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Abstrakt

Tato bakalarska price se zabyva vyvojem mobilni aplikace pro ulehéeni or-
ganizace tenisové ligy. Ctenéfe postupné provede jednotlivymi fazemi tvorby
softwaru — analyzou, navrhem, implementaci a testovanim. Zpocatku vysvétli
problémovou doménu a navrhe feseni aplikace. Poté zasvéti ¢tendre do tivodu
vyvoje Android aplikaci a nabidne zajimavé body implementace. V samotném
konci pak zejména popise prubéh uzivatelského testovani. Vystupem této
prace je funkéni a uzivatelsky privétiva Android aplikace, kterd nahrazuje
dosavadni zpiisob organizace ligy AMTEL Opava.

Klic¢ova slova mobilni aplikace, tenisova 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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Uvod

Amatérska tenisovd liga Opava, zkracené AMTEL Opava, je soutéz tenisovych
tymu odehravajici se kazdy rok v okrese Opava. Jeji historie saha az do doby
pred sametovou revoluci, kdy vznikla jako ligova soutéz mezi tehdejsimi pod-
niky. V dnesni dobé proti sobé souperi 54 tymu v nékolika vykonnostnich
skupindch. V pribéhu roku pak jednotlivé tymy vzajemné hraji utkani a bo-
juji o celkové umisténi v tabulce.

Prestoze od doby vzniku prosla souté%ﬂ vyraznym vyvojem, je soucasny
stav z hlediska organizace znacné zastaraly. Hraci jsou informovani o aktual-
nim skoére prostrednictvim emailt v tydennich cyklech, chybi prehledné sta-
tistiky hract i tymi. Vedouci tenisovych tymt musi kazdy tyden preposilat
vysledky utkani vedoucimu soutéze. Ten je ru¢né zadava do nékolika tabulek
v tabulkovém procesoru. Chybi uceleny komunika¢ni kandl mezi jednotlivymi
Cleny ligy.

Celkové se jedna o komplexni soutéz, kterd vyzaduje mnoho ¢asu pro or-
ganizaci. Veskeré tyto zalezitosti mé pritom na starosti pouze jeden clovek,
pan Mgr. Jiri Vanék. Bohuzel tak obcas soutéz doprovazi organizacni zmatek,
na néjz si stézuji nékteri tcastnici ligy. S panem Vankem jsem se proto sesel
a spolecné jsme se domluvili na realizaci mobilni aplikace pro Android, jez
zjednodusi a zprehledni organizaci takovéto soutéze a odstrani vyse uvedené
nedostatky.

Cil prace

Cilem této bakalarské prace je vyvoj mobilni aplikace pro opera¢ni systém
Android, kterd nahradi soucasny zpusob organizace amatérské tenisové ligy
AMTEL Opava.

1V této préci volné zaménuji slova liga a soutéz jako oznateni pro Amatérskou tenisovou
ligu Opava.



Uvob

Aplikace sjednoti rtznorodou komunikaci mezi jednotlivymi vedoucimi
tymu i vedoucim soutéze. Také nabidne prostor pro zadavani vysledku utkani
a jejich okamzitou prezentaci.

Vedouci soutéze jiz nebude muset rucné vytvaret soupisky na zakladé
prihlasenych tymi. O vse se postara aplikace, jez sama vygeneruje utkéni pro
kazdou skupinu zv1ast. Zavér sezény, tedy tvorba bardze a nasledné presunuti
tymu do patfiénych skupin, bude také v jeji rezii.

Kazdy uzivatel této aplikace bude mit pristup k aktudlnim vysledktim
tymi napii¢ vSemi skupinami. Také si bude moci zobrazit vysledkové listiny
minulych roénika. Aplikace rovnéz povede statistické zdznamy individudlnich
hraca i tymi. Vedouci tymt pak mizou tyto zaznamy vyuzit pro taktizovani
béhem pripravy utkani.

Vsechny ligové idaje budou nejen na jednom misté a v prehledné po-
dobé, ale hlavné budou transparentni a okamzité dostupné vSem uzivatelim
s patriénym opravnénim. Aplikace tak znacné urychli stavajici organizaci a
usnadni préici vséem vedoucim.

Clenéni prace

Prace je rozdélena do samostatnych kapitol podle jednotlivych fazi vyvoje
v uvedeném poradi — analyza, ndvrh, implementace a testovani.

Prvni kapitola charakterizuje fungovani ligy AMTEL Opava a vysvétluje
soucCasny postup pri jeji organizaci. Také provadi rozbor jiz existujicich al-
ternativ dostupnych na trhu. Konec kapitoly je pak urcen k analyze cilovych
uzivatell a sbéru pozadavki, jez by méla aplikace spliovat.

Dalsi kapitola seznamuje ¢tenare s vybérem platformy a volbou imple-
mentacniho jazyku. Rovnéz popisuje navrh uzivatelského rozhrani. V nepo-
sledni fadé se zabyva navrhem zdkladni architektury a vybérem vhodnych
technologii véetné navrhu databéaze.

Predposledni kapitola zac¢ind tivodem do Androidu, ve kterém popisuje
historii a zédkladni stavebni prvky tohoto operacniho systému. Poté se vénuje
zpusobu zachovani dat béhem konfigura¢nich zmén. Také se zaobirda komuni-
kaci se vzdalenou databézi, pouzitim nové funkce View Binding a vyuzitim
tfidy RecyclerView spolu s Adaptéry. Na zavér vysvétluje ¢tenari zajimavé
body implementace.

Posledni kapitola popisuje pribéh testovani a charakterizuje k tomu pouzi-
té technologie. Také se zabyva uzivatelskym testovanim aplikace a jejim vy-
hodnocenim.



KAPITOLA 1

Analyza

V této kapitole popisuji fungovéni ligy (1.1)) a souc¢asny postup pii organizaci
(1.2)). Rovnéz zde rozebirdam jiz existujici alternativy (|1.3)). V neposledni radé
se pak soustfedim na rozbor cilovych uzivatela (1.4) a sbér pozadavki na

aplikaci (1.5)).

1.1 Fungovani ligy

Za mnoho let existence soutéze doslo k upresnéni organizacnich pokynu a
pravidel [I] do nejmensich detailt. Nefesi se jenom vék ucastniki, ale napiiklad
i podminky, za jakych se miize hraé registrovany v Ceském tenisovém svazu
ligy castnit. Pro zjednoduseni jsem tak vynechal nékteré podrobnosti, jez
nejsou pro pochopeni fungovani ligy dulezité. Podrobna pravidla jsou uvedena
v piiloze [C] na konci této préce.

1.1.1 Uvod

Amatérska tenisovd liga Opava, zkracené AMTEL Opava, je soutéz tenisovych
tym hrajici se kazdy rok v okoli Opavy. Zjednodusené si ji lze predstavit jako
ligu, ve které proti sobé soupefi tenisové tymy bojujici o celkové prvenstvi ve
skupiné. Liga m4 v okrese dlouhou tradici. Vznikla jako podnikova soutéz pred
mnoha lety jesté v obdobi socialismu. Od té doby se neustéle rozrista, a tak
v ni nyni najdeme soupefit 54 tymi. Kazdy tenisovy tym ma pak svého ve-
douciho, ktery za tym zodpovidéd a komunikuje s vedoucim soutéze, Mgr. Jifim
Vailkem.

1.1.2 Struktura soutéze

Liga je rozdélena do deviti, respektive desiti tydennich kol, v nichz hraji tymy
naplanovana utkani. Protoze se utkani konaji napri¢ riznymi obcemi v okrese,
musi tymy prejizdét. Vzdy tak jeden tym hosti svého oponenta na domovském
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1. ANALVYZA

kurtu. Vedouci domaciho tymu pak zodpovidé za organizaci utkani a vysledky
posild vedoucimu soutéze.

Pod zastitou AMTELu se de facto odehravaji dvé soutéze — soutéz pro
hrace do 49 let véetné a soutéz pro hrace starsi 49 let. Aby se predeslo velkym
vykonnostnim rozdiltim, je soutéz pro hrace mladsich 49 let véetné rozdélena
do ¢tyT vykonnostnich skupin. Hrac¢i nad 49 let maji skupinu jednu.

1.1.3 Strucna pravidla

Ve vsech skupinéch se stfetne kazdy tym s kazdym pravé jednou. Béhem ta-
kového stfetu jsou odehrdny presné tii zdpasy — dvé dvouhry a jedna ¢tyrhra.
Kazdy zapas se pak hraje podle béznych tenisovych pravidel na dva vitézné
sety. V prubéhu roku tymy sbiraji body za vitézstvi (i prohry) a bojuji o cel-
kové prvenstvi v tabulce.

Podobné jako v jinych ligach, nastava po konci vsech odehranych kol baraz
(v pripadé vice skupin v soutézi). V bardzi se tymy z druhych mist utkaji
s predposlednimi tymy vyssi skupiny o postup, respektive udrzeni. Vitéz sku-
piny postupuje do vyssi skupiny, naopak posledni tym v tabulce automaticky
sestupuje. Dalsi sezéna pak typicky zac¢ina koncem kvétna nasledujiciho roku.

1.2 Postup pri organizaci

, Tento zpiisob organizace zdd se mi ponékud nestastnym,* dala by se pa-
rafrazovat slavnd hlaska z filmu Rozmarné 1éto. Zcela totiz vystihuje aktudlni
situaci. Organizace Amatérské tenisové ligy Opava funguje, je ovsem troufalé
tvrdit, Ze soucasny stav je idealni. V nésledujicich radcich rozvadim nynéjsi or-
ganizacni postup na zakladé rozhovoru s vedoucim soutéze Mgr. Jifim Vankem.

2]

1.2.1 Zacatek sezony

Kazdy vedouci tenisového tymu musi pred zahajenim nové sezéony podat pri-
hlasku, zaplatit za tym a odeslat soupisku tymu vedoucimu soutéze.

» V dubnu kaZdého roku vyzvu vedouci tymai, aby mi zaslali zdvaznou pri-
hlasku, zaplatili vklad a ndsledne vyplnili a zaslali soupisku. Do soupisky lze
zasahovat do konce 2. hraciho tydne, cca konce kvétna,” upfesnuje pan Vanék.
2]

To vse je treba stihnout do predem urceného data. Vedouci na to maji
obvykle pét tydna cas. V realité to ale vypadd tak, Zze béhem téchto péti
tydnu odesle prihlasku, vklad a soupisku pouze 60 % vedoucich. [2] Proto musi
vedouci soutéze pred blizicim se terminem odevzdani ruéné rozesilat emaily
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vedoucim tymi, kteri tak doposud neucinili. Rovnéz musi odeslat emaily s jed-
notlivymi soupiskami vSem vedoucim, jiz maji moznost zkontrolovat spravnost
svoji a ostatnich soupisek.

Jakmile vSichni vedouci tymu splni své povinnosti, vytvori vedouci soutéze
harmonogram pro aktudlni sezénu. Ten obsahuje rozpis vSech utkéani a jejich
doporuceny termin. Termin je prirazen na zakladé hraciho dne domaciho tymu
uvedeného v prihlasce. Veskery proces probihd ru¢né v tabulkovém procesoru.

1.2.2 Pruabéh sezény

Sezona je rozdélena do deviti, respektive desiti hracich kol, podle poc¢tu pti-
hlagenych tymu ve skupiné. Kazdé kolo trva presné tyden. Béhem tohoto tydne
jsou odehrana vsSechna naplanovana utkani.

Jakmile je utkani odehrédno, ma vedouci doméciho tymu povinnost zaslat
vedoucimu soutéze Zdpis o utkdni. Mohlo by se zdat, ze takovy tikon je jedno-
duchy, ale opak je ve skutecnosti pravdou. Vedouci tymu si totiz prvné musi
stahnout zaslanou Sablonu v tabulkovém procesoru (viz obr. , do té zapsat
vysledek, ulozit si ji u sebe, a vyplnénou odeslat zpét vedoucimu soutéze. To
vSe je treba stihnout do konce daného kola.

AMATERSKA TENISOVA LIGA 2018 - ZAPIS O UTKANI
SKUPINA A
DATUM 24.05.2019
KOLO | 1 |
DOMACIH TK Malé Hostice
HOSTE Katefinky
Domaci Hosté SKORE GAME SET BODY
JMENA JMENA 1.2 []3]|D H|D H|D H
Jakub Ribka Martin Benes 4:6 | 5:7 9 13 0 2 0 1
Ondrej Roleder Schréter Jan 36 |62 ]46| 13 | 14 1 2 0 1
Ribka - Roleder Benes - Schroter 4:6 | 5:7 9 13 0 2 0 1
VITEZ UTKANI BODY SETY | GAME
Katefinky I 0:3 1:6 31:40
Zapis zpracoval: | Jakub Ribka |

Obrazek 1.1: Vyplnéna Sablona pro zépis o utkani [3| snimek autora]

Vedouci soutéze pak ke konci tydne rucné zada vysledky vsech odehranych
utkani do jednotlivych tabulek skupin. Nasledné vsem hrac¢um rozesle emaily
s doplnénymi tabulkami. Tabulky s pribéznym poradim tymu ve skupinach
vSak mezi nimi nejsou. O divodu jejich absence hovori pan Vanék:

., Tabulka s aktudlnim potadim je zbytecnd. Kazdy tym v tabulce vidi, jak
si vedou souperi, stejné tak, jak na tom jsou pribéziné jednotlivé tymy.“ [2]
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Aby doslo k jisté komunikaci mezi vedoucim soutéze a jejimi icastniky, roz-
hodl se pan Vanék psat ¢tvrtletni zpravodaje reflektujici pribéh sezony. V nich
vyjadiuje svij nazor nad dénim v lize a motivuje tymy k lepsim vykontum.
Zpravodaj pak posila ucastnikim AMTELu prostiednictvim emailu a noveé
je také umistuje na web v online podobé. Pro piedstavu piikladam kratkou
ukézku z posledniho zpravodaje:

» Primo tragicka je situace ve sk. A, kde v zdsadé neni co hodnotit ani
prognozovat. Z 20 utkdani je odehrdno TRAPNYCH 8 a jedno je predehrané.
Onéch 12 odloZenyjch utkdni, tedy plngjch 60 % je micim neobhdjitelngjch!!!!

Poloste si VSICHNI otdzku, PROC SE DO TE SOUTEZE PRIHLASUJETE,

kdyz se vam nechce hrdt?« [4)

1.2.3 ZAavér sezény

Zaveér sezény neni z hlediska organizace ptilis slozity. Jakmile jsou odehrana
vSechna kola, hraje se bardz, kterd rozhodne o slozeni skupin pro nasledujici
rok. Baraz probihé organizacné stejné jako kola.

1.3 Zhodnoceni stavajicich alternativ

V této casti analyzy provadim prizkum a zhodnoceni jiz existujicich fesSeni.
Zaméruji se na analyzu aplikaci, jez se néjakym zptsobem podileji na or-
ganizaci sportovni ligy. Ackoliv takovych aplikaci existuje na trhu mnoho,
velky pocet z nich pouze prezentuje aktualni ligové informace. Uzivatel v nich
nikterak neovliviiuje obsah. Tém se tak v této kapitole viibec nevénuji. Hlavni
piinos pro moji praci maji aplikace vyzadujici aktivni pristup uzivatele.

V tomto textu hodnotim jak mobilni, tak webové aplikace. Vybér plat-
formy neni pro tuto analyzu prilis dilezity. Zaméruji se na samotné funkce, jez
by mély aplikace pro organizaci sportovni ligy obsahovat. Mnou predpokladané
rysy takovych aplikaci uvadim v podkapitole

1.3.1 Metodika vyhledavani existujicich aplikaci

Prizkum jsem provedl v listopadu roku 2019. Pro vyhledavani jsem pouzil
nejrozsitenéjsi webovy vyhleddvaé [5] — google.com. Do vyhledavaciho pole
jsem zadal nasledujici klicova slovni spojeni:

e mobile app for organising a sports league,

 sports league app,

o tennis league app,


https://www.google.com/

1.3. Zhodnoceni stavajicich alternativ

o aplikace organizace ligy,

o amatérska liga organizace.

Na zdkladé zobrazenych vysledki jsem se bud’ pifmo, nebo pomoci vicero
odkazi, dostal k hodnocenym aplikacim. Nékolikrat jsem také objevil testo-
vanou aplikaci dle doporuceni v obchodé Google Play (podle mnou jiz diive
stazenych aplikaci).

1.3.2 Vybér hodnocenych aplikaci

Pri selekci hodnocenych aplikaci jsem uvazoval nad projekty, jez svoji existenci
umoznuji nebo ulehcéuji organizaci sportovni ligy. Bohuzel se vSak v praxi
ukazalo, Ze je jejich pouzivani z valné vétsiny zpoplatnéno. Rovnéz fadné
otestovani takové aplikace se ukdzalo jako netrividlni tikol, nebotf pro vy-
zkouseni vsech funkcionalit je tfeba byt aktivnim c¢lenem néjakého turnaje
nebo ligy. Ve vysledku jsem tak vybral aplikace, které spliovaly alespon jeden
z nasledujicich bodi:

o Jako nezicastnény hrac jsem byl schopen zdokumentovat fungovani apli-
kace a popsat jej.

o Nejasnosti se daly vykomunikovat s tvurci aplikace.

e MEél jsem k nim pristup od hrajiciho icastnika.

Vybrané aplikace jsou dostupné na mobilni nebo webové platformé. Ja-
zykové preference nehraly vyznamnou roli — zahrnul jsem jak mezinarodni
projekty prevazné v anglickém jazyce, tak domaci projekty v ¢estiné.

’ Nazev ‘ Platforma ‘ Jazy ‘ Sport ‘ Odkaz ‘

SportyHQ webova EN ruzné [6]
Tournamentsoftware webova EN | razné [7]
MILO OPEN webova CS tenis 8]
MULTILIGA mobilni, webova | CS ruzné [9]
HuraLiga webova CS ruzné | [10]
VASE LIGA webova CS ruzné | [12]
TennisCall mobilni, webovd | EN tenis [13]
playwaze mobilni EN rizné [14]

Tabulka 1.1: Seznam hodnocenych aplikaci

2Primérni jazyk aplikace.


https://play.google.com/store
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1.3.3 Predpokladané rysy aplikaci pro organizaci ligy

V této podkapitole uvadim rysy aplikaci, u nichz si myslim, ze jsou pro zjed-
noduseni organizace ligy signifikantni.

Uzivatelské rozhrani aplikace by mélo byt plné prizptusobeno osobdm, kteti
ji primarné pouzivaji, tedy v tomto pripadé hlavné dospélym. Prehlednost a
jednoduchost GUIﬂ jsou vSak hodnoceny kladné. Propracovana grafika a zvuky
nejsou nutné. Pokud zbytecné rusi uzivatele, mohou byt dokonce nezadouci.
Ovladaci prvky aplikace by mély mit jasnou funkci, nad kterou nemusi uzivatel
déle premyslet.

Aplikace by méla soucasné podporovat prihlaseni a uzivatelské ucty. Nic-
méné, moznost zobrazeni ligovych statistik a vysledki je vitana i pro neregis-
trované uzivatele. Do jednotlivych lig, turnaji nebo zapast by uzivatel mél mit
moznost registrovat se zvlast. Vyhodou je pak informace pro administratora
a uzivatele o probéhlé platbé (pokud je t¢ast placend).

Prihl4dseny uzivatel by mél mit moznost zadat vysledek odehraného zapasu.
Pokud néktery z hract zada vysledek $patné, mél by existovat pojistny me-
chanismus, jenz by umoznil tento omyl vyresit. Na zakladé dodanych vysledku
by pak aplikace méla vypocitat aktudlni poradi tymi/jednotliveu a vypraco-
vat jejich statistiky. Ty by mély byt nejlépe v prehledné formé distribuovany
navstévnikam aplikace.

U kazdého zépasu by mélo byt uvedeno misto a cas konani. Protoze vybér
spravného data a mista neni vzdy jednoduchy tkol, je vitané, aby aplikace
nabidla c¢astnikim jednotné prostiedi pro komunikaci (ve formé diskuse nebo
chatu).

Mezi funkce, jez délaji z dobré aplikace perfektni, pak fadim moznost
pridavat oblibené tymy, diskutovat s ostatnimi uzivateli aplikace, vyzvat li-
bovolného hrace na zapas, organizovat vlastni turnaj, zobrazit harmonogram
a byt upozornén na blizici se zdpas. Ocenuji také origindlni napady pouzité
v praxi.

1.3.4 Hodnoceni stavajicich aplikaci

Pti hodnoceni aplikaci jsem vychazel z mnou predpoklddanych rysiu aplikaci
pro organizaci ligy uvedenych v podkapitole drive . Pro podrobnéjsi
otestovani jsem zvolil tii aplikace, u nichz jsem byl schopen rozumnym postu-
pem rozpoznat zpusob jejich fungovani. V hodnoceni jsem si dovolil naznacit
své uvahy, ke kterym jsem béhem testovani dosel. Veskeré hodnocené apli-
kace jsem analyzoval bez jakychkoliv utracenych finan¢nich prostredki. Zbylé
alternativy sumarizuji v ¢asti Na konci podkapitoly prikladdm zavér
(1.3.4.5)), jenz ucelenym zptisobem shrnuje mnou ziskané poznatky.

3Graphical User Interface — grafické uzivatelské rozhrani.
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1.3.4.1 HuraLiga

HurdLigu [10] nejlépe definuje ptispévek, kterym lakaji autofi portalu nové
priznivce na Facebooku: ,, Vidhneme té do hry! Jsme aktivni sportovci, kteri
chtéji posunout amatérsky sport o krok dal. Vyvinuli jsme proto webovy portdl
HurdLiga.cz, diky kterému dalsi sportovci jako my poznaji nové hrace z okoli a
budou pravidelné sportovat. Organizujeme ligy v riznych sportech po celé CR.
Navic kazdy hrac sleduje svoje statistiky a herni vjvoj.” [11] Za pravdu jim
miuze dat k dnesnimu dni (21.04.2020) pres sedm tisic registrovanych uzivateli.
[10]

e Struktura

Hra¢ ma moznost zucastnit se placené ligy nebo turnaje napfi¢ mnoha
sporty. Ligy probihaji v jednotlivych méstech Ceské republiky a jsou or-
ganizovany samotnymi tvurci HurdLigy. [10] Kazda liga je rozdélena do
nékolika ¢trnactidennich kol, béhem kterych tcastnici vzajemné bojuji
o co nejlepsi umisténi v dané sezéné. Na rozdil od centralné fizenych lig
muze turnaj poradat kdokoliv. Prihlaseni do ligy nebo turnaje je intui-
tivni a prehledné. Vse je radné rozdéleno dle mést, sportu a aktudlniho
stavu (odehrano, probihd, v ptipraveé).

0% HuréLiga & UG  TURWAJE  VISLEDKY  PROFIY  PARTNERI  KONTAKTY ) O smmnovax

i PREHLED 5 ZEBRICEK < ZAPASY  ff) HARMONOGRAM  ® DISKUZE = NASAZENIPROLOS i PROPOZICE  ® I SLAVY

Badmintonova HuréLiga -
Brno

2019 -PoDZIM

Posledni vysledky

Badminton - Muzska dvouhra, Zenska dvouhra
Badmintonov HuraLiga - Brno / 20.11.2019

22 VSECHNY SEZONY

Beker Zdengk 21 21 N 2 4

NOVA SEZONA » Gervenkova Pavia 1m 16 19 17 0

Badminton - Muzsk dvouhra
Badmintonova HuraLiga - Bro / 18.11.2019

Naéhled Zebficku

Rysének Jan 25 21 21 21 4
Zipasy  Body

Novotny Ales 23 15 18 18 0
1 Rysének Jan 8 24

2. Helikar Vojtech 7 2 Badminton - Muzsk dvouhra, Zensk dvouhra
Badmintonovs HurdLiga - Bmo / 15.11.2019
3. | Bakar Zdendk ’ 18 Helikar Vojtech 27 2 2 19 3

4 Novotny Ales 7 18 Koneena Helena 0 8 6 21 1

5. Cielecky Jan 5 14
Badminton - Muzské dvouhra, Zenskd dvouhra
s 1vo Turecek 6 12 Badmintonova Huraliga - Bmo /17.11.2019

. Tkacik Bohdan
7 Eervenkova Pavia 8 1

Koneéna Helena

E Tkadik Bohdan 6 10

Obrézek 1.2: HurdLiga — prehled konkrétni ligy [10, snimek autoral

e Domluva zapasu

V kazdém zapasu je soupel automaticky prifazen na zdkladé losu. Lo-
sovani probiha vétsinou évycarskym systémem, tedy ve zkratce tak, ze
se hraci na aktualné lepsim misté v tabulce pridéli nejblizsi horsi hrac,
s nimz jesté nehral. [I5] Diky tomuto postupu je tak mozné, aby se
v lize utkal vétsi pocet Gcastnikii nez je pocet kol. Zaroven je zaruCena
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jista vyrovnanost souperi. Vybér konkrétniho mista a data si hraci do-
mlouvaji prostfednictvim soukromych zprav pres vnitini chat, ktery se
zpristupni po nalosovani hraci. Po domluveni terminu zapasu jej pro in-
formaci ostatnim protihra¢tim a organizatorovi zverejni néktery z hract
pres ikonu kalendare primo v aplikaci. Z mého pohledu tak aplikace
béhem domluvy zapasu nepostrada zadnou dilezitou funkcionalitu. Na-
opak musim vyzdvihnout systém lost a uzivatelsky privétivé prostiedi.

e Vyhodnoceni zapasu

Jakmile je zapas odehran, zpravidla vitéz utkani zapiSe vysledek piimo
do aplikace. Pokud nahodou nastane situace, Ze se jeden ze souperu
neni schopen zapasu zucastnit, muze se v aplikaci omluvit a narokovat
kontumaéni vyhru pro oponenta. Zapas je mozné odlozit a odehrat do
terminu losu prespristiho kola, pokud i tak k nému nedojde, ani jeden
ze soupeiu neziskd bod. V pripadé spatné zadaného vysledku ma souper
moznost vysledek opravit nebo nahlasit poradatelim. Hra¢i mohou do-
konce docasné odstoupit z ligy a pridat se zpét az budou ptripraveni.
Vyhodnoceni zapasu je jednoduché i pro nezkusené uzivatele. Autofi si
dali opravdu praci a vymysleli feseni, které funguje v praxi.

e Dostupné vysledky

HurdLiga [10] nabizi prehled vSech vysledku vSech zdpasi na jedné
strance. Vysledky je mozné filtrovat podle sportu a mésta. Protoze neni
takovy systém prilis prakticky, mé kazda liga a turnaj vlastni tabulku
s aktudlnim zebrickem hract. U kazdého z nich jsou evidovany body,
pocet odehranych zapast, sety, vymény/hry a buch (soucet bodu jeho
soupettu). V zebticku se da téz prokliknout na profil hrace, kde se nacha-
zeji hracovy statistiky a posledni vysledky zapasu (viz obr. . Bohuzel
neni mozné radit vysledky podle jednotlivych kritérii. Dostupné vysledky
jsou k dispozici i pro neregistrované uzivatele.

¢ Dostupné statistiky

U kazdého hrace jsou k dispozici statistiky a prehled poslednich ode-
hranych utkani (viz obr. . Mezi zobrazené statistiky patii graf his-
torického vyvoje hracova ELqﬂ pocty vyher, remiz a proher jednot-
livych zapast, sett a vymeén/her. Bohuzel chybi u grafu ELO prehledné
oznaceni osy x a moznost zjistit hodnotu ELO v konkrétnim bodé. Do-
stupné statistiky jsou vSak k dispozici i pro neregistrované uzivatele.

4ELO, téz Elo — je statistické ohodnoceni vykonnosti hrage & tymu na zékladé vysledki
jeho her podle systému, jehoz autorem byl Arpad Elo. Hraci s vyssim ELO maji statisticky
vétsi Sanci na vyhru nez hraéi s nizsim ELO. [16]
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O HuréLiga & LGY  TURNAJE  VISLEDKY  PROFLY  PARTNERI  KONTAKTY ) O minovix
ELO: 1323
Skalicky Milosla

BADMINTON OUHRA

SM

Turnajova vitézstvi: 1 v
Odehrané zapasy: 76

Badminton - Muzskd dvouhra Badminton - Muzsks dvouhra Badminton - Muzska dvouhra
Badmintonova HuraLiga - Praha / 28.11.2019 Badmintonov HuraLiga - Praha / 19.11.2019 Badmintonova HuraLiga - Praha / 07.11.2019
s4. Skalicky Miloslav 21 21 21 3 14 Vyoral Petr 21 1 N 2 4 Domas Martin 13015 12 2 0

76. David Petr 19 14 15 0 s4. Skalicky Miloslav 1818 19 19 0 st. Skalicky Miloslav 271 21 2 24 4

Badminton - Muzski dvouhra Badminton - Muzsks dvouhra Badminton - Muzska dvouhra
Badmintonova HuraLiga - Praha / 05.11.2019 Badmintonov HuraLiga - Praha Badmintonov HuraLiga - Praha / 24.10.2019

s¢. Skalicky Miloslav 27 18 21 2 3 7. Svoboda Milan 4 14 13 16 0 11, Rajm Filip 7 12 14 13 0

101, Furman Viktor 18 21 9 18 1 s4. Skalicky Miloslav 21 1 N N 4 st Skalicky Miloslav 2 21 2 2 4

Obréazek 1.3: HurdLiga, — profil hrace [10, snimek autora]

¢ Ostatni

Stranky dovoluji diskusi prihldsenych hract v rdmci ligy nebo turnaje.
Zajimavou funkcionalitou je porovnani dvou profilii (vzajemné zépasy,
skore, porovnani ELO) a zebrficek nejlepsich hract v celé republice.
Tvorba vlastniho turnaje obsahuje pokrocilé moznosti nastaveni a zaji-
mavy LIVE mod, ktery prezentuje aktualni poradi a vysledky na samo-
statné obrazovce, jez se kazdych 60 vtefin aktualizuje.

1.3.4.2 VASE LIGA

VASE LIGA [12] vznikla jako studentsky napad v roce 2007. V té dobé hral
Tomés Reinbergr dlouhd 1éta squash. Na vysoké skole ale prisla krize. Ztratil
motivaci a prestalo ho bavit souperit se stdle stejnymi protivniky, u nichz
presné védél, kam to zahraji. Tehdy se tak v jeho hlavé zrodila prvni myslenka
na vznik VASI LIGY [12], kterd je dnes nejvétsi amatérskou ligou v Ceské
republice. Z pocatku fungovala liga pouze na vysokych skoldch, ale postupné
se oteviela Siroké vefejnosti a momentalné expanduje do zahrani¢i. Béhem

dvandctiletého procesu dvakrat zmeénila nazev a pridala dalsi sporty do své
nabidky.

e Struktura

Hra¢ ma moznost ztcastnit se placené ligy pordadané samotnymi orga-
nizétory VASI LIGY. [12] V uvodu si tak vybere mésto a sport, ve
kterém bude ligu hrat. Registrace do ligy je prehledna, kazda liga nabizi
prehled hrac¢t, podrobnd pravidla, zebricek, vysledky, harmonogram a
dalsi. Pro zobrazeni vysSe zminénych ukazateld neni tieba byt prihlasen.
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Ligovy ro¢nik se sklada ze tii sezén a kazda sezdéna ze Ctyr kol. Kolo trva
priblizné jeden kalendaini mésic. Béhem kola se hra¢ standardné stietne
s dal$imi ¢tyrmi hraci ve skupiné. Na zdkladé vysledkt se pak hraci po
konci kola automaticky presunou do lepsi nebo horsi skupiny. Diky tomu
je zarucend odpovidajici iroven souperti. Poradat vlastni turnaje neni
mozné.

e Domluva zapasu

Hraci maji mésic na to, aby odehrali veskeré zapasy ve skupiné. Pro
planovani termind existuje v aplikaci tzv. pldnovac, kam si uzivatel
predem navoli idedlni hraci dny s popisem vyhovujictho mista a casu.
Utastnici skupiny pak vidi preferované terminy ostatnich. Aplikace vhod-
né upozornuje na konec kola a naplanovani novych terminti. Navic mezi
ucastniky skupiny funguje diskuse, kde se mohou spolecné domluvit na
konkrétnich podrobnostech (viz obr. . Domluvené zapasy se hraci
zobrazuji v prehledném harmonogramu a je mozné je exportovat do Go-
ogle kalendare.

Andy F=
Utery 12.11.

Andy == - 16-19 hod, Hole%ovice, Cechie, Step, Fléra

Tomas Novacek - Ahoj, mGzeme od 18:00 na Flofe?

Tomas Novaéek - Ahoj, bude$ mit tedy &as?

>

ndy = - Ahoj, mdZzeme 17 v HoleZovicich?

23669

é Tomas Novacek - Mdme to tam, budu se t&sit.

g Tomas Novacek - Potvrzuji domluveni zépasu s Andy ===, 12.11.2019 17:00, Holeovice

Obrézek 1.4: VASE LIGA — ukézka domluvy zépasu [I2} snimek autoral

¢ Vyhodnoceni zapasu

Ve vsech skupinach se hraje systémem kazdy s kazdym. Aplikace vytvori
tabulku s danymi hraci, kam si pak hraci sami pisi vysledky. V praxi to
vypadd tak, ze jakmile néktery hrac¢ odehraje svij zdpas, klikne v ta-
bulce do prislusného pole (prusecik hracova radku a soupetrova sloupce),
¢imz se spusti dialogové okno, do kterého pak zadd vysledek (viz obr.



1.3. Zhodnoceni stavajicich alternativ

. Postup je to intuitivni. Pokud neni hrac se spravnosti vysledku spo-
kojen, muze pomoci jiného dialogové okna zazadat o opravu vysledku.
K jiz probéhlym zipastim je mozné pridavat komentaie. V piipadé ne-
schopnosti nastoupit do hry ma hra¢ moznost skrecovat utkani nebo se
odhlasit z ligy.

@© Zadani vysledku zdpasu

o
ZADAT VYSLEDEK

Obrézek 1.5: VASE LIGA — zadani vysledku zapasu [I2, snimek autora]

e Dostupné vysledky

Dostupné jsou jak vysledky jednotlivych zdpasi (viz obr. , tak zebti-
¢ky hract napri¢ vSemi skupina v lize. Zebfiéky jdou filtrovat podle
kol, sezén nebo roc¢niki. Kazdou takovou tabulku pak lze radit podle
parametru (vyhry, prohry, skrece, pocet bodu za kolo...). V Zebricku
vSech tcastnikil je implementovano hledani, vybér pohlavi soutézicich
a moznost vyfiltrovat pouze sledované hrace. Vysledky skupiny jsou
formatovéany do prehledné tabulky (viz obr. . Je mozné se podivat
na vysledky kterékoliv skupiny v kterékoliv lize i bez registrace.

e Dostupné statistiky

Vsichni t¢astnici VASI LIGY [12] maji sviij profil, na némz se nachazeji
zékladni informace — jméno, vék, fotka, popisek a seznam lig, v nichz
ucastnik hraje. U kazdé ligy jsou k dispozici hracovy statistiky, které
eviduji vitézstvi/prohry v poslednich péti zapasech, umisténi v zebticku
ro¢niku a jeho graf, pocet zépasu v lize (véetné vyher, proher a skreci)
a vypis probéhlych zapasu (viz obr. . Vse je zobrazeno v graficky
privétivé a prehledné podobé. Piistup k nim maji i neregistrovani uzi-
vatelé.

13



1. ANALVYZA

@ VASE LIGA

2. kolo (listopad), Podzimni

i

mooavoes oA B Sprévee ligy
S - S VI Y 9
o
. 8 1 s s w0

s QJ, w1 03 2 e

D) 2ot 2 dny doonc o (. prosivcs 2019 2358

Domlouvani termind Omiuvy a diskuze

it Dy 20 vty .

A Kot 7) Prosié (26) 4

Hraci a kontakty

14:00,HT Ftness Foa, Tom Noviek

Obréazek 1.6: VASE LIGA — dashboard hréce s vysledkovou tabulkou skupiny
[12], snimek autora]

Praha - Squash

137 /242 154

Zipwsivize (7575972010

Vivoj Zebfitku

Visledky Vipis z8pas

Podzimni sezéna 2019
2. koo istopad) 1 ko e

14.Urover A Mook 137.mie (130 misovmatin)

a g o 13 uooo us
1 R 22 n nm
s e 1 2 n s
Letni sez6na 2019

2.kolo erpen) 2 kol fervenec]

1.UroveiA  MSsesi  L24mise (117 misiovmaticn

Obrazek 1.7: VASE LIGA — prehled hracovych statistik [12, snimek autora]
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1.3. Zhodnoceni stavajicich alternativ

e Ostatni

Jako piijemnou funkci povazuji moznost sledovat své oblibené hrace.
Stejné tak si myslim, ze tzv. spolehlivost je skvély napad, jak ohodnotit
ucastniky za prikladné chovani. Kazdy ucastnik totiz dostava na zékladé
svého chovani zpétnou vazbu. To je tvoreno hodnocenim od ostatnich
soupert dle toho, jak hra¢ vypisuje terminy, reaguje pii domluvé zapast,
chova se na kurtu, chodi vcéas atd. Podle toho si pak miize hra¢ dopredu
udélat obrézek o svém protivnikovi a pripravit se. Rovnéz ocenuji domlu-
vené slevy na ruznych sportovistich a jejich prehled pfimo na strankach.

1.3.4.3 TennisCall

Na rozdil od dfive zminénych aplikaci (1.3.4.1) a [1.3.4.2)) je TennisCall [13]
zahraniéni projekt zaméreny c¢isté na tenisové prostiedi. Ve skuteCnosti se
pak jedna spise o socialni sif sdruzujici amatérské tenisty nez o aplikaci
zjednodusujici fungovani ligy. TennisCall [13] tak zdarma poskytuje svym
uzivatelim platformu pro soutézeni s lidmi ze stejného mésta a komunikaci
s jinymi hraci. Ackoliv je projekt dostupny po celém svété, velkému zajmu se
tési na Blizkém vychodé. Aplikace je pristupnd jak na webu, tak i jako mobilni
aplikace.

# Tennis player Played Won Lost %Wins Points

! % BN waiers. i @ @ O g 4 4 4 0 100 352
2 Cristian Manca (1.0 O x4 1 0 1 0 25
3 Q Alberto Viazzi (15 ) O x4 1 0 1 0 25

Obrazek 1.8: TennisCall — zaslani pozvanky k ligovému zapasu [13) snimek
autoral

e Struktura

Uzivatel je implicitné pritazen do ligy podle mésta, které zadal pri
registraci. Méstské ligy se déli podle dvouhry/ctyihry a trovni hraca
v nich hrajicich (od zacéteéniky po pokrocilé). Uzivatel si muze sdm vy-
brat, v jaké kategorii bude hrat. Lize neni prifazen zddny harmonogram
ani soupiska zapasti — hraci sami vyzyvaji své ligové protivniky. Po-
kud se uzivatel nechce uc¢astnit ligy, muze dobrovolné odstoupit a utkat
se v nehodnoceném pratelském zapasu s libovolnym hracem. Motivaci
ucastnikt v méstské lize je posun v zebficku a chuf si zahrat.
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o W
6-3 6-4 : .
Keith o= Hard (Outdoor) Claudio =
i= NTRP 3.5, 21 won, 4 lost, 84% wins VALIDATED i= NTRP 3.5, 17 won, 70 lost, 20% wins
& 39 yo, United States of America - USA, Right & 61 yo, Italy, Right handed
handed
21.11.2019 @08:00am 9 Keith L__—====sent a challenge request to Claudia
22.11.2019 @11:51am If) Claudio accepted the tennis challenge from Keith
22.11.2019 @11:52am @ Claudio updated the match result.
22.11.2019 @11:52am (_—) Claudio eft a feedback about the match.
23.11.2019 @06:42am @ Keithr == has validated the match result.
23.11.2019 @06:42am (__) Keith =left a feedback about the match.

Obrazek 1.9: TennisCall — dialogové okno slouzici pro domluvu a zadani
vysledku zépasu [13, snimek autoral

e Domluva zapasu

Pokud se uzivatel ticastni néjaké ligy, ma moznost vyzvat kteréhokoliv ze
svych protivniku kliknutim na prislusné tlacitko (palec nahoru u souper-
ova jména — viz obr. . Tim je soupef vyzvan a uzivatel pak cekd
na jeho potvrzeni. Zaroven vznikne dialogové okno reprezentujici dany
zépas (viz obr. , ve kterém se oba Ucastnici mohou konkrétné do-
hodnout prostrednictvim chatu. Dialogové okno je velmi hezky zpra-
covano, oponenti maji uceleny prehled o fazi a domluvé mace. Uzivatel
mé rovnéz pravomoc napsat zpravu libovolnému uzivateli aplikace. Ve
zpraveé se pak muzou domluvit na pratelském zapasu.

e Vyhodnoceni zapasu

Po odehrani mace maji oba souperi moznost v dialogovém okné utkani
(viz obr. vlozit vysledek a vyménit si vzdjemné zpétnou vazbu
k zapasu. Zaroven musi protihra¢ potvrdit spravnost skére. Pokud dojde
k neshodé, rozhodnou o stavu administratori stranek. Vysledek utkani
se ihned promitne do hracovych statistik a ligového zebricku.
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Performance stats RANKINGS

15umoes 16 205 cues | E— obal i ap 200 500
8 8 113 o AL oquiTome rewoassey [
53%uon 50%on 55%u0n N/A

O

5 roirs
6

‘,

2

o S

Obrazek 1.10: TennisCall — prehled statistik hrace [13], snimek autora]

¢ Dostupné vysledky

Vsechny vysledky vsech zdpastu jsou dostupné na jednom misté. Aby
byla v praxi tato stranka pouzitelnd, ma uzivatel moznost vyfiltrovat
vysledky dle mista konani. Mimo to miize konkretizovat sviij dotaz na
zédkladé zadanych kategorii (dvouhra, ¢tythra, pohlavi, rok...). Rovnéz
1ze vyhledat aktualni zZebricek kterékoliv méstské ligy. Pokud by se uziva-
tel rad dozvédél, jaké vysledky podava konkrétni hrac, musi jej najit
v sekci hrdci. Hrace je mozné fulltextové vyhledat.

¢ Dostupné statistiky

Statistiky (viz obr. jsou dostupné po kliknuti na hrac¢av profil.
Podobné jako u jiz hodnocenych aplikaci, uzivatel se mize dozveédét
o poctu odehranych zapasi, setii a gemi. U vsech je v podobé kruhového
diagramu prehledné znazornéno mnozstvi vyher. Navic jsou k dispozici
umisténi v jednotlivych méstskych ligach a také umisténi mezi vSemi
hraci. Co se mi osobné 1ibi, jsou dva kolacové grafy prezentujici mnozstvi
vnitinich/venkovnich utkani a typ povrchu, na kterém se zépas hral.

e Ostatni

Za zajimavy napad musim vyzdvihnout systém odznakt, jez tcastnici
svym chovanim a vykony dostavaji. Stejné tak ocenuji moznost vytvaret
skupiny hraca, ktefi chtéji hrat spolu nebo je poji néco spole¢ného. V ne-
posledni fadé chvalim povedeny chat, jenz se funkéné podobéa chatu ze
znamych socidlnich siti.
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1.3.4.4 Zbylé aplikace

V této podkapitole se snazim stru¢nym zptisobem analyzovat zbylé aplikace
uvedené v tabulce Spise nez na podrobny popis jednotlivych funkcionalit
se tak v tomto textu zaméruji na jejich charakteristické vlastnosti. Pokud mé
aplikace zaujala néjakou mimoradnou funkci, dovolil jsem si takovou funkci
explicitné zduraznit.

Zbylé aplikace maji vesmés podobnou strukturu. Uzivatel ma moznost se
rozhodnout, zda-li se chce ztic¢astnit turnaje nebo ligy. Konkrétné v aplikacich
Tournamentsoftware [7], SportyHQ [6] a playwaze [14] jsou ligy a turnaje or-
ganizovany samotnymi uzivateli, na rozdil od aplikace MULTILIGA [9], kde
ligy poradaji tvirci aplikace. Od nich se pak odlisuje aplikace MILO OPEN
[8], jenz je pokusem o prevedeni organizace ligy TK Milo Olomouc do online
prostredi a slouzi tak pouze izké skupiné hracu.

7, sportyHa =

Gender:
Nationality: I Czzch Republic © Ricochet Czech Republic

Left/Right Handed: Right

Obrézek 1.11: SportyH(Q — profil hrice ligy [6, snimek autoral]

Pokud se bavime o organizaci ligy, musim vyzdvihnout aplikace playwaze
[14] a SportyHQ [6], které umoznuji pokrocilou konfiguraci vlastni ligy a do-
vedl bych si je predstavit pouzivat jako spravce ligy ¢i turnaje. Bohuzel je vSak
tato funkcionalita v aplikaci SportyHQ@ [6] placena. Vyhodou aplikaci Tour-
namentsoftware [1], SportyHQ [6] a playwaze [14] je pak moznost organizovat
tymové soutéze.

Vsechny aplikace podporuji profily hract, u kterych jsou vedeny vice ¢i
méné pokrocilé statistiky. Znovu musim pochvélit aplikaci SportyHQ@ [6], jez
prehlednou formou zobrazuje velké mnozstvi informaci o daném hraci. Déle ve
vSech aplikacich nalezeneme prehled u¢astnikt konkrétni ligy /turnaje, aktualni
zebricek hract v nich soutézicich a ve vétsiné pripadu také harmonogram
zépast a vysledky konkrétnich macu.
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Welcome, John Newman 2 Messages (0) @ John Newman

Links >

sy

2 Help Guide Security v

Competition management »
Display Options »

Roles » @ Nipoveda

Obrazek 1.12: playwaze — tvorba vlastni ligy je komplexni zélezitost [14]
snimek autoral

Bohuzel jsem nebyl schopen ani u jedné aplikace zjistit, jak probiha do-
mluva ucastnikd ohledné spole¢ného utkani. Kazdopadné aplikace SportyHQ
6], playwaze [14] a MILO OPEN [8] umoznuji odesilat zpravy v ramci apli-
kace. Zprava pak v pfipadé MILO OPEN [8] a SportyHQ [0] pfijde uzivateli
na email. Je tedy na misté se domnivat, ze urc¢itd domluva bude probihat
pravé pomoci téchto zprav. V aplikaci MULTILIGA [9] je pak mozné vyzvat
nékteré hrace (ty, ktefi pfijimaji vyzvy) k pratelskému zapasu.

Graficky je nejméné zdafila aplikace Tournamentsoftware [7], kterd neod-
povida dnesni dobé a jejiz responzivni design neni plné funkéni. Oproti zbylym
aplikacim jsou aplikace MULTILIGA [9] a playwaze [14] dostupné i na mo-
bilnich telefonech se systémem Android. Jejich mobilni variantu vSak nemiizu
nikomu doporuéit. Mobilni aplikace playwaze [14] dokonce béhem pouzivani
casto padala a neodpovidala. Nejlépe uzivatelsky privétiva aplikace je tak
z mého pohledu SportyHQ [6], ve které se uzivatel snadno orientuje.

1.3.4.5 Zavér

Na trhu existuje mnoho aplikaci, které se urcitou mérou podileji na organizaci
sportovni ligy. Uzivatel si tak mtze celkem snadno vybrat pravé tu aplikaci,
jez mu na zakladé jeho osobnich preferenci nejvice vyhovuje.

Pokud by se rad zucastnil ligy v jeho domacim mésté, jenom v Ceské re-
publice m4 nékolik eventualit. Zaroven ma jistotu, ze jsou dané ligy skvéle or-
ganizovany a tvori je pocetna hrac¢ska skupina. Za ttvahu rovnéz stoji moznost
si zahrat ligu ¢i turnaj spravovanou lokalnimi nadsenci z celého svéta.
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Co se tyce organizace vlastni ligy nebo turnaje, zde vycet eventualit pro
uzivatele nastésti neklesa. Kvalitnich aplikaci je na trhu dostatek, zaroven se
v jistych vécech odlisuji, takze si uzivatel skutecné muze vybrat pro néj to
nejvhodné;jsi reseni.

Af uZ si tedy kdokoliv chce zahrat jeho oblibeny sport, zasoutéZit si s ostat-
nimi, poznat nové pratelé nebo vést svij turnaj, nemusi mit strach s volbou
té spravné platformy. Jenom musi pocitat s tim, ze to ¢asto nebude zadarmo.

1.4 Cilovi uzivatelé

Cilovi uzivatelé aplikace se déli do ti{ rozdilnych kategorii:
e vedouci soutéze,
e vedouci tymu,

e host.

1.4.1 Vedouci soutéze

Vedouci soutéze definuje mnozstvi skupin a pocet hrajicich tyma v kazdé
z nich. Zaroven zasild pozvanky ostatnim vedoucim tymi, prostfednictvim
kterych jim udéluje pristup do organizatorské sekce aplikace. V neposledni
fadé ma neomezené pravomoce pro zménu libovolnych tdaji a pravo veta
béhem reseni spornych situaci. Na rozdil od jinych uzivateli mé moznost psat
zpravodaje, jez jsou pak vSem dostupné na hlavni strance.

1.4.2 Vedouci tymu

Vedouci tymu zodpovidd za svij tym a prostrednictvim aplikace komuni-
kuje s ostatnimi vedoucimi. Konkrétné spravuje soupisku tymu, domlouva se
s dalsimi vedoucimi tymi nad terminem utkani a zapisuje vysledky probéhlych
zépast. Aby byla zajisténa spravnost vlozenych vysledki, ma vedouci tymu
moznost podat namitku, jez je nasledné zaslana ke zpracovani vedoucimu
soutéze a vedoucimu druhého tymu. Ten méa moznost vysledek opravit.

1.4.3 Host

Host na rozdil od zbylych dvou cilovych uzivatela pouziva aplikaci zcela bez
prihlaseni. Nikterak neovliviiuje vnitini organizaci soutéze, pouze prijima zob-
razend data. V praxi tak mé& moznost si zobrazit aktudlni vysledky skupin,
prohlizet si profily tymu i hraca, diskutovat s ostatnimi uzivateli a ¢ist zpra-
vodaje.

20



1.4. Cilovi uzivatelé

1.4.4 Use case diagram

Pro vétsi prehlednost prikladam use case diagram (diagram piipadu uziti),
ktery difve uvedené informace shriiuje do uceleného obrézku (viz obr. [1.13)).
Cilem takového diagramu je detailni specifikace pozadavkid na systém, jez
zobrazuje ucastniky a jejich opravnéni. [I7, s. 25]

uc AMTEL app )

Vedouci tymu

Q

Mobilni aplikace AMTEL

Podat namitku k
vysledku zapasu

. Zobrazit prehled
<<éxtenc{>> utkani

________ <<include>>
apisovat vysledkyY--"""" e
utkani i<inc\ude;>
Chatovat s vedoucim
druhého tymu <<extend>>

Zobrazit aktualni
vysledky soutéze

Zobrazit seznam
hraéa tymu

. L - <<extend>>
ditovat udaje hrace) 3

fﬁextend>> Zobrazit profil tymu

pravovat soupisku\ .-~~~
tymu )

---<<extend>>-------1) Pridat hrace

Diskutovat s
ostatnimi uzivateli

<<extend>>
- aplikace

Smazat hrace

Sledovat zapasy
oblibenych tymu

Sepisovat

Zobrazit zpravodaje
zpravodaje

<<inc|u’de>>
Zvolit deadline pro /

A

Vedouci soutéze

spravu soupisek

Pridat tym mezi
oblibené
<<include>>

Ur&it vedouci tyma

Informovat vedouci
tymu o blizicim se
deadline

Rozdélit tymy do
skupin

<<include>>
<<include>>

Zaslat prihlasky
vedoucim tymu

Pozn.: Bubliny se svétle oranzovym pozadim oznaduji
nutné pozadavky. Bubliny se zelenym pozadim
oznacuiji chténé, resp. volitelné pozadavky.

Host

Obréazek 1.13: Diagram pripadt uziti aplikace AMTEL Opava

21




1. ANALVYZA

1.5 Funk¢éni pozadavky

V této podkapitole prezentuji funkéni pozadavky na aplikaci, jez jsem sestavil
na zakladé komunikace s ucastniky ligy AMTEL Opava.

Cilem funkénich pozadavkua je jasné vymezit hranice systému, umoznit
presnéjsi odhad pracnosti, vyjasnit si zadani se zakaznikem a zachytit omezenti,
kterd jsou na informacni systém kladena. [I7) s. 3]

Jednotlivé pozadavky se dale déli na funkéni a nefunkéni. Funkéni pozadav-
ky definuji, co byl mél popisovany systém obsahovat, jak by se mél v urcitych
situacich chovat. Nefunkéni pozadavky pak vyjadiuji vlastnosti a omezeni
sluzeb, které jsou systémem nabizeny. 18] s. 2]

Pro lepsi prehlednost predkladam konkrétni pozadavky do souvisejicich
tematickych skupin. Kazdy pozadavek ma prifazenou svoji prioritu:

e Nutny — pozadavek je nezbytny i pro prvotni fazi systému; tvori zaklad,
bez kterého by se aplikace neobesla; ma nejvyssi prioritu.

e Chtény — pozadavek neni esencidlni pro béh aplikace, pfesto je jeho
zaneseni do aplikace chténé; jedna se o pozadavky rozsirujici stavajici
funkcionalitu systému; m4 stfedni prioritu.

e Volitelny — pozadavek ne prilis dilezity pro prvotni faze systému; uve-
deni takového pozadavku v praxi je planovano do budoucna; ma nejnizsi
prioritu.

1.5.1 Seznam pozadavku

F Funkéni pozadavky

a) Aplikace jako celek

i. F1 — Aplikace bude podporovat prihlaseni — nutny
Uzivatelé, kteri budou chtit v aplikaci provadét zmény, se musi
prihlésit. Konkrétné se jedna o vedouciho soutéze a vedouci
tymu. Zbyli uzivatelé budou moci do aplikace pristupovat bez
prihléseni.

ii. F2 — Aplikace bude schopna zobrazovat notifikace —
volitelny
Aplikace bude zobrazovat uzivateli notifikace, které vyvolala
néjaka udalost. V praxi se bude jednat o notifikovani bliziciho
se deadlinu, zadani vysledku, odehrani utkani oblibeného tymu
a podobné.
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iii.

iv.

F3 — Aplikace bude schopna rozesilat emaily ucast-
niktm — chtény

Aplikace bude umét rozesilat automatické emaily svym ucast-
nikiim. Automaticky email je odeslan, pokud se blizi deadline,
doslo ke zméné tdaji, byl zadan vysledek zapasu, vedouci tymu
podal ndmitku nebo odpovédél na zpravu jinému vedoucimu.

F4 — Aplikace bude umét pristupovat ke vzdalené da-
tabazi — nutny

Protoze se budou data v aplikaci ¢asto ménit a je zadouci k nim
pristupovat z vicero zarizeni, bude aplikace umét pristupovat
ke vzdéalené databazi.

b) Rozhrani aplikace

i.

ii.

iii.

iv.

F5 — Rozhrani aplikace bude rozdéleno na jednotlivé
rozhrani dle konkrétnich roli uzivateld — nutny

Kazdy uzivatel aplikace bude mit jasné pridélenou roli, jez de-
finuje, jaké rozhrani aplikace mu bude zobrazeno. Jinymi slovy,
nékteré role budou mit odlisSné nastavena prava pro zobra-
zeni a editaci obsahu nez jiné role, s ¢imz souvisi vybér roz-
hrani. Zaroven plati, Ze rozhrani pro vedouciho soutéze za-
hrnuje pozadavky z rozhrani pro vedouci tymi, jez obsahuje
pozadavky z rozhrani pro ostatni uzivatele.

F6 — Aplikace bude obsahovat rozhrani pro vedouciho
celé soutéze — nutny

Vedouci soutéze bude mit k dispozici specifické funkce urcené
pouze pro jeho roli (napf. volba vedoucich tymi, editace sku-
pin, generovani utkani a jiné). Aplikace proto bude obsaho-
vat rozhrani zahrnujici tyto jedine¢né funkce. Rozhrani nebude
pristupné jinym rolim.

F7 — Aplikace bude obsahovat rozhrani pro vedouci
jednotlivych tymi soutéze — nutny

Vedouci tymi budou mit k dispozici specifické funkce urcené
pouze pro jejich roli (napf. zapis vysledku utkani, chat s ostat-
nimi vedoucimi, sprava soupisky tymu a jiné). Rozhrani pro
vedouci tymt bude tyto funkce obsahovat. Rozhrani nebude
pristupné pro uzivatele bez piihlaseni.

F8 — Aplikace bude obsahovat rozhrani pro uzivatele
bez prirazené role — nutny

Uzivatelé bez prihlaseni budou mit svoje vlastni rozhrani, jez
znemozni neopravnéné zasahovat do vnitini organizace ligy.
Tedy neprihlaseni uzivatelé si budou moci prohlizet vysledky
utkani, aktualni poradi tymi, soupisky tymu, statistiky a jiné
bez moznosti jejich tprav.
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¢) Rozhrani pro vedouciho soutéze

ii.

iii.

iv.

vi.

vii.

F9 — Rozhrani pro vedouciho soutéze bude ukryté pred
ostatnimi uzivateli — nutny

Jak jiz bylo napséno diive (viz pozadavek , rozhrani pro
vedouciho soutéze bude zahrnovat funkcionalitu ur¢enou pouze
pro samotného vedouciho soutéze. Z tohoto divodu bude roz-
hrani ukryto pred zbylymi uzivateli aplikace.

F10 — Bude moZiné vytvaret a upravovat skupiny —
nutny

Vedouci soutéze bude mit pravomoce pro tvorbu novych sku-
pin, jejich editaci a pfifazeni tymu do jednotlivych skupin.

F11 — Bude mozZné spravovat vedouci tymu — nutny
Vedouci soutéze bude udélovat pristup do rozhrani pro vedouci
tymu tém osobam, které vedou v lize vlastni tym. Také bude
moci odebrat vedoucimu jeho roli a umoznit vést tym jinému
hragdi.

F12 — Bude mozZné stanovit kone¢ny termin pro spravu
soupisek vedoucimi tymub — nutny

Kazdy vedouci tymu ma povinnost vytvorit soupisku vlastniho
tymu pfed zahdjenim nové sezény. Vedouci soutéze bude mit
v aplikaci moznost stanovit deadline pro odevzdani findlni verze
soupisky.

F13 — Rozhrani bude pristupné pouze po prihlaseni —
nutny

Z duvodu uvedenych v pozadavku [F9 bude rozhrani pro ve-
douciho soutéze pristupné pouze po prihlaseni prostrednictvim
zadané kombinace emailu a hesla.

F14 — Vedouci soutéZe bude mit neomezena prava pro
editaci ticastniki, utkani, soupisek, skupin apod. — nutny
Vedouci soutéze zodpovida za regulérni a spravny priibéh celé
ligy, z tohoto divodu bude mit v aplikaci pravo veta a neome-
zend prava pro editaci obsahu.

F15 — Bude mozné sepsat a zverejnit ¢lanek (zpra-
vodaj) reflektujici uplynulych nékolik tydnia soutéze —
chtény

Vedouci soutéze pise pro oziveni ligy zpravodaje, ve kterych
hodnot{ pritbéh aktudlni sezény (viz podkapitola [1.2.2)). Apli-
kace umozni zapis takovychto zpravodaju a jejich zverejnéni
uzivateltm.
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d) Rozhrani pro vedouci tymu

i.

ii.

iii.

iv.

F16 — Rozhrani bude pristupné pouze po prihlaseni —
nutny

Z dtvodt uvedenych v pozadavku bude rozhrani pro ve-
douci tymu pristupné pouze po prihlaseni prostiednictvim za-
dané kombinace emailu a hesla.

F17 — Bude moZné zapisovat vysledky jednotlivych
utkani, ve kterych hral dany tym jako domaci — nutny
Vedouci tymt budou moci zapisovat vysledky domacich utkani
primo v aplikaci, aby se tak zjednodusil a zrychlil soucasny
zpusob organizace.

F18 — Vedouci tymu hostti bude moci podat namitku
k vysledku zapasu — chtény

Protoze chybovat je lidské, bude moci vedouci hostujiciho tymu
podat namitku k vysledku probéhlého ziapasu. Namitka pak
bude odeslana na email vedoucimu doméciho tymu a vedoucimu
soutéze.

F19 — Bude moZné spravovat soupisku tymu do stano-
veného terminu — nutny

Kazdy vedouci tymu mé povinnost sestavit soupisku tymu pred
zahajenim nové sezony. Odevzdat ji musi do terminu stano-
veného vedoucim soutéze. Aplikace bude umoznovat tvorbu a
spravu takové soupisky do zvoleného data.

F20 — V okné utkani bude mozné chatovat s vedoucim
druhého tymu - chtény

Aby se vedouci hrajicich tymu dohodli na spole¢ném terminu a
¢ase utkani, budou moci spolu komunikovat (chatovat) v okné
utkéni.

e) Rozhrani pro ostatni uZivatele

i.

ii.

iii.

F21 — Bude mozné zobrazit vysledky jednotlivych zéa-
pasi, tabulku s aktualnim poradim tymu a statistiky
jednotlivych hracét — nutny

Nazev pozadavku je samovysvétlujici.

F22 — Bude mozné sledovat utkani oblibenych tymu —
volitelny

Uzivatelé si budou moci pridavat své oblibené tymy a sledovat
jejich utkani. Pokud oblibeny tym odehraje libovolné utkani,
prijde uzivateli notifikace o vysledku utkani.

F23 — Bude mozné diskutovat s ostatnimi uzivateli —
volitelny

V aplikaci se bude nachézet prostor pro spole¢nou a svobodnou
diskusi uzivateli.
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iv.

F24 — Bude mozné zobrazit jednotlivé zpravodaje se-
psané vedoucim soutéze — chtény

Jak jiz bylo napsano drive (viz poiadavek, vedouci soutéze
piSe své obcasné komentafe (pojmenovany jako zpravodaje)
k aktualnimu vyvoji ligy. Uzivatelé si tyto zpravodaje budou
moci v aplikaci zobrazit.

F25 — Rozhrani pro ostatni uZivatele bude pouze v ome-
zeném rezimu (omezené zobrazeni osobnich tidaju hra-
¢, nemozZnost organizanizaénich zmén apod.) — nutny

Aby se predeslo neopravnénym zménam ve vnitini organizaci
ligy, nebudou mit neprihldSeni uzivatelé moznost ménit or-
ganizacni zalezitosti. Rovnéz z duvodi ochrany soukromych
adaji budou mit uzivatelé omezeny rezim, ktery nezobrazi
nékteré citlivé idaje hract.

f) Autentizace

ii.

iii.

iv.

F26 — Pujde vytvorit profil vedouciho soutéze — nutny
Profil vedouciho soutéze bude vytvoren autorem této prace.
Autor této prace zasle email vedoucimu soutéZe s vygenero-
vanym heslem, kterym se vedouci soutéze do aplikace prihlasi.
Hned po prihléseni si jej bude moci zménit.

F27 — Piajde vytvorit profil vedouciho tymu — nutny
Profil vedouciho tymu bude vytvoren na zakladé pozvanky ve-
douciho soutéze. Pozvanka bude obsahovat pseudondhodné vy-
generované heslo, kterym se vedouci tymu prihlasi poprvé do
aplikace. Poté si jej bude moci zménit.

F28 — Prihlaseny uzivatel bude identifikovian pomoci
emailu a hesla — nutny

Uzivatel musi pro prihlaseni zadat platnou kombinaci emailu a
hesla.

F29 — Profil vedouciho tymu bude pristupny pouze
pres pozvanku — nutny
Nézev pozadavku je samovysvétlujici (viz pozadavek [F27)).

F30 — Cast pro ostatni uzZivatele bude dostupna bez
nutnosti prihlaseni — nutny
Nazev pozadavku je samovysvétlujici.
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’

g) Organizacni Cast

i. F31 — Aplikace bude podporovat tvorbu soupisek jed-
notlivych tymut soutéze — nutny
Aplikace umozni vedoucim tymu vytvorit a spravovat soupisku
vlastniho tymu.

ii. F32 — Aplikace vytvori prehled utkani na zakladé prihla-
Senych tyma ve skupinach — nutny
V ptehledu utkani budou vypsana jednotliva utkani dle ptrihla-
Senych tymu ve skupinach.

iii. F33 — Aplikace bude podporovat vkladani vysledka
odehranych utkani — nutny
Pro zjednodusSeni a zrychleni souc¢asného postupu organizace
bude aplikace umoznovat vedoucim tymu a soutéze vkladat
vysledky odehranych utkani.

s v o

iv. F34 — Aplikace vypocita aktualni poradi tymu a hraca
na zakladé dostupnych vysledkid — nutny
Nazev pozadavku je samovysvétlujici.
v. F35 — Aplikace vytvori soupisky skupin pro nasledujici
sezénu na zakladé umisténi tyma v predchozi sezéné
(véetné odehrané baraze) — nutny
Nazev pozadavku je samovysvétlujici.

vi. F36 — Aplikace bude notifikovat vedouci tymu ohledné
bliZicich se utkani — volitelny
Kazdy vedouci tymu bude mit k dispozici harmonogram nadché-
zejicich utkani. Jakmile se bude utkani blizit, aplikace na néj
vedouciho tymu upozorni.

vii. F37 — Pokud se bude blizit deadline tvorby soupisek,
aplikace posle automaticky email s upozornénim ve-
doucim tymi, kteri jesté soupisku nesestavili — chtény
S blizicim se terminem odevzdani soupisek bude aplikace au-
tomaticky rozesilat prednastavené emaily s upozornénim, aby
vedouci tymi soupisku odevzdali. Emaily budou zasilany se
vzrustajici tendenci tém vedoucim, ktefi tak do té doby neucini-
li.
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N Nefunkéni pozadavky

a) Aplikace jako celek

i. N1 — Aplikace bude dostupna na zarizenich s opera¢nim
systémem Android — nutny
Aplikace bude programovana a optimalizovana pro mobilni te-
lefony a tablety bézicich na opera¢nim systému Android (vybér
operacniho systému se doctete v podkapitole . Minimélni

verze APIP| bude 22 (viz podkapitola [2.1.1)).

ii. N2 — Aplikace bude vytvorena na zakladé pravidel pro
hrace do 49 let véetné — nutny
Aplikace bude naprogramovana dle pravidel ligy AMTEL Opa-
va pro skupiny A, B, C, D (hrac¢i do 49 vcetné) s moznym
rozsifenim do budoucna pro skupinu 50+ a vedlejsi Zenskou
ligu.

iii. N3 — Aplikace bude podporovat docasné ulozeni dat
offline — chtény
Doc¢asnym ulozenim dat se rozumi ulozeni do doby, nez se mo-
bilni zarizeni opétovné pripoji k internetu nebo nez je prekroce-
na velikost cache paméti, do které se data docasné ukladaji.
Velikost cache paméti je implicitné nastavena na 100 MB (viz

podkapitola [2.6.2]).
b) Rozhrani aplikace

i. N4 — Rozhrani aplikace bude prehledné — chtény
Rozhrani aplikace je pFehledné, pokud si alespon 80 % uzivatelu
béhem uzivatelského testovani aplikace mysli, ze rozhrani je
prehledné.

5 Application Programming Interface — sada funkci a postupti umoziujicich vytvafeni
aplikaci, které pristupuji k funkcim nebo datim opera¢niho systému, aplikace nebo jiné
sluzby. [19]
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KAPITOLA 2

Navrh

V této kapitole rozebirdAm vybér platformy a volbu implementac¢niho
jazyku . Rovnéz zde popisuji ndvrh uzivatelského rozhrani . V ne-
posledni fadé se v této Céasti prace zabyvam navrhem zakladni architektury
aplikace a vybérem vhodnych technologii vcetné navrhu databaze

29).

2.1 Vybér platformy

Vybér spravné platformy je dilezity proces béhem navrhu aplikace. Nastésti
miizeme v dnesni dobé fici, Ze pro vyvojare jiz neni tak slozity, jako diive. Ob-
dobi, kdy si koncovy uzivatel mohl vybrat mezi telefony s opera¢nim systémem
Symbian, Windows Phone, BlackBerry OS, iOS nebo Android, je od konce
roku 2011 nendvratné pry¢. [20] V tom Case totiz zacCaly trhu dominovat po-
sledni dva zminéné operaé¢ni systémy, iOS a Android. [20] Jejich dominance se
nyni nedd poprit.

K dnesnimu datu (21.04.2020) zaujimd iOS s 27 % druhé misto a na vi-
cholu pomyslného stupné vitézu stoji Android s 72% trznim podilem. [21] Pro
zbyvajici soupefe (KaiOS, Samsung, Windows a ostatni) tak pfipadd pouhé
necelé jedno procento podilu.

V dnesni dobé se zaroven nabizi moznost vyvijet aplikace pro obé platformy
zaroven. Takovy vyvoj se oznacuje jako hybridni. Narozdil od nativnich apli-
kaci, tedy aplikacich zavislych na konkrétni platformeé, jsou hybridni aplikace
tvoreny kombinaci webovych a nativnich technologii. Aplikace tak vyuziva
webové technologie a bézi ¢astec¢né v prohlizeci, je ale zapouzdifena v nativni
aplikaci. [22] Diky tomu je préce rychlejsi a levnéjsi. Nevyhodou takového
a slozitéjsi ladéni chyb.

7 davodu nejvétsiho zastoupeni na mobilnim trhu a snazsiho ladéni chyb
jsem se proto rozhodl pro vyvoj aplikace v Androidu.
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2.1.1 Minimdlni verze

Operaéni systém Android je dostupny na trhu jiz od roku 2008. [23] Za tu dobu
vzniklo 17 verzi [23], jez postupné pridaly nové funkce nebo upravily stavajici.
Urcité muzeme tici, Ze se vyvoj v Androidu béhem 12 let zna¢né posunul vpred.
Pii tvorbé nové aplikace se proto musi Android vyvojar rozhodnout, jakou
mezi nabizenymi funkcemi a poctem mobilnich zafizeni, které danou verzi
podporuji. Cim nizsi verze je, tim vyssi pocet telefont a tablett (nyni i televizi
a hodinek) umoznuje aplikaci nainstalovat. Nevyhodou je pak mensi pocet
funkef a prvki, jez ma vyvojar k dispozici.
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Obrazek 2.1: Rozdéleni jednotlivych verzi Androidu [24] snimek autora)

Z vyse zminénych diuvodu jsem si vybral minimalni verzi 5.1 (API 22).
Tuto verzi a vyssi pouzivé dle [2.1| pfes 97 % zafizeni s Androidem. Zaroven se
jedné o dostatecné moderni verzi, jez nebude vyvoj prilis omezovat.

2.2 Implementacni jazyk

Pro tvorbu aplikaci v Androidu je mozné pouzit programovaci jazyk Java nebo
Kotlin, ktery spole¢nost Google podporila v roce 2017. [25] Kotlin je moderni
staticky typovany jazyk, ktery vyviji firma JetBrains. Oproti Javé, se kterou je
plné kompatibilni, ma nékolik vyhod navic. Zdrojovy kéd stejného programu je
v Kotlinu ¢itelnéjsi a kratsi. Dalsi nespornou vyhodou je tzv. null-safety, kdy
kompilator pti prekladu kontroluje praci s nullovatelnymi typy a v uréitych
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pripadech nam nedovoli program zkompilovat. Diky tomu je za béhu programu
riziko vyhozeni vyjimky NullPointerEzception mnohem mensi.

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

Ukéazka kédu 2.1: Ukazka null-safety v jazyku Kotlin

Dva roky po prvnim zminéni podpory Kotlinu spole¢nost Google oznamila,
ze se Kotlin stava primarnim jazykem pro vyvoj v Androidu a optimalizuje
pro néj nové funkce a prvky. [25] Google také vytvoril set rozsiteni zvany
Kotlinu pro praci s Androidem. [26] Dle Google I/O 2019 [25] se tak jiz vice nez
polovina Android vyvojara rozhodla zacit programovat v Kotlinu. Diky svym
modernim vlastnostem, promyslenému designu, vysoké podpore a oblibenosti
mezi uzivateli se Kotlin jevi jako vhodny jazyk pro vyvoj v Androidu.

//Kotlin

PreferenceManager
.getDefaultSharedPreferences(context)
.edit ()
.putString (SOME_TEXT, "Chewie, we are home.")

.apply O

//Kotlin + Android KTX
PreferenceManager
.getDefaultSharedPreferences(context)
.edit { putString(SOME_TEXT, "Chewie, we are home.") }

Ukézka kodu 2.2: Ukéazka Kotlinu s Android KTX

2.3 Navrh uzZivatelského rozhrani

U névrhu uzivatelského rozhrani pro Android je nutné brat v potaz velky rozdil
mezi zafizenimi, na kterych aplikace pobézi. Nékteré starsi telefony maji mensi
displeje s nizsim rozliSenim, naopak moderni zarizeni véetné tablett disponuji
velkymi kvalitnimi displeji. Pro uzivatele je v kazdém pripadé zddouci, aby se
vzhled aplikace dokézal prizpiisobit parametrim displeje. S touto myslenkou
jsem se tak béhem navrhu rozhrani snazil pracovat.

Zakladem bylo vymyslet koncept tak, aby aplikace byla pfehlednd a in-
tuitivni na vsech dostupnych mobilnich zarizenich vcetné tablett. Nejlepsi
moznosti, jak toho dosdhnout, je vytvorit vice layouti — soubort definujici
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vzhled jednotlivych obrazovek v aplikaci — zavislych na druhu displeje (maly,
velky, s nizkym/vysokym rozliSenim). Tento pfistup je ovSem Casové narocény.
Kompromisem se tak pro mé stalo feseni, ve kterém jsem navrhl jedno schéma
pro vSechny dostupné zarizeni s pouzitim responzivnich prvki. Schéma jsem
v konecéné fazi vyvoje otestoval na dostatecném mnozstvi zatfizeni prostrednic-
tvim nastroje Firebase Test Lab (vice v podkapitole .

Mij dalsi krok sméroval k rozlozeni jednotlivych elementii na mobilnim
displeji tak, aby i pfes omezenou sitku displeje byly tidaje prehledné a sro-
zumitelné. Tento problém jsem vyresSil rozdélenim obsahu do samostatnych
obrazovek, mezi se muze uzivatel jednoduse presouvat. Pro snazsi orientaci se
navic v levé ¢asti obrazovky bude nachédzet navigacni menu.

Aplikaci jsem se také rozhodl rozdélit do vicero uzivatelskych rozhrani
(viz pozadavek podle konkrétni role uzivatele. Tim se rozumi, ze vedouci
soutéze po prihlaseni do aplikace uvidi jiny obsah nez vedouci tymu, respektive
navstévnik bez jakékoliv prirazené role.

& Domluva zépasu

o 3.ZAPAS
TK Malé Hostice

N/A
Katefinky TK Malé Hostice TK Malé Hostice domaci

Katefink hosté
Doporuceny termin: 22.05.2020 N/A Y

Misto: Slezska 12, Opava-Malé Hostice KateFinky
Doporuceny termin: 22.05.2020
JifiNovak: Jsem pro nedéli Misto: Slezska 12, Opava-Malé Hostice °

Tomas Novy: takze 24.? Radka Team

1:2

Jifi Novak: Jojo, 8lo by v deset TK Pist

dopoledne? Doporugeny termin: 18.05.2020
Misto: Opavska 526/59, Pist

Tomas Novy: nemam problém
MIP
3:0

JifiNovak: Super, tak domluveno
Santos Opava

Doporuéeny termin: 19.05.2020
Misto: Slezska 12, Opava-Malé Hostice

Obréazek 2.2: Wireframy znazornujici domluvu zdpasu, harmonogram a zapis
utkani

2.3.1 Barevna paleta a font

S ohledem na pouzivani aplikace ve venkovnim prostiedi jsem zvolil svétlé
téma, jez zajistuje dostatenou zietelnost i na pifmém svétle. Jako primarni
barvu jsem vybral svétle modrou, kterda evokuje pocit duvéryhodnosti a ma
uklidnujici vliv na uzivatele. [27] Tu dopliiuje bila a svétle Sedd barva na po-
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zadi. Pro text budu vyuzivat zejména tmavé Sedou barvu, ale taky svétle sedou
a modrou pro nejméné, respektive nejvice relevantni informace. Pro aplikaci
jsem déle vybral font Open Sans, jenz je dostupny na webové strance Google
Fonts pod open source licenci [28] a muze tak byt bezpe¢né distribuovan.

’ Nazev ‘ Kéd ‘ Vizualizace ‘
Primarni modra #2FB7F4
Velmi svétle Sedd | #FAFAFA
Bila #FFFFFF
Tmavé seda #444444
Svétle seda H#AAAAAA
Cervena #E8411

Tabulka 2.1: Barevna paleta aplikace

2.3.2 Zakladni rozlozeni

K prehledné a srozumitelné navigaci v aplikaci poslouzi toolbar — jedna z na-
vigacnich UIH komponent umisténd pod raddkem s notifikacemi a Casem, jez
v mém pripadé bude obsahovat titulek a ikonu naviga¢niho menu. Po klik-
nuti na ikonu se otevie rozbalovaci menu s dostupnymi moznostmi. Pro vétsi
prehlednost budou moznosti v menu podporeny patiicnymi ikonami a vybrana
moznost bude barevné odlisena od ostatnich. Vyhodou takového navrhu je
fakt, ze uzivatel je jiz zvykly tento postup pouzivat z jinych aplikaci.

Casti spjaté s konkrétni roli uzivatele jsem se snazil umistit tak, aby byly
pro uzivatele co nejvice intuitivni. Pokud se naptiklad vedouci tymu prihléasi do
aplikace, bude automaticky presmérovan do ¢asti, ve kterém miize spravovat
soupisku tymu nebo editovat své osobni tdaje. Kone¢nym zamérem je, aby
uzivatel bez slozitého hledani docilil svého timyslu. Konkrétni priklady uvadim
v dalsi podkapitole.

2.3.3 Rozhrani vedouciho soutéze

Na 1uvod je vhodné zopakovat, jaké Cinnosti bude vedouci soutéze v aplikaci
vykonéavat. Zjednodusené feceno se bude starat o celkovou organizaci soutéze.
Tedy vytvaret skupiny, generovat utkani, udélovat pristup vedoucim tymu
do administratorské sekce (vedouci se pak muze prihlasit a spravovat vlastni
tym). Bude mit moznost presunout tym do libovolné skupiny, editovat tidaje
jakéhokoliv hrice, vytvaret nebo upravovat vysledky vsech utkani a psat zpra-
vodaje. Aby se tak vedouci soutéze dokazal v aplikaci orientovat, bylo tieba
rozhrani vhodné navrhnout.

SUser Interface — uzivatelské rozhrani.
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Vétsinu organizacnich zalezitosti jsem se rozhodl umistit na jedno spolecné
misto, respektive do jedné ¢asti aplikace, ktera se ale bude kvuli vétsi prehled-
nosti délit na mensi celky. Do ni bude vedouci soutéze presmérovan auto-
maticky po prihlaseni. Mensi celky pak umozni provést konkrétni ¢innost a
vedouci se mezi nimi miize jednoduse presouvat.

Ne vzdy je ale vhodné umistit vSe na jedno misto. Napriklad seznam zpra-
vodaju od vedouciho soutéze bude samostatnou obrazovkou, kterou si mizou
zobrazit vSichni uzivatelé aplikace. Rozdil mezi vedoucim soutéze a zbylymi
uzivateli je ale ten, ze vedouci soutéze glosuje aktudlni déni v lize. Protoze
je intuitivni upravovat a vytvaret prispévky v misté stavajicich, bude tvorba
novych prispévkl umisténa pravé tam. Viditelnd ovSem zlstane pouze pro
vedouciho soutéze.

To stejné plati o editaci hract. Seznam vsech hracd bude dostupny na
samostatné obrazovce viditelné pro vSechny uzivatele. Vedouci soutéze ale jako
jediny bude moci upravovat a mazat hrace pravé tam.

2.3.4 Rozhrani vedouciho tymu

Koncepcné bude rozhrani vedouciho tymu dost podobné rozhrani vedouciho
soutéze. Vedouci tymu muze v aplikaci aktualizovat soupisku hrac¢ta a tymové
udaje (adresa kurtu, hraci dny). Mimo to bude zaddvat nebo kontrolovat
vysledky utkani. Do administratorské sekce (sprava tymu) proto bude presmeé-
rovan automaticky po prihlaseni.

Jednotliva utkani jsem se rozhodl rozdélit podle skupin do samostatnych
kol. Utkéni, ve kterych se bude prihldseny vedouci tymu néjakym zplisobem
angazovat (jeho tym se ztcastni daného utkéni), budou odlisena jinou barvou.
Po kliknuti na prislusnou kartu utkani bude vedouci presmérovan do sekce,
kde probéhne domluva s vedoucim protéjsiho muzstva.

Z domluvy utkani se nasledné ptijde dostat k samotnému zadavani vysledku.
Protoze se jedno utkani skldda ze tii samostatnych zapasi, rozhodl jsem se
rozdélit kazdy zapas zvlast do oddélenych obrazovek.

2.3.5 Rozhrani pro uzivatele bez prirazené role

Neprihlaseny uzivatel bude moci prochazet profily tymu a hraca, uvidi roz-
pisy utkani i aktualni poradi tymu napri¢c skupinami a ro¢niky. Také miize
Cist zpravodaje, vyhleddvat konkrétni hrace ¢i tymy, muze si pripomenout
pravidla soutéze nebo se realizovat v diskusi pod utkdnim. Vse bude umisténo
v samostatnych obrazovkich, mezi kterymi bude moznost se plynule pohy-
bovat. Napriklad z okna zapasu povedou odkazy k tymim a hractm, kteri
v daném zapase hrali. U profilu tymit muze uzivatel rozkliknout konkrétniho
hrace nebo utkani, u profilu hrace naopak konkrétni tym ¢i zapas. Kliknutim
na hracovu kartu se uzivatel z celkového seznamu hraca dostane na hraciv
profil. U seznamu tymu to bude obdobné.
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2.4 Navrh zakladni architektury

Volba spravné architektury je neméné dilezitym stavebnim prvkem celé apli-
kace. Libi se mi prirovnani, jez je uvedeno na strance ITnetwork.cz: ,, Pro-
gramovdni aplikaci si miuZeme predstavit jako stavbu viskové budovy. Kdyz
ji architekt Spatné navrhne, od urcité vysky nam spadne. Musi mit pevnou
pdterni strukturu.” [29]

Pokud chceme uzivateli zobrazit libovolna data, pak je vhodné pouzit
trivrstvou architekturu. Trivrstva architektura déli aplikaci do t¥i samostat-
nych vrstev podle konkrétni funkce. Vrstvy jsou na sobé nezavislé a Uprava
jedné z nich m4& maly vliv na zbylé dvé. Tento piistup zajistuje pfehlednost,
snazsi testovan{ a usnadnuje flexibilitu celého projektu. V praxi se nejcastéji
pouziva praveé jeden z téchto tii ndvrhovych vzora:

e MVC — Model-View-Controller,
e MVP — Model-View-Presenter,
e MVVM — Model-View-ViewModel.

Pro mij projekt jsem si zvolil posledni moznost - MVVM.

241 MVVM

MVVM se skladé z nasledujicich vrstev:

e Model — predstavuje datovou a logickou vrstvu aplikace, komunikuje
s ViewModelem.

e View — predstavuje prezen¢ni vrstvu aplikace, komunikuje s ViewMode-
lem.

e ViewModel — prostfednik mezi vrstvami Model a View.

Architektura MVVM je obzvlasté vyhodnad pro vyvoj v Androidu diky
kolekei knihoven, které jsou dostupné pod souhrnnym balickem Android Ar-
chitecture Components. Ta obsahuje dvé tridy, jez zjednodusuji komunikaci
mezi vrstvami a umoznuji jejich nezavislost:

e LiveData — tfida navrzena pro uchovani dat, kterd vnitiné implementuje
Observer patterrﬂ a je nezavisld na zivotnim cyklu aktivityﬁ [30]

e ViewModel — v tomto pfipadé trida vytvorend za tcelem uchovani a
spravy UI dat, kterd je nezavisla na konfigura¢nich zménach (podrobnéji

v podkapitole . [31]

"Navrhovy vzor umoziujici sledovat zmény hodnot.
8Kli¢ova souddst aplikace v Androidu, zjednodugené si ji lze predstavit jako samostatnou
obrazovku, jez uzivatel v aplikaci vidi, viz podkapitola
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Protoze jsem jednotlivé vrstvy popsal velmi strucné, v nasledujicich radcich
je rozebirdm podrobnéji.

2.4.1.1 Model

Model vystavuje sva data na zakladé pozadavku od ViewModelu. Ty v idedl-
nim pripadé implementuji Observer pattern, a tak je mozné sledovat jejich
zmény a reagovat na né. Timto pristupem je zajisténa nezavislost na View-

Modelu.

2.4.1.2 ViewModel

ViewModel funguje jako most mezi Modelem a View. View predé sviij pozada-
vek ViewModelu, ten ho zpracuje a posle dal Modelu. Poté sleduje data vy-
stavend Modelem a jakmile dojde ke zméné, reaguje na ni a odpovi zpét View.

2.4.1.3 View

View predava své pozadavky ViewModelu a ¢ekd, az mu odpovi. Po ziskané
odpoveédi aktualizuje zobrazend data.

2.5 Vybrané technologie

Logiku moji aplikace jsem se rozhodl postavit na zdkladech platformy Fire-
base, ktera nabizi vyvojartm celou radu sluzeb zjednodusujici vyvoj mobilnich
a webovych aplikaci. Na jednom misté se k dispozici nachazi nastroje pro
tvorbu databaze, cloudové tulozisté, autentifikaci, posilani notifikaci, analyzu
projektu, testovani a mnoho dal$ich. Jednotlivé sluzby lze pouzivat zv1ast nebo
zkombinovat.

Diky skvéle navrzenému API, perfektni dokumentaci a mnozstvim nabize-
nych sluzeb mé vyvojar moznost se plné soustredit na vyvoj vlastni aplikace.
Nemusi se tak starat o implementaci backendu na serverové ¢asti. Pro malé
projektyﬂ jsou navic vSechny sluzby zadarmo. Nicméné, je zde treba brat na
védomi, ze s rostouci uzivatelskou zakladnou vyvijené aplikace si pozdéji Fi-
rebase nechd znacné zaplatit. [32)

2.6 Navrh databaze

V této podkapitole postupné rozebirdm typ pouzité databaze (2.6.1)) a tech-
nologii (2.6.2]), kterou jsem si pro tento ucel vybral. Na konci této ¢dsti rovnéz
prezentuji navrzeny databazovy model (2.6.3)).

9Projekty vyuzivajici tzv. Spark plan od Firebase, viz https://bit.1y/2VBBUZF.
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2.6. Navrh databaze

Traditional i
_ /
I:l T o | SPK
HTTP API

Client apps Your
-

Firebase
|

[0——
SDK

Client apps @

w2

Obrazek 2.3: Rozdil mezi tradi¢nym vyvojem a vyvojem s Firebase [33]

2.6.1 Typ pouzité databaze

Pro svij projekt jsem se rozhodl pouzit dokumentovou NoSQL (zkratka nemé
presnou definici, neznamend ovsem no to S QIH ani not only SQL [34] s. 21])
databézi. Jak je jiz z nazvu patrné, zaklad tvori dokumenty, které se daji
popsat jako strukturovana sada dvojic klic-hodnota. Pro kazdy kli¢ navic plati,
ze je unikatni. Data jsou pak typicky ulozena ve formétu J SONE

Svoji strukturou umoznuji NoSQL databaze uklidat velké mnozstvi dat,
mezi kterymi mtzeme velice rychle vyhledavat. Na tkor rychlého vyhledavani
jsou ovsem dotazy znacné omezené. Mimo to muzeme ocenit vysokou miru
Skalovatelnosti. Ta je obzvlast vhodnd, pokud si nejsme dopfedu jisti da-
tabazovym schématem. Rozsirit ¢i upravit databazi je diky tomu snadné i bé-
hem vyvoje.

2.6.2 Cloud Firestore

Cloud Firestore predstavuje vysoce flexibilni realtime NoSQL databazi, ktera
bézi v cloudulﬂ [35] Tvoii jeden ze zakladnich pilifu platformy Firebase. Skvéle
se doplnuje s dalsi sluzbou od Firebase, Firebase Authentication.

Vnitini strukturu databdze tvori dokumenty, jez jsou uspofadédny do ko-
lekci. Kuprikladu mtizeme mit v databdzi ulozenou kolekci Lidé a v nich doku-
menty reprezentujici konkrétni instance osob — Tomése, Honzu nebo Anicku.
Jednotlivé dokumenty mohou obsahovat dalsi kolekce. Timto pTfistupem miize
vyvojar vytvorit komplexni datovou strukturu podle osobnich pozadavki.

10Structured Query Language — dotazovaci jazyk pro praci v relaénich databézich.

1 JavaScript Object Notation — formét dat nezavisly na platformé, zalozen na seznamu
paru nazev-hodnota.

12Cloud — data a programy na internetu, ke kterym mutzeme vzdalené piistupovat.
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Ackoliv obecné v NoSQL databazich nemédme moznost se tak dobfe dota-
zovat jako v rela¢nich databazich, podatilo se autorim Cloud Firestore odvést
dobrou praci a vymyslet systém umoznujici sklddat a kombinovat vicero do-
tazli véetné Tfazeni. Limity zde ovSem stale najdeme.

Cloud Firestore navic automaticky vytvaii index pro kazdou polozku v do-
kumentu. Ten oznacCuje dokument, ve kterém se dand polozka nachéazi. Jed-
notlivé polozky jsou pak spolu s indexy usporadédny v sefazeném seznamu.
Diky tomu mohou byt dotazy provadény velmi rychle. [36]

Mezi nejvétsi pozitivum této databdze pak patii vysokd mira flexibility.
Ménit a upravovat polozky v databdazi lze velmi snadno i béhem vyvoje. To
se zejména hodi, pokud v prubéhu implementace dostaneme novy napad a
chceme jej uvést do praxe.

Za dalsi vyhodu mtzeme oznacit synchronizaci dat v redlném c¢ase. Zména
v klientské c¢asti aplikace se okamzité zpropaguje do cloudového tlozisteé.
Zmény je rovnéz mozné v realném Case odebirat (pfijimat), a tak lze aktu-
alizovat data v aplikaci témér okamzité.

Jako posledni klad bych uvedl do¢asnou podporu ulozeni dat offline. Cloud
Firestore uklada casto pristupovand data na cache v paméti zarizeni. Po-
kud se zarizeni odpoji od internetu, jsou operace CRUHE stale dostupné.
Po pripojeni zatizeni zpatky k internetu dojde k automatické synchronizaci se
serverem. [35] Velikost cache paméti je implicitné nastavena na 100 MB. [37]

2.6.3 Databazovy model

Databézi jsem rozvrhl do sedmi zakladnich dokumentti. Jmenovité jde o Group
(Skupina), League (Liga), Match (Utkéni), Message (Zprava), Report (Clanek),
Team (Tym) a User (Uzivatel). Kazdy dokument pak vétsinou odkazuje na
ostatni. Fakticky:

e Group obsahuje seznam tymiu dle jednotlivych sezon.

e Match odkazuje na tymy a uzivatele, ktefi v zapasech daného utkéni
hrali.

o Message identifikuje svého odesilatele (uzivatele).
e User ma identifikdtor prifazeného tymu.
e Team identifikuje seznam vlastnich uzivatelu.

Mimo to existuje entita Round, ktera je ulozena jako hodnota v dokumen-
tech Match a PlayerRounds. Dale dokument Match obsahuje kolekci zprav.
Konkrétni zprava je jiz zminény dokument Message. V posledni fadé doku-
ment User obsahuje kolekci o jednom dokumentu. Tim dokumentem je Pla-
yerRounds. Schéma popisuje obrazek [2.4]

13Create, Read, Update, Delete — tvorba, ¢teni, editace a mazani dat v databézi.
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User Round
#* id : date
* admin Player_rounds . matn?m
* i rou
* 2:‘_:2::13!& 0 awaygems
" englishname O awaygemssetl
* englishsurmame 0 awaygemsset2
* firstsign 0 awaygemsset3
* name 0 awayplayers
* role 0 awaysets
¥ sex 0 homegems
* surname 0 homegemssetl
0 phone g :umegemsse:g
O teamid Match . humeg::msse
0 teamname P . hﬁz;:;ers
v : away O homewinner
1 awayid
! " defaultendgameedits
1 . edits
1 . groupid
1 groupname
! * home
' w -
' \ . homeid
L
Team = * zz’::;ﬁ
L w
#: a o N [EiiE League
englishname teams ..
* lossesperyear * year #1, id
* matchesperyear <4 0O awayscore © actaulseason
* name 0 bettergroup * deadlinefrom
* negativesetsperyear 0 dateandtime deadlineto
* playingdays 0 homescore 0 servertime
* pointspermatch O place
* pointsperyear O worsegroup
: positivesetsperyear
results
* searchname
* searchnamecomplete
* setsnegativeperyear :
: setspositiveperyear ?'T
tmid L
* users Message
* usersid #% id
* winsperyear * fromid
0 groupid * fullname
O groupname * messagetext
O place * sentat

Obrazek 2.4: Schéma databdaze

Zkusené oko si muze povsimnout, zZe nékteré informace jsou v databazovém
modelu uvedeny vicekrat. Tento piistup je u NoSQL databazi bézny. Umoznuje
vytvaret slozitéjsi dotazy a snizit jejich pocet. V pripadé Cloud Firestore navic
vyvojar usetii penize, protoze po prekroceni vychoziho limitu se za mnozstvi
CRUD operaci plati. Nevyhodou je ale nutnost aktualizovat vSechna redun-
dantni data.

Zejména u Team lze vidét mnozstvi polozek, které by bylo vhodnéjsi
umistit do samostatného dokumentu. Momentalni feSeni je prozatimni a rad
bych jej v budoucnu zlepsil. Duvodem soucasného stavu jest fakt, ze az v pribeé-
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hu vyvoje jsem se dozvédél o 1MB limitu dokumentu v Cloud Firestore.
Na druhou stranu, data jsou k dispozici bez nutnosti vytvaret novy dotaz.
Nicméné, z objektového hlediska to neni pékné.

2.7 Autentizace

Aby se mohli vedouci dostat do své administratorské sekce, musi se v aplikaci
prvné prihlasit. Tim bude zajiSténa bezpecnost pred nechténymi zasahy do
organizace ligy od béznych uzivateltl. Na zakladé prihlaseni pak bude uzivatel
rozliSen podle role, jakd je mu v soutézi prirazena.

V soucasné podobé soutéze jsou hraci identifikovani emailem. Z divodu
zachovani stejného konceptu proto bude prihlaseni v aplikaci probihat pomoci
kombinace emailu a hesla. K tomu jsem si vybral sluzbu Firebase Authenti-
cation.

2.7.1 Firebase Authentication

Pokud je aplikace komplexnéjsi a vyzaduje prihldseni, musi tradi¢né vyvojari
navrhnout a sestavit vlastni server, ktery resi autentizaci a autorizaci uzivateli.
Takovy tkol je kritickou ¢asti uspéchu produktu. Vymyslet vse spravné a za-
jistit bezpeény chod je casto velmi obtizné. Jestli se chce vyvojar této ¢asti
vyhnout, ma moznost pouzit sluzbu Firebase Authentication.

Firebase Authentication je dalsi z mnoha sluzeb poskytovana od Firebase.
Mimo email umoznuje prihlaseni pomoci Gétu tietich stran (Google, Facebook,
Twitter, Github a dalsi). Jakmile uzivatel zad4 své prihlasovaci idaje, ovéreni
probéhne interné na serveru Firebase. Ten potom odpovi klientovi. Vyvojar
se tak nemusi starat o logiku ani bezpecnost. Firebase Authentication navic
uzce spolupracuje s dostupnymi databazemi od Firebase. V nich mutze autor
projektu definovat bezpecnostni pravidla s vyuzitim autoriza¢niho tokenu. [3§]
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11:49 1415
< Domluva utkani ¢ Skupina A <  Zapis utkani
1.kolo 2.kolo 3.kolo 4.kolo 2. zépas
Tenis Horni Bludovice
2:1 27.04.2020 - 03.05.2020 ) »
Apakrychle Bluiiowce domaci
TK Stemplovec hosté

Stav 2. kola
:
Kolo jiz probéhlo.
1:2 26,7636
.

HBH

2Zvolit kontumaéni prohru/vyhru
3:0 > Tonda Blanik
KOMARI 50

Patrik Hanel: Ahoj, vyhovuije ti
zvolené datum? € TK Branka U Opavy Jan Woitek

- . 1:2 >
Cau, posunul bych to o 2 hodiny '

- Bobika team
pozdé&ji®

Patrik Hanel: Ok, upravil jsem to na
16:00. Mize byt?

idedIni. téSim se na hru. vitézstvi

bude nase Y

Patrik Hanel: Haha, no uvidime

Czde napiste zpravu... ) > Zapsat 2. zapas

< (@] I} < (@] 1] < (@] n

Obrazek 2.5: Snimky vysledné aplikace znazornujici domluvu utkéni,
konkrétni kolo v prehledu utkani a zapis utkani

11:53 14:49 14:50
¢  Skupina B <  Bludovice < Vysledek utkani
2020 1. zapas 2. zapas
4 2
Utkani Pozice Skupina
Bludovice
Radit podle: 75 % 0 0

Uspésnost  Priim. umisténi Tituly 2:1 644676
Tym Z V P S+t S B Prestizni PInici

isti Horni Bludovice
1. Lukas 4 4 023 4 8 Statistiky 29.04.2020 v 16:00

2. TenisHorniBlud.. 4 3 1 2112 7

1 Tymy
. Bludovice 4 3 11617 7 @ 16 @ 17 © Bludovice @ Prestizni Pinici

3
. 3
4. Bobika team 4 2 21119 6
domacf hosté
5. TKBrankaUOp.. 4 2 2 1515 6 Utkani
6. TKStemplovec 4 2 2 1716 6 Tenis Horni Bludovice Bludovice Hraci
7. PrestizniPlnici 4 2 2 18 16 6 3:0 2:1 O jachym O Ban
Bludovice Prestizni PIni BZunda Jouchner
8. HBH 4 1 31516 5 @ 20.04.2020 @ 29042020
domécf hosté
9. KOMARI 50 4 1 3102 5 Hradi
Blanik Novak BZunda
< (@] 1l < @] 1l < (@] 1

Obrazek 2.6: Snimky vysledné aplikace znazornujici poradi tymu ve skupiné,
profil tymu a vysledek utkani
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KAPITOLA 3

Implementace

V této kapitole popisuji historii a zdkladni stavebni prvky Androidu (3.1).
Daéle zde fesim zptsob zachovani dat béhem konfigurac¢nich zmén a ko-
munikaci se vzdalenou databazi . V neposledni radé se zabyvam pouziti
View Binding a RecyclerView s Adaptéry . Na konci této ¢asti pak
také rozebiram zajimavé body implementace .

3.1 Uvod do Androidu

Dosud jsem nékolikrat v této praci zminil operacni systém Android, malo
o ném napsal, vysvétlil jenom par pojmi. Stale jsem vSak jednoznacné neuvedl,
jak vznikl a z jakych komponent se sklada. V nasledujicich radcich tuto situaci
napravuji.

3.1.1 Historie

Pred nékolika lety si lidé pod slovem Android predstavovali robota podobného
¢lovéku. Dnes, po 17 letech vyvoje tohoto mobilniho opera¢niho systému [39],
je stav jiny. Malokomu se v prvni fadé nevybavi jeho telefon, tablet nebo
alespon roztomily zeleny robot.

Pocatek systému spatiil svétlo svétla v roce 2003. Za nim stala ctverice
autort — Andy Rubin, Rich Miner, Nick Sears a Chris White. Ti tehdy zaloZili
firmu Android Inc., kterou o dva roky pozdéji koupila spole¢nost Google. Ta
provozuje Android do dnesni doby. [39]

Dva roky po odkoupeni spole¢nosti byla pod vedenim Andyho Rubina
predstavena prvni verze Androidu vychazejici z linuxového jadra. Spolu s ni
bylo za ticelem vyvinuti otevieného standardu pro mobilni zafizeni zalozeno
konsorcium Open Handset Alliance. To se dodnes podili na vyvoji a tvori ji
skupina technologickych firem v ¢ele s Googlem. [39]

Ve stejném roce ziskala spole¢nost Google i nékolik patentti. Verejnost
byla pfesvédcena, ze se blizi oznameni telefonu s novym operacnim systémem.
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A skutecné, v fijnu 2008 byl v USA predstaven prvni chytry telefon s An-
droidem — T-Mobile G1. Spolu s uvedenim telefonu byla verejnosti uvolnéna
i prvni verze SDKE [39]

Od onoho prvotniho uvedeni vydava Android nové verze kazdy rok. Ve
vSech dalsich verzich jsou pak priddvany nové funkce. Vyznamnym milnikem
se stala verze 5.0 Lollipop. Ta kompletné obménila ptvodni virtualni stroj
Dalvik, na némz Android bézel, za nového nastupce Android Runtime (ART).
Ten umoznil prechod Androidu z mobila a tabletti na hodinky a televize. [40]

Mimo to prisla verze 5.0 s novym vizudlnim stylem — Material Design. [41]
Jak se mtizeme na strankach Material Design docist:

» Material Design je prizpiusobitelny systém smeérnic, komponent a ndstroji.
Podporuje a doporucuje nejlepsi postupy pri ndvrhu uZivatelského rozhrani,”
]

Smyslem Material Design je tedy dat aplikacim na réznych platforméch jed-
notny vizualni styl.

A7z do posledni verze (Android 10) byly vSechny verze pojmenovany podle
cukrovinek v abecednim poradi. [43] V soucasné dobé se chystd verze An-
droid 11.

CNDO=X0ID

android

Obréazek 3.1: Historie vyvoje loga Android. Shora doli: pavodni logo, logo
z roku 2014 a nyné&jsi logo [44]

3.1.2 Zakladni komponenty

Kazda aplikace v Androidu se skldda z nékolika zékladnich stavebnich bloki,
tzv. komponent. Ty poskytuji aplikaci funkcionalitu a v mnohych ptipadech

13oftware Development Kit — sada knihoven, nastroji a dokumentace, umoziujici vy voj
aplikaci.
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na sobé zavisi. [45] Jejich pouziti je ale ¢isté na vyvojari. Pokud se pro danou
komponentu v aplikaci nenajde vyuziti, pak ji autor muze jednoduse vynechat.
Vsechny pouzité komponenty je nicméné nutné uvést v souboru AndroidMani-
fest.xml. Ten mimo to informuje SDK Build Toolﬂ, operacni systém a Google

Play o zadkladnich ddajich vyvijené aplikace. [46]

3.1.2.1 Activities

Aktivita predstavuje v Android aplikaci jednu
obrazovku s konkrétnim uzivatelskym roz-
hranim. Navic prijima od uzivatele vstup
(napr. kliknuti na tla¢itko) a reaguje na néj.
Pro lepsi predstavu — aplikace Kalendar miize
obsahovat nékolik aktivit. Jedna aktivita zob-
razuje samotny kalendar, druhd umoznuje
vlozit mnovou uddlost a treti predstavuje
konkrétni udédlost s podrobnostmi. Ackoliv jsou
jednotlivé aktivity nezavislé na sobé, dohro-
mady poskytuji uzivateli uceleny zazitek.

Kazda aktivita ma svij zivotni cyklus,
ktery popisuje, v jaké fazi se aktivita nachazi.
Aby mél uzivatel z aplikace dobry dojem, je
tfeba naprogramovat aktivitu s ohledem na
konkrétni faze cyklu. Uvedu ptiklad. Pokud
uzivatel pomoci domovského tlacitka odejde
z aplikace pry¢, a poté se po néjaké dobé opét
vrati, je chténé, aby aplikace byla ve stejném
stavu, jako kdyz odchazel. Jeden z moznych
postupt, jak tohoto stavu docilit, popisuji po-
drobnéji v podkapitole [3.2]

Jiz. jsem zminil, ze aktivita obsahuje
konkrétni uzivatelské rozhrani. Stale jsem vSak
neuvedl, jak tvorba takového rozhrani v An-
droidu probiha.

Veskera grafika aplikace (grafické prvky,
animace, vektorové obrazky atd.) je definovana
v souborech XMIE Vyvojar pomoci tohoto ja-
zyku a predem dané syntaxe vytvari layouty.
Ty vymezuji rozvrzeni uzivatelského rozhrani

Activity 1
App started

onCreate(null)
onResume

Device rotated

onSavelnstanceState

onCreate(Bundle)

onRestorelnstanceState

i

onResume

Obrézek 3.2: Zivotni cyklus
aktivity béhem otoceni dis-

pleje [47]

a jsou slozeny z objektu tiidy View. [48] Takové objekty se nazyvaji widgety
a v praxi jimi jsou napriklad tlacitka, textova pole, obrazky a podobné.

5SDK komponenta pro sestaveni Android aplikaci.

16Extensible Markup Language — rozsifitelny znackovaci jazyk.
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3.1.2.2 Services

Services (sluzby) slouzi k vykonavéani riznych tkoli na pozadi aplikace. Jsou
velmi podobné aktivitam, s tim rozdilem, ze neposkytuji uzivatelské rozhrani.
[45] Pro predstavu, hudebni prehrévac v telefonu vyuziva sluzby pro prehravani
pisni¢ek na pozadi. Jinym piikladem miize byt aplikace, jez potfebuje stahnout
z internetu velké mnozstvi dat, aniz by blokovala interakci uzivatele v aplikaci.

Sluzby mohou byt spustény z jinych komponent, zejména pak z aktivit.
Operaéni systém udrzuje jejich béh do té doby, nez skonéi se svym tikolem (ne
vzdy toto plati, v nékterych pripadech muze operac¢ni systém ukoncit jejich
béh jesté pred koncem, napriklad béhem nedostatku operacni paméti). [45]

Sluzby déle rozlisujeme podle toho, jestli vykonavaji tikoly ve skrytu pred
zrakem uzivatele, nebo upozornuji uzivatele o jejich pritomnosti. VysSe zminény
hudebni prehrava¢ je skvélym prikladem sluzby, ktera je pro uzivatele vidi-
telna. Synchronizace s databazi je naopak sluzbou, o niz uzivatel Casto ani
netusi.

//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
}
}

Ukéazka kédu 3.1: Ukazka BroadcastReceiveru v praxi

3.1.2.3 Broadcast receivers

Broadcast receiver je komponenta, kterda umoznuje reagovat na ozndmeni
jinych aplikaci nebo systému (ve skuteCnosti muze reagovat i na ozndmeni
aplikace, ve kterém se broadcast receiver nachézi). Zaroven muzeme vytvorit
vlastni udalost, tu predat systému, a ten jiz sdim upozorni broadcast receivery
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ostatnich aplikaci. Systém je navic schopen dodat udélosti aplikacim, které
v dany moment nebézi. [45]

Jeden priklad za vSechny. Vyvijime aplikaci, u niz je kritické spojeni k inter-
netu. Pokud je spojeni preruseno, musi na to aplikace adekvatnim zptsobem
zareagovat (napr. zobrazit zpravu). V takovém piipadé je rozumné naimple-
mentovat tiidu vyuzivajici broadcast receiver, kterd vykond patfi¢nou akci,
pokud obdrzi zpravu o zméné dostupnosti sité (viz ukazka kodu .

3.1.2.4 Content providers

Posledni zdkladni komponentou jsou content providery. Ty slouzi ke sdileni
dat mezi aplikacemi v zafizeni (i sdileni dat v ramci jedné aplikace). Content
providery maji jistou podobnost s databazemi. Data z content provideri jsou
usporadana do tabulek a umoznuji standardni metody pro praci (¢teni, zapis,
mazani). [45]

Napriklad sdm opera¢ni systém Android poskytuje content provider, ktery
spravuje uzivatelovy kontakty. Libovolna aplikace, jez k tomu ma opravnéni,
pak mize kontakty ziskat a naklddat s nimi. [45]

3.1.3 Ostatni

Pro vyvoj Android aplikaci je dnes oficidlné uréeno IDEE] Android Studio.
[49] Soucasti Android Studia je i nastroj Gradle, jez slouzi k automatickému
sestaveni (build) aplikace. Mimo to v ném muzeme spoustét testy, vytvaret
dokumentaci, exportovat balicky a dopliovat knihovny, které jsou potrebné
pro implementaci projektu. [50] VSe pak probihé& v souboru build.gradle, jenz
je soucasti kazdé Android aplikace.

3.2 Zachovani dat béhem konfigurac¢nich zmén

Jiz. jsem v podkapitole [3.1.2.1| napsal, ze je zaddouci, aby vyvojar vytvarel
aplikaci s ohledem na zivotni cyklus jednotlivych komponent. Velmi castou
chybou je nespravné osetfeni pripadu, které nastanou béhem konfiguracnich
zmén v zafizeni. Konfiguraé¢nimi zménami se rozumi napriklad otoceni obra-
zovky nebo zména jazyku v zafizeni. Zde totiz nezkuseny programator celi na
prvni pohled ne tak patrné vyzvé. Uvazujme pripad otoceni obrazovky.

Uzivatel spusti libovolnou aktivitu. Jak jsem uz uvedl diive, aktivita se
vzdy nachézi v jednom z mnoha stavi zivotniho cyklu. Kazdy stav ma metodu,
kterou muze programator implementovat. Tim popisuje, jak se aplikace ve vy-
brané fazi cyklu bude chovat. Metody jsou pak volany automaticky systémem
(metoddm, které jsou zavolany az ,ve spravnych cas“, se fikd callback me-
tody).

"Integrated Development Environment - vyvojové prostfedi usnadiiujici préci
vyvojarum.

47



IMPLEMENTACE

Prvni voland metoda v aktivitich se
nazyva onCreate(). Ta slouzi zejména

Activity ViewModel

J— pro inicializaci widgett v aktivité. Nasleduji
metody onStart() a onResume(). Potiz je
orCreatelntll v tom, Ze béhem otoceni obrazovky se ak-
=. tivita zni¢i (je zavoldna metoda onDe-
stroy()) a vytvori znovu (opét zavolana
metoda onCreate()). Tim dojde v akti-
vité ke ztraté ulozenych dat. Pokud byla
R napriklad v dané aktivité uzivatelovi zob-
razena stazena data z internetu, pak o né
. béhem znovuvytvareni aktivity prijde a je

tfeba zacit stahovani nanovo.

Jednim =z nejlepsich zptsobtl, jak
tomuto nechténému stavu zabranit, je
e presunout data a logiku z aktivity do View-

: Modelu — tfidy z balicku Android Jet-

pack@ I to je jeden z duvodu, pro¢ jsem

se rozhodl pravé pro MVVM architekturu
popsané v podkapitole

ety destored Trida ViewModel je navrzena tak, aby

data v ni umisténd prezila konfiguracni

zmény. [31] Vyhodou této tiidy je navic

snadnd spoluprdce s aktivitami (a frag-

mentyEI). Jak jde z obrazku poznat,

ViewModel se nachazi pouze v jednom

Obrazek 3.3: Srovnani zivotniho
cyklu aktivity a viewModelu [51]

stavu, dokud neni znicen spolu s volajici
aktivitou (nebo fragmentem).

Pouziti ViewModelu je vhodné zejména
s uplatnénim tfidy LiveData. Jak jiz
vime z podkapitoly [2.4.1] tiida LiveData
uchovava data a diky implementaci Obser-

ver pattern muzeme zmény ulozenych dat sledovat. To se ndm zejména hodi
v aktivité, v niz konkrétni instanci tfidy ViewModel pouzivame.

V praxi tak aktivita pouze obsluhuje pozadavky od uzivatele a predava
je ViewModelu ke zpracovani. Ten, jakmile pozadavek zpracuje, ulozi zmény
do objektu tridy LiveData. Aktivita se o zménach pomoci observeru dozvi
a podle toho aktualizuje uzivatelské rozhrani (viz ukézka koédu . Tento
pristup navic ulehc¢uje testovani a zprehlednuje zdrojovy kéd.

18Sada néstrojit doporu¢enych pro vyvoj v Androidu.
197jednodusené feeno samostatné okno s uzivatelskym rozhranim v aktivité.
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//Bktivita
class MyActivity : AppCompatActivity()

{

3

//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

_name0OfMyFavouriteBook.value = "The Hitchhiker’s Guide to the
Galaxy"

Ukéazka kodu 3.2: Ukazka komunikace ViewModelu s aktivitou
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3.3 Komunikace se vzdalenou databazi

Databéze je dilezitou soucasti mnoha aplikaci na mobilnim trhu. Nékteré
si vysta¢i pouze s lokdlni, tedy databédzi ulozenou v paméti zarizeni. Jiné,
castokrat komplexnéjsi aplikace, vyuzivaji ke svému béhu databazi vzdalenou.
Protoze i ja jsem ve svém projektu vzdalené pristupoval k databazi, popisuji
v této podkapitole postup, jakym jsem tak ¢inil a pro¢ si myslim, ze mj
pristup byl spravny.

3.3.1 Zakladni pojmy

V c¢asti této prace pouzivam odborné pojmy. V této podkapitole je vysvétluji.

3.3.1.1 DAO

7 anglického Data Access Object. Jedna se o objekt nebo rozhrani, které se
stard o spojeni s databazi. Pomoci néj jsme schopni abstrahovat a zapouzdrit
veskery pristup ke zdroji dat. [52]

suspend fun <T> find(collectionName: String, field: String, value:
T?): QuerySnapshot
{
return Firebase.firestore

.collection(collectionName)
.whereEqualTo(field, value)
.get O
.await ()

Ukéazka kédu 3.3: Ukazka metody v DAO

3.3.1.2 Entita

Entita je objekt, ktery reprezentuje data v databazi. V piipadé relacnich da-
tabazi typicky predstavuje jeden fadek tabulky. [53] V NoSQL databézich pak
konkrétni dokument.

3.3.1.3 Repository pattern

Navrhovy vzor repository slouzi k oddéleni perzistentnich dat od zbytku apli-
kace. [54] Jinymi slovy, repository (nejéastéji implementovén jako singletor@
komunikuje s databazi, API nebo kesi a poskytuje tak jeden vstupni bod pro
praci s daty. Ostatni tiidy se proto nemusi starat, odkud data pochazi.

29N4vrhovy vzor, ktery zajistuje pouze jednu instanci dané ti{dy v celém programu.
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3.3.1.4 Coroutines

Coroutiny, nebo také cesky korutiny ¢i koprogramy je koncept podobny vldk-
num umoznujici asynchronni programovani. Podobné jako vldkna, coroutiny
jsou schopné bézet paralélné nebo spolu komunikovat. Narozdil od vldken maji
velice malou rezii. Mtzeme jich tedy s prehledem vytvorit nékolik tisic na
jednom zafizeni bez starosti o ztratu vykonu. [55] To by s vldkny moc dobte
neslo.

Tento koncept v dnesni dobé podporuje stile vice modernich jazykt, napt.
JavaScript, C#, Python nebo také Kotlin. Jesté predtim nez vysvétlim, pro¢
jsou coroutiny v Androidu uzite¢né, odboc¢im k fungovani vlaken v Android
aplikacich obecné.

Kazda Android aplikace bézi implicitné v hlavnim vldkné (ang. main thread,
nékdy také nazyvano jako UI thread). To se stard o vykreslovani grafiky a
obsluhu uzivatelovych pozadavku (kliknuti na tlacitko, zadani textu apod.).
[56] Ackoliv tak muze byt predstava jednoho vldkna pro vyvojare dobie po-
chopitelnd, v praxi ma casto na svédomi Spatny vykon aplikaci. Pokud totiz
provadime déle trvajici operaci v hlavnim vldkné (napriklad komunikace s da-
tabazi nebo spojenti se siti), hlavni vldkno se stard o béh oné operace a uzivatel-
ské rozhrani nemusi fungovat tak, jak by mélo. Navic zde hrozi, ze se uzivateli
zobrazi hlaska ,,aplikace prestala pracovat®, a to je jisté to posledni, co by
chtél uzivatel v dany moment spatiit. Z téchto duvodi je vhodné déle trvajici
¢innosti spoustét v jinych vlaknech.

Tim se koneéné dostdvam zase zpét ke coroutinam. Coroutiny totiz v An-
droidu umoznuji chytie provadét asynchronni operace mimo hlavni vlakno,
a presto s hlavnim vldknem snadno komunikovat. Navic se diky své syntaxi
v Kotlinu tvari jako synchronni kéd, ktery je mnohem citelnéjsi.

3.3.2 ReSeni

Optimalnim fesenim je rozvrhnout program do vice nezavislych ¢asti. Datovou
vrstvu poskladat z entit, objektti DAO a nékolik repository. Kazdé repository
pak nechat obsluhovat konkrétni entitni tfidy@ Tedy prijimat pozadavky
z jinych tiid v aplikaci, Tesit je a odpovidat na né.

Cloud Firestore poskytuje vyvojarum metody a tiidy, jez samy vykonavaji
asynchronni operace s databazi. To je v dnesni dobé bézné i u jinych kniho-
ven (napf. ROOM nebo retrofit). ProtoZe nejsme dopfedu schopni fict, jak
dlouho dana operace potrva, je nutné vymyslet zpisob, ktery cekd na od-
povéd a piesto neblokuje hlavni vldkno. MoZnosti jsou dvé.

Prvni moznost, drive hojné vyuzivana, je pouzit vlastni callback metody.
Jinymi slovy vytvorit rozhrani (interface), jejichz metody jsou voldny az po
skonceni operace a implementovany v misté, kde chceme s vysledkem ope-
raci pracovat. Takovy pristup ovSem vyraznym zpusobem snizuje citelnost

21 Entitni t¥{da odpovids tabulce v rela¢nich databézich, v piipadé Cloud Firestore kolekci.
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zdrojového kédu. Mezi programatory se mu ostatné prezdivéd callback hell —
callbackové peklo.

Druhou eventualitou je vyuzit asynchronni nebo reaktivni programovéani.
Reprezentantem reaktivniho programovani muze byt kupiikladu knihovna
RxJava, kterd funguje podobné jako ndvrhovy vzor Observer pattern. Asyn-
chronni programovani pak predstavuje v Androidu Kotlin se svymi corouti-
nami.

Protoze je prace s coroutinami v Androidu preferovana oproti knihovné
RxJava, vyuzil jsem pro svlij projekt pravé je.

Budu konkrétnéjsi. Vétsinu metod v mych DAO jsem implementoval jako
tzv. suspend metody (viz ukazka kédu . Slovicko suspend zde pouze rika,
ze béh dané metody mtize néjakou dobu trvat. Repository pak metody volaji
a pomoci dispeceru (dispatchers) informuji systém, Ze se jednd o vstupné-
vystupni operace (prace se siti). Systém se tak muze lépe rozhodnout, které
vldkno pouzije 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

Ukéazka kédu 3.4: Spousténi coroutiny pomoci viewModelScope

Komunikaci s repository jsem vétsinou prenechal ViewModelu. Ten je pro
praci s coroutinami ptimo idealni diky ViewModelScope. Kazda coroutina totiz
pracuje ve vlastnim rozsahu (scope), jenz ¥ika, po jakou dobu platnosti bude
coroutina existovat. [55] ViewModelScope tak definuje rozsah platnosti v ném
spusténych coroutin. Jakmile je ViewModel zni¢en, spolu s nim zaniknou
i spusténé coroutiny. [57]

ViewModel tedy v mém ptipadé spousti coroutiny, predava zadosti repo-
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sitory a ¢ekd na odpovéd. V momenté, kdy je odpovéd vracena, ji néjakym
zpusobem zpracuje a aktualizuje LiveData (lépe Feceno MutableLiveData).
Ty poté informuji aktivitu (nebo fragment) o zméné. Aby se uzivatel dozvédel
o prubéhu provadéni operace, informoval jsem jej ve vétsiné situaci pomoci
dialogu s ProgressBaremEl

V pripadé dlouho trvajicich operaci, které jsem potieboval tspésné do-
kon¢it i po odchodu uzivatele z aplikace, jsem spoustél coroutiny ve sluzbach
(services). Ve vétsiné situaci jsem pak uzivatele informoval o praci na pozadi
pomoci notifikaci.

Muj pristup rozdélil aplikaci do nékolika nezavislych celkt, kde kazda ¢ast
mé svoji zodpovédnost. Diky tomu jsem dosdhl vice udrzitelného a prehlednéj-
stho kédu.

3.4 View Binding

V pozdéjsi ¢asti tvorby moji aplikace jsem si také vyzkousel novou funkci v An-
droidu nazvanou View Binding. Ta byla poprvé pfidana do Android Studia 3.6
a ulehcuje psani kédu, jenz interaguje s objekty tiidy View. Android Studio
pro kazdy layout vygeneruje samostatnou tridu, kterd odkazuje na jednotlivé
widgety a jejich ID. Tim je nejen zarucena null-safetﬂ a type—safetﬂ, ale
i rychlejsi kompilace. [58] View Binding pak také snizuje mnozstvi kédu, které
programator musi 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"

Ukézka kédu 3.5: Porovnani kédu s a bez View Binding

22Indikator stavu nactend.
23Zabranén{ vyhozen{ vyjimky NullPointerEzception.
24Kazdy objekt ma jasné specifikovany typ.
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3.5 RecyclerView a Adaptéry

RecyclerView je tiida zodpovédné za zobrazeni po sobé jdoucich grafickych
prvka usporddanych do seznamu. [59] Setkdme se tak s ni skoro ve vSech
aplikacich. Napriklad aplikace Gmail pouzivd RecyclerView pro znazornéni
prichozich/odchozich emaili. Vyhoda RecyclerView spo¢iva v tom, ze se jed-
notlivé prvky nacitaji az tésné predtim, nez jsou zobrazeny. Poté, co zmizi
z obrazovky, jsou uvolnény z paméti. Diky tomu muze RecyclerView obsaho-
vat velké mnozstvi dat bez obav na plynulost.
Adaptér muzeme popsat jako tridu
spojujici zdroj dat s Ul komponentami,
il 48%a které dand data zobrazuji. [60] V pripadé
= [ N RecyclerView tak adaptér definuje, jak se
maji data v ném znazornit.
Sy Vit Q015 V mé aplikaci jsem vyuzil Recycler-
View spolu s adaptérem mnohokrat. Po-
kud mam byt presny, tak pii zobrazeni

Vytvofit skupinu

(‘Nazev skupiny B tymu, hraca, skupin, utkani, zpravodaju
- S/ ,
a zZprav.
% Hraje bara? ° Adaptéry jsem rozdalil do tH ka-
tegorii. Prvni kategorie tvori obycejné
Zobrazit skupiny 5 adaptéry, jez prijimaji neJakqu I‘I,m(‘)zinu
dat na vstupu a charakterizuji jejich
Tymy pouziti v RecyclerView. Zbylé dvé kate-
HBH gorie jsou zajimaveéjsi.
Bez skupiny Druhou kategorii jsem interné pojme-
COMARI 50 noval jako realtimové adaptéry. Adap-
Bez skupiny téry z této kategorie totiz v redlném
Cobiat case reaguji na zmény v Cloud Firestore
0ODIKa team s « e~
Bez skupiny databazi a tyto zmény okamzité propa-
guji do RecyclerView. Firebase nastésti
Apakrychle . . .
e ot poskytuje open-source knihovnu Fire-
ez skupiny . . .
baseUl, ktera nejen tuto funkcionalitu
TK Stemplovec v v v . R
znac¢né ulehcuje. Konkrétné jsem tak pro
Bez skupin . . /1.2 v Vel Lvs
o modifikaci dat v redlném case vyuzil tridu
FirestoreRecycler Adapter.
Obréazek 3.4: Seznam tymu je Realtimové adaptéry pak pouzivam
implementovan pomoci Recycler- k zobrazeni zprav v chatu, jenz slouzi pro
View spoletnou domluvu vedoucich tymiu pred

utkdnim, k zobrazeni vysledkt utkani

v prehledu utkdni a k zobrazeni aktudlniho seznamu tymi, které vedouci
soutéze spravuje ve svém rozhrani.

Ackoliv trida FirestoreRecyclerAdapter interné nacte vSechna dotazovana

data z Cloud Firestore najednou, muzu si tento pristup dovolit. Mnozstvi dat
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totiz ve vSech trech pripadech uziti nebude vétsi nez par desitek (vyjimkou
mize byt zminény chat, nicméné dle rozhovoru s panem Vaiikem [61] neoceka-
vam, ze by mél byt vedoucimi tak hojné vyuzivan).

Posledni kategorii jsou adaptéry, které nacitaji data postupné po strankach.
To je vhodné zejména u dat, kterych je velké mnozstvi nebo ke kterym budou
uzivatelé pristupovat casto. K implementaci jsem proto vyuzil tfidu Firestore-
PagingAdapter z jiz zminéné knihovny FirebaseUI. Tento druh adaptéru pak
pouzivam k zobrazeni vSech hrac¢u v lize, k zobrazeni vsech ligovych tymu
v sekci dostupné i pro neprihladSené uzivatele, k zobrazeni seznamu tymovych
utkani v profilu tymu, k zobrazeni vSech zpravodajua a v posledni radé k zob-
razeni zprav v hromadné diskusi pod utkanim. Aby mél uzivatel z prochazeni
dat lepsi dojem, je béhem nacitani novych stranek zobrazen ProgressBar. Po-
kud uzivatel dospéje na konec seznamu, zobrazi se mu ToastFE] s informaci, Ze
jiz vse bylo nacteno.

3.6 Zajimavé body implementace

V této podkapitole jsem si dovolil vybrat problémy, které mi prisly béhem
implementace nejzajimavéjsi. Problém vzdy nejprve definuji a poté nastinim
zpusob, jakym jsem jej fesil. Rad bych také dodal, ze ackoliv nazvy zde vy-
branych metod jsou presné, neberou v potaz parametry. Napriklad misto fai-
ryTale(long: Person, stout: Person, sharpEyes: Person) tak uvadim pouze

fairyTale().

3.6.1 Generovani utkani

Popis problému Ve vsech skupinéch se stfetne kazdy tym s kazdym prave
jednou. Poctu tymu ve skupiné odpovida patricny pocet kol. Vedouci soutéze
se muze rozhodnout pocet kol navysit, a to i pfi ponechani stejného mnozstvi
tymt. Kvantum domaécich a venkovnich utkani by mél byt pro jakykoliv tym
co nejvice vyrovnany.

Reseni problému  Pro vyfeSeni tohoto problému jsem vyuzil Scheduling al-
goritmus (viz ndzorna ukazka . Ten funguje tak, ze jednotlivé tymy rozdéli
na polovinu do dvou fad. Pokud je pocet tymu lichy, pak je nutné mezi tymy
pridat fiktivn{ tym. Jakmile libovolny tym hraje s fiktivnim protihrac¢em, po-
tom takové utkani neni zarazeno do programu soutéze a tym ma pro dané
kolo volno.

Prvni tym v prvni radé zastava po celou dobu vykonu algoritmu na svém
misté. Ostatni tymy si v kazdém kole vyméni pozice. Tymy z horni rady
se kazdé kolo posunou o jednu pozici smérem doprava. Tym na konci horni
fady (nejvice vpravo) je pak umistén na konec spodni fady. Naopak tymy

25Plovouci text s kratkou informaci, jenz po brzké dobé zmizi.
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z dolni fady se kazdé kolo posouvaji doleva. Prvni tym (nejvice vlevo) je
potom presunut do horni fady na druhou pozici (hned za fixni tym). Tento
postup je opakovan dle poctu kol.

Popsany algoritmus funguje dobie, ovSem nebere v ivahu optimalni pomeér
domacich a venkovnich zdpast. To jsem vyresil tak, ze jsem kazdému tymu
priradil unikatni ¢islo z mnoziny 1-n, kde n se rovna celkovému poctu tymi
ve skupiné. Pokud je soucet dvou téchto hodnot ve vygenerovaném utkani
kladny, potom tym z horni fady hraje jako doméaci. Zminény postup sice
nefesi pravidelné str¥idani venkovnich a domaécich utkani pro kazdy tym, ale
se pak stejné jedné pouze o organizacni zdleZitost, nebot mnoho tymi nemd
svij domovsky kurt a soutézi na verejnych kurtech v okrese.

//kazdy tym je reprezentovan cislem

//prvni kolo
1234
8765

//druhe kolo
1823
7654

//treti kolo
1782
6 543

Ukéazka kédu 3.6: Ukazka fungovani Scheduling algoritmu

Jak jsem jiz zminil, vedouci soutéze mize pocet kol navysit. V tom pripadé
je mezi tymy pridano vétsi mnozstvi fiktivnich tymu. V dusledku pak ma vice
redlnych tymi v kazdém kole volno.

Proces generovani utkani a nasledné pridani do vzdalené databaze spoustim
z ¢asovych davodu ve sluzbé GenerateScheduleService. Vedoucimu soutéze se
béhem tohoto déje zobrazi notifikace.

Vedouci soutéze ma rovnéz moznost utkani ve skupiné pro danou sezénu
pregenerovat. Béhem pregenerovani jsou jiz diive vygenerovana utkédni smazana
a cely diive popsany postup se opakuje.

Veskera logika tohoto problému je zapouzdrena ve tridé RobinRoundTour-
nament. Ta poskytuje vefejné metody setTeams(), setRounds() a createMatch-
es(). Pomoci prvnich dvou je mozné nastavit tymy a pocet kol. Metoda create-
Matches() pak implementuje popsany algoritmus.
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3.6. Zajimavé body implementace

3.6.2 Domluva utkani

Popis problému Vedouci tymi libovolného utkéni se pred jeho zahajenim
musi domluvit na organizacnich zalezitostech.

Reseni problému Domluvou utkén{ se zabyva aktivita implementovana
ve tiidé MatchArrangementActivity. Ta poskytuje nejen informace o misté a
datu konani, ale i prostor pro konverzaci mezi vedoucimi. Misto konani je
doporuceno podle kurtu doméciho tymu. Vygenerovani doporuceného data
konani ma ale sviij kraticky prolog. Za¢nu malou oklikou.

Kazdé kolo ma prirazeno tyden, béhem kterého jsou utkani doporucena
odehrat. Cislo tydne stanovuje vedouci soutéze. Béhem prvniho spusténi akti-
vity s domluvou utkani je doporucené datum zvoleno metodou DateUtil. find-
Date(). Volba probiha na zikladé nékolika podminek.

V prvni fadé je brano v potaz cislo tydne, ve kterém se dané utkani
hraje. Pro zpresnéni se poté metoda findDate() ,podivd“ na hraci dny obou
tyml. Pokud je nalezena shoda, pak je datum utkani stanoveno na dany den.
V opacném pripadé doporuc¢ené datum konani koresponduje s hracim dnem
domaéciho tymu

Misto i datum konéni lze zménit. Po jejich zméné je vedoucimu protéjsiho
tymu zaslan email. Rovnéz lze diky intentﬁmE] telefonicky kontaktovat soupete
a utkani ulozit do kalendare.

Vedouci tymut si navic mtizou primo v aktivité spolu psat. Pro tento
ucel jsem pouzil adaptér ShowMessagesFirestoreAdapter, jenz v realném Case
reaguje na zmény v databédzi (viz predesld podkapitola . Adaptér také
v metodé getltem ViewType() rozliSuje, zdali je autor zpravy odesilatel nebo
prijemce. Podle toho pak kazdé zpravé priradi spravny layout.

3.6.3 Zadavani vysledkia

Popis problému Vsechna utkani se skladaji ze tri samostatnych zapasu.
Kazdy zapas se hraje na dva vitézné sety. Vysledky utkani zapisuji vedouci
domacich tymu. Vedouci venkovnich tymi muzou s vysledkem nesouhlasit a
podat stiznost.

ReSeni problému Pro vétsi prehlednost jsem pouzil VieWPage a kazdy
zapas umistil do samostatného fragmentu.

26y priibéhu psani téchto fadki jsem si uvédomil, Ze datum by mohlo byt vytvofeno jiz
béhem generovani utkani nebo pii zméné hraciho tydne. Tuto pripominku si tedy zapisuji
do seznamu kol a rad bych se ji vénoval v budoucnu.

2"T¥ida popisujici zadmér, ktery chceme, aby Android framework provedl.

28Widget umoziiujici rozdélit obsah do vice samostatnych obrazovek, mezi kterymi je
mozné se presouvat.
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V ptipadé zadani regulérniho vysledku jsou data po potvrzeni od uzivatele
poslana do vzdalené databaze a konkrétni zapas pridan do profilu patriénym
hracim.

V ten moment je také spusténa sluzba CountMatchScoreService aktuali-
zujici tymové statistiky prostiednictvim tiidy MatchScore Counter. Ta dopredu
vypocita pomér vyhranych a prohranych utkani nejen pro aktualni sezénu, ale
i napri¢ vSemi ro¢niky. Také modifikuje celkovy pomér ziskanych, respektive
ztracenych seti. Diky tomu jsou v profilech tymu statistické tdaje ihned k dis-
pozici.

V pozadi aplikace je pak odeslan automaticky email informujici vedouciho
soutéze a vedouciho protéjsiho muzstva o konetném stavu utkani.

Zaroven je vedoucimu doméciho tymu umoznéna jedna oprava kazdého
zapasu. Pokud opravu zdpasu vycerpa a bude chtit vysledek zménit potteti,
musi pozadat vedouciho soutéze o zapis vysledku z jeho strany.

Rovnéz muze doméci vedouci zadat kontumaéniho vyherce/porazeného.
V tom pripadé se vysledek utkani vyplni automaticky a je ihned ulozen do
databédze. Odchozi email pak o této ¢innosti informuje ptislusné osoby.

Podat stiznost mtze pouze vedouci venkovniho tymu. K tomu mu slouzi
specidlni tlac¢itko, po jehoz kliknuti je spravnost vysledku zkontrolovana a
nasledné emailem zasldna vedoucimu soutéze k posouzeni.

Veskerd vyse popsand funkcionalita je voldna z t¥id MatchInputResultFrag-
ment a MatchInputResultFragment VM. Pro rozesilani emaili na pozadi slouzi
ttida EmailSender.

3.6.4 Vyhledavani a fazeni hrac¢a/tymu

Popis problému 7 divodu velkého mnozstvi tcastnikt ligy a vysokého
poc¢tu prihlasenych tymu je nepraktické ru¢né vyhledavat konkrétniho hrace,
respektive tym. Pro lepsi prehlednost je rovnéz vhodné umoznit uzivateltiim
radit hrace, resp. tymy podle zadanych parametri.

ReSeni problému Pii feSeni problému s vyhleddvénim jsem se potykal
s omezenim ze strany databaze Cloud Firestore. Ta totiz sama neumoznuje
fulltextové vyhledavani, a tak doporucuje pouziti externi sluzby Elasticsearch
dostupné na platformé Google Cloud. Bohuzel je sluzba Elasticsearch placend
(od 16 USD meésiéné [62]), proto jsem se rozhodl naimplementovat vlastni
vyhledava¢ s pouzitim vefejnych metod z Cloud Firestore API.

Oznaceni ,, vlastni vyhledava¢”“ je mozna prilis troufaly termin. Ve skutec-
nosti jsem pouze vytvoril metodu retrieveByPrefiz() v rozhrani DAO, kterd
je schopna z databaze vratit dokumenty zacinajici libovolnym textem. Ten je
predany jako argument zminéné metody.

V dalsim kroku jsem se pokusil uzivatelim usnadnit vyhledavani bez di-
akritiky a rozdilu malych/velkych pismen. Do databaze tedy ukldddm samo-
statnou polozku predstavujici jiz takto upraveny nazev.
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Mnou popsany postup se da akceptovat u vyhleddvani hract. Nicméné
v piipadé tymu je stile lehce neprakticky. Z analyzy nazvt tymi hrajicich
v AMTELu jsem totiz dosel k (ne moc prekvapivému) zjisténi, ze velky pocet
z nich zac¢ina jednou ze zkratek ,, TK“, ,TJ* [, TC*, ,SK“ nebo ,SC*. Aby je
mohl uzivatel béhem hledéni ignorovat, ukladam nazvy tymi v databézi i bez
jmenovanych akronymt. Shrnuto podtrzeno, kazdy tym v Cloud Firestore
obsahuje dvé polozky, jednu s kompletnim nédzvem tymu, druhou pak bez
zkratky.

Béhem vyhleddavani zkoumam uzivatelem postupné zapsané znaky. Ty
analyzuje metoda doCompleteSearch2(). Po probéhlé analyze pak doCom-
pleteSearch2() informuje metodu retrieve TeamsByPrefiz(), jez se na zakladé
vysledku rozhodne, podle které polozky tymy v databéazi vyhledat.

companion object
{

val ACRONYMS = 1istOf("TK", "TJ", "TC", "SK", "SC")
by

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

var longestAcronym = acronyms.maxBy { it.length } ?7.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 7: 0) return true
acronyms.forEach {
if (text.startsWith("$it ", true)) return true
}
return false
}

Ukéazka kodu 3.7: Ukdzka pouziti metody doCompleteSearch?2()

Pro fazeni pouzivam metodu orderBy() z Cloud Firestore API. Jelikoz si
tato metoda neumi poradit s Ceskymi znaky, ukladam do databaze i ceské
nézvy prepsané do anglické pseudo transkripce (viz ukézka [3.8)).

Vyhledané hrace/tymy se stejnym jménem je mozné mezi sebou déle fadit.
Rad bych omezeni stejného jména obesel, bohuzel se vsak jednd o zamér au-
tord Cloud Firestore. Jako mozné feseni se nicméné nabizi fadit vysledky
v klientské ¢asti aplikace. V budoucnu se tim budu jesté zabyvat.
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private fun changeToEnglishTranscription(text: String): String
{

return text.toLowerCase(Locale.getDefault())

.replace("¢", "czz")
.replace("ch", "hzz")
.replace("d’", "dzz")
.replace("", "rzz")
.replace("s", "szz")
.replace("t’", "tzz")
.replace("z", "zzz"

Ukéazka kédu 3.8: Prepis ceskych znakil do anglické ,, transkripce®

3.6.5 Poradi tymu

Popis problému Tymy jsou v kazdé sezéné implicitné fazeny podle bodt.
Za vitézstvi jsou pridéleny dva body, za porazku jeden a za kontumacni pro-
hru nula. Kritéria pro urcovani poradi ve skupiné pri bodové shodé jsou
nasledujici:

e V pripadé dvou tymuh se bere v tivahu vzdjemné utkani.

e Ve tfech a vice tymech je poradi urcené na zdkladé malé tabulky téchto
tymu.

Mala tabulka je tvorena vzajemnymi utkani tymt v ni hrajicich. Prvné
se porovnavaji vzajemné sety, pri shodé gemy. Pokud dva tymy maji stejny
pocet vitéznych set i gemi, jsou sefazeny podle vzajemného utkani.

ReSeni problému Spravné vyfedit tento problém byl jeden z nejkomplex-
néjsich ikold béhem implementace mého projektu. Veskerou logiku jsem umis-
til do samostatné tiidy RankingSolver. Ta zahrnuje nékolik metod, jejichz
vyznam ted vysvétlim.

Pfi fazeni podle bodu je jako prvni voldna metoda sortByPoints(). Ta
pouze obaluje dalsi dvé metody, setPointsAndTeams() a setOverallRanking().
Metoda setPointsAndTeams() rozdéli jednotlivé tymy do mapy podle poctu
ziskanych bodu v konkrétni sezéné (sezéna je jednim z parametri konstruk-

Ta prvné sefadi tymy z mapy dle kvanta bodu (sestupné) a poté sleduje,
kolik tymu se umistilo stejné. Pokud existuje jenom jeