutěže – soutěž pro
hráče do 49 let včetně a soutěž pro hráče starš́ı 49 let. Aby se předešlo velkým
výkonnostńım rozd́ıl̊um, je soutěž pro hráče mladš́ıch 49 let včetně rozdělena
do čtyř výkonnostńıch skupin. Hráči nad 49 let maj́ı skupinu jednu.

1.1.3 Stručná pravidla

Ve všech skupinách se střetne každý tým s každým právě jednou. Během ta-
kového střetu jsou odehrány přesně tři zápasy – dvě dvouhry a jedna čtyřhra.
Každý zápas se pak hraje podle běžných tenisových pravidel na dva v́ıtězné
sety. V pr̊uběhu roku týmy sb́ıraj́ı body za v́ıtězstv́ı (i prohry) a bojuj́ı o cel-
kové prvenstv́ı v tabulce.

Podobně jako v jiných ligách, nastává po konci všech odehraných kol baráž
(v př́ıpadě v́ıce skupin v soutěži). V baráži se týmy z druhých mı́st utkaj́ı
s předposledńımi týmy vyšš́ı skupiny o postup, respektive udržeńı. Vı́těz sku-
piny postupuje do vyšš́ı skupiny, naopak posledńı tým v tabulce automaticky
sestupuje. Daľśı sezóna pak typicky zač́ıná koncem května následuj́ıćıho roku.

1.2 Postup při organizaci

”Tento zp̊usob organizace zdá se mi poněkud nešt’astným,“ dala by se pa-
rafrázovat slavná hláška z filmu Rozmarné léto. Zcela totiž vystihuje aktuálńı
situaci. Organizace Amatérské tenisové ligy Opava funguje, je ovšem troufalé
tvrdit, že současný stav je ideálńı. V následuj́ıćıch řádćıch rozvád́ım nyněǰśı or-
ganizačńı postup na základě rozhovoru s vedoućım soutěže Mgr. Jǐŕım Vaňkem.
[2]

1.2.1 Začátek sezóny

Každý vedoućı tenisového týmu muśı před zahájeńım nové sezóny podat při-
hlášku, zaplatit za tým a odeslat soupisku týmu vedoućımu soutěže.

”V dubnu každého roku vyzvu vedoućı tým̊u, aby mi zaslali závaznou při-
hlášku, zaplatili vklad a následně vyplnili a zaslali soupisku. Do soupisky lze
zasahovat do konce 2. hraćıho týdne, cca konce května,“ upřesňuje pan Vaněk.
[2]

To vše je třeba stihnout do předem určeného data. Vedoućı na to maj́ı
obvykle pět týdn̊u čas. V realitě to ale vypadá tak, že během těchto pěti
týdn̊u odešle přihlášku, vklad a soupisku pouze 60 % vedoućıch. [2] Proto muśı
vedoućı soutěže před bĺıž́ıćım se termı́nem odevzdáńı ručně roześılat emaily
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1.2. Postup při organizaci

vedoućım týmů, kteř́ı tak doposud neučinili. Rovněž muśı odeslat emaily s jed-
notlivými soupiskami všem vedoućım, již maj́ı možnost zkontrolovat správnost
svoj́ı a ostatńıch soupisek.

Jakmile všichni vedoućı týmů splńı své povinnosti, vytvoř́ı vedoućı soutěže
harmonogram pro aktuálńı sezónu. Ten obsahuje rozpis všech utkáńı a jejich
doporučený termı́n. Termı́n je přǐrazen na základě hraćıho dne domáćıho týmu
uvedeného v přihlášce. Veškerý proces prob́ıhá ručně v tabulkovém procesoru.

1.2.2 Pr̊uběh sezóny

Sezóna je rozdělena do dev́ıti, respektive deśıti hraćıch kol, podle počtu při-
hlášených týmů ve skupině. Každé kolo trvá přesně týden. Během tohoto týdne
jsou odehrána všechna naplánovaná utkáńı.

Jakmile je utkáńı odehráno, má vedoućı domáćıho týmu povinnost zaslat
vedoućımu soutěže Zápis o utkáńı. Mohlo by se zdát, že takový úkon je jedno-
duchý, ale opak je ve skutečnosti pravdou. Vedoućı týmu si totiž prvně muśı
stáhnout zaslanou šablonu v tabulkovém procesoru (viz obr. 1.1), do té zapsat
výsledek, uložit si ji u sebe, a vyplněnou odeslat zpět vedoućımu soutěže. To
vše je třeba stihnout do konce daného kola.

Obrázek 1.1: Vyplněná šablona pro zápis o utkáńı [3, sńımek autora]

Vedoućı soutěže pak ke konci týdne ručně zadá výsledky všech odehraných
utkáńı do jednotlivých tabulek skupin. Následně všem hráč̊um rozešle emaily
s doplněnými tabulkami. Tabulky s pr̊uběžným pořad́ım týmů ve skupinách
však mezi nimi nejsou. O d̊uvodu jejich absence hovoř́ı pan Vaněk:

”Tabulka s aktuálńım pořad́ım je zbytečná. Každý tým v tabulce vid́ı, jak
si vedou soupeři, stejně tak, jak na tom jsou pr̊uběžně jednotlivé týmy.“ [2]
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1. Analýza

Aby došlo k jisté komunikaci mezi vedoućım soutěže a jej́ımi účastńıky, roz-
hodl se pan Vaněk psát čtvrtletńı zpravodaje reflektuj́ıćı pr̊uběh sezóny. V nich
vyjadřuje sv̊uj názor nad děńım v lize a motivuje týmy k lepš́ım výkon̊um.
Zpravodaj pak pośılá účastńık̊um AMTELu prostřednictv́ım emailu a nově
je také umist’uje na web v online podobě. Pro představu přikládám krátkou
ukázku z posledńıho zpravodaje:

”Př́ımo tragická je situace ve sk. A, kde v zásadě neńı co hodnotit ani
prognózovat. Z 20 utkáńı je odehráno TRAPNÝCH 8 a jedno je předehrané.
Oněch 12 odložených utkáńı, tedy plných 60 % je nič́ım neobhájitelných!!!!
Nadpolovičńıch 5 tým̊u má po pěti hraćıch týdnech odehráno 1 nebo 2 utkáńı!!!!!
Položte si VŠICHNI otázku, PROČ SE DO TÉ SOUTĚŽE PŘIHLAŠUJETE,
když se vám nechce hrát?“ [4]

1.2.3 Závěr sezóny

Závěr sezóny neńı z hlediska organizace př́ılǐs složitý. Jakmile jsou odehrána
všechna kola, hraje se baráž, která rozhodne o složeńı skupin pro následuj́ıćı
rok. Baráž prob́ıhá organizačně stejně jako kola.

1.3 Zhodnoceńı stávaj́ıćıch alternativ

V této části analýzy provád́ım pr̊uzkum a zhodnoceńı již existuj́ıćıch řešeńı.
Zaměřuji se na analýzu aplikaćı, jež se nějakým zp̊usobem pod́ılej́ı na or-
ganizaci sportovńı ligy. Ačkoliv takových aplikaćı existuje na trhu mnoho,
velký počet z nich pouze prezentuje aktuálńı ligové informace. Uživatel v nich
nikterak neovlivňuje obsah. Těm se tak v této kapitole v̊ubec nevěnuji. Hlavńı
př́ınos pro moj́ı práci maj́ı aplikace vyžaduj́ıćı aktivńı př́ıstup uživatele.

V tomto textu hodnot́ım jak mobilńı, tak webové aplikace. Výběr plat-
formy neńı pro tuto analýzu př́ılǐs d̊uležitý. Zaměřuji se na samotné funkce, jež
by měly aplikace pro organizaci sportovńı ligy obsahovat. Mnou předpokládané
rysy takových aplikaćı uvád́ım v podkapitole 1.3.3.

1.3.1 Metodika vyhledáváńı existuj́ıćıch aplikaćı

Pr̊uzkum jsem provedl v listopadu roku 2019. Pro vyhledáváńı jsem použil
nejrozš́ı̌reněǰśı webový vyhledávač [5] – google.com. Do vyhledávaćıho pole
jsem zadal následuj́ıćı kĺıčová slovńı spojeńı:

• mobile app for organising a sports league,

• sports league app,

• tennis league app,
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1.3. Zhodnoceńı stávaj́ıćıch alternativ

• aplikace organizace ligy,

• amatérská liga organizace.

Na základě zobrazených výsledk̊u jsem se bud’ př́ımo, nebo pomoćı v́ıcero
odkaz̊u, dostal k hodnoceným aplikaćım. Několikrát jsem také objevil testo-
vanou aplikaci dle doporučeńı v obchodě Google Play (podle mnou již dř́ıve
stažených aplikaćı).

1.3.2 Výběr hodnocených aplikaćı

Při selekci hodnocených aplikaćı jsem uvažoval nad projekty, jež svoj́ı existenćı
umožňuj́ı nebo ulehčuj́ı organizaci sportovńı ligy. Bohužel se však v praxi
ukázalo, že je jejich použ́ıváńı z valné většiny zpoplatněno. Rovněž řádné
otestováńı takové aplikace se ukázalo jako netriviálńı úkol, nebot’ pro vy-
zkoušeńı všech funkcionalit je třeba být aktivńım členem nějakého turnaje
nebo ligy. Ve výsledku jsem tak vybral aplikace, které splňovaly alespoň jeden
z následuj́ıćıch bod̊u:

• Jako nezúčastněný hráč jsem byl schopen zdokumentovat fungováńı apli-
kace a popsat jej.

• Nejasnosti se daly vykomunikovat s tv̊urci aplikace.

• Měl jsem k nim př́ıstup od hraj́ıćıho účastńıka.

Vybrané aplikace jsou dostupné na mobilńı nebo webové platformě. Ja-
zykové preference nehrály významnou roli – zahrnul jsem jak mezinárodńı
projekty převážně v anglickém jazyce, tak domáćı projekty v češtině.

Název Platforma Jazyk2 Sport Odkaz
SportyHQ webová EN r̊uzné [6]

Tournamentsoftware webová EN r̊uzné [7]
MILO OPEN webová CS tenis [8]
MULTILIGA mobilńı, webová CS r̊uzné [9]

HuráLiga webová CS r̊uzné [10]
VAŠE LIGA webová CS r̊uzné [12]
TennisCall mobilńı, webová EN tenis [13]
playwaze mobilńı EN r̊uzné [14]

Tabulka 1.1: Seznam hodnocených aplikaćı

2Primárńı jazyk aplikace.
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1. Analýza

1.3.3 Předpokládané rysy aplikaćı pro organizaci ligy

V této podkapitole uvád́ım rysy aplikaćı, u nichž si mysĺım, že jsou pro zjed-
nodušeńı organizace ligy signifikantńı.

Uživatelské rozhrańı aplikace by mělo být plně přizp̊usobeno osobám, kteř́ı
ji primárně použ́ıvaj́ı, tedy v tomto př́ıpadě hlavně dospělým. Přehlednost a
jednoduchost GUI3 jsou však hodnoceny kladně. Propracovaná grafika a zvuky
nejsou nutné. Pokud zbytečně ruš́ı uživatele, mohou být dokonce nežádoućı.
Ovládaćı prvky aplikace by měly mı́t jasnou funkci, nad kterou nemuśı uživatel
déle přemýšlet.

Aplikace by měla současně podporovat přihlášeńı a uživatelské účty. Nic-
méně, možnost zobrazeńı ligových statistik a výsledk̊u je v́ıtaná i pro neregis-
trované uživatele. Do jednotlivých lig, turnaj̊u nebo zápas̊u by uživatel měl mı́t
možnost registrovat se zvlášt’. Výhodou je pak informace pro administrátora
a uživatele o proběhlé platbě (pokud je účast placená).

Přihlášený uživatel by měl mı́t možnost zadat výsledek odehraného zápasu.
Pokud některý z hráč̊u zadá výsledek špatně, měl by existovat pojistný me-
chanismus, jenž by umožnil tento omyl vyřešit. Na základě dodaných výsledk̊u
by pak aplikace měla vypoč́ıtat aktuálńı pořad́ı týmů/jednotlivc̊u a vypraco-
vat jejich statistiky. Ty by měly být nejlépe v přehledné formě distribuovány
návštěvńık̊um aplikace.

U každého zápasu by mělo být uvedeno mı́sto a čas konáńı. Protože výběr
správného data a mı́sta neńı vždy jednoduchý úkol, je v́ıtané, aby aplikace
nab́ıdla účastńık̊um jednotné prostřed́ı pro komunikaci (ve formě diskuse nebo
chatu).

Mezi funkce, jež dělaj́ı z dobré aplikace perfektńı, pak řad́ım možnost
přidávat obĺıbené týmy, diskutovat s ostatńımi uživateli aplikace, vyzvat li-
bovolného hráče na zápas, organizovat vlastńı turnaj, zobrazit harmonogram
a být upozorněn na bĺıž́ıćı se zápas. Oceňuji také originálńı nápady použité
v praxi.

1.3.4 Hodnoceńı stávaj́ıćıch aplikaćı

Při hodnoceńı aplikaćı jsem vycházel z mnou předpokládaných rys̊u aplikaćı
pro organizaci ligy uvedených v podkapitole dř́ıve (1.3.3). Pro podrobněǰśı
otestováńı jsem zvolil tři aplikace, u nichž jsem byl schopen rozumným postu-
pem rozpoznat zp̊usob jejich fungováńı. V hodnoceńı jsem si dovolil naznačit
své úvahy, ke kterým jsem během testováńı došel. Veškeré hodnocené apli-
kace jsem analyzoval bez jakýchkoliv utracených finančńıch prostředk̊u. Zbylé
alternativy sumarizuji v části 1.3.4.4. Na konci podkapitoly přikládám závěr
(1.3.4.5), jenž uceleným zp̊usobem shrnuje mnou źıskané poznatky.

3Graphical User Interface – grafické uživatelské rozhrańı.
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1.3. Zhodnoceńı stávaj́ıćıch alternativ

1.3.4.1 HuráLiga

HuráLigu [10] nejlépe definuje př́ıspěvek, kterým lákaj́ı autoři portálu nové
př́ıznivce na Facebooku: ”Vtáhneme tě do hry! Jsme aktivńı sportovci, kteř́ı
chtěj́ı posunout amatérský sport o krok dál. Vyvinuli jsme proto webový portál
HuráLiga.cz, d́ıky kterému daľśı sportovci jako my poznaj́ı nové hráče z okoĺı a
budou pravidelně sportovat. Organizujeme ligy v r̊uzných sportech po celé ČR.
Nav́ıc každý hráč sleduje svoje statistiky a herńı vývoj.“ [11] Za pravdu jim
může dát k dnešńımu dni (21.04.2020) přes sedm tiśıc registrovaných uživatel̊u.
[10]

• Struktura

Hráč má možnost zúčastnit se placené ligy nebo turnaje např́ıč mnoha
sporty. Ligy prob́ıhaj́ı v jednotlivých městech České republiky a jsou or-
ganizovány samotnými tv̊urci HuráLigy. [10] Každá liga je rozdělena do
několika čtrnáctidenńıch kol, během kterých účastńıci vzájemně bojuj́ı
o co nejlepš́ı umı́stěńı v dané sezóně. Na rozd́ıl od centrálně ř́ızených lig
může turnaj pořádat kdokoliv. Přihlášeńı do ligy nebo turnaje je intui-
tivńı a přehledné. Vše je řádně rozděleno dle měst, sport̊u a aktuálńıho
stavu (odehráno, prob́ıhá, v př́ıpravě).

Obrázek 1.2: HuráLiga – přehled konkrétńı ligy [10, sńımek autora]

• Domluva zápasu

V každém zápasu je soupeř automaticky přǐrazen na základě losu. Lo-
sováńı prob́ıhá většinou Švýcarským systémem, tedy ve zkratce tak, že
se hráči na aktuálně lepš́ım mı́stě v tabulce přiděĺı nejbližš́ı horš́ı hráč,
s ńımž ještě nehrál. [15] Dı́ky tomuto postupu je tak možné, aby se
v lize utkal větš́ı počet účastńık̊u než je počet kol. Zároveň je zaručená
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1. Analýza

jistá vyrovnanost soupeř̊u. Výběr konkrétńıho mı́sta a data si hráči do-
mlouvaj́ı prostřednictv́ım soukromých zpráv přes vnitřńı chat, který se
zpř́ıstupńı po nalosováńı hráč̊u. Po domluveńı termı́nu zápasu jej pro in-
formaci ostatńım protihráč̊um a organizátorovi zveřejńı některý z hráč̊u
přes ikonu kalendáře př́ımo v aplikaci. Z mého pohledu tak aplikace
během domluvy zápasu nepostrádá žádnou d̊uležitou funkcionalitu. Na-
opak muśım vyzdvihnout systém los̊u a uživatelsky př́ıvětivé prostřed́ı.

• Vyhodnoceńı zápasu

Jakmile je zápas odehrán, zpravidla v́ıtěz utkáńı zaṕı̌se výsledek př́ımo
do aplikace. Pokud náhodou nastane situace, že se jeden ze soupeř̊u
neńı schopen zápasu zúčastnit, může se v aplikaci omluvit a nárokovat
kontumačńı výhru pro oponenta. Zápas je možné odložit a odehrát do
termı́nu losu přespř́ı̌st́ıho kola, pokud i tak k němu nedojde, ani jeden
ze soupeř̊u neźıská bod. V př́ıpadě špatně zadaného výsledku má soupeř
možnost výsledek opravit nebo nahlásit pořadatel̊um. Hráči mohou do-
konce dočasně odstoupit z ligy a přidat se zpět až budou připraveni.
Vyhodnoceńı zápasu je jednoduché i pro nezkušené uživatele. Autoři si
dali opravdu práci a vymysleli řešeńı, které funguje v praxi.

• Dostupné výsledky

HuráLiga [10] nab́ıźı přehled všech výsledk̊u všech zápas̊u na jedné
stránce. Výsledky je možné filtrovat podle sportu a města. Protože neńı
takový systém př́ılǐs praktický, má každá liga a turnaj vlastńı tabulku
s aktuálńım žebř́ıčkem hráč̊u. U každého z nich jsou evidovány body,
počet odehraných zápas̊u, sety, výměny/hry a buch (součet bod̊u jeho
soupeř̊u). V žebř́ıčku se dá též prokliknout na profil hráče, kde se nachá-
zej́ı hráčovy statistiky a posledńı výsledky zápas̊u (viz obr. 1.3). Bohužel
neńı možné řadit výsledky podle jednotlivých kritéríı. Dostupné výsledky
jsou k dispozici i pro neregistrované uživatele.

• Dostupné statistiky

U každého hráče jsou k dispozici statistiky a přehled posledńıch ode-
hraných utkáńı (viz obr. 1.3). Mezi zobrazené statistiky patř́ı graf his-
torického vývoje hráčova ELO4, počty výher, remı́z a proher jednot-
livých zápas̊u, set̊u a výměn/her. Bohužel chyb́ı u grafu ELO přehledné
označeńı osy x a možnost zjistit hodnotu ELO v konkrétńım bodě. Do-
stupné statistiky jsou však k dispozici i pro neregistrované uživatele.

4ELO, též Elo – je statistické ohodnoceńı výkonnosti hráče či týmu na základě výsledk̊u
jeho her podle systému, jehož autorem byl Arpad Elo. Hráči s vyšš́ım ELO maj́ı statisticky
větš́ı šanci na výhru než hráči s nižš́ım ELO. [16]

10



1.3. Zhodnoceńı stávaj́ıćıch alternativ

Obrázek 1.3: HuráLiga, – profil hráče [10, sńımek autora]

• Ostatńı

Stránky dovoluj́ı diskusi přihlášených hráč̊u v rámci ligy nebo turnaje.
Zaj́ımavou funkcionalitou je porovnáńı dvou profil̊u (vzájemné zápasy,
skóre, porovnáńı ELO) a žebř́ıček nejlepš́ıch hráč̊u v celé republice.
Tvorba vlastńıho turnaje obsahuje pokročilé možnosti nastaveńı a zaj́ı-
mavý LIVE mod, který prezentuje aktuálńı pořad́ı a výsledky na samo-
statné obrazovce, jež se každých 60 vteřin aktualizuje.

1.3.4.2 VAŠE LIGA

VAŠE LIGA [12] vznikla jako studentský nápad v roce 2007. V té době hrál
Tomáš Reinbergr dlouhá léta squash. Na vysoké škole ale přǐsla krize. Ztratil
motivaci a přestalo ho bavit soupeřit se stále stejnými protivńıky, u nichž
přesně věděl, kam to zahraj́ı. Tehdy se tak v jeho hlavě zrodila prvńı myšlenka
na vznik VAŠÍ LIGY [12], která je dnes největš́ı amatérskou ligou v České
republice. Z počátku fungovala liga pouze na vysokých školách, ale postupně
se otevřela široké veřejnosti a momentálně expanduje do zahranič́ı. Během
dvanáctiletého procesu dvakrát změnila název a přidala daľśı sporty do své
nab́ıdky.

• Struktura

Hráč má možnost zúčastnit se placené ligy pořádané samotnými orga-
nizátory VAŠÍ LIGY. [12] V úvodu si tak vybere město a sport, ve
kterém bude ligu hrát. Registrace do ligy je přehledná, každá liga nab́ıźı
přehled hráč̊u, podrobná pravidla, žebř́ıček, výsledky, harmonogram a
daľśı. Pro zobrazeńı výše zmı́něných ukazatel̊u neńı třeba být přihlášen.
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1. Analýza

Ligový ročńık se skládá ze tř́ı sezón a každá sezóna ze čtyř kol. Kolo trvá
přibližně jeden kalendářńı měśıc. Během kola se hráč standardně střetne
s daľśımi čtyřmi hráči ve skupině. Na základě výsledk̊u se pak hráči po
konci kola automaticky přesunou do lepš́ı nebo horš́ı skupiny. Dı́ky tomu
je zaručená odpov́ıdaj́ıćı úroveň soupeř̊u. Pořádat vlastńı turnaje neńı
možné.

• Domluva zápasu

Hráči maj́ı měśıc na to, aby odehráli veškeré zápasy ve skupině. Pro
plánováńı termı́n̊u existuje v aplikaci tzv. plánovač, kam si uživatel
předem navoĺı ideálńı hraćı dny s popisem vyhovuj́ıćıho mı́sta a času.
Účastńıci skupiny pak vid́ı preferované termı́ny ostatńıch. Aplikace vhod-
ně upozorňuje na konec kola a naplánováńı nových termı́n̊u. Nav́ıc mezi
účastńıky skupiny funguje diskuse, kde se mohou společně domluvit na
konkrétńıch podrobnostech (viz obr. 1.4). Domluvené zápasy se hráči
zobrazuj́ı v přehledném harmonogramu a je možné je exportovat do Go-
ogle kalendáře.

Obrázek 1.4: VAŠE LIGA – ukázka domluvy zápasu [12, sńımek autora]

• Vyhodnoceńı zápasu

Ve všech skupinách se hraje systémem každý s každým. Aplikace vytvoř́ı
tabulku s danými hráči, kam si pak hráči sami ṕı̌śı výsledky. V praxi to
vypadá tak, že jakmile některý hráč odehraje sv̊uj zápas, klikne v ta-
bulce do př́ıslušného pole (pr̊useč́ık hráčova řádku a soupeřova sloupce),
č́ımž se spust́ı dialogové okno, do kterého pak zadá výsledek (viz obr.
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1.3. Zhodnoceńı stávaj́ıćıch alternativ

1.5). Postup je to intuitivńı. Pokud neńı hráč se správnosti výsledku spo-
kojen, může pomoćı jiného dialogové okna zažádat o opravu výsledku.
K již proběhlým zápas̊um je možné přidávat komentáře. V př́ıpadě ne-
schopnosti nastoupit do hry má hráč možnost skrečovat utkáńı nebo se
odhlásit z ligy.

Obrázek 1.5: VAŠE LIGA – zadáńı výsledku zápasu [12, sńımek autora]

• Dostupné výsledky

Dostupné jsou jak výsledky jednotlivých zápas̊u (viz obr. 1.6), tak žebř́ı-
čky hráč̊u např́ıč všemi skupina v lize. Žebř́ıčky jdou filtrovat podle
kol, sezón nebo ročńık̊u. Každou takovou tabulku pak lze řadit podle
parametr̊u (výhry, prohry, skreče, počet bod̊u za kolo. . .). V žebř́ıčku
všech účastńık̊u je implementováno hledáńı, výběr pohlav́ı soutěž́ıćıch
a možnost vyfiltrovat pouze sledované hráče. Výsledky skupiny jsou
formátovány do přehledné tabulky (viz obr. 1.6). Je možné se pod́ıvat
na výsledky kterékoliv skupiny v kterékoliv lize i bez registrace.

• Dostupné statistiky

Všichni účastńıci VAŠÍ LIGY [12] maj́ı sv̊uj profil, na němž se nacházej́ı
základńı informace – jméno, věk, fotka, popisek a seznam lig, v nichž
účastńık hraje. U každé ligy jsou k dispozici hráčovy statistiky, které
eviduj́ı v́ıtězstv́ı/prohry v posledńıch pěti zápasech, umı́stěńı v žebř́ıčku
ročńıku a jeho graf, počet zápas̊u v lize (včetně výher, proher a skreč́ı)
a výpis proběhlých zápas̊u (viz obr. 1.7). Vše je zobrazeno v graficky
př́ıvětivé a přehledné podobě. Př́ıstup k ńım maj́ı i neregistrovańı uži-
vatelé.
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Obrázek 1.6: VAŠE LIGA – dashboard hráče s výsledkovou tabulkou skupiny
[12, sńımek autora]

Obrázek 1.7: VAŠE LIGA – přehled hráčových statistik [12, sńımek autora]
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• Ostatńı

Jako př́ıjemnou funkci považuji možnost sledovat své obĺıbené hráče.
Stejně tak si mysĺım, že tzv. spolehlivost je skvělý nápad, jak ohodnotit
účastńıky za př́ıkladné chováńı. Každý účastńık totiž dostává na základě
svého chováńı zpětnou vazbu. To je tvořeno hodnoceńım od ostatńıch
soupeř̊u dle toho, jak hráč vypisuje termı́ny, reaguje při domluvě zápas̊u,
chová se na kurtu, chod́ı včas atd. Podle toho si pak může hráč dopředu
udělat obrázek o svém protivńıkovi a připravit se. Rovněž oceňuji domlu-
vené slevy na r̊uzných sportovǐst́ıch a jejich přehled př́ımo na stránkách.

1.3.4.3 TennisCall

Na rozd́ıl od dř́ıve zmı́něných aplikaćı (1.3.4.1 a 1.3.4.2) je TennisCall [13]
zahraničńı projekt zaměřený čistě na tenisové prostřed́ı. Ve skutečnosti se
pak jedná sṕı̌se o sociálńı śıt’ sdružuj́ıćı amatérské tenisty než o aplikaci
zjednodušuj́ıćı fungováńı ligy. TennisCall [13] tak zdarma poskytuje svým
uživatel̊um platformu pro soutěžeńı s lidmi ze stejného města a komunikaci
s jinými hráči. Ačkoliv je projekt dostupný po celém světě, velkému zájmu se
těš́ı na Bĺızkém východě. Aplikace je př́ıstupná jak na webu, tak i jako mobilńı
aplikace.

Obrázek 1.8: TennisCall – zasláńı pozvánky k ligovému zápasu [13, sńımek
autora]

• Struktura

Uživatel je implicitně přǐrazen do ligy podle města, které zadal při
registraci. Městské ligy se děĺı podle dvouhry/čtyřhry a úrovńı hráč̊u
v nich hraj́ıćıch (od začátečńıky po pokročilé). Uživatel si může sám vy-
brat, v jaké kategorii bude hrát. Lize neńı přǐrazen žádný harmonogram
ani soupiska zápas̊u – hráči sami vyzývaj́ı své ligové protivńıky. Po-
kud se uživatel nechce účastnit ligy, může dobrovolně odstoupit a utkat
se v nehodnoceném přátelském zápasu s libovolným hráčem. Motivaćı
účastńık̊u v městské lize je posun v žebř́ıčku a chut’ si zahrát.
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Obrázek 1.9: TennisCall – dialogové okno slouž́ıćı pro domluvu a zadáńı
výsledku zápasu [13, sńımek autora]

• Domluva zápasu

Pokud se uživatel účastńı nějaké ligy, má možnost vyzvat kteréhokoliv ze
svých protivńık̊u kliknut́ım na př́ıslušné tlač́ıtko (palec nahoru u soupeř-
ova jména – viz obr. 1.8). T́ım je soupeř vyzván a uživatel pak čeká
na jeho potvrzeńı. Zároveň vznikne dialogové okno reprezentuj́ıćı daný
zápas (viz obr. 1.9), ve kterém se oba účastńıci mohou konkrétně do-
hodnout prostřednictv́ım chatu. Dialogové okno je velmi hezky zpra-
cováno, oponenti maj́ı ucelený přehled o fázi a domluvě mače. Uživatel
má rovněž pravomoc napsat zprávu libovolnému uživateli aplikace. Ve
zprávě se pak můžou domluvit na přátelském zápasu.

• Vyhodnoceńı zápasu

Po odehráńı mače maj́ı oba soupeři možnost v dialogovém okně utkáńı
(viz obr. 1.9) vložit výsledek a vyměnit si vzájemně zpětnou vazbu
k zápasu. Zároveň muśı protihráč potvrdit správnost skóre. Pokud dojde
k neshodě, rozhodnou o stavu administrátoři stránek. Výsledek utkáńı
se ihned promı́tne do hráčových statistik a ligového žebř́ıčku.
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Obrázek 1.10: TennisCall – přehled statistik hráče [13, sńımek autora]

• Dostupné výsledky

Všechny výsledky všech zápas̊u jsou dostupné na jednom mı́stě. Aby
byla v praxi tato stránka použitelná, má uživatel možnost vyfiltrovat
výsledky dle mı́sta konáńı. Mimo to může konkretizovat sv̊uj dotaz na
základě zadaných kategoríı (dvouhra, čtyřhra, pohlav́ı, rok. . .). Rovněž
lze vyhledat aktuálńı žebř́ıček kterékoliv městské ligy. Pokud by se uživa-
tel rád dozvěděl, jaké výsledky podává konkrétńı hráč, muśı jej naj́ıt
v sekci hráči. Hráče je možné fulltextově vyhledat.

• Dostupné statistiky

Statistiky (viz obr. 1.10) jsou dostupné po kliknut́ı na hráč̊uv profil.
Podobně jako u již hodnocených aplikaćı, uživatel se může dozvědět
o počtu odehraných zápas̊u, set̊u a gemů. U všech je v podobě kruhového
diagramu přehledně znázorněno množstv́ı výher. Nav́ıc jsou k dispozici
umı́stěńı v jednotlivých městských ligách a také umı́stěńı mezi všemi
hráči. Co se mi osobně ĺıb́ı, jsou dva koláčové grafy prezentuj́ıćı množstv́ı
vnitřńıch/venkovńıch utkáńı a typ povrchu, na kterém se zápas hrál.

• Ostatńı

Za zaj́ımavý nápad muśım vyzdvihnout systém odznak̊u, jež účastńıci
svým chováńım a výkony dostávaj́ı. Stejně tak oceňuji možnost vytvářet
skupiny hráč̊u, kteř́ı chtěj́ı hrát spolu nebo je poj́ı něco společného. V ne-
posledńı řadě chváĺım povedený chat, jenž se funkčně podobá chatu ze
známých sociálńıch śıt́ı.
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1.3.4.4 Zbylé aplikace

V této podkapitole se snaž́ım stručným zp̊usobem analyzovat zbylé aplikace
uvedené v tabulce 1.1. Sṕı̌se než na podrobný popis jednotlivých funkcionalit
se tak v tomto textu zaměřuji na jejich charakteristické vlastnosti. Pokud mě
aplikace zaujala nějakou mimořádnou funkćı, dovolil jsem si takovou funkci
explicitně zd̊uraznit.

Zbylé aplikace maj́ı vesměs podobnou strukturu. Uživatel má možnost se
rozhodnout, zda-li se chce zúčastnit turnaje nebo ligy. Konkrétně v aplikaćıch
Tournamentsoftware [7], SportyHQ [6] a playwaze [14] jsou ligy a turnaje or-
ganizovány samotnými uživateli, na rozd́ıl od aplikace MULTILIGA [9], kde
ligy pořádaj́ı tv̊urci aplikace. Od nich se pak odlǐsuje aplikace MILO OPEN
[8], jenž je pokusem o převedeńı organizace ligy TK Milo Olomouc do online
prostřed́ı a slouž́ı tak pouze úzké skupině hráč̊u.

Obrázek 1.11: SportyHQ – profil hráče ligy [6, sńımek autora]

Pokud se bav́ıme o organizaci ligy, muśım vyzdvihnout aplikace playwaze
[14] a SportyHQ [6], které umožňuj́ı pokročilou konfiguraci vlastńı ligy a do-
vedl bych si je představit použ́ıvat jako správce ligy či turnaje. Bohužel je však
tato funkcionalita v aplikaci SportyHQ [6] placená. Výhodou aplikaćı Tour-
namentsoftware [7], SportyHQ [6] a playwaze [14] je pak možnost organizovat
týmové soutěže.

Všechny aplikace podporuj́ı profily hráč̊u, u kterých jsou vedeny v́ıce či
méně pokročilé statistiky. Znovu muśım pochválit aplikaci SportyHQ [6], jež
přehlednou formou zobrazuje velké množstv́ı informaćı o daném hráči. Dále ve
všech aplikaćıch nalezeneme přehled účastńık̊u konkrétńı ligy/turnaje, aktuálńı
žebř́ıček hráč̊u v nich soutěž́ıćıch a ve většině př́ıpad̊u také harmonogram
zápas̊u a výsledky konkrétńıch mač̊u.
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1.3. Zhodnoceńı stávaj́ıćıch alternativ

Obrázek 1.12: playwaze – tvorba vlastńı ligy je komplexńı záležitost [14,
sńımek autora]

Bohužel jsem nebyl schopen ani u jedné aplikace zjistit, jak prob́ıhá do-
mluva účastńık̊u ohledně společného utkáńı. Každopádně aplikace SportyHQ
[6], playwaze [14] a MILO OPEN [8] umožňuj́ı odeśılat zprávy v rámci apli-
kace. Zpráva pak v př́ıpadě MILO OPEN [8] a SportyHQ [6] přijde uživateli
na email. Je tedy na mı́stě se domńıvat, že určitá domluva bude prob́ıhat
právě pomoćı těchto zpráv. V aplikaci MULTILIGA [9] je pak možné vyzvat
některé hráče (ty, kteř́ı přij́ımaj́ı výzvy) k přátelskému zápasu.

Graficky je nejméně zdařilá aplikace Tournamentsoftware [7], která neod-
pov́ıdá dnešńı době a jej́ıž responzivńı design neńı plně funkčńı. Oproti zbylým
aplikaćım jsou aplikace MULTILIGA [9] a playwaze [14] dostupné i na mo-
bilńıch telefonech se systémem Android. Jejich mobilńı variantu však nemůžu
nikomu doporučit. Mobilńı aplikace playwaze [14] dokonce během použ́ıváńı
často padala a neodpov́ıdala. Nejlépe uživatelsky př́ıvětivá aplikace je tak
z mého pohledu SportyHQ [6], ve které se uživatel snadno orientuje.

1.3.4.5 Závěr

Na trhu existuje mnoho aplikaćı, které se určitou měrou pod́ılej́ı na organizaci
sportovńı ligy. Uživatel si tak může celkem snadno vybrat právě tu aplikaci,
jež mu na základě jeho osobńıch preferenćı nejv́ıce vyhovuje.

Pokud by se rád zúčastnil ligy v jeho domáćım městě, jenom v České re-
publice má několik eventualit. Zároveň má jistotu, že jsou dané ligy skvěle or-
ganizovány a tvoř́ı je početná hráčská skupina. Za úvahu rovněž stoj́ı možnost
si zahrát ligu či turnaj spravovanou lokálńımi nadšenci z celého světa.
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Co se týče organizace vlastńı ligy nebo turnaje, zde výčet eventualit pro
uživatele naštěst́ı neklesá. Kvalitńıch aplikaćı je na trhu dostatek, zároveň se
v jistých věcech odlǐsuj́ı, takže si uživatel skutečně může vybrat pro něj to
nejvhodněǰśı řešeńı.

At’ už si tedy kdokoliv chce zahrát jeho obĺıbený sport, zasoutěžit si s ostat-
ńımi, poznat nové přátelé nebo vést sv̊uj turnaj, nemuśı mı́t strach s volbou
té správné platformy. Jenom muśı poč́ıtat s t́ım, že to často nebude zadarmo.

1.4 Ćılov́ı uživatelé

Ćılov́ı uživatelé aplikace se děĺı do tř́ı rozd́ılných kategoríı:

• vedoućı soutěže,

• vedoućı týmu,

• host.

1.4.1 Vedoućı soutěže

Vedoućı soutěže definuje množstv́ı skupin a počet hraj́ıćıch týmů v každé
z nich. Zároveň zaśılá pozvánky ostatńım vedoućım týmů, prostřednictv́ım
kterých jim uděluje př́ıstup do organizátorské sekce aplikace. V neposledńı
řadě má neomezené pravomoce pro změnu libovolných údaj̊u a právo veta
během řešeńı sporných situaćı. Na rozd́ıl od jiných uživatel̊u má možnost psát
zpravodaje, jež jsou pak všem dostupné na hlavńı stránce.

1.4.2 Vedoućı týmu

Vedoućı týmu zodpov́ıdá za sv̊uj tým a prostřednictv́ım aplikace komuni-
kuje s ostatńımi vedoućımi. Konkrétně spravuje soupisku týmu, domlouvá se
s daľśımi vedoućımi týmů nad termı́nem utkáńı a zapisuje výsledky proběhlých
zápas̊u. Aby byla zajǐstěna správnost vložených výsledk̊u, má vedoućı týmu
možnost podat námitku, jež je následně zaslána ke zpracováńı vedoućımu
soutěže a vedoućımu druhého týmu. Ten má možnost výsledek opravit.

1.4.3 Host

Host na rozd́ıl od zbylých dvou ćılových uživatel̊u použ́ıvá aplikaci zcela bez
přihlášeńı. Nikterak neovlivňuje vnitřńı organizaci soutěže, pouze přij́ımá zob-
razená data. V praxi tak má možnost si zobrazit aktuálńı výsledky skupin,
prohĺıžet si profily týmů i hráč̊u, diskutovat s ostatńımi uživateli a č́ıst zpra-
vodaje.
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1.4. Ćılov́ı uživatelé

1.4.4 Use case diagram

Pro větš́ı přehlednost přikládám use case diagram (diagram př́ıpad̊u užit́ı),
který dř́ıve uvedené informace shrňuje do uceleného obrázku (viz obr. 1.13).
Ćılem takového diagramu je detailńı specifikace požadavk̊u na systém, jež
zobrazuje účastńıky a jejich oprávněńı. [17, s. 25]

uc AMTEL app

Vedoucí soutěže

Vedoucí týmu

Host

Čas

Vytvořit skupiny

Rozdělit týmy do
skupin

<<include>>

Určit vedoucí týmů

<<include>>

Zvolit deadline pro
správu soupisek

Zaslat přihlášky
vedoucím týmů

Informovat vedoucí
týmů o bližícím se

deadline

Sepisovat 
zpravodaje

<<extend>>

Zobrazit seznam
hráčů týmu

Editovat údaje hráče

Zobrazit profil hráče

Spravovat soupisku
týmu

<<extend>>
<<include>>

Zapisovat výsledky
utkání

Podat námitku k
výsledku zápasu

<<include>>

Chatovat s vedoucím
druhého týmu

Zobrazit aktuální
výsledky soutěže

<<extend>>

Zobrazit profil týmu

Diskutovat s
ostatními uživateli

aplikace

Zobrazit zpravodaje

<<include>>

Sledovat zápasy
oblíbených týmů

Přidat tým mezi
oblíbené

Zobrazit přehled
utkání

Mobilní aplikace AMTEL

Smazat hráče

Přidat hráče

<<extend>>

<<extend>>

<<extend>>

Pozn.: Bubliny se světle oranžovým pozadím označují
nutné požadavky. Bubliny se zeleným pozadím
označují chtěné, resp. volitelné požadavky.

<<include>>

Obrázek 1.13: Diagram př́ıpad̊u užit́ı aplikace AMTEL Opava
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1.5 Funkčńı požadavky

V této podkapitole prezentuji funkčńı požadavky na aplikaci, jež jsem sestavil
na základě komunikace s účastńıky ligy AMTEL Opava.

Ćılem funkčńıch požadavk̊u je jasně vymezit hranice systému, umožnit
přesněǰśı odhad pracnosti, vyjasnit si zadáńı se zákazńıkem a zachytit omezeńı,
která jsou na informačńı systém kladena. [17, s. 3]

Jednotlivé požadavky se dále děĺı na funkčńı a nefunkčńı. Funkčńı požadav-
ky definuj́ı, co byl měl popisovaný systém obsahovat, jak by se měl v určitých
situaćıch chovat. Nefunkčńı požadavky pak vyjadřuj́ı vlastnosti a omezeńı
služeb, které jsou systémem nab́ızeny. [18, s. 2]

Pro lepš́ı přehlednost předkládám konkrétńı požadavky do souvisej́ıćıch
tematických skupin. Každý požadavek má přǐrazenou svoji prioritu:

• Nutný – požadavek je nezbytný i pro prvotńı fázi systému; tvoř́ı základ,
bez kterého by se aplikace neobešla; má nejvyšš́ı prioritu.

• Chtěný – požadavek neńı esenciálńı pro běh aplikace, přesto je jeho
zaneseńı do aplikace chtěné; jedná se o požadavky rozšǐruj́ıćı stávaj́ıćı
funkcionalitu systému; má středńı prioritu.

• Volitelný – požadavek ne př́ılǐs d̊uležitý pro prvotńı fáze systému; uve-
deńı takového požadavku v praxi je plánováno do budoucna; má nejnižš́ı
prioritu.

1.5.1 Seznam požadavk̊u

F Funkčńı požadavky

a) Aplikace jako celek

i. F1 – Aplikace bude podporovat přihlášeńı – nutný
Uživatelé, kteř́ı budou cht́ıt v aplikaci provádět změny, se muśı
přihlásit. Konkrétně se jedná o vedoućıho soutěže a vedoućı
týmů. Zbyĺı uživatelé budou moci do aplikace přistupovat bez
přihlášeńı.

ii. F2 – Aplikace bude schopna zobrazovat notifikace –
volitelný
Aplikace bude zobrazovat uživateli notifikace, které vyvolala
nějaká událost. V praxi se bude jednat o notifikováńı bĺıž́ıćıho
se deadlinu, zadáńı výsledku, odehráńı utkáńı obĺıbeného týmu
a podobně.

22



1.5. Funkčńı požadavky

iii. F3 – Aplikace bude schopna roześılat emaily účast-
ńık̊um – chtěný
Aplikace bude umět roześılat automatické emaily svým účast-
ńık̊um. Automatický email je odeslán, pokud se bĺıž́ı deadline,
došlo ke změně údaj̊u, byl zadán výsledek zápasu, vedoućı týmu
podal námitku nebo odpověděl na zprávu jinému vedoućımu.

iv. F4 – Aplikace bude umět přistupovat ke vzdálené da-
tabázi – nutný
Protože se budou data v aplikaci často měnit a je žádoućı k nim
přistupovat z v́ıcero zař́ızeńı, bude aplikace umět přistupovat
ke vzdálené databázi.

b) Rozhrańı aplikace

i. F5 – Rozhrańı aplikace bude rozděleno na jednotlivé
rozhrańı dle konkrétńıch roĺı uživatel̊u – nutný
Každý uživatel aplikace bude mı́t jasně přidělenou roli, jež de-
finuje, jaké rozhrańı aplikace mu bude zobrazeno. Jinými slovy,
některé role budou mı́t odlǐsně nastavena práva pro zobra-
zeńı a editaci obsahu než jiné role, s č́ımž souviśı výběr roz-
hrańı. Zároveň plat́ı, že rozhrańı pro vedoućıho soutěže za-
hrnuje požadavky z rozhrańı pro vedoućı týmů, jež obsahuje
požadavky z rozhrańı pro ostatńı uživatele.

ii. F6 – Aplikace bude obsahovat rozhrańı pro vedoućıho
celé soutěže – nutný
Vedoućı soutěže bude mı́t k dispozici specifické funkce určené
pouze pro jeho roli (např. volba vedoućıch týmů, editace sku-
pin, generováńı utkáńı a jiné). Aplikace proto bude obsaho-
vat rozhrańı zahrnuj́ıćı tyto jedinečné funkce. Rozhrańı nebude
př́ıstupné jiným roĺım.

iii. F7 – Aplikace bude obsahovat rozhrańı pro vedoućı
jednotlivých týmů soutěže – nutný
Vedoućı týmů budou mı́t k dispozici specifické funkce určené
pouze pro jejich roli (např. zápis výsledku utkáńı, chat s ostat-
ńımi vedoućımi, správa soupisky týmu a jiné). Rozhrańı pro
vedoućı týmů bude tyto funkce obsahovat. Rozhrańı nebude
př́ıstupné pro uživatele bez přihlášeńı.

iv. F8 – Aplikace bude obsahovat rozhrańı pro uživatele
bez přǐrazené role – nutný
Uživatelé bez přihlášeńı budou mı́t svoje vlastńı rozhrańı, jež
znemožńı neoprávněně zasahovat do vnitřńı organizace ligy.
Tedy nepřihlášeńı uživatelé si budou moci prohĺıžet výsledky
utkáńı, aktuálńı pořad́ı týmů, soupisky týmů, statistiky a jiné
bez možnosti jejich úprav.

23



1. Analýza

c) Rozhrańı pro vedoućıho soutěže

i. F9 – Rozhrańı pro vedoućıho soutěže bude ukryté před
ostatńımi uživateli – nutný
Jak již bylo napsáno dř́ıve (viz požadavek F6), rozhrańı pro
vedoućıho soutěže bude zahrnovat funkcionalitu určenou pouze
pro samotného vedoućıho soutěže. Z tohoto d̊uvodu bude roz-
hrańı ukryto před zbylými uživateli aplikace.

ii. F10 – Bude možné vytvářet a upravovat skupiny –
nutný
Vedoućı soutěže bude mı́t pravomoce pro tvorbu nových sku-
pin, jejich editaci a přǐrazeńı týmů do jednotlivých skupin.

iii. F11 – Bude možné spravovat vedoućı týmů – nutný
Vedoućı soutěže bude udělovat př́ıstup do rozhrańı pro vedoućı
týmů těm osobám, které vedou v lize vlastńı tým. Také bude
moci odebrat vedoućımu jeho roli a umožnit vést tým jinému
hráči.

iv. F12 – Bude možné stanovit konečný termı́n pro správu
soupisek vedoućımi týmů – nutný
Každý vedoućı týmu má povinnost vytvořit soupisku vlastńıho
týmu před zahájeńım nové sezóny. Vedoućı soutěže bude mı́t
v aplikaci možnost stanovit deadline pro odevzdáńı finálńı verze
soupisky.

v. F13 – Rozhrańı bude př́ıstupné pouze po přihlášeńı –
nutný
Z d̊uvod̊u uvedených v požadavku F9 bude rozhrańı pro ve-
doućıho soutěže př́ıstupné pouze po přihlášeńı prostřednictv́ım
zadané kombinace emailu a hesla.

vi. F14 – Vedoućı soutěže bude mı́t neomezená práva pro
editaci účastńık̊u, utkáńı, soupisek, skupin apod. – nutný
Vedoućı soutěže zodpov́ıdá za regulérńı a správný pr̊uběh celé
ligy, z tohoto d̊uvodu bude mı́t v aplikaci právo veta a neome-
zená práva pro editaci obsahu.

vii. F15 – Bude možné sepsat a zveřejnit článek (zpra-
vodaj) reflektuj́ıćı uplynulých několik týdn̊u soutěže –
chtěný
Vedoućı soutěže ṕı̌se pro oživeńı ligy zpravodaje, ve kterých
hodnot́ı pr̊uběh aktuálńı sezóny (viz podkapitola 1.2.2). Apli-
kace umožńı zápis takovýchto zpravodaj̊u a jejich zveřejněńı
uživatel̊um.
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d) Rozhrańı pro vedoućı týmů
i. F16 – Rozhrańı bude př́ıstupné pouze po přihlášeńı –

nutný
Z d̊uvod̊u uvedených v požadavku F7 bude rozhrańı pro ve-
doućı týmů př́ıstupné pouze po přihlášeńı prostřednictv́ım za-
dané kombinace emailu a hesla.

ii. F17 – Bude možné zapisovat výsledky jednotlivých
utkáńı, ve kterých hrál daný tým jako domáćı – nutný
Vedoućı týmů budou moci zapisovat výsledky domáćıch utkáńı
př́ımo v aplikaci, aby se tak zjednodušil a zrychlil současný
zp̊usob organizace.

iii. F18 – Vedoućı týmu host̊u bude moci podat námitku
k výsledku zápasu – chtěný
Protože chybovat je lidské, bude moci vedoućı hostuj́ıćıho týmu
podat námitku k výsledku proběhlého zápasu. Námitka pak
bude odeslána na email vedoućımu domáćıho týmu a vedoućımu
soutěže.

iv. F19 – Bude možné spravovat soupisku týmu do stano-
veného termı́nu – nutný
Každý vedoućı týmu má povinnost sestavit soupisku týmu před
zahájeńım nové sezóny. Odevzdat ji muśı do termı́nu stano-
veného vedoućım soutěže. Aplikace bude umožnovat tvorbu a
správu takové soupisky do zvoleného data.

v. F20 – V okně utkáńı bude možné chatovat s vedoućım
druhého týmu – chtěný
Aby se vedoućı hraj́ıćıch týmů dohodli na společném termı́nu a
čase utkáńı, budou moci spolu komunikovat (chatovat) v okně
utkáńı.

e) Rozhrańı pro ostatńı uživatele
i. F21 – Bude možné zobrazit výsledky jednotlivých zá-

pas̊u, tabulku s aktuálńım pořad́ım týmů a statistiky
jednotlivých hráč̊u – nutný
Název požadavku je samovysvětluj́ıćı.

ii. F22 – Bude možné sledovat utkáńı obĺıbených týmů –
volitelný
Uživatelé si budou moci přidávat své obĺıbené týmy a sledovat
jejich utkáńı. Pokud obĺıbený tým odehraje libovolné utkáńı,
přijde uživateli notifikace o výsledku utkáńı.

iii. F23 – Bude možné diskutovat s ostatńımi uživateli –
volitelný
V aplikaci se bude nacházet prostor pro společnou a svobodnou
diskusi uživatel̊u.
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iv. F24 – Bude možné zobrazit jednotlivé zpravodaje se-
psané vedoućım soutěže – chtěný
Jak již bylo napsáno dř́ıve (viz požadavek F15), vedoućı soutěže
ṕı̌se své občasné komentáře (pojmenovány jako zpravodaje)
k aktuálńımu vývoji ligy. Uživatelé si tyto zpravodaje budou
moci v aplikaci zobrazit.

v. F25 – Rozhrańı pro ostatńı uživatele bude pouze v ome-
zeném režimu (omezené zobrazeńı osobńıch údaj̊u hrá-
č̊u, nemožnost organizanizačńıch změn apod.) – nutný
Aby se předešlo neoprávněným změnám ve vnitřńı organizaci
ligy, nebudou mı́t nepřihlášeńı uživatelé možnost měnit or-
ganizačńı záležitosti. Rovněž z d̊uvod̊u ochrany soukromých
údaj̊u budou mı́t uživatelé omezený režim, který nezobraźı
některé citlivé údaje hráč̊u.

f) Autentizace

i. F26 – Půjde vytvořit profil vedoućıho soutěže – nutný
Profil vedoućıho soutěže bude vytvořen autorem této práce.
Autor této práce zašle email vedoućımu soutěže s vygenero-
vaným heslem, kterým se vedoućı soutěže do aplikace přihláśı.
Hned po přihlášeńı si jej bude moci změnit.

ii. F27 – Půjde vytvořit profil vedoućıho týmu – nutný
Profil vedoućıho týmu bude vytvořen na základě pozvánky ve-
doućıho soutěže. Pozvánka bude obsahovat pseudonáhodně vy-
generované heslo, kterým se vedoućı týmu přihláśı poprvé do
aplikace. Poté si jej bude moci změnit.

iii. F28 – Přihlášený uživatel bude identifikován pomoćı
emailu a hesla – nutný
Uživatel muśı pro přihlášeńı zadat platnou kombinaci emailu a
hesla.

iv. F29 – Profil vedoućıho týmu bude př́ıstupný pouze
přes pozvánku – nutný
Název požadavku je samovysvětluj́ıćı (viz požadavek F27).

v. F30 – Část pro ostatńı uživatele bude dostupná bez
nutnosti přihlášeńı – nutný
Název požadavku je samovysvětluj́ıćı.

26



1.5. Funkčńı požadavky

g) Organizačńı část

i. F31 – Aplikace bude podporovat tvorbu soupisek jed-
notlivých týmů soutěže – nutný
Aplikace umožńı vedoućım týmů vytvořit a spravovat soupisku
vlastńıho týmu.

ii. F32 – Aplikace vytvoř́ı přehled utkáńı na základě přihlá-
šených týmů ve skupinách – nutný
V přehledu utkáńı budou vypsána jednotlivá utkáńı dle přihlá-
šených týmů ve skupinách.

iii. F33 – Aplikace bude podporovat vkládáńı výsledk̊u
odehraných utkáńı – nutný
Pro zjednodušeńı a zrychleńı současného postupu organizace
bude aplikace umožňovat vedoućım týmů a soutěže vkládat
výsledky odehraných utkáńı.

iv. F34 – Aplikace vypoč́ıtá aktuálńı pořad́ı týmů a hráč̊u
na základě dostupných výsledk̊u – nutný
Název požadavku je samovysvětluj́ıćı.

v. F35 – Aplikace vytvoř́ı soupisky skupin pro následuj́ıćı
sezónu na základě umı́stěńı týmů v předchoźı sezóně
(včetně odehrané baráže) – nutný
Název požadavku je samovysvětluj́ıćı.

vi. F36 – Aplikace bude notifikovat vedoućı týmů ohledně
bliž́ıćıch se utkáńı – volitelný
Každý vedoućı týmu bude mı́t k dispozici harmonogram nadchá-
zej́ıćıch utkáńı. Jakmile se bude utkáńı bĺıžit, aplikace na něj
vedoućıho týmu upozorńı.

vii. F37 – Pokud se bude bĺıžit deadline tvorby soupisek,
aplikace pošle automatický email s upozorněńım ve-
doućım týmů, kteř́ı ještě soupisku nesestavili – chtěný
S bĺıž́ıćım se termı́nem odevzdáńı soupisek bude aplikace au-
tomaticky roześılat přednastavené emaily s upozorněńım, aby
vedoućı týmů soupisku odevzdali. Emaily budou zaśılány se
vzr̊ustaj́ıćı tendenćı těm vedoućım, kteř́ı tak do té doby neučini-
li.
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N Nefunkčńı požadavky

a) Aplikace jako celek
i. N1 – Aplikace bude dostupná na zař́ızeńıch s operačńım

systémem Android – nutný
Aplikace bude programována a optimalizována pro mobilńı te-
lefony a tablety běž́ıćıch na operačńım systému Android (výběr
operačńıho systému se dočtete v podkapitole 2.1). Minimálńı
verze API5 bude 22 (viz podkapitola 2.1.1).

ii. N2 – Aplikace bude vytvořena na základě pravidel pro
hráče do 49 let včetně – nutný
Aplikace bude naprogramována dle pravidel ligy AMTEL Opa-
va pro skupiny A, B, C, D (hráči do 49 včetně) s možným
rozš́ı̌reńım do budoucna pro skupinu 50+ a vedleǰśı ženskou
ligu.

iii. N3 – Aplikace bude podporovat dočasné uložeńı dat
offline – chtěný
Dočasným uložeńım dat se rozumı́ uložeńı do doby, než se mo-
bilńı zař́ızeńı opětovně připoj́ı k internetu nebo než je překroče-
na velikost cache paměti, do které se data dočasně ukládaj́ı.
Velikost cache paměti je implicitně nastavena na 100 MB (viz
podkapitola 2.6.2).

b) Rozhrańı aplikace
i. N4 – Rozhrańı aplikace bude přehledné – chtěný

Rozhrańı aplikace je přehledné, pokud si alespoň 80 % uživatel̊u
během uživatelského testováńı aplikace mysĺı, že rozhrańı je
přehledné.

5Application Programming Interface – sada funkćı a postup̊u umožňuj́ıćıch vytvářeńı
aplikaćı, které přistupuj́ı k funkćım nebo dat̊um operačńıho systému, aplikace nebo jiné
služby. [19]
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Kapitola 2
Návrh

V této kapitole rozeb́ırám výběr platformy (2.1) a volbu implementačńıho
jazyku (2.2). Rovněž zde popisuji návrh uživatelského rozhrańı (2.3). V ne-
posledńı řadě se v této části práce zabývám návrhem základńı architektury
aplikace (2.4) a výběrem vhodných technologíı (2.5) včetně návrhu databáze
(2.6).

2.1 Výběr platformy

Výběr správné platformy je d̊uležitý proces během návrhu aplikace. Naštěst́ı
můžeme v dnešńı době ř́ıci, že pro vývojáře již neńı tak složitý, jako dř́ıve. Ob-
dob́ı, kdy si koncový uživatel mohl vybrat mezi telefony s operačńım systémem
Symbian, Windows Phone, BlackBerry OS, iOS nebo Android, je od konce
roku 2011 nenávratně pryč. [20] V tom čase totiž začaly trhu dominovat po-
sledńı dva zmı́něné operačńı systémy, iOS a Android. [20] Jejich dominance se
nyńı nedá popř́ıt.

K dnešńımu datu (21.04.2020) zauj́ımá iOS s 27 % druhé mı́sto a na vr-
cholu pomyslného stupně v́ıtěz̊u stoj́ı Android s 72% tržńım pod́ılem. [21] Pro
zbývaj́ıćı soupeře (KaiOS, Samsung, Windows a ostatńı) tak připadá pouhé
necelé jedno procento pod́ılu.

V dnešńı době se zároveň nab́ıźı možnost vyv́ıjet aplikace pro obě platformy
zároveň. Takový vývoj se označuje jako hybridńı. Narozd́ıl od nativńıch apli-
kaćı, tedy aplikaćıch závislých na konkrétńı platformě, jsou hybridńı aplikace
tvořeny kombinaćı webových a nativńıch technologíı. Aplikace tak využ́ıvá
webové technologie a běž́ı částečně v prohĺıžeči, je ale zapouzdřena v nativńı
aplikaci. [22] Dı́ky tomu je práce rychleǰśı a levněǰśı. Nevýhodou takového
př́ıstupu je ovšem menš́ı výkonnost, horš́ı uživatelská zkušenost, těžš́ı údržba
a složitěǰśı laděńı chyb.

Z d̊uvodu největš́ıho zastoupeńı na mobilńım trhu a snazš́ıho laděńı chyb
jsem se proto rozhodl pro vývoj aplikace v Androidu.
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2.1.1 Minimálńı verze

Operačńı systém Android je dostupný na trhu již od roku 2008. [23] Za tu dobu
vzniklo 17 verźı [23], jež postupně přidaly nové funkce nebo upravily stávaj́ıćı.
Určitě můžeme ř́ıci, že se vývoj v Androidu během 12 let značně posunul vpřed.
Při tvorbě nové aplikace se proto muśı Android vývojář rozhodnout, jakou
nejnižš́ı verzi bude jeho aplikace podporovat. Zde je vhodné nalézt rovnováhu
mezi nab́ızenými funkcemi a počtem mobilńıch zař́ızeńı, které danou verzi
podporuj́ı. Č́ım nižš́ı verze je, t́ım vyšš́ı počet telefon̊u a tablet̊u (nyńı i televiźı
a hodinek) umožňuje aplikaci nainstalovat. Nevýhodou je pak menš́ı počet
funkćı a prvk̊u, jež má vývojář k dispozici.

Obrázek 2.1: Rozděleńı jednotlivých verźı Androidu [24, sńımek autora]

Z výše zmı́něných d̊uvod̊u jsem si vybral minimálńı verzi 5.1 (API 22).
Tuto verzi a vyšš́ı použ́ıvá dle 2.1 přes 97 % zař́ızeńı s Androidem. Zároveň se
jedná o dostatečně moderńı verzi, jež nebude vývoj př́ılǐs omezovat.

2.2 Implementačńı jazyk

Pro tvorbu aplikaćı v Androidu je možné použ́ıt programovaćı jazyk Java nebo
Kotlin, který společnost Google podpořila v roce 2017. [25] Kotlin je moderńı
staticky typovaný jazyk, který vyv́ıj́ı firma JetBrains. Oproti Javě, se kterou je
plně kompatibilńı, má několik výhod nav́ıc. Zdrojový kód stejného programu je
v Kotlinu čitelněǰśı a kratš́ı. Daľśı nespornou výhodou je tzv. null-safety, kdy
kompilátor při překladu kontroluje práci s nullovatelnými typy a v určitých
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př́ıpadech nám nedovoĺı program zkompilovat. Dı́ky tomu je za běhu programu
riziko vyhozeńı výjimky NullPointerException mnohem menš́ı.

var foo: FooClass = FooClass()
foo = null //error pri kompilaci
var nullableFoo: FooClass? = FooClass()
nullableFoo = null //v poradku
nullableFoo.bar() //error pri kompilaci
nullableFoo?.bar() //v poradku, metoda bar() se zavola pokud

nullableFoo neni null

Ukázka kódu 2.1: Ukázka null-safety v jazyku Kotlin

Dva roky po prvńım zmı́něńı podpory Kotlinu společnost Google oznámila,
že se Kotlin stává primárńım jazykem pro vývoj v Androidu a optimalizuje
pro něj nové funkce a prvky. [25] Google také vytvořil set rozš́ı̌reńı zvaný
Android KTX, jenž poskytuje stručněǰśı, př́ıjemněǰśı a idiomatičtěǰśı použit́ı
Kotlinu pro práci s Androidem. [26] Dle Google I/O 2019 [25] se tak již v́ıce než
polovina Android vývojář̊u rozhodla zač́ıt programovat v Kotlinu. Dı́ky svým
moderńım vlastnostem, promyšlenému designu, vysoké podpoře a obĺıbenosti
mezi uživateli se Kotlin jev́ı jako vhodný jazyk pro vývoj v Androidu.

//Kotlin
PreferenceManager

.getDefaultSharedPreferences(context)

.edit()

.putString(SOME_TEXT, "Chewie, we are home.")

.apply()

//Kotlin + Android KTX
PreferenceManager

.getDefaultSharedPreferences(context)

.edit { putString(SOME_TEXT, "Chewie, we are home.") }

Ukázka kódu 2.2: Ukázka Kotlinu s Android KTX

2.3 Návrh uživatelského rozhrańı

U návrhu uživatelského rozhrańı pro Android je nutné brát v potaz velký rozd́ıl
mezi zař́ızeńımi, na kterých aplikace poběž́ı. Některé starš́ı telefony maj́ı menš́ı
displeje s nižš́ım rozlǐseńım, naopak moderńı zař́ızeńı včetně tablet̊u disponuj́ı
velkými kvalitńımi displeji. Pro uživatele je v každém př́ıpadě žádoućı, aby se
vzhled aplikace dokázal přizp̊usobit parametr̊um displeje. S touto myšlenkou
jsem se tak během návrhu rozhrańı snažil pracovat.

Základem bylo vymyslet koncept tak, aby aplikace byla přehledná a in-
tuitivńı na všech dostupných mobilńıch zař́ızeńıch včetně tablet̊u. Nejlepš́ı
možnost́ı, jak toho dosáhnout, je vytvořit v́ıce layout̊u – soubor̊u definuj́ıćı
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vzhled jednotlivých obrazovek v aplikaci – závislých na druhu displeje (malý,
velký, s ńızkým/vysokým rozlǐseńım). Tento př́ıstup je ovšem časově náročný.
Kompromisem se tak pro mě stalo řešeńı, ve kterém jsem navrhl jedno schéma
pro všechny dostupné zař́ızeńı s použit́ım responzivńıch prvk̊u. Schéma jsem
v konečné fázi vývoje otestoval na dostatečném množstv́ı zař́ızeńı prostřednic-
tv́ım nástroje Firebase Test Lab (v́ıce v podkapitole 4.1.2.1).

Můj daľśı krok směřoval k rozložeńı jednotlivých element̊u na mobilńım
displeji tak, aby i přes omezenou š́ı̌rku displeje byly údaje přehledné a sro-
zumitelné. Tento problém jsem vyřešil rozděleńım obsahu do samostatných
obrazovek, mezi se může uživatel jednoduše přesouvat. Pro snazš́ı orientaci se
nav́ıc v levé části obrazovky bude nacházet navigačńı menu.

Aplikaci jsem se také rozhodl rozdělit do v́ıcero uživatelských rozhrańı
(viz požadavek F5) podle konkrétńı role uživatele. T́ım se rozumı́, že vedoućı
soutěže po přihlášeńı do aplikace uvid́ı jiný obsah než vedoućı týmu, respektive
návštěvńık bez jakékoliv přǐrazené role.

Obrázek 2.2: Wireframy znázorňuj́ıćı domluvu zápasu, harmonogram a zápis
utkáńı

2.3.1 Barevná paleta a font

S ohledem na použ́ıváńı aplikace ve venkovńım prostřed́ı jsem zvolil světlé
téma, jež zajǐst’uje dostatečnou zřetelnost i na př́ımém světle. Jako primárńı
barvu jsem vybral světle modrou, která evokuje pocit d̊uvěryhodnosti a má
uklidňuj́ıćı vliv na uživatele. [27] Tu doplňuje b́ılá a světle šedá barva na po-
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zad́ı. Pro text budu využ́ıvat zejména tmavě šedou barvu, ale taky světle šedou
a modrou pro nejméně, respektive nejv́ıce relevantńı informace. Pro aplikaci
jsem dále vybral font Open Sans, jenž je dostupný na webové stránce Google
Fonts pod open source licenćı [28] a může tak být bezpečně distribuován.

Název Kód Vizualizace
Primárńı modrá #2FB7F4
Velmi světle šedá #FAFAFA

B́ılá #FFFFFF
Tmavě šedá #444444
Světle šedá #AAAAAA

Červená #E8411

Tabulka 2.1: Barevná paleta aplikace

2.3.2 Základńı rozložeńı

K přehledné a srozumitelné navigaci v aplikaci poslouž́ı toolbar – jedna z na-
vigačńıch UI6 komponent umı́stěná pod řádkem s notifikacemi a časem, jež
v mém př́ıpadě bude obsahovat titulek a ikonu navigačńıho menu. Po klik-
nut́ı na ikonu se otevře rozbalovaćı menu s dostupnými možnostmi. Pro větš́ı
přehlednost budou možnosti v menu podpořeny patřičnými ikonami a vybraná
možnost bude barevně odlǐsena od ostatńıch. Výhodou takového návrhu je
fakt, že uživatel je již zvyklý tento postup použ́ıvat z jiných aplikaćı.

Části spjaté s konkrétńı roĺı uživatele jsem se snažil umı́stit tak, aby byly
pro uživatele co nejv́ıce intuitivńı. Pokud se např́ıklad vedoućı týmu přihláśı do
aplikace, bude automaticky přesměrován do části, ve kterém může spravovat
soupisku týmu nebo editovat své osobńı údaje. Konečným záměrem je, aby
uživatel bez složitého hledáńı doćılil svého úmyslu. Konkrétńı př́ıklady uvád́ım
v daľśı podkapitole.

2.3.3 Rozhrańı vedoućıho soutěže

Na úvod je vhodné zopakovat, jaké činnosti bude vedoućı soutěže v aplikaci
vykonávat. Zjednodušeně řečeno se bude starat o celkovou organizaci soutěže.
Tedy vytvářet skupiny, generovat utkáńı, udělovat př́ıstup vedoućım týmů
do administrátorské sekce (vedoućı se pak může přihlásit a spravovat vlastńı
tým). Bude mı́t možnost přesunout tým do libovolné skupiny, editovat údaje
jakéhokoliv hráče, vytvářet nebo upravovat výsledky všech utkáńı a psát zpra-
vodaje. Aby se tak vedoućı soutěže dokázal v aplikaci orientovat, bylo třeba
rozhrańı vhodně navrhnout.

6User Interface – uživatelské rozhrańı.
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Většinu organizačńıch záležitost́ı jsem se rozhodl umı́stit na jedno společné
mı́sto, respektive do jedné části aplikace, která se ale bude kv̊uli větš́ı přehled-
nosti dělit na menš́ı celky. Do ńı bude vedoućı soutěže přesměrován auto-
maticky po přihlášeńı. Menš́ı celky pak umožńı provést konkrétńı činnost a
vedoućı se mezi nimi může jednoduše přesouvat.

Ne vždy je ale vhodné umı́stit vše na jedno mı́sto. Např́ıklad seznam zpra-
vodaj̊u od vedoućıho soutěže bude samostatnou obrazovkou, kterou si můžou
zobrazit všichni uživatelé aplikace. Rozd́ıl mezi vedoućım soutěže a zbylými
uživateli je ale ten, že vedoućı soutěže glosuje aktuálńı děńı v lize. Protože
je intuitivńı upravovat a vytvářet př́ıspěvky v mı́stě stávaj́ıćıch, bude tvorba
nových př́ıspěvk̊u umı́stěna právě tam. Viditelná ovšem z̊ustane pouze pro
vedoućıho soutěže.

To stejné plat́ı o editaci hráč̊u. Seznam všech hráč̊u bude dostupný na
samostatné obrazovce viditelné pro všechny uživatele. Vedoućı soutěže ale jako
jediný bude moci upravovat a mazat hráče právě tam.

2.3.4 Rozhrańı vedoućıho týmu

Koncepčně bude rozhrańı vedoućıho týmu dost podobné rozhrańı vedoućıho
soutěže. Vedoućı týmu může v aplikaci aktualizovat soupisku hráč̊u a týmové
údaje (adresa kurtu, hraćı dny). Mimo to bude zadávat nebo kontrolovat
výsledky utkáńı. Do administrátorské sekce (správa týmu) proto bude přesmě-
rován automaticky po přihlášeńı.

Jednotlivá utkáńı jsem se rozhodl rozdělit podle skupin do samostatných
kol. Utkáńı, ve kterých se bude přihlášený vedoućı týmu nějakým zp̊usobem
angažovat (jeho tým se zúčastńı daného utkáńı), budou odlǐsena jinou barvou.
Po kliknut́ı na př́ıslušnou kartu utkáńı bude vedoućı přesměrován do sekce,
kde proběhne domluva s vedoućım protěǰśıho mužstva.

Z domluvy utkáńı se následně p̊ujde dostat k samotnému zadáváńı výsledku.
Protože se jedno utkáńı skládá ze tř́ı samostatných zápas̊u, rozhodl jsem se
rozdělit každý zápas zvlášt’ do oddělených obrazovek.

2.3.5 Rozhrańı pro uživatele bez přǐrazené role

Nepřihlášený uživatel bude moci procházet profily týmů a hráč̊u, uvid́ı roz-
pisy utkáńı i aktuálńı pořad́ı týmů např́ıč skupinami a ročńıky. Také může
č́ıst zpravodaje, vyhledávat konkrétńı hráče či týmy, může si připomenout
pravidla soutěže nebo se realizovat v diskusi pod utkáńım. Vše bude umı́stěno
v samostatných obrazovkách, mezi kterými bude možnost se plynule pohy-
bovat. Např́ıklad z okna zápasu povedou odkazy k týmům a hráč̊um, kteř́ı
v daném zápase hráli. U profilu týmů může uživatel rozkliknout konkrétńıho
hráče nebo utkáńı, u profilu hráče naopak konkrétńı tým či zápas. Kliknut́ım
na hráčovu kartu se uživatel z celkového seznamu hráč̊u dostane na hráč̊uv
profil. U seznamu týmů to bude obdobné.
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2.4 Návrh základńı architektury

Volba správné architektury je neméně d̊uležitým stavebńım prvkem celé apli-
kace. Ĺıb́ı se mi přirovnáńı, jež je uvedeno na stránce ITnetwork.cz: ”Pro-
gramováńı aplikaćı si m̊užeme představit jako stavbu výškové budovy. Když
ji architekt špatně navrhne, od určité výšky nám spadne. Muśı mı́t pevnou
páteřńı strukturu.“ [29]

Pokud chceme uživateli zobrazit libovolná data, pak je vhodné použ́ıt
tř́ıvrstvou architekturu. Tř́ıvrstvá architektura děĺı aplikaci do tř́ı samostat-
ných vrstev podle konkrétńı funkce. Vrstvy jsou na sobě nezávislé a úprava
jedné z nich má malý vliv na zbylé dvě. Tento př́ıstup zajǐst’uje přehlednost,
snazš́ı testováńı a usnadňuje flexibilitu celého projektu. V praxi se nejčastěji
použ́ıvá právě jeden z těchto tř́ı návrhových vzor̊u:

• MVC – Model-View-Controller,

• MVP – Model-View-Presenter,

• MVVM – Model-View-ViewModel.

Pro můj projekt jsem si zvolil posledńı možnost – MVVM.

2.4.1 MVVM

MVVM se skládá z následuj́ıćıch vrstev:

• Model – představuje datovou a logickou vrstvu aplikace, komunikuje
s ViewModelem.

• View – představuje prezenčńı vrstvu aplikace, komunikuje s ViewMode-
lem.

• ViewModel – prostředńık mezi vrstvami Model a View.

Architektura MVVM je obzvláště výhodná pro vývoj v Androidu d́ıky
kolekci knihoven, které jsou dostupné pod souhrnným baĺıčkem Android Ar-
chitecture Components. Ta obsahuje dvě tř́ıdy, jež zjednodušuj́ı komunikaci
mezi vrstvami a umožňuj́ı jejich nezávislost:

• LiveData – tř́ıda navržena pro uchováńı dat, která vnitřně implementuje
Observer pattern7 a je nezávislá na životńım cyklu aktivity8. [30]

• ViewModel – v tomto př́ıpadě tř́ıda vytvořená za účelem uchováńı a
správy UI dat, která je nezávislá na konfiguračńıch změnách (podrobněji
v podkapitole 3.2). [31]

7Návrhový vzor umožňuj́ıćı sledovat změny hodnot.
8Kĺıčová součást aplikace v Androidu, zjednodušeně si ji lze představit jako samostatnou

obrazovku, jež uživatel v aplikaci vid́ı, viz podkapitola 3.1.2.1.
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Protože jsem jednotlivé vrstvy popsal velmi stručně, v následuj́ıćıch řádćıch
je rozeb́ırám podrobněji.

2.4.1.1 Model

Model vystavuje svá data na základě požadavku od ViewModelu. Ty v ideál-
ńım př́ıpadě implementuj́ı Observer pattern, a tak je možné sledovat jejich
změny a reagovat na ně. T́ımto př́ıstupem je zajǐstěna nezávislost na View-
Modelu.

2.4.1.2 ViewModel

ViewModel funguje jako most mezi Modelem a View. View předá sv̊uj požada-
vek ViewModelu, ten ho zpracuje a pošle dál Modelu. Poté sleduje data vy-
stavená Modelem a jakmile dojde ke změně, reaguje na ni a odpov́ı zpět View.

2.4.1.3 View

View předává své požadavky ViewModelu a čeká, až mu odpov́ı. Po źıskané
odpovědi aktualizuje zobrazená data.

2.5 Vybrané technologie

Logiku moj́ı aplikace jsem se rozhodl postavit na základech platformy Fire-
base, která nab́ıźı vývojář̊um celou řadu služeb zjednodušuj́ıćı vývoj mobilńıch
a webových aplikaćı. Na jednom mı́stě se k dispozici nacháźı nástroje pro
tvorbu databáze, cloudové úložǐstě, autentifikaci, pośıláńı notifikaćı, analýzu
projektu, testováńı a mnoho daľśıch. Jednotlivé služby lze použ́ıvat zvlášt’ nebo
zkombinovat.

Dı́ky skvěle navrženému API, perfektńı dokumentaci a množstv́ım nab́ıze-
ných služeb má vývojář možnost se plně soustředit na vývoj vlastńı aplikace.
Nemuśı se tak starat o implementaci backendu na serverové části. Pro malé
projekty9 jsou nav́ıc všechny služby zadarmo. Nicméně, je zde třeba brát na
vědomı́, že s rostoućı uživatelskou základnou vyv́ıjené aplikace si později Fi-
rebase nechá značně zaplatit. [32]

2.6 Návrh databáze

V této podkapitole postupně rozeb́ırám typ použité databáze (2.6.1) a tech-
nologii (2.6.2), kterou jsem si pro tento účel vybral. Na konci této části rovněž
prezentuji navržený databázový model (2.6.3).

9Projekty využ́ıvaj́ıćı tzv. Spark plán od Firebase, viz https://bit.ly/2VBBUzF.
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Obrázek 2.3: Rozd́ıl mezi tradičným vývojem a vývojem s Firebase [33]

2.6.1 Typ použité databáze

Pro sv̊uj projekt jsem se rozhodl použ́ıt dokumentovou NoSQL (zkratka nemá
přesnou definici, neznamená ovšem no to SQL10 ani not only SQL [34, s. 21])
databázi. Jak je již z názvu patrné, základ tvoř́ı dokumenty, které se daj́ı
popsat jako strukturovaná sada dvojic kĺıč-hodnota. Pro každý kĺıč nav́ıc plat́ı,
že je unikátńı. Data jsou pak typicky uložena ve formátu JSON11.

Svoj́ı strukturou umožňuj́ı NoSQL databáze ukládat velké množstv́ı dat,
mezi kterými můžeme velice rychle vyhledávat. Na úkor rychlého vyhledáváńı
jsou ovšem dotazy značně omezené. Mimo to můžeme ocenit vysokou mı́ru
škálovatelnosti. Ta je obzvlášt’ vhodná, pokud si nejsme dopředu jist́ı da-
tabázovým schématem. Rozš́ı̌rit či upravit databázi je d́ıky tomu snadné i bě-
hem vývoje.

2.6.2 Cloud Firestore

Cloud Firestore představuje vysoce flexibilńı realtime NoSQL databázi, která
běž́ı v cloudu12. [35] Tvoř́ı jeden ze základńıch piĺı̌r̊u platformy Firebase. Skvěle
se doplňuje s daľśı službou od Firebase, Firebase Authentication.

Vnitřńı strukturu databáze tvoř́ı dokumenty, jež jsou uspořádány do ko-
lekćı. Kupř́ıkladu můžeme mı́t v databázi uloženou kolekci Lidé a v nich doku-
menty reprezentuj́ıćı konkrétńı instance osob – Tomáše, Honzu nebo Aničku.
Jednotlivé dokumenty mohou obsahovat daľśı kolekce. T́ımto př́ıstupem může
vývojář vytvořit komplexńı datovou strukturu podle osobńıch požadavk̊u.

10Structured Query Language – dotazovaćı jazyk pro práci v relačńıch databáźıch.
11JavaScript Object Notation – formát dat nezávislý na platformě, založen na seznamu

pár̊u název-hodnota.
12Cloud – data a programy na internetu, ke kterým můžeme vzdáleně přistupovat.
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Ačkoliv obecně v NoSQL databáźıch nemáme možnost se tak dobře dota-
zovat jako v relačńıch databáźıch, podařilo se autor̊um Cloud Firestore odvést
dobrou práci a vymyslet systém umožňuj́ıćı skládat a kombinovat v́ıcero do-
taz̊u včetně řazeńı. Limity zde ovšem stále najdeme.

Cloud Firestore nav́ıc automaticky vytvář́ı index pro každou položku v do-
kumentu. Ten označuje dokument, ve kterém se daná položka nacháźı. Jed-
notlivé položky jsou pak spolu s indexy uspořádány v seřazeném seznamu.
Dı́ky tomu mohou být dotazy prováděny velmi rychle. [36]

Mezi největš́ı pozitivum této databáze pak patř́ı vysoká mı́ra flexibility.
Měnit a upravovat položky v databázi lze velmi snadno i během vývoje. To
se zejména hod́ı, pokud v pr̊uběhu implementace dostaneme nový nápad a
chceme jej uvést do praxe.

Za daľśı výhodu můžeme označit synchronizaci dat v reálném čase. Změna
v klientské části aplikace se okamžitě zpropaguje do cloudového úložǐstě.
Změny je rovněž možné v reálném čase odeb́ırat (přij́ımat), a tak lze aktu-
alizovat data v aplikaci téměř okamžitě.

Jako posledńı klad bych uvedl dočasnou podporu uložeńı dat offline. Cloud
Firestore ukládá často přistupovaná data na cache v paměti zař́ızeńı. Po-
kud se zař́ızeńı odpoj́ı od internetu, jsou operace CRUD13 stále dostupné.
Po připojeńı zař́ızeńı zpátky k internetu dojde k automatické synchronizaci se
serverem. [35] Velikost cache paměti je implicitně nastavena na 100 MB. [37]

2.6.3 Databázový model

Databázi jsem rozvrhl do sedmi základńıch dokument̊u. Jmenovitě jde o Group
(Skupina), League (Liga), Match (Utkáńı), Message (Zpráva), Report (Článek),
Team (Tým) a User (Uživatel). Každý dokument pak většinou odkazuje na
ostatńı. Fakticky:

• Group obsahuje seznam týmů dle jednotlivých sezón.

• Match odkazuje na týmy a uživatele, kteř́ı v zápasech daného utkáńı
hráli.

• Message identifikuje svého odeśılatele (uživatele).

• User má identifikátor přǐrazeného týmu.

• Team identifikuje seznam vlastńıch uživatel̊u.

Mimo to existuje entita Round, která je uložená jako hodnota v dokumen-
tech Match a PlayerRounds. Dále dokument Match obsahuje kolekci zpráv.
Konkrétńı zpráva je již zmı́něný dokument Message. V posledńı řadě doku-
ment User obsahuje kolekci o jednom dokumentu. T́ım dokumentem je Pla-
yerRounds. Schéma popisuje obrázek 2.4.

13Create, Read, Update, Delete – tvorba, čteńı, editace a mazáńı dat v databázi.
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Obrázek 2.4: Schéma databáze

Zkušené oko si může povšimnout, že některé informace jsou v databázovém
modelu uvedeny v́ıcekrát. Tento př́ıstup je u NoSQL databáźı běžný. Umožňuje
vytvářet složitěǰśı dotazy a sńıžit jejich počet. V př́ıpadě Cloud Firestore nav́ıc
vývojář ušetř́ı peńıze, protože po překročeńı výchoźıho limitu se za množstv́ı
CRUD operaćı plat́ı. Nevýhodou je ale nutnost aktualizovat všechna redun-
dantńı data.

Zejména u Team lze vidět množstv́ı položek, které by bylo vhodněǰśı
umı́stit do samostatného dokumentu. Momentálńı řešeńı je prozatimńı a rád
bych jej v budoucnu zlepšil. Důvodem současného stavu jest fakt, že až v pr̊ubě-
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hu vývoje jsem se dozvěděl o 1MB limitu dokumentu v Cloud Firestore.
Na druhou stranu, data jsou k dispozici bez nutnosti vytvářet nový dotaz.
Nicméně, z objektového hlediska to neńı pěkné.

2.7 Autentizace

Aby se mohli vedoućı dostat do své administrátorské sekce, muśı se v aplikaci
prvně přihlásit. T́ım bude zajǐstěna bezpečnost před nechtěnými zásahy do
organizace ligy od běžných uživatel̊u. Na základě přihlášeńı pak bude uživatel
rozlǐsen podle role, jaká je mu v soutěži přǐrazena.

V současné podobě soutěže jsou hráči identifikováńı emailem. Z d̊uvodu
zachováńı stejného konceptu proto bude přihlášeńı v aplikaci prob́ıhat pomoćı
kombinace emailu a hesla. K tomu jsem si vybral službu Firebase Authenti-
cation.

2.7.1 Firebase Authentication

Pokud je aplikace komplexněǰśı a vyžaduje přihlášeńı, muśı tradičně vývojáři
navrhnout a sestavit vlastńı server, který řeš́ı autentizaci a autorizaci uživatel̊u.
Takový úkol je kritickou část́ı úspěchu produktu. Vymyslet vše správně a za-
jistit bezpečný chod je často velmi obt́ıžné. Jestli se chce vývojář této části
vyhnout, má možnost použ́ıt službu Firebase Authentication.

Firebase Authentication je daľśı z mnoha služeb poskytována od Firebase.
Mimo email umožňuje přihlášeńı pomoćı účt̊u třet́ıch stran (Google, Facebook,
Twitter, Github a daľśı). Jakmile uživatel zadá své přihlašovaćı údaje, ověřeńı
proběhne interně na serveru Firebase. Ten potom odpov́ı klientovi. Vývojář
se tak nemuśı starat o logiku ani bezpečnost. Firebase Authentication nav́ıc
úzce spolupracuje s dostupnými databázemi od Firebase. V nich může autor
projektu definovat bezpečnostńı pravidla s využit́ım autorizačńıho tokenu. [38]
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Obrázek 2.5: Sńımky výsledné aplikace znázorňuj́ıćı domluvu utkáńı,
konkrétńı kolo v přehledu utkáńı a zápis utkáńı

Obrázek 2.6: Sńımky výsledné aplikace znázorňuj́ıćı pořad́ı týmů ve skupině,
profil týmu a výsledek utkáńı
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Kapitola 3
Implementace

V této kapitole popisuji historii a základńı stavebńı prvky Androidu (3.1).
Dále zde řeš́ım zp̊usob zachováńı dat během konfiguračńıch změn (3.2) a ko-
munikaci se vzdálenou databáźı (3.3). V neposledńı řadě se zabývám použit́ı
View Binding (3.4) a RecyclerView s Adaptéry (3.5). Na konci této části pak
také rozeb́ırám zaj́ımavé body implementace (3.6).

3.1 Úvod do Androidu

Dosud jsem několikrát v této práci zmı́nil operačńı systém Android, málo
o něm napsal, vysvětlil jenom pár pojmů. Stále jsem však jednoznačně neuvedl,
jak vznikl a z jakých komponent se skládá. V následuj́ıćıch řádćıch tuto situaci
napravuji.

3.1.1 Historie

Před několika lety si lidé pod slovem Android představovali robota podobného
člověku. Dnes, po 17 letech vývoje tohoto mobilńıho operačńıho systému [39],
je stav jiný. Málokomu se v prvńı řadě nevybav́ı jeho telefon, tablet nebo
alespoň roztomilý zelený robot.

Počátek systému spatřil světlo světla v roce 2003. Za ńım stála čtveřice
autor̊u – Andy Rubin, Rich Miner, Nick Sears a Chris White. Ti tehdy založili
firmu Android Inc., kterou o dva roky později koupila společnost Google. Ta
provozuje Android do dnešńı doby. [39]

Dva roky po odkoupeńı společnosti byla pod vedeńım Andyho Rubina
představena prvńı verze Androidu vycházej́ıćı z linuxového jádra. Spolu s ńı
bylo za účelem vyvinut́ı otevřeného standardu pro mobilńı zař́ızeńı založeno
konsorcium Open Handset Alliance. To se dodnes pod́ıĺı na vývoji a tvoř́ı ji
skupina technologických firem v čele s Googlem. [39]

Ve stejném roce źıskala společnost Google i několik patent̊u. Veřejnost
byla přesvědčena, že se bĺıž́ı oznámeńı telefonu s novým operačńım systémem.
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A skutečně, v ř́ıjnu 2008 byl v USA představen prvńı chytrý telefon s An-
droidem – T-Mobile G1. Spolu s uvedeńım telefonu byla veřejnosti uvolněna
i prvńı verze SDK14. [39]

Od onoho prvotńıho uvedeńı vydává Android nové verze každý rok. Ve
všech daľśıch verźıch jsou pak přidávány nové funkce. Významným milńıkem
se stala verze 5.0 Lollipop. Ta kompletně obměnila p̊uvodńı virtuálńı stroj
Dalvik, na němž Android běžel, za nového nástupce Android Runtime (ART).
Ten umožnil přechod Androidu z mobil̊u a tablet̊u na hodinky a televize. [40]

Mimo to přǐsla verze 5.0 s novým vizuálńım stylem – Material Design. [41]
Jak se můžeme na stránkách Material Design doč́ıst:

”Material Design je přizp̊usobitelný systém směrnic, komponent a nástroj̊u.
Podporuje a doporučuje nejlepš́ı postupy při návrhu uživatelského rozhrańı,“
[42]
Smyslem Material Design je tedy dát aplikaćım na r̊uzných platformách jed-
notný vizuálńı styl.

Až do posledńı verze (Android 10) byly všechny verze pojmenovány podle
cukrovinek v abecedńım pořad́ı. [43] V současné době se chystá verze An-
droid 11.

Obrázek 3.1: Historie vývoje loga Android. Shora dol̊u: p̊uvodńı logo, logo
z roku 2014 a nyněǰśı logo [44]

3.1.2 Základńı komponenty

Každá aplikace v Androidu se skládá z několika základńıch stavebńıch blok̊u,
tzv. komponent. Ty poskytuj́ı aplikaci funkcionalitu a v mnohých př́ıpadech

14Software Development Kit – sada knihoven, nástroj̊u a dokumentace, umožňuj́ıćı vývoj
aplikaćı.
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na sobě záviśı. [45] Jejich použit́ı je ale čistě na vývojáři. Pokud se pro danou
komponentu v aplikaci nenajde využit́ı, pak ji autor může jednoduše vynechat.
Všechny použité komponenty je nicméně nutné uvést v souboru AndroidMani-
fest.xml. Ten mimo to informuje SDK Build Tools15, operačńı systém a Google
Play o základńıch údaj́ıch vyv́ıjené aplikace. [46]

3.1.2.1 Activities

Obrázek 3.2: Životńı cyklus
aktivity během otočeńı dis-
pleje [47]

Aktivita představuje v Android aplikaci jednu
obrazovku s konkrétńım uživatelským roz-
hrańım. Nav́ıc přij́ımá od uživatele vstup
(např. kliknut́ı na tlač́ıtko) a reaguje na něj.
Pro lepš́ı představu – aplikace Kalendář může
obsahovat několik aktivit. Jedna aktivita zob-
razuje samotný kalendář, druhá umožňuje
vložit novou událost a třet́ı představuje
konkrétńı událost s podrobnostmi. Ačkoliv jsou
jednotlivé aktivity nezávislé na sobě, dohro-
mady poskytuj́ı uživateli ucelený zážitek.

Každá aktivita má sv̊uj životńı cyklus,
který popisuje, v jaké fázi se aktivita nacháźı.
Aby měl uživatel z aplikace dobrý dojem, je
třeba naprogramovat aktivitu s ohledem na
konkrétńı fáze cyklu. Uvedu př́ıklad. Pokud
uživatel pomoćı domovského tlač́ıtka odejde
z aplikace pryč, a poté se po nějaké době opět
vrát́ı, je chtěné, aby aplikace byla ve stejném
stavu, jako když odcházel. Jeden z možných
postup̊u, jak tohoto stavu doćılit, popisuji po-
drobněji v podkapitole 3.2.

Již jsem zmı́nil, že aktivita obsahuje
konkrétńı uživatelské rozhrańı. Stále jsem však
neuvedl, jak tvorba takového rozhrańı v An-
droidu prob́ıhá.

Veškerá grafika aplikace (grafické prvky,
animace, vektorové obrázky atd.) je definována
v souborech XML16. Vývojář pomoćı tohoto ja-
zyku a předem dané syntaxe vytvář́ı layouty.
Ty vymezuj́ı rozvržeńı uživatelského rozhrańı
a jsou složeny z objekt̊u tř́ıdy View. [48] Takové objekty se nazývaj́ı widgety
a v praxi jimi jsou např́ıklad tlač́ıtka, textová pole, obrázky a podobně.

15SDK komponenta pro sestaveńı Android aplikaćı.
16Extensible Markup Language – rozšǐritelný značkovaćı jazyk.
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3.1.2.2 Services

Services (služby) slouž́ı k vykonáváńı r̊uzných úkol̊u na pozad́ı aplikace. Jsou
velmi podobné aktivitám, s t́ım rozd́ılem, že neposkytuj́ı uživatelské rozhrańı.
[45] Pro představu, hudebńı přehrávač v telefonu využ́ıvá služby pro přehráváńı
ṕısniček na pozad́ı. Jiným př́ıkladem může být aplikace, jež potřebuje stáhnout
z internetu velké množstv́ı dat, aniž by blokovala interakci uživatele v aplikaci.

Služby mohou být spuštěny z jiných komponent, zejména pak z aktivit.
Operačńı systém udržuje jejich běh do té doby, než skonč́ı se svým úkolem (ne
vždy toto plat́ı, v některých př́ıpadech může operačńı systém ukončit jejich
běh ještě před koncem, např́ıklad během nedostatku operačńı paměti). [45]

Služby dále rozlǐsujeme podle toho, jestli vykonávaj́ı úkoly ve skrytu před
zrakem uživatele, nebo upozorňuj́ı uživatele o jejich př́ıtomnosti. Výše zmı́něný
hudebńı přehrávač je skvělým př́ıkladem služby, která je pro uživatele vidi-
telná. Synchronizace s databáźı je naopak službou, o ńıž uživatel často ani
netuš́ı.

//BroadcastReceiver, ktery reaguje na vypadek internetu
class NetworkChangeReceiver : BroadcastReceiver()
{

override fun onReceive(context: Context, intent: Intent)
{

//internet neni dostupny
if(!checkInternet(context))
{

//zobraz zpravu uzivateli o vypadku internetu
Toast.makeText(context, "No internet, sorry!",

Toast.LENGTH_SHOW).show()
}

}

fun checkInternet(context: Context): Boolean
{

//zkontroluj spojeni s internetem, pokud je spojeni dotupne,
vrat true, jinak vrat false

}
}

Ukázka kódu 3.1: Ukázka BroadcastReceiveru v praxi

3.1.2.3 Broadcast receivers

Broadcast receiver je komponenta, která umožňuje reagovat na oznámeńı
jiných aplikaćı nebo systému (ve skutečnosti může reagovat i na oznámeńı
aplikace, ve kterém se broadcast receiver nacháźı). Zároveň můžeme vytvořit
vlastńı událost, tu předat systému, a ten již sám upozorńı broadcast receivery
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ostatńıch aplikaćı. Systém je nav́ıc schopen dodat události aplikaćım, které
v daný moment neběž́ı. [45]

Jeden př́ıklad za všechny. Vyv́ıj́ıme aplikaci, u ńıž je kritické spojeńı k inter-
netu. Pokud je spojeńı přerušeno, muśı na to aplikace adekvátńım zp̊usobem
zareagovat (např. zobrazit zprávu). V takovém př́ıpadě je rozumné naimple-
mentovat tř́ıdu využ́ıvaj́ıćı broadcast receiver, která vykoná patřičnou akci,
pokud obdrž́ı zprávu o změně dostupnosti śıtě (viz ukázka kódu 3.1).

3.1.2.4 Content providers

Posledńı základńı komponentou jsou content providery. Ty slouž́ı ke sd́ıleńı
dat mezi aplikacemi v zař́ızeńı (i sd́ıleńı dat v rámci jedné aplikace). Content
providery maj́ı jistou podobnost s databázemi. Data z content provider̊u jsou
uspořádána do tabulek a umožňuj́ı standardńı metody pro práci (čteńı, zápis,
mazáńı). [45]

Např́ıklad sám operačńı systém Android poskytuje content provider, který
spravuje uživatelovy kontakty. Libovolná aplikace, jež k tomu má oprávněńı,
pak může kontakty źıskat a nakládat s nimi. [45]

3.1.3 Ostatńı

Pro vývoj Android aplikaćı je dnes oficiálně určeno IDE17 Android Studio.
[49] Součást́ı Android Studia je i nástroj Gradle, jež slouž́ı k automatickému
sestaveńı (build) aplikace. Mimo to v něm můžeme spouštět testy, vytvářet
dokumentaci, exportovat baĺıčky a doplňovat knihovny, které jsou potřebné
pro implementaci projektu. [50] Vše pak prob́ıhá v souboru build.gradle, jenž
je součást́ı každé Android aplikace.

3.2 Zachováńı dat během konfiguračńıch změn

Již jsem v podkapitole 3.1.2.1 napsal, že je žádoućı, aby vývojář vytvářel
aplikaci s ohledem na životńı cyklus jednotlivých komponent. Velmi častou
chybou je nesprávné ošetřeńı př́ıpad̊u, které nastanou během konfiguračńıch
změn v zař́ızeńı. Konfiguračńımi změnami se rozumı́ např́ıklad otočeńı obra-
zovky nebo změna jazyku v zař́ızeńı. Zde totiž nezkušený programátor čeĺı na
prvńı pohled ne tak patrné výzvě. Uvažujme př́ıpad otočeńı obrazovky.

Uživatel spust́ı libovolnou aktivitu. Jak jsem už uvedl dř́ıve, aktivita se
vždy nacháźı v jednom z mnoha stav̊u životńıho cyklu. Každý stav má metodu,
kterou může programátor implementovat. T́ım popisuje, jak se aplikace ve vy-
brané fáźı cyklu bude chovat. Metody jsou pak volány automaticky systémem
(metodám, které jsou zavolány až ”ve správných čas“, se ř́ıká callback me-
tody).

17Integrated Development Environment – vývojové prostřed́ı usnadňuj́ıćı práci
vývojář̊um.
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Obrázek 3.3: Srovnáńı životńıho
cyklu aktivity a viewModelu [51]

Prvńı volaná metoda v aktivitách se
nazývá onCreate(). Ta slouž́ı zejména
pro inicializaci widget̊u v aktivitě. Následuj́ı
metody onStart() a onResume(). Pot́ıž je
v tom, že během otočeńı obrazovky se ak-
tivita znič́ı (je zavolána metoda onDe-
stroy()) a vytvoř́ı znovu (opět zavolána
metoda onCreate()). T́ım dojde v akti-
vitě ke ztrátě uložených dat. Pokud byla
např́ıklad v dané aktivitě uživatelovi zob-
razena stažená data z internetu, pak o ně
během znovuvytvářeńı aktivity přijde a je
třeba zač́ıt stahováńı nanovo.

Jedńım z nejlepš́ıch zp̊usob̊u, jak
tomuto nechtěnému stavu zabránit, je
přesunout data a logiku z aktivity do View-
Modelu – tř́ıdy z baĺıčku Android Jet-
pack18. I to je jeden z d̊uvod̊u, proč jsem
se rozhodl právě pro MVVM architekturu
popsané v podkapitole 2.4.1.

Tř́ıda ViewModel je navržena tak, aby
data v ńı umı́stěná přežila konfiguračńı
změny. [31] Výhodou této tř́ıdy je nav́ıc
snadná spolupráce s aktivitami (a frag-
menty19). Jak jde z obrázku 3.3 poznat,
ViewModel se nacháźı pouze v jednom
stavu, dokud neńı zničen spolu s volaj́ıćı
aktivitou (nebo fragmentem).

Použit́ı ViewModelu je vhodné zejména
s uplatněńım tř́ıdy LiveData. Jak již
v́ıme z podkapitoly 2.4.1, tř́ıda LiveData
uchovává data a d́ıky implementaci Obser-

ver pattern můžeme změny uložených dat sledovat. To se nám zejména hod́ı
v aktivitě, v ńıž konkrétńı instanci tř́ıdy ViewModel použ́ıváme.

V praxi tak aktivita pouze obsluhuje požadavky od uživatele a předává
je ViewModelu ke zpracováńı. Ten, jakmile požadavek zpracuje, ulož́ı změny
do objektu tř́ıdy LiveData. Aktivita se o změnách pomoćı observer̊u dozv́ı
a podle toho aktualizuje uživatelské rozhrańı (viz ukázka kódu 3.2). Tento
př́ıstup nav́ıc ulehčuje testováńı a zpřehledňuje zdrojový kód.

18Sada nástroj̊u doporučených pro vývoj v Androidu.
19Zjednodušeně řečeno samostatné okno s uživatelským rozhrańım v aktivitě.
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//Aktivita
class MyActivity : AppCompatActivity()
{

//inicializace viewModelu pomoci Kotlin + KTX
private val myViewModel by viewModels<MyViewModel>()
//deklarace textoveho pole
private lateinit var bookTitle: TextView

override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle?)
{

//inicializace textoveho pole
bookTitle = findViewById(R.id.bookTitle)
//volam metodu objektu myViewModel
myViewModel.getNameOfMyFavouriteBook()
//pozoruji zmeny v LiveData
myViewModel.nameOfMyFavouriteBook.observe(this) { name ->

//aktualizuji textove pole
bookTitle.text = name

}
}

}

//ViewModel
class MyViewModel : ViewModel()
{

//inicializace MutableLiveData, obsahuje data typu String (text),
data MUZEME menit

private val _nameOfMyFavouriteBook = MutableLiveData<String>()

//inicializace LiveData, obsahuje data typu String (text), data
NEMUZEME menit

val nameOfMyFavouriteBook: LiveData<String>
get() = _nameOfMyFavouriteBook

//metoda, ktera priradi do MutableLiveData nazev me oblibene knihy
fun getNameOfMyFavouriteBook()
{

//zde muzeme napriklad provest nejakou operaci s databazi

//nastavuje hodnotu dat v MutableLiveData
_nameOfMyFavouriteBook.value = "The Hitchhiker’s Guide to the

Galaxy"
}

}

Ukázka kódu 3.2: Ukázka komunikace ViewModelu s aktivitou
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3.3 Komunikace se vzdálenou databáźı

Databáze je d̊uležitou součást́ı mnoha aplikaćı na mobilńım trhu. Některé
si vystač́ı pouze s lokálńı, tedy databáźı uloženou v paměti zař́ızeńı. Jiné,
častokrát komplexněǰśı aplikace, využ́ıvaj́ı ke svému běhu databázi vzdálenou.
Protože i já jsem ve svém projektu vzdáleně přistupoval k databázi, popisuji
v této podkapitole postup, jakým jsem tak činil a proč si mysĺım, že můj
př́ıstup byl správný.

3.3.1 Základńı pojmy

V části této práce použ́ıvám odborné pojmy. V této podkapitole je vysvětluji.

3.3.1.1 DAO

Z anglického Data Access Object. Jedná se o objekt nebo rozhrańı, které se
stará o spojeńı s databáźı. Pomoćı něj jsme schopni abstrahovat a zapouzdřit
veškerý př́ıstup ke zdroji dat. [52]

suspend fun <T> find(collectionName: String, field: String, value:
T?): QuerySnapshot

{
return Firebase.firestore

.collection(collectionName)

.whereEqualTo(field, value)

.get()

.await()
}

Ukázka kódu 3.3: Ukázka metody v DAO

3.3.1.2 Entita

Entita je objekt, který reprezentuje data v databázi. V př́ıpadě relačńıch da-
tabáźı typicky představuje jeden řádek tabulky. [53] V NoSQL databáźıch pak
konkrétńı dokument.

3.3.1.3 Repository pattern

Návrhový vzor repository slouž́ı k odděleńı perzistentńıch dat od zbytku apli-
kace. [54] Jinými slovy, repository (nejčastěji implementován jako singleton20)
komunikuje s databáźı, API nebo keš́ı a poskytuje tak jeden vstupńı bod pro
práci s daty. Ostatńı tř́ıdy se proto nemuśı starat, odkud data pocháźı.

20Návrhový vzor, který zajǐst’uje pouze jednu instanci dané tř́ıdy v celém programu.
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3.3.1.4 Coroutines

Coroutiny, nebo také česky korutiny či koprogramy je koncept podobný vlák-
n̊um umožňuj́ıćı asynchronńı programováńı. Podobně jako vlákna, coroutiny
jsou schopné běžet paralélně nebo spolu komunikovat. Narozd́ıl od vláken maj́ı
velice malou režii. Můžeme jich tedy s přehledem vytvořit několik tiśıc na
jednom zař́ızeńı bez starosti o ztrátu výkonu. [55] To by s vlákny moc dobře
nešlo.

Tento koncept v dnešńı době podporuje stále v́ıce moderńıch jazyk̊u, např.
JavaScript, C#, Python nebo také Kotlin. Ještě předt́ım než vysvětĺım, proč
jsou coroutiny v Androidu užitečné, odboč́ım k fungováńı vláken v Android
aplikaćıch obecně.

Každá Android aplikace běž́ı implicitně v hlavńım vlákně (ang. main thread,
někdy také nazýváno jako UI thread). To se stará o vykreslováńı grafiky a
obsluhu uživatelových požadavk̊u (kliknut́ı na tlač́ıtko, zadáńı textu apod.).
[56] Ačkoliv tak může být představa jednoho vlákna pro vývojáře dobře po-
chopitelná, v praxi má často na svědomı́ špatný výkon aplikaćı. Pokud totiž
provád́ıme déle trvaj́ıćı operaci v hlavńım vlákně (např́ıklad komunikace s da-
tabáźı nebo spojeńı se śıt́ı), hlavńı vlákno se stará o běh oné operace a uživatel-
ské rozhrańı nemuśı fungovat tak, jak by mělo. Nav́ıc zde hroźı, že se uživateli
zobraźı hláška ”aplikace přestala pracovat“, a to je jistě to posledńı, co by
chtěl uživatel v daný moment spatřit. Z těchto d̊uvod̊u je vhodné déle trvaj́ıćı
činnosti spouštět v jiných vláknech.

T́ım se konečně dostávám zase zpět ke coroutinám. Coroutiny totiž v An-
droidu umožňuj́ı chytře provádět asynchronńı operace mimo hlavńı vlákno,
a přesto s hlavńım vláknem snadno komunikovat. Nav́ıc se d́ıky své syntaxi
v Kotlinu tvář́ı jako synchronńı kód, který je mnohem čitelněǰśı.

3.3.2 Řešeńı

Optimálńım řešeńım je rozvrhnout program do v́ıce nezávislých část́ı. Datovou
vrstvu poskládat z entit, objekt̊u DAO a několik repository. Každé repository
pak nechat obsluhovat konkrétńı entitńı tř́ıdy21. Tedy přij́ımat požadavky
z jiných tř́ıd v aplikaci, řešit je a odpov́ıdat na ně.

Cloud Firestore poskytuje vývojář̊um metody a tř́ıdy, jež samy vykonávaj́ı
asynchronńı operace s databáźı. To je v dnešńı době běžné i u jiných kniho-
ven (např. ROOM nebo retrofit). Protože nejsme dopředu schopni ř́ıct, jak
dlouho daná operace potrvá, je nutné vymyslet zp̊usob, který čeká na od-
pověd’ a přesto neblokuje hlavńı vlákno. Možnosti jsou dvě.

Prvńı možnost, dř́ıve hojně využ́ıváná, je použ́ıt vlastńı callback metody.
Jinými slovy vytvořit rozhrańı (interface), jejichž metody jsou volány až po
skončeńı operace a implementovány v mı́stě, kde chceme s výsledkem ope-
raćı pracovat. Takový př́ıstup ovšem výrazným zp̊usobem snižuje čitelnost

21Entitńı tř́ıda odpov́ıdá tabulce v relačńıch databáźıch, v př́ıpadě Cloud Firestore kolekci.
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zdrojového kódu. Mezi programátory se mu ostatně přezd́ıvá callback hell –
callbackové peklo.

Druhou eventualitou je využ́ıt asynchronńı nebo reaktivńı programováńı.
Reprezentantem reaktivńıho programováńı může být kupř́ıkladu knihovna
RxJava, která funguje podobně jako návrhový vzor Observer pattern. Asyn-
chronńı programováńı pak představuje v Androidu Kotlin se svými corouti-
nami.

Protože je práce s coroutinami v Androidu preferovaná oproti knihovně
RxJava, využil jsem pro sv̊uj projekt právě je.

Budu konkrétněǰśı. Většinu metod v mých DAO jsem implementoval jako
tzv. suspend metody (viz ukázka kódu 3.3). Slov́ıčko suspend zde pouze ř́ıká,
že běh dané metody může nějakou dobu trvat. Repository pak metody volaj́ı
a pomoćı dispečer̊u (dispatchers) informuj́ı systém, že se jedná o vstupně-
výstupńı operace (práce se śıt́ı). Systém se tak může lépe rozhodnout, které
vlákno použije pro danou coroutinu. [57]

class MyViewModel : ViewModel()
{

private val _user = MutableLiveData<User>()
val user: LiveData<User> = _user

...

fun getUser(userId: String)
{

//spousteni coroutiny pomoci viewModelScope
viewModelScope.launch {

//najdi uzivatele s ID userID
UserRepository.findUser(userId)?.let { user ->

//tento radek se vykona pouze pokud neni nalezeny uzivatel
rovny hodnote null

_user.value = user
}

}
}

}

Ukázka kódu 3.4: Spouštěńı coroutiny pomoćı viewModelScope

Komunikaci s repository jsem většinou přenechal ViewModelu. Ten je pro
práci s coroutinami př́ımo ideálńı d́ıky ViewModelScope. Každá coroutina totiž
pracuje ve vlastńım rozsahu (scope), jenž ř́ıká, po jakou dobu platnosti bude
coroutina existovat. [55] ViewModelScope tak definuje rozsah platnosti v něm
spuštěných coroutin. Jakmile je ViewModel zničen, spolu s ńım zaniknou
i spuštěné coroutiny. [57]

ViewModel tedy v mém př́ıpadě spoušt́ı coroutiny, předává žádosti repo-

52



3.4. View Binding

sitory a čeká na odpověd’. V momentě, kdy je odpověd’ vrácena, ji nějakým
zp̊usobem zpracuje a aktualizuje LiveData (lépe řečeno MutableLiveData).
Ty poté informuj́ı aktivitu (nebo fragment) o změně. Aby se uživatel dozvědel
o pr̊uběhu prováděńı operace, informoval jsem jej ve většině situaćı pomoćı
dialogu s ProgressBarem22.

V př́ıpadě dlouho trvaj́ıćıch operaćı, které jsem potřeboval úspěšně do-
končit i po odchodu uživatele z aplikace, jsem spouštěl coroutiny ve službách
(services). Ve většině situaćı jsem pak uživatele informoval o práci na pozad́ı
pomoćı notifikaćı.

Můj př́ıstup rozdělil aplikaci do několika nezávislých celk̊u, kde každá část
má svoj́ı zodpovědnost. Dı́ky tomu jsem dosáhl v́ıce udržitelného a přehledněj-
š́ıho kódu.

3.4 View Binding

V pozděǰśı části tvorby moj́ı aplikace jsem si také vyzkoušel novou funkci v An-
droidu nazvanou View Binding. Ta byla poprvé přidána do Android Studia 3.6
a ulehčuje psańı kódu, jenž interaguje s objekty tř́ıdy View. Android Studio
pro každý layout vygeneruje samostatnou tř́ıdu, která odkazuje na jednotlivé
widgety a jejich ID. T́ım je nejen zaručena null-safety23 a type-safety24, ale
i rychleǰśı kompilace. [58] View Binding pak také snižuje množstv́ı kódu, které
programátor muśı napsat.

//kod s pouzitim View Binding
private lateinit var binding: ILikeTrainsBinding
override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle)
{

super.onCreate(savedInstanceState)
binding = ILikeTrainsBinding.inflate(layoutInflater)
setContentView(binding.root)
binding.name.text = "Jakub"

}

//kod bez pouziti View Binding
private lateinit var name: TextView
override fun onCreate(savedInstanceState: Bundle)
{

super.onCreate(savedInstanceState)
setContentView(R.layout.i_like_trains)
name = findViewById(R.id.name)
name.text = "Jakub"

}

Ukázka kódu 3.5: Porovnáńı kódu s a bez View Binding
22Indikátor stavu načteńı.
23Zabráněńı vyhozeńı výjimky NullPointerException.
24Každý objekt má jasně specifikovaný typ.
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3.5 RecyclerView a Adaptéry

RecyclerView je tř́ıda zodpovědná za zobrazeńı po sobě jdoućıch grafických
prvk̊u uspořádaných do seznamu. [59] Setkáme se tak s ńı skoro ve všech
aplikaćıch. Např́ıklad aplikace Gmail použ́ıvá RecyclerView pro znázorněńı
př́ıchoźıch/odchoźıch email̊u. Výhoda RecyclerView spoč́ıvá v tom, že se jed-
notlivé prvky nač́ıtaj́ı až těsně předt́ım, než jsou zobrazeny. Poté, co zmiźı
z obrazovky, jsou uvolněny z paměti. Dı́ky tomu může RecyclerView obsaho-
vat velké množstv́ı dat bez obav na plynulost.

Obrázek 3.4: Seznam týmů je
implementován pomoćı Recycler-
View

Adaptér můžeme popsat jako tř́ıdu
spojuj́ıćı zdroj dat s UI komponentami,
které daná data zobrazuj́ı. [60] V př́ıpadě
RecyclerView tak adaptér definuje, jak se
maj́ı data v něm znázornit.

V mé aplikaci jsem využil Recycler-
View spolu s adaptérem mnohokrát. Po-
kud mám být přesný, tak při zobrazeńı
týmů, hráč̊u, skupin, utkáńı, zpravodaj̊u
a zpráv.

Adaptéry jsem rozdělil do tř́ı ka-
tegoríı. Prvńı kategorie tvoř́ı obyčejné
adaptéry, jež přij́ımaj́ı nějakou množinu
dat na vstupu a charakterizuj́ı jejich
použit́ı v RecyclerView. Zbylé dvě kate-
gorie jsou zaj́ımavěǰśı.

Druhou kategorii jsem interně pojme-
noval jako realtimové adaptéry. Adap-
téry z této kategorie totiž v reálném
čase reaguj́ı na změny v Cloud Firestore
databázi a tyto změny okamžitě propa-
guj́ı do RecyclerView. Firebase naštěst́ı
poskytuje open-source knihovnu Fire-
baseUI, která nejen tuto funkcionalitu
značně ulehčuje. Konkrétně jsem tak pro
modifikaci dat v reálném čase využil tř́ıdu
FirestoreRecyclerAdapter.

Realtimové adaptéry pak použ́ıvám
k zobrazeńı zpráv v chatu, jenž slouž́ı pro
společnou domluvu vedoućıch týmů před
utkáńım, k zobrazeńı výsledk̊u utkáńı

v přehledu utkáńı a k zobrazeńı aktuálńıho seznamu týmů, které vedoućı
soutěže spravuje ve svém rozhrańı.

Ačkoliv tř́ıda FirestoreRecyclerAdapter interně načte všechna dotazovaná
data z Cloud Firestore najednou, můžu si tento př́ıstup dovolit. Množstv́ı dat
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totiž ve všech třech př́ıpadech užit́ı nebude větš́ı než pár deśıtek (výjimkou
může být zmı́něný chat, nicméně dle rozhovoru s panem Vaňkem [61] neočeká-
vám, že by měl být vedoućımi tak hojně využ́ıván).

Posledńı kategoríı jsou adaptéry, které nač́ıtaj́ı data postupně po stránkách.
To je vhodné zejména u dat, kterých je velké množstv́ı nebo ke kterým budou
uživatelé přistupovat často. K implementaci jsem proto využil tř́ıdu Firestore-
PagingAdapter z již zmı́něné knihovny FirebaseUI. Tento druh adaptéru pak
použ́ıvám k zobrazeńı všech hráč̊u v lize, k zobrazeńı všech ligových týmů
v sekci dostupné i pro nepřihlášené uživatele, k zobrazeńı seznamu týmových
utkáńı v profilu týmu, k zobrazeńı všech zpravodaj̊u a v posledńı řadě k zob-
razeńı zpráv v hromadné diskusi pod utkáńım. Aby měl uživatel z procházeńı
dat lepš́ı dojem, je během nač́ıtáńı nových stránek zobrazen ProgressBar. Po-
kud uživatel dospěje na konec seznamu, zobraźı se mu Toast25 s informaćı, že
již vše bylo načteno.

3.6 Zaj́ımavé body implementace

V této podkapitole jsem si dovolil vybrat problémy, které mi přǐsly během
implementace nejzaj́ımavěǰśı. Problém vždy nejprve definuji a poté nast́ıńım
zp̊usob, jakým jsem jej řešil. Rád bych také dodal, že ačkoliv názvy zde vy-
braných metod jsou přesné, neberou v potaz parametry. Např́ıklad mı́sto fai-
ryTale(long: Person, stout: Person, sharpEyes: Person) tak uvád́ım pouze
fairyTale().

3.6.1 Generováńı utkáńı

Popis problému Ve všech skupinách se střetne každý tým s každým právě
jednou. Počtu týmů ve skupině odpov́ıdá patřičný počet kol. Vedoućı soutěže
se může rozhodnout počet kol navýšit, a to i při ponecháńı stejného množstv́ı
týmů. Kvantum domáćıch a venkovńıch utkáńı by měl být pro jakýkoliv tým
co nejv́ıce vyrovnaný.

Řešeńı problému Pro vyřešeńı tohoto problému jsem využil Scheduling al-
goritmus (viz názorná ukázka 3.6). Ten funguje tak, že jednotlivé týmy rozděĺı
na polovinu do dvou řad. Pokud je počet týmů lichý, pak je nutné mezi týmy
přidat fiktivńı tým. Jakmile libovolný tým hraje s fiktivńım protihráčem, po-
tom takové utkáńı neńı zařazeno do programu soutěže a tým má pro dané
kolo volno.

Prvńı tým v prvńı řadě z̊ustává po celou dobu výkonu algoritmu na svém
mı́stě. Ostatńı týmy si v každém kole vyměńı pozice. Týmy z horńı řady
se každé kolo posunou o jednu pozici směrem doprava. Tým na konci horńı
řady (nejv́ıce vpravo) je pak umı́stěn na konec spodńı řady. Naopak týmy

25Plovoućı text s krátkou informaćı, jenž po brzké době zmiźı.
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z dolńı řady se každé kolo posouvaj́ı doleva. Prvńı tým (nejv́ıce vlevo) je
potom přesunut do horńı řady na druhou pozici (hned za fixńı tým). Tento
postup je opakován dle počtu kol.

Popsaný algoritmus funguje dobře, ovšem nebere v úvahu optimálńı poměr
domáćıch a venkovńıch zápas̊u. To jsem vyřešil tak, že jsem každému týmu
přǐradil unikátńı č́ıslo z množiny 1–n, kde n se rovná celkovému počtu týmů
ve skupině. Pokud je součet dvou těchto hodnot ve vygenerovaném utkáńı
kladný, potom tým z horńı řady hraje jako domáćı. Zmı́něný postup sice
neřeš́ı pravidelné stř́ıdáńı venkovńıch a domáćıch utkáńı pro každý tým, ale
zachovává optimálńı poměr, což je v konečném d̊usledku d̊uležitěǰśı. V praxi
se pak stejně jedná pouze o organizačńı záležitost, nebot’ mnoho týmů nemá
sv̊uj domovský kurt a soutěž́ı na veřejných kurtech v okrese.

//kazdy tym je reprezentovan cislem

//prvni kolo
1 2 3 4
8 7 6 5

//druhe kolo
1 8 2 3
7 6 5 4

//treti kolo
1 7 8 2
6 5 4 3

...

Ukázka kódu 3.6: Ukázka fungováńı Scheduling algoritmu

Jak jsem již zmı́nil, vedoućı soutěže může počet kol navýšit. V tom př́ıpadě
je mezi týmy přidáno větš́ı množstv́ı fiktivńıch týmů. V d̊usledku pak má v́ıce
reálných týmů v každém kole volno.

Proces generováńı utkáńı a následné přidáńı do vzdálené databáze spoušt́ım
z časových d̊uvod̊u ve službě GenerateScheduleService. Vedoućımu soutěže se
během tohoto děje zobraźı notifikace.

Vedoućı soutěže má rovněž možnost utkáńı ve skupině pro danou sezónu
přegenerovat. Během přegenerováńı jsou již dř́ıve vygenerovaná utkáńı smazána
a celý dř́ıve popsaný postup se opakuje.

Veškerá logika tohoto problému je zapouzdřena ve tř́ıdě RobinRoundTour-
nament. Ta poskytuje veřejné metody setTeams(), setRounds() a createMatch-
es(). Pomoćı prvńıch dvou je možné nastavit týmy a počet kol. Metoda create-
Matches() pak implementuje popsaný algoritmus.
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3.6.2 Domluva utkáńı

Popis problému Vedoućı týmů libovolného utkáńı se před jeho zahájeńım
muśı domluvit na organizačńıch záležitostech.

Řešeńı problému Domluvou utkáńı se zabývá aktivita implementovaná
ve tř́ıdě MatchArrangementActivity. Ta poskytuje nejen informace o mı́stě a
datu konáńı, ale i prostor pro konverzaci mezi vedoućımi. Mı́sto konáńı je
doporučeno podle kurtu domáćıho týmu. Vygenerováńı doporučeného data
konáńı má ale sv̊uj kratičký prolog. Začnu malou oklikou.

Každé kolo má přǐrazeno týden, během kterého jsou utkáńı doporučena
odehrát. Č́ıslo týdne stanovuje vedoućı soutěže. Během prvńıho spuštěńı akti-
vity s domluvou utkáńı je doporučené datum zvoleno metodou DateUtil.find-
Date(). Volba prob́ıhá na základě několika podmı́nek.

V prvńı řadě je bráno v potaz č́ıslo týdne, ve kterém se dané utkáńı
hraje. Pro zpřesněńı se poté metoda findDate() ”pod́ıvá“ na hraćı dny obou
týmů. Pokud je nalezena shoda, pak je datum utkáńı stanoveno na daný den.
V opačném př́ıpadě doporučené datum konáńı koresponduje s hraćım dnem
domáćıho týmu.26

Mı́sto i datum konáńı lze změnit. Po jejich změně je vedoućımu protěǰśıho
týmu zaslán email. Rovněž lze d́ıky intent̊um27 telefonicky kontaktovat soupeře
a utkáńı uložit do kalendáře.

Vedoućı týmů si nav́ıc můžou př́ımo v aktivitě spolu psát. Pro tento
účel jsem použil adaptér ShowMessagesFirestoreAdapter, jenž v reálném čase
reaguje na změny v databázi (viz předešlá podkapitola 3.5). Adaptér také
v metodě getItemViewType() rozlǐsuje, zdali je autor zprávy odeśılatel nebo
př́ıjemce. Podle toho pak každé zprávě přǐrad́ı správný layout.

3.6.3 Zadáváńı výsledk̊u

Popis problému Všechna utkáńı se skládaj́ı ze tř́ı samostatných zápas̊u.
Každý zápas se hraje na dva v́ıtězné sety. Výsledky utkáńı zapisuj́ı vedoućı
domáćıch týmů. Vedoućı venkovńıch týmů můžou s výsledkem nesouhlasit a
podat st́ıžnost.

Řešeńı problému Pro větš́ı přehlednost jsem použil ViewPager28 a každý
zápas umı́stil do samostatného fragmentu.

26V pr̊uběhu psańı těchto řádk̊u jsem si uvědomil, že datum by mohlo být vytvořeno již
během generováńı utkáńı nebo při změně hraćıho týdne. Tuto připomı́nku si tedy zapisuji
do seznamu úkol̊u a rád bych se j́ı věnoval v budoucnu.

27Tř́ıda popisuj́ıćı záměr, který chceme, aby Android framework provedl.
28Widget umožňuj́ıćı rozdělit obsah do v́ıce samostatných obrazovek, mezi kterými je

možné se přesouvat.
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V př́ıpadě zadáńı regulérńıho výsledku jsou data po potvrzeńı od uživatele
poslána do vzdálené databáze a konkrétńı zápas přidán do profilu patřičným
hráč̊um.

V ten moment je také spuštěna služba CountMatchScoreService aktuali-
zuj́ıćı týmové statistiky prostřednictv́ım tř́ıdy MatchScoreCounter. Ta dopředu
vypoč́ıtá poměr vyhraných a prohraných utkáńı nejen pro aktuálńı sezónu, ale
i např́ıč všemi ročńıky. Také modifikuje celkový poměr źıskaných, respektive
ztracených set̊u. Dı́ky tomu jsou v profilech týmů statistické údaje ihned k dis-
pozici.

V pozad́ı aplikace je pak odeslán automatický email informuj́ıćı vedoućıho
soutěže a vedoućıho protěǰśıho mužstva o konečném stavu utkáńı.

Zároveň je vedoućımu domáćıho týmu umožněna jedna oprava každého
zápasu. Pokud opravu zápasu vyčerpá a bude cht́ıt výsledek změnit potřet́ı,
muśı požádat vedoućıho soutěže o zápis výsledku z jeho strany.

Rovněž může domáćı vedoućı zadat kontumačńıho výherce/poraženého.
V tom př́ıpadě se výsledek utkáńı vyplńı automaticky a je ihned uložen do
databáze. Odchoźı email pak o této činnosti informuje př́ıslušné osoby.

Podat st́ıžnost může pouze vedoućı venkovńıho týmu. K tomu mu slouž́ı
speciálńı tlač́ıtko, po jehož kliknut́ı je správnost výsledku zkontrolována a
následně emailem zaslána vedoućımu soutěže k posouzeńı.

Veškerá výše popsaná funkcionalita je volána z tř́ıd MatchInputResultFrag-
ment a MatchInputResultFragmentVM. Pro roześıláńı email̊u na pozad́ı slouž́ı
tř́ıda EmailSender.

3.6.4 Vyhledáváńı a řazeńı hráč̊u/týmů

Popis problému Z d̊uvodu velkého množstv́ı účastńık̊u ligy a vysokého
počtu přihlášených týmů je nepraktické ručně vyhledávat konkrétńıho hráče,
respektive tým. Pro lepš́ı přehlednost je rovněž vhodné umožnit uživatel̊um
řadit hráče, resp. týmy podle zadaných parametr̊u.

Řešeńı problému Při řešeńı problému s vyhledáváńım jsem se potýkal
s omezeńım ze strany databáze Cloud Firestore. Ta totiž sama neumožňuje
fulltextové vyhledáváńı, a tak doporučuje použit́ı exterńı služby Elasticsearch
dostupné na platformě Google Cloud. Bohužel je služba Elasticsearch placená
(od 16 USD měśıčně [62]), proto jsem se rozhodl naimplementovat vlastńı
vyhledávač s použit́ım veřejných metod z Cloud Firestore API.

Označeńı ”vlastńı vyhledávač“ je možná př́ılǐs troufalý termı́n. Ve skuteč-
nosti jsem pouze vytvořil metodu retrieveByPrefix() v rozhrańı DAO, která
je schopna z databáze vrátit dokumenty zač́ınaj́ıćı libovolným textem. Ten je
předaný jako argument zmı́něné metody.

V daľśım kroku jsem se pokusil uživatel̊um usnadnit vyhledáváńı bez di-
akritiky a rozd́ılu malých/velkých ṕısmen. Do databáze tedy ukládám samo-
statnou položku představuj́ıćı již takto upravený název.
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Mnou popsaný postup se dá akceptovat u vyhledáváńı hráč̊u. Nicméně
v př́ıpadě týmů je stále lehce nepraktický. Z analýzy názv̊u týmů hraj́ıćıch
v AMTELu jsem totiž došel k (ne moc překvapivému) zjǐstěńı, že velký počet
z nich zač́ıná jednou ze zkratek ”TK“, ”TJ“, ”TC“, ”SK“ nebo ”SC“. Aby je
mohl uživatel během hledáńı ignorovat, ukládám názvy týmů v databázi i bez
jmenovaných akronymů. Shrnuto podtrženo, každý tým v Cloud Firestore
obsahuje dvě položky, jednu s kompletńım názvem týmu, druhou pak bez
zkratky.

Během vyhledáváńı zkoumám uživatelem postupně zapsané znaky. Ty
analyzuje metoda doCompleteSearch2(). Po proběhlé analýze pak doCom-
pleteSearch2() informuje metodu retrieveTeamsByPrefix(), jež se na základě
výsledku rozhodne, podle které položky týmy v databázi vyhledat.

companion object
{

val ACRONYMS = listOf("TK", "TJ", "TC", "SK", "SC")
}

val acronyms = ACRONYMS.map { it.toLowerCase(getDefault()) }
.toMutableSet()

var longestAcronym = acronyms.maxBy { it.length } ?.length
private set

...

//pokud je text na 100 % akronym, pak funkce vrati false (neni
potreba provadet hledani nad kompletnim nazvem tymu), v opacnem
pripade vrati true

private fun doCompleteSearch2(text: String): Boolean
{

if(text.length <= longestAcronym ?: 0) return true
acronyms.forEach {

if(text.startsWith("$it ", true)) return true
}
return false

}

Ukázka kódu 3.7: Ukázka použit́ı metody doCompleteSearch2()

Pro řazeńı použ́ıvám metodu orderBy() z Cloud Firestore API. Jelikož si
tato metoda neumı́ poradit s českými znaky, ukládám do databáze i české
názvy přepsané do anglické pseudo transkripce (viz ukázka 3.8).

Vyhledané hráče/týmy se stejným jménem je možné mezi sebou dále řadit.
Rád bych omezeńı stejného jména obešel, bohužel se však jedná o záměr au-
tor̊u Cloud Firestore. Jako možné řešeńı se nicméně nab́ıźı řadit výsledky
v klientské části aplikace. V budoucnu se t́ım budu ještě zabývat.
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private fun changeToEnglishTranscription(text: String): String
{

return text.toLowerCase(Locale.getDefault())
.replace("č", "czz")
.replace("ch", "hzz")
.replace("d’", "dzz")
.replace("ř", "rzz")
.replace("š", "szz")
.replace("t’", "tzz")
.replace("ž", "zzz")

}

Ukázka kódu 3.8: Přepis českých znak̊u do anglické ”transkripce“

3.6.5 Pořad́ı týmů

Popis problému Týmy jsou v každé sezóně implicitně řazeny podle bod̊u.
Za v́ıtězstv́ı jsou přiděleny dva body, za porážku jeden a za kontumačńı pro-
hru nula. Kritéria pro určováńı pořad́ı ve skupině při bodové shodě jsou
následuj́ıćı:

• V př́ıpadě dvou týmů se bere v úvahu vzájemné utkáńı.

• Ve třech a v́ıce týmech je pořad́ı určené na základě malé tabulky těchto
týmů.

Malá tabulka je tvořena vzájemnými utkáńı týmů v ńı hraj́ıćıch. Prvně
se porovnávaj́ı vzájemné sety, při shodě gemy. Pokud dva týmy maj́ı stejný
počet v́ıtězných set̊u i gemů, jsou seřazeny podle vzájemného utkáńı.

Řešeńı problému Správně vyřešit tento problém byl jeden z nejkomplex-
něǰśıch úkol̊u během implementace mého projektu. Veškerou logiku jsem umı́s-
til do samostatné tř́ıdy RankingSolver. Ta zahrnuje několik metod, jejichž
význam ted’ vysvětĺım.

Při řazeńı podle bod̊u je jako prvńı volána metoda sortByPoints(). Ta
pouze obaluje daľśı dvě metody, setPointsAndTeams() a setOverallRanking().
Metoda setPointsAndTeams() rozděĺı jednotlivé týmy do mapy podle počtu
źıskaných bod̊u v konkrétńı sezóně (sezóna je jedńım z parametr̊u konstruk-
toru tř́ıdy RankingSolver). Metoda setOverallRanking() je o něco složitěǰśı.

Ta prvně seřad́ı týmy z mapy dle kvanta bod̊u (sestupně) a poté sleduje,
kolik týmů se umı́stilo stejně. Pokud existuje jenom jeden tým s daným počtem
bod̊u, přidá jej do výsledného seznamu. V opačném př́ıpadě zavolá metodu
diffTeamsWithSamePoints(), jej́ıž úkol je rozřadit týmy se stejným množstv́ım
bod̊u.
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3.6. Zaj́ımavé body implementace

Metoda diffTeamsWithSamePoints() zpočátku stáhne z databáze společná
utkáńı. Poté zkontroluje, zdali počet týmů se stejným množstv́ım bod̊u od-
pov́ıdá dvěma. Pokud ano, pak s pomoćı metody compareTwoTeams() po-
rovná společné utkáńı obou týmů a urč́ı v́ıtěze. V opačném př́ıpadě přenechá
svoj́ı zodpovědnost metodě setResults(), která vypoč́ıtá pro každý tým počet
źıskaných set̊u a gemů. Ta pak týmy i seřad́ı od nejlepš́ı po nejhorš́ı.

Po ńı je zavolána metoda checkResults(). Ta reviduje, zdali dva a v́ıce
týmů v malé tabulce neźıskaly stejné množstv́ı set̊u i gemů. Pokud ano, za-
volá rekurzivně metodu diffTeamsWithSamePoints() a výše popsaný proces
se opakuje. Výsledky pak metoda checkResults() spoj́ı do jednoho seznamu.

Takový seznam je zároveň i seřazený a deklaruje konečné pořad́ı týmů
se stejným počtem bod̊u. Dř́ıve jmenovaná metoda setOverallRanking() týmy
z tohoto seznamu začleńı mezi již vyřešené týmy.

Řazeńı týmů je možné i dle jiných kritéríı (výhry, prohry, źıskané/ztracené
sety, počet utkáńı). Zde již byla naštěst́ı implementace snadná. Každá instance
týmu tyto údaje obsahuje, proto stačilo řadit týmy podle nich.

3.6.6 Tvorba baráže a ukončeńı sezóny

Obrázek 3.5: Vedoućı
soutěže může jednoduše
změnit pořad́ı skupin

Popis problému Po konci základńı části
je vygenerována baráž. V baráži se týmy
z druhých mı́st utkaj́ı s předposledńımi týmy
vyšš́ı skupiny o postup, respektive udržeńı.
Vı́těz skupiny postupuje do vyšš́ı skupiny, nao-
pak posledńı tým v tabulce automaticky sestu-
puje. Jakmile je baráž odehrána, konč́ı sezóna.

Řešeńı problému O ukončeńı sezóny včetně
baráže se stará tř́ıda SeasonFinisher spuštěná
ve službě SeasonFinisherService. Tř́ıda Season-
Finisher v prvńı řadě otevře na dva týdny
baráž. Abych byl přesněǰśı, vytvoř́ı skupinu
s názvem ”Baráž“ a doplňuj́ıćımi parametry
(název”Baráž“ je tedy zarezervovaný, nelze vy-
tvořit takto pojmenovanou skupinu). Poté s po-
moćı vlastńı metody updateTeamRanks() ak-
tualizuje všem týmům konečné umı́stěńı pro
danou sezónu. Konečné umı́stěńı slouž́ı jako
nutný údaj v týmových statistikách pro zjǐstěńı
pr̊uměrného umı́stěńı a počtu źıskaných titul̊u
např́ıč všemi ročńıky.

Následně je zavolána metoda transfer-
Teams(), která tvoř́ı gró celého problému. Ta
prostřednictv́ım metod transferBottomTeams()
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a transferTopTeams() přesune nejhorš́ı a nejlepš́ı týmy na daľśı rok do
patřičných skupin. Jak ovšem metody poznaj́ı, která skupina je lepš́ı a na-
opak?

Dovoĺım si rovnou odpovědět. Každá skupina má přiděleno č́ıslo podle
pořad́ı, v jakém byla vytvořena. To zároveň rozlǐsuje lepš́ı a horš́ı skupiny.
Č́ım nižš́ı č́ıslo, t́ım lepš́ı skupina. Vedoućı soutěže ovšem toto pořad́ı může
jednoduše změnit. Stač́ı, když v sekci Skupiny (viz obrázek 3.5) podrž́ı kartu
libovolné skupiny a tažeńım ji přesune na jiné mı́sto. Při odchodu je pak pořad́ı
skupin v databázi aktualizováno dle nového uspořádáńı.

Zpět ale k ukončeńı sezóny. Po přesunut́ı nejlepš́ıch/nejhorš́ıch týmů přichá-
źı na scénu vygenerováńı utkáńı v baráži. To se odehrává v metodě create-
PlayoffMatches().

Metoda createPlayoffMatches() projde seřazené skupiny a zkontroluje, zdali
má smysl vygenerovat utkáńı baráže. Smyslem se mysĺı fakt, kdy krajńı sku-
piny (nejlepš́ı a nejhorš́ı) maj́ı alespoň tři týmy a zbylé skupiny minimálně
čtyři. Jestliže je vše v pořádku, vygeneruje utkáńı tak, jak je popsáno v pod-
kapitole Domluva utkáńı (3.6.1). Utkáńı v baráži nav́ıc eviduj́ı lepš́ı/horš́ı
skupinu, takže tř́ıda MatchScoreCounter (viz podkapitola 3.6.3) dokáže po
odehráńı přerozdělit týmy do skupin podle výsledku.

V úplném závěru tř́ıda SeasonFinisher inkrementuje ročńık. Nová sezóna
je pak připravena.
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Kapitola 4
Testováńı

V prvńı části této kapitoly (4.1) popisuji zp̊usob, jakým jsem testoval aplikaci
v pr̊uběhu implementace. V daľśı části (4.2) se pak zaměřuji na uživatelské
testováńı včetně návrhu testovaćıho scénáře a vyhodnoceńı zpětné vazby.

4.1 Testováńı autorem aplikace

V pr̊uběhu implementace jsem testoval funkčnost aplikace primárně na tele-
fonu Samsung Galaxy A40 (viz tabulka 4.1). Po každé naprogramované části
jsem manuálně zkontroloval, zdali vše funguje tak, jak má. Budu v́ıce přesný.
V př́ıpadě spojeńı se vzdálenou databáźı jsem ověřoval, jestli byla data do
databáze opravdu nahrána. K tomu mi pomohlo i rozhrańı v Cloud Firestore,
které zvýrazňuje nově vložené, či alespoň upravené nebo smazané dokumenty.
Dı́ky tomu jsem tak byl schopen dobře mapovat rozsah změn.

Název Velikost (palce) Rozlǐseńı (pixely) Verze
Samsung Galaxy A40 5,9 2340 x 1080 Android 9.0
Asus Google Nexus 7 7,0 1920 x 1200 Android 6.0

Honor 4C 5,0 1280 x 720 Android 6.0

Tabulka 4.1: Seznam testovaných zař́ızeńı

U část́ı, jež se zabývaj́ı složitěǰśı implementačńı logikou, jsem porovnával,
zdali se výstup těchto část́ı shoduje s očekávaných výsledkem. Kupř́ıkladu
u generováńı utkáńı jsem sledoval, jestli byla všechna utkáńı vygenerována
tak, aby byly dodrženy základńı podmı́nky (každý s každým, optimálńı poměr
domáćıch/venkovńıch utkáńı). V části implementuj́ıćı pořad́ı týmů jsem zase
prvně vložil výsledky utkáńı tak, aby v́ıce týmů mělo stejný počet bod̊u a já
mohl ověřit, že určeńı pořad́ı funguje správně i pro malou tabulku. Nav́ıc jsem
vše kontroloval výpisem v logu29, do kterého jsem si zaznamenával jednotlivé

29Soubor, který uchovává záznamy o činnosti běhu programu.
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4. Testováńı

d́ılč́ı úkoly, jejich úspěchy a neúspěchy. V mnoha př́ıpadech jsem si také prvně
vytvořil zjednodušený testovaćı soubor, v němž jsem si vyzkoušel implementaci
nanečisto.

V neposledńı řadě jsem pak procházel např́ıč všemi obrazovkami v aplikaci
a sledoval korektnost interakce individuálńıch část́ı. Během dvouměśıčńıho
intenzivńıho vývoje aplikace jsem tak objevil poměrně velké množstv́ı chyb.
Ty jsem se poté vždy snažil co nejrychleji opravit. Rovněž jsem během daného
obdob́ı mnohokrát simuloval běh ligy – od zasláńı pozvánek vedoućım týmů,
přes zadáváńı výsledk̊u až po vygenerováńı baráže, ukončeńı sezóny a zahájeńı
nového ročńıku. Abych zároveň nebyl vázán jenom na jedno testovaćı zař́ızeńı,
použil jsem pro testováńı i tablet Asus Google Nexus 7 a telefon Honor 4C (viz
tabulka 4.1). Také jsem vyzkoušel fungováńı aplikace s žádným nebo pomalým
připojeńım k internetu (2G śıt’).

Obrázek 4.1: Ukázka běhu programu v Android Profiler

4.1.1 Testováńı správy paměti

4.1.1.1 Leak Canary

Pro ověřeńı správnosti zacházeńı aplikace s pamět́ı jsem využil volně dostup-
nou knihovnu LeakCanary, jež slouž́ı pro detekci úniku paměti (ang. memory
leak). [63] Únik paměti označuje situaci, kdy poč́ıtačový program neńı schopen
uvolnit alokovanou (přidělenou) operačńı pamět’, kterou již dále nevyuž́ıvá
a obejde se i bez ńı. Většinou se tak stane u objekt̊u, které nejsou nadále
potřebné, ale ostatńı objekty na ně stále odkazuj́ı. Pokud aplikace obsahuje
velké množstv́ı únik̊u paměti, pak může dokonce spadnout. Neboli jak řekl
Benjamin Franklin: ”Malý únik dokáže potopit i velkou lod’.“ [64]
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4.1. Testováńı autorem aplikace

Knihovnu LeakCanary je velice jednoduché umı́stit do programu. Stač́ı ji
přidat mezi závislosti do souboru build.gradle (viz podkapitola 3.1.3) a poté
spustit aplikaci. S prvńım spuštěńım se zároveň nainstaluje samostatná apli-
kace LeakCanary, která upozorňuje na možné problémy s paměti pomoćı no-
tifikaćı. Ta také eviduje potřebné informace pro zjǐstěńı př́ıčiny úniku.

4.1.1.2 Android Profiler

Mimo to jsem analyzoval běh aplikace s použit́ım Android Profiler, jenž je
součásti vývojového prostřed́ı Android Studio verze 3.0 a vyšš́ı. Android Pro-
filer poskytuje nástroje, které pomáhaj́ı vývojář̊um porozumět fungováńı je-
jich aplikace. V reálném čase zobrazuje využit́ı procesoru, množstv́ı přidělené
operačńı paměti, komunikaci se śıt́ı a spotřebu baterie.

Obrázek 4.2: Sńımek znázorňuj́ıćı část výstupu konkrétńıho testu na fyzických
zař́ızeńıch v Firebase Test Lab

4.1.2 Testováńı uživatelského rozhrańı

4.1.2.1 Firebase Test Lab

Abych ověřil správnost zobrazeńı a funkčnost uživatelského rozhrańı na v́ıcero
zař́ızeńıch s r̊uznými verzemi Androidu, využil jsem testovaćı infrastrukturu
Firebase Test Lab. Ta poskytuje deśıtky reálných zař́ızeńı uložených v data-
centru společnosti Google, na kterých může vývojář otestovat vlastńı aplikaci.
Nav́ıc Firebase Test Lab nab́ıźı automatické testováńı s pomoćı testovaćıho
nástroje Robo. Ten zpočátku analyzuje strukturu aplikace a poté simuluje
chováńı reálných uživatel̊u. [65] Tedy v praxi Robo kliká na tlač́ıtka, pohy-
buje se např́ıč obrazovkami, ṕı̌se text do textových poĺı a podobně.
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4. Testováńı

Výstupem takového testu je přehled znázorňuj́ıćı pr̊uchod Roba např́ıč
aplikaćı včetně sńımk̊u jednotlivých obrazovek a videa. Video je zvlášt’ užitečné,
nebot’ spolu s ńım informuje vývojáře o využit́ı jednotlivých prostředk̊u v zař́ı-
zeńı (viz obrázek 4.3).

Pomoćı Firebase Test Lab jsem také ověřil, že interakce mezi jednotlivými
komponenty aplikace je plně funkčńı. S využit́ım daľśıho nástroje – Firebase
Crashlytics (viz podkapitola 4.2.3) – jsem následně odladil běh aplikace a
vyřešil chyby spojené s velkým množstv́ım dostupných verźı Androidu na trhu.

Obrázek 4.3: Ukázka konkrétńıho testu v Firebase Test Lab
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4.2. Uživatelské testováńı

4.1.2.2 Show Layout Bounds

Pro ujǐstěńı, že všechny grafické prvky v mé aplikaci jsou korektně rozloženy,
jsem použil vývojářskou možnost Show Layout Bounds. Ta je dostupná v na-
staveńı v sekci pro vývojáře. Účel Show Layout Bounds tkv́ı v tom, že vykres-
luje hranice všech zobrazených element̊u v aplikaci, a tak poskytuje užitečnou
zpětnou vazbu o správnosti rozmı́stěńı. Vývojář tak např́ıklad může upravit
layout, ve kterém se některé grafické prvky vzájemně překrývaj́ı.

4.2 Uživatelské testováńı

Po vzájemné emailové a telefonńı komunikaci jsem se s panem Vaňkem do-
mluvil na možnosti otestováńı aplikace vybranými vedoućımi ligy AMTEL
Opava. Připravil jsem tedy aplikaci pro distribuci mezi reálné uživatele a vy-
myslel testovaćı scénář. V pr̊uběhu testováńı jsem pak sledoval, zdali aplikace
funguje na telefonech účastńık̊u správně. Na konci testováńı jsem źıskal od
účastńık̊u zpětnou vazbu a tu vyhodnotil.

4.2.1 Distribuce mezi uživatele

Pro rozš́ı̌reńı aplikace mezi testuj́ıćı uživatele jsem použil platformu Firebase
App Distribution. Ta poskytuje mı́sto pro uložeńı jednotlivých verźı aplikace
na serveru a umožňuje zaslat tester̊um odkaz ke stažeńı. Pokaždé, když je
nahrána nová verze, dostanou účastńıci testováńı email s aktuálńım odkazem.
Firebase App Distribution se tak d́ıky tomu hod́ı i pro iterativńı zp̊usob tes-
továńı. Vývojáře rovněž informuje o tom, kdo si již aplikaci nainstaloval nebo
alespoň otevřel př́ıchoźı odkaz ke stažeńı. Jako daľśı výhodu této platformy
pak můžu uvést spolupráci s jiným nástrojem z rodiny Firebase – Firebase
Crashlytics (v́ıce v kapitole 4.2.3).

4.2.2 Testovaćı scénář

Pro účastńıky testováńı jsem vymyslel testovaćı scénář, kterého se měli během
zkoušeńı aplikace držet. Testovaćı scénář se skládal z dvanácti, respektive
třinácti úkol̊u, jež simulovaly celkový pr̊uběh ligy v deseti dnech. Účastńıci
reprezentovali vedoućı týmů (většina jimi skutečně je doopravdy) a já předsta-
voval vedoućıho soutěže.

Vše začalo tak, že jsem v aplikaci přidělil každému účastńıkovi roli ve-
doućıho týmu. T́ım jim bylo zároveň odesláno vygenerované heslo nutné pro
prvotńı přihlášeńı.

Vedoućı týmu se musel po źıskáńı hesla přihlásit a vyplnit své osobńı údaje.
Poté měl za úkol do stanoveného termı́nu vytvořit vlastńı tým včetně soupisky
s několika hráči. Některé hráče ze soupisky si měl rovněž vyzkoušet upravit
nebo smazat.
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Po pár dnech byla možnost editace soupisky uzavřena a vygenerována
utkáńı. Zde by se ještě hodilo ř́ıci, že zaregistrované týmy jsem rozdělil do
dvou skupin po pěti. V každé skupině se tak podle plánu mělo odehrát deset
utkáńı.

Vedoućı týmů poté dostali za úkol domluvit se s ostatńımi vedoućımi
ohledně př́ıpravy utkáńı a zapsat výsledky utkáńı, ve kterých hráli jako domáćı
tým. Také měli otestovat podáńı st́ıžnosti k výsledku venkovńıho zápasu.

V konečné fázi si vedoućı zkusili zobrazit profily jejich týmů a profil některé-
ho z týmových hráč̊u. Také se měli pokusit o navšt́ıveńı přehledu utkáńı ciźıho
týmu a odhlásit se.

Posledńı testovaćı den byla vygenerována baráž. Poté byla sezóna ukončena.
Pro lepš́ı představu přikládám na závěr ucelený seznam úkol̊u k otestováńı

aplikace, který byl zaslán účastńık̊um testováńı:

1. Přihlaste se a doplňte osobńı údaje.

2. Vytvořte tým.

3. Přidejte do týmu minimálně dva hráče.

4. Přidejte do týmu jednoho hráče nav́ıc a pak ho smažte.

5. Upravte údaje libovolného hráče.

6. Vyzkoušejte domluvu utkáńı s jiným vedoućım týmu.

7. Vyplňte výsledky utkáńı, ve kterých hrajete jako domáćı tým.

8. Nahlaste jeden výsledek zápasu (ten, ve kterém jste jako hostuj́ıćı tým).

9. Zobrazte si profil Vašeho týmu.

10. Zobrazte si profil některého z hráč̊u ve Vašem týmu.

11. Zobrazte si výsledek utkáńı ciźıho týmu.

12. Odhlaste se.

13. Libovolně procházejte aplikaćı a zkoušejte, co Vás napadne.
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4.2.3 Monitorováńı pr̊uběhu testováńı

Po celou dobu pr̊uběhu testováńı jsem monitoroval, zdali aplikace na některém
z testovaných zař́ızeńı nespadla. K tomu jsem využil již dř́ıve řečený nástroj –
Firebase Crashlytics. Ten reportuje pády všech zař́ızeńıch, na kterých aplikace
běž́ı. Mimo to předává autorovi aplikace základńı informace o typu zař́ızeńı,
stack trace30 a záznam z logu. Dı́ky těmto informaćım je vývojář schopen
dobře odhalit př́ıčinu pádu a poskytnout řešeńı.

Obrázek 4.4: Výpis pád̊u v Firebase Crashlytics během testováńı aplikace na
fyzických zař́ızeńıch (sńımek pocháźı z doby před uživatelským testováńım)

Obrázek 4.5: Přehled konkrétńıho pádu aplikace v Firebase Crashlytics

30Seznam volaných metod v pr̊uběhu pádu programu.
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Použit́ı Firebase Crashlytics je v praxi velmi jednoduché. Stač́ı přidat
požadovanou závislost do souboru build.gradle a o zbytek se automaticky po-
stará Firebase Crashlytics SDK. K dispozici jsou rovněž metody pro snazš́ı
nalezeńı př́ıčiny pádu programu (viz ukázka kódu 4.1).

object TestingUtil
{

//ziskani instance predstavujici spojeni se serverem Crashlytics
private val crash = FirebaseCrashlytics.getInstance()

//zapise na server ID prihlaseneho uzivatele
fun setCurrentUser(userId: String) { crash.setUserId(userId) }

//zapise na server vlastni log
fun log(message: String) { crash.log(message) }

//zapise na server vlastni vyjimku, ktera ale neni fatalni
fun throwNonFatal(ex: Exception) { crash.recordException(ex) }

}

Ukázka kódu 4.1: Ukázka použit́ı Firebase Crashlytics ve zdrojovém kódu

4.2.4 Vyhodnoceńı uživatelského testováńı

V této podkapitole sumarizuji zhodnoceńı aplikace AMTEL Opava očima
účastńık̊u testováńı. Uživatelského testováńı se zúčastnil vzorek dev́ıti lid́ı.
Sedm respondent̊u bylo s fungováńım ligy obeznámeno již dopředu, tj. mi-
nimálně jednou odehráli skutečné utkáńı v lize a byli seznámeni s formátem
soutěže. Zbývaj́ıćı dva respondenty jsem zasvětil do fungováńı ligy já osobně.

Účastńıci měli necelý týden na zasláńı zpětné vazby prostřednictv́ım webo-
vého dotazńıku Google Forms. Otázky byly zpravidla rozděleny do tema-
tických celk̊u dle jednotlivých úkol̊u v testovaćım scénáři. Pro lepš́ı představu
uvád́ım jednu typovovou otázku:

Podařilo se mi změnit heslo bez problému.

• Souhlaśım.

• Sṕı̌se souhlaśım.

• Sṕı̌se nesouhlaśım.

• Nesouhlaśım.

• Heslo jsem si nezměnil.
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Většina zbylých otázek byla položena v podobném duchu. Pokud respon-
dent se zadanou otázkou (sṕı̌se) nesouhlasil, mohl uvést sv̊uj d̊uvod v doplňuj́ı-
ćım komentáři. Odpovědi byly anonymńı.

Přihlášeńı a osobńı Téměř všichni respondenti souhlasili s t́ım, že se jim
podařilo přihlásit se k svému účtu bez problému. Dva respondenti souhla-
sili s malými výhradami. Heslo si zkusily změnit dvě třetiny účastńık̊u. Se
změnou hesla nikdo z nich neměl pot́ıž. Nastavit či změnit osobńı údaje
(jméno a př́ıjmeńı, datum narozeńı, telefonńı č́ıslo, email) přǐslo snadné všem
dotázaným s výjimkou jedné osoby, ta v této otázce sṕı̌se souhlasila. S odhláše-
ńım pak neměl problém nikdo. Co se týče připomı́nek nebo vylepšeńı, padla
zde možnost doplněńı fotek a přihlášeńı přes Facebook.

Tvorba týmu a soupisky Všem respondent̊um se podařilo vytvořit vlastńı
tým bez problémů. Jeden dotázaný byl ovšem zmaten položkou ”jméno“ při
tvorbě týmu, raději by uv́ıtal např́ıklad označeńı ”název týmu“. Název týmu
pak nejde po vytvořeńı změnit. S touto funkćı souhlasilo sedm dotázaných,
zbyĺı dva by rádi změnili název i zpětně. Všichni účastńıci se ale shodli na
tom, že jim nedělalo problém přidat nové hráče do soupisky ani libovolného
člena týmu smazat. S úpravou údaj̊u hráče v soupisce byla ale zaznamenána
i prvńı negativńı odpověd’. Jeden respondent si stěžoval, že nemůže změnit
pohlav́ı hráče. Všichni dotázańı si byli dobře vědomi toho, do kdy můžou
soupisku editovat. Žádná nová funkce jim nechyběla.

Domluva utkáńı Všem účastńık̊um, kteř́ı si zkusili změnit mı́sto nebo da-
tum utkáńı, nedělala změna problém. Co se týče přehlednosti, šest dotázaných
odpovědělo kladně a dva měli menš́ı výhrady. Jeden si domluvu utkáńı v̊ubec
nevyzkoušel. Nikdo by nepřidal žádnou novou funkci.

Zápis utkáńı Na otázku, zdali bylo všem účastńık̊um jasné, jestli můžou
výsledek utkáńı zapsat, nebo pouze nahlásit, odpovědělo kladně bez výhrad
pouze pět respondent̊u. Dva dotázeńı souhlasili s menš́ımi výhradami, jeden
sṕı̌se nesouhlasil a jeden úplně nesouhlasil. Se zadáńım výsledku ani jeho
nahlášeńım ovšem neměl nikdo žádný problém. Také všichni bez výjimky sou-
hlasili s aktuálńı formou zápisu výsledku – výsledek každého zápasu lze zadat
pouze dvakrát (samotné zadáńı a poté jedna oprava). Dostal jsem rovněž je-
den námět pro vylepšeńı stávaj́ıćıho řešeńı, a to jest možnost vytvořit krátký
report z utkáńı.

Přehled utkáńı a výsledek utkáńı Dva účastńıci našli utkáńı, ve kterých
hrál jejich tým, s malými pot́ıžemi, ostatńı pak bez problémů. Na otázku:

” Ĺıbilo se mi, že po kliknut́ı na utkáńı, ve kterých hrál m̊uj tým, jsem byl
přesměrován do sekce Domluva utkáńı,“ odpovědělo kladně osm dotázaných.
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4. Testováńı

Jeden nesouhlasil, ovšem zároveň z něj vyplynulo, že nemá s ligou žádný vztah.
Naopak všem bylo zřejmé, kdo ve kterém utkáńı vyhrál a jaký byl konečný
stav. Samotný výsledek utkáńı (tři samostatné zápasy) byl srozumitelný bez
výhrad sedmi dotázaným. Dva si nebyli s interpretaćı jist́ı, ne ovšem natolik,
aby nesouhlasili.

Pořad́ı týmů Naprosto všichni účastńıci nalezli umı́stěńı svého týmu bez
pot́ıž́ı. Tabulka s aktuálńım pořad́ım týmů byla také pro všechny pochopitelná.

Profil/statistiky týmu Dva respondenti měli s nalezeńım profilu jejich
týmu menš́ı nesnáze. Zbyĺı respondenti naopak nalezli tým bez problémů.
Profil týmu pak přǐsel přehledný téměř všem. Týmovým statistikám rozuměli
až na jednoho respondenta všichni. Ten také jako jediný vznesl připomı́nku.
Dle něj jsou statistiky týmů př́ılǐs zaměřené na sety a rád by je doplnil i o body.

Profil/statistiky hráče Nalézt profil hráče z vlastńıho týmu se podařilo
bez výhrad všem. Všem také přijde profil hráče přehledný. S interpretaćı
hráčových statistik neměl nikdo větš́ı problém. Všichni respondenti by nechali
vše tak, jak je.

Aplikace jako celek Osm z dev́ıti respondent̊u si mysĺı, že je aplikace
přehledná. Jeden dotázaný uvád́ı aplikaci jako přehlednou s mı́rnými nedo-
statky. Všichni souhlasili, že by aplikaci rádi použ́ıvali.

Rovněž jsem obdržel dva náměty pro zlepšeńı. Jeden účastńık by uv́ıtal
odesláńı automatického emailu s žádost́ı o doplněńı výsledku utkáńı, pokud
uběhlo 48 hodin od odehráńı utkáńı a vedoućı domáćıho týmu výsledek stále
nezapsal. Druhý účastńık by si přál po spuštěńı aplikace zobrazit aktuálńı
tabulku nebo posledńı odehraná utkáńı, namı́sto nyněǰśıho přesměrováńı do
administrátorské sekce.

4.2.4.1 Shrnut́ı

Největš́ı problém, který se během testováńı objevil, je chyba při odeśıláńı
email̊u na pozad́ı. O odeśıláńı email̊u se stará JavaMail API, která interně
použ́ıvá Gmail autentizaci. Implementace je umı́stěna v klientské části apli-
kace. Pokud je email odeslán z nové IP adresy, Google vyhodnot́ı přihlášeńı
jako bezpečnostńı riziko a pokus zablokuje. T́ımto problémem se tedy budu
v budoucnu zabývat jako prvńı, nicméně už nyńı předběžně pracuji s myšlenkou
na jeho odstraněńı (tvorba vlastńıho serveru či použit́ı Firebase Cloud Functi-
ons a umı́stěńı logiky odeśıláńı email̊u tam). Rovněž mám v plánu se v pozděǰśı
fázi vývoje zabývat podněty pro vylepšeńı aplikace, které jsem źıskal od účast-
ńık̊u testováńı.

Některé připomı́nky jsem ovšem vyřešil již nyńı. Např́ıklad jsem dle obdrže-
né zpětné vazby zaměnil v přehledu všech hráč̊u datum narozeńı za ročńık.
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4.2. Uživatelské testováńı

Také jsem během tvorby týmu přejmenoval položku ve formuláři z ”jména“
na ”název týmu“ (obr. 4.6).

Rovněž jsem upravil dialog, který je uživatelovi zobrazen před uložeńım
nového týmu. Nyńı tak jsou uživatelem zadané údaje zrekapitulovány před
odesláńım do databáze. Nově je také během smazáńı hráče zd̊urazněno hráčovo
jméno.

I u změny hesla došlo k úpravě. Po úspěšné změně hesla nebylo dř́ıve
vymazáno textové pole s jeho potvrzeńım. To jsem ted’ opravil.

Malé vylepšeńı proběhlo také v editaci hráč̊u. Pokud je nyńı upravován
běžný hráč, neńı zobrazeno textové pole s telefonńım č́ıslem. V př́ıpadě, že
chce vedoućı týmu upravit sám sebe, je automaticky přesměrován do části
s osobńımi údaji (obr. 4.6, uprostřed a vpravo).

V zápisu utkáńı nebylo respondent̊um častokrát jasné, zdali maj́ı výsledek
utkáńı zadat nebo jej pouze nahlásit. Situaci jsem napravil tak, že se ve-
doućımu po spuštěńı dané aktivity zobraźı krátká zpráva s instrukcemi.

V posledńı řadě jsem rovněž nahradil ikonku pro odhlášeńı za v́ıce intui-
tivńı (obr. 4.6).

I přes výše zmı́něné nedostatky byla ale aplikace přijata uživateli velmi
kladně. Aplikaci hodnotilo 88,9 % respondent̊u jako přehlednou i bez mı́rných
nedostatk̊u a nenašel se žádný dotázaný, který by nesouhlasil s osobńım použ́ı-
váńım této aplikace.

Obrázek 4.6: Sńımek vlevo zachycuje stav před uživatelským testováńım. Zbylé
dva sńımky znázorňuj́ı drobné úpravy po testováńı.
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Závěr

V této práci jsem se zabýval vývojem mobilńı aplikace pro zjednodušeńı or-
ganizace amatérské tenisové ligy.

Na začátku jsem analyzoval fungováńı ligy AMTEL Opava a popsal součas-
ný postup při jej́ı organizaci. Pro lepš́ı představu jsem také provedl rešerši již
existuj́ıćıch aplikaćı usnadňuj́ıćı vedeńı libovolné soutěže. V neposledńı řadě
jsem analyzoval ćılové uživatele a posb́ıral požadavky, které byly ze strany
účastńık̊u ligy pro aplikaci žádoućı.

Po analýze jsem navrhl uživatelské rozhrańı aplikace a databázový model.
Také jsem popsal výběr použité architektury včetně volby vhodných techno-
logíı.

Aplikaci jsem poté naimplementoval a čtenáře srozuměl s lehkým úvodem
do vývoje aplikaćı v Androidu. Rovněž jsem nast́ınil řešeńı několika problémů,
se kterými jsem se během tvorby aplikace potýkal. Na konci jsem též vysvětlil
zaj́ımavé body implementačńı části.

V konečné fázi jsem aplikaci otestoval s použit́ım automatických test̊u
pomoćı Firebase Test Lab a nasimuloval celkový pr̊uběh soutěže s reálnými
uživateli. Od nich jsem také źıskal zpětnou vazbu a tu vyhodnotil.

Naplněńı ćıl̊u

Hlavńım ćılem této práce bylo vytvořit aplikaci, která zjednoduš́ı a zpřehledńı
organizaci amatérské tenisové ligy AMTEL Opava. Tento ćıl byl splněn d́ıky
přesunut́ı všech organizačńıch záležitost́ı na jedno mı́sto – do mnou naimple-
mentované aplikace.

Vedoućı soutěže má v aplikaci k dispozici přehled nad kompletńı správou
uživatel̊u, utkáńı, skupin, týmů i baráže. Aplikace nav́ıc usnadňuje eventuálńı
rozš́ı̌reńı ligy o daľśı skupiny včetně možnosti jejich přizp̊usobeńı. Vedoućı
soutěže může rovněž v aplikaci vytvářet zpravodaje, které jsou dostupné všem
uživatel̊um.
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Závěr

Aplikace zjednodušuje organizaci i pro vedoućı týmů. Ti se můžou př́ımo
v aplikaci domluvit s ostatńımi vedoućımi nad nadcházej́ıćımi utkáńımi. Dı́ky
zadáváńı výsledk̊u utkáńı v aplikaci odpadla nutnost přepośılat zápisy ve-
doućımu soutěže přes email. Zápis výsledku je pak také snazš́ı než stažeńı
šablony v tabulkovém procesoru a jej́ı kompletace.

Každý uživatel má v aplikaci př́ıstup k výsledkovým listinám týmů např́ıč
skupinami a ročńıky. Rovněž aplikace eviduje statistiky hráč̊u i týmů a pre-
zentuje jejich výkony v přehledné formě. Jedná se tedy o velké zpřehledněńı
oproti současnému stavu organizace. Tento fakt podporuje i źıskaná zpětná
vazba z uživatelského testováńı.

Budoucnost aplikace

Aplikace byla naprogramována za účelem skutečného nahrazeńı současného
zp̊usobu organizace ligy AMTEL Opava. Uživatelské testováńı již nyńı ukázalo,
že je možné v bĺızké budoucnosti uvažovat o nasazeńı aplikace do reálného pro-
vozu. Nicméně muśım také dodat, že se zde stále nacháźı prostor pro opravy
chyb a zkvalitněńı stávaj́ıćı funkcionality.

Za nejzásadněǰśı chybu uvád́ım problém s odeśıláńım email̊u na pozad́ı
z klientské části aplikace. T́ımto problémem se tedy určitě budu zabývat
jako prvńı. Také jsem během uživatelského testováńı obdržel řadu užitečných
připomı́nek a vylepšeńı, které by bylo vhodné do aplikace naimplementovat
– jmenovitě se např́ıklad jedná o přehled nadcházej́ıćıch utkáńı, upozorněńı
vedoućıho na zadáńı výsledku proběhlého utkáńı, přihlášeńı přes Facebook,
větš́ı d̊uraz na body v týmových statistikách a jiné.

Přesto si mysĺım, že současná verze aplikace je již nyńı kvalitńım počinem,
která i přes problémy s emaily dokáže nahradit stávaj́ıćı formu organizace.
Rovněž přidala užitečné funkce nav́ıc a je připravena pro možné rozš́ı̌reńı do
budoucna. Námět̊u je mnoho. S odevzdáńım bakalářské práce tedy má činnost
na vývoji aplikace rozhodně nekonč́ı.
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České republiky [online]. 2002, 09.09.2002 [cit. 2020-05-10]. Dostupné
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docs/test-lab/android/robo-ux-test

82

https://developer.android.com/guide/topics/ui/layout/recyclerview
https://developer.android.com/guide/topics/ui/layout/recyclerview
https://developer.android.com/reference/android/widget/Adapter
https://developer.android.com/reference/android/widget/Adapter
https://www.elastic.co/elasticsearch/service/pricing
https://github.com/square/leakcanary
https://www.goodreads.com/quotes/663983-a-small-leak-will-sink-a-great-ship
https://www.goodreads.com/quotes/663983-a-small-leak-will-sink-a-great-ship
https://firebase.google.com/docs/test-lab/android/robo-ux-test
https://firebase.google.com/docs/test-lab/android/robo-ux-test


Př́ıloha A
Seznam použitých zkratek

API Application Programming Interface

CRUD Create, Read, Update, Delete

DAO Data Access Object

GUI Graphical User Interface

IDE Integrated Development Environment

JSON JavaScript Object Notation

SDK Software Development Kit

SQL Structured Query Language

UI User Interface

XML Extensible Markup Language
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Př́ıloha B
Ukázka výsledné aplikace

Obrázek B.1: Sńımky výsledné aplikace znázorňuj́ıćı přidáńı nového vedoućıho
týmu v rozhrańı pro vedoućıho soutěže, sekce s osobńımi údaji pro přihlášené
uživatele a mapa s adresou kurtu dostupná v profilu týmu
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B. Ukázka výsledné aplikace

Obrázek B.2: Sńımky výsledné aplikace znázorňuj́ıćı navigačńı menu, přehled
utkáńı během baráže a přihlášeńı

Obrázek B.3: Sńımky výsledné aplikace znázorňuj́ıćı seznam všech hráč̊u, dis-
kuzi pod utkáńım a zpravodaje
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Př́ıloha C
Propozice AMTEL Opava

Tato př́ıloha doslovně přepisuje posledńı dostupné propozice ligy AMTEL
Opava z roku 2019. Autorem textu je Mgr. Jǐŕı Vaněk, vedoućı soutěže. [1]

C.1 Organizačńı pokyny

C.1.1 Systém soutěže

V ročńıku 2019 se budou hrát dvě soutěže:

1. Hráči do 49 let včetně, plus starš́ım hráč̊um účast povolena

2. Hráči 50+

a) Tuto soutěž bude hrát 38 týmů rozdělených do 4 výkonnostńıch lig.
Skupiny A, B budou 9členné, sk. C, D vytvoř́ı 10 týmů.

b) Skupinu 50+ bude hrát 8 týmů.

C.1.1.1 Hraćı řád

Skupiny A, B, C, D – jednokolově každý s každým. Skupina 50+ každý
s každým, poté o pořad́ı – 1–4. resp. 5.–8. mı́sto.

Týmy ve sk. A, B, C které skonč́ı po dlouhodobé části na posledńım, tj.
9., resp. 10. mı́stě sestupuj́ı př́ımo do sk. B, C, D.

C.1.1.2 Nadstavba

Osmý tým sk. A, B, resp. 9. tým sk. C po dlouhodobé části – baráž s 2. týmem
ze sk. B, resp. C, resp. D.

Celkov́ı v́ıtězové sk. B, resp. C, resp. D postupuj́ı př́ımo do vyšš́ı soutěže.
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C.1.2 Věk

Hranice pro vstup do soutěže:

• sk. A, B, C, D – roč. narozeńı 2001,

• sk. 50+ – roč. narozeńı 1969.

C.1.3 Registrace na ČTS

Hráče v minulosti registrované na ČTS lze uvést na soupisce týmu, pokud
posledńı soutěžńı utkáńı odehrál nejpozději v roce 2009. Do tohoto omezeńı
nespadaj́ı hráči nejnižš́ı soutěže, meziokresńıho přeboru, kde se registrace to-
leruje.

U soutěže sk. A se toleruje registrace u soutěž́ı dospělých do úrovně OB-
LASTNÍ PŘEBOR.

Od roč. narozeńı 1979 se již registrace NEZKOUMÁ. Za dodržováńı těchto
pravidel zodpov́ıdá vedoućı družstva.

C.1.4 Vklad do soutěže

Vklad do soutěže čińı 1 200 Kč a je splatný do 12. května 2019 na č.ú.
164383****/303031.

Jako variabilńı symbol použijte své POŘADOVÉ ČÍSLO v př́ıloze AMTEL
2019 – VKLAD. Při nezaplaceńı vkladu v daném termı́nu nebude tým do
soutěže zařazen.

C.1.5 Soupiska

Vedoućı týmu ji zašlou nejpozději do 12.05.2019. V pr̊uběhu soutěže již nelze
připisovat daľśı hráče. Vedoućım týmů budou zaslány soupisky všech soupeř̊u
ve skupině. Změny lze hlásit formou DOPLNĚNÉ SOUPISKY pouze do
02.06.2019.

C.2 Technická ustanoveńı

PREAMBULE. Hraćı řád je dán Rozpisem utkáńı a určeńım HRACÍHO DNE
jednotlivých domáćıch týmů, který je pro všechna utkáńı ZÁVAZNÝ. Hodina
začátku utkáńı v pracovńı dny je stanovena pro obdob́ı květen a zář́ı 2019
na 16 hodin, pro červen a srpen na 17 hodin. Začátky utkáńı během v́ıkendu
budou vždy upřesněny vedoućım domáćıho týmu (samozřejmě plat́ı, pokud se
vedoućı nedohodnou jinak).

31Cenzurováno.
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C.2. Technická ustanoveńı

1. Vedoućı týmu, který má jakýkoli problém s dodržeńım Hraćıho řádu
vyvolá PÍSEMNĚ přes email jednáńı s vedoućım soupeře o dohodě na
změně termı́nu utkáńı NEJPOZDĚJI 24h před začátkem utkáńı. V kopii
to bude POVINNĚ zasláno vedoućımu soutěže. Nedodržeńı této lh̊uty
má za následek KONTUMACI utkáńı ve prospěch soupeře. Termı́n jed-
noho utkáńı lze z iniciativy jednoho ze soupeř̊u zrušit pouze jednou
(samozřejmě plat́ı, pokud se vedoućı nedohodnou jinak).

2. V každém utkáńı se odehraj́ı 3 zápasy – dva singly + 1 debl.

a) POUZE pro 50+. V každém utkáńı se odehraj́ı 3 zápasy – dva debly
+ 1 singl. Minimálńı počet hráč̊u, který v utkáńı muśı nastoupit
jsou TŘI hráči – přičemž 1 hráč může odehrát NEJVÝŠE 2 zápasy,
tj. singl + debl nebo 2 debly (samozřejmě plat́ı, pokud se vedoućı
nedohodnou jinak).

3. Vedoućı týmů se dohodnou na dvojićıch pro singly. Pokud nedojde k do-
hodě, rozhodne o soupeř́ıch los. Neńı-li dohodnuto jinak, hraje se debl,
jako závěrečný zápas.

a) POUZE pro sk. E a 50+. DOMÁCÍ tým má právo rozhodnout
o složeńı singlových resp. deblových soupeř̊u. POUZE pro 50+ –
neńı-li dohodnuto jinak, hraje se singl, jako závěrečný zápas.

4. Zápasy se hraj́ı dle pravidel tenisu, na dva v́ıtězné sety. Za stavu 6:6 se
v každém setu hraje tie break.

a) POUZE pro 50+. Za stavu 1:1 na sety se mı́sto 3. setu hraje SUPER
TIE BREAK, do 10 bod̊u (samozřejmě plat́ı, pokud se vedoućı
týmů nedohodnou jinak).

5. Domáćı tým dodá na prvńı dva zápasy 8 nových mı́č̊u – Wilson US Open
nebo Dunlop FORT TP. Informace k objednáńı mı́č̊u najdete v př́ıloze
AMTEL 2019 – MÍČE.

6. Vedoućı domáćıho týmu je povinen NEPRODLENĚ po každém ode-
hraném utkáńı odeslat emailem vedoućımu soutěže Zápis o utkáńı.

7. Vedoućı soutěže ”pověśı“ následně přehled všech výsledk̊u v jednotlivých
kolech na naše webové stránky – www.skrtopava.cz.

8. Bodováńı. Vı́tězstv́ı – 2 body, porážka – 1 bod, kontumace – 0 bod̊u.

9. KRITÉRIA PRO URČOVÁNÍ POŘADÍ VE SKUPINĚ při bodové shodě:

• VZÁJEMNÉ UTKÁNÍ dvou týmů,
• v př́ıpadě bodové rovnosti 3 a v́ıce týmů týmů, MALÁ TABULKA

těchto týmů.
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C.3 Závěrečná ustanoveńı

Každý tým má přidělené č́ıslo, které vyčte v př́ıloze AMTEL 2019 – KON-
TAKTY v kolonce P.č. Systém vám umožńı v př́ıpadě potřeby rovněž předehrá-
vat svá utkáńı. K tomu by měly sloužit náhradńı termı́ny předevš́ım prázdniny,
tedy 27.–34. týden a 38. týden. Zde se iniciativě samozřejmě meze nekladou
a KAŽDÁ PŘEDEHRÁVKA je v́ıtána, což plat́ı předevš́ım pro ”podzimńı“
termı́ny (např. v́ıme dopředu o služebńıch cestách, o dovolených, o lékařských
zákroćıch, atd.). T́ımto vyzývám všechny týmy ke vzájemné vstř́ıcnosti. Soutěž
jistě nehrajeme proto, abychom vyhrávali kontumačně. Povinnost́ı KAŽDÉHO
TÝMU je odehrát do 14.07.2019 NEJMÉNĚ 5 utkáńı ve sk. A, B, a nejméně
6 utkáńı ve sk. C, D a 50+. Nedodržeńı této povinnosti má za následek
vyloučeńı týmu ze soutěže. !!!!!! LETOS TOTO PRAVIDLO NEKOMPRO-
MISNĚ DODRŽÍM!!!!!!! A nebudu pátrat z č́ıho zaviněńı bylo to které utkáńı
odloženo!!! Na odehráńı těchto 5, resp. 6 utkáńı máme všichni 8 (slovy OSM)
týdn̊u, takže neńı ŽÁDNÁ OMLUVA či lépe VÝMLUVA pro nesplněńı tohoto
požadavku!!!! U zářijových kol upozorňuji na fakt, že nejpozděǰśım termı́nem
pro jejich odehráńı bude PÁTEK 27.09.2019.

Rovněž pátek 27.09.2019 je dnem uzávěrky pro odesláńı Zápis̊u o utkáńı,
abych je mohl o v́ıkendu zpracovat a dohodnout dvojice pro BARÁŽ. Proto
doporučuji 8.–9. kolo v př́ıpadě možnosti předehrát.
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Př́ıloha D
Obsah p̌riloženého média

readme.txt................................stručný popis obsahu média
apk ....................... adresář se spustitelnou formou implementace
misc

amtel...................současný zp̊usob organizace AMTEL Opava
testing ........................ materiály k uživatelskému testováńı
wireframes.....................................wireframy aplikace

src
impl...................................zdrojové kódy implementace
thesis ...................... zdrojová forma práce ve formátu LATEX

text ....................................................... text práce
thesis.pdf............................. text práce ve formátu PDF
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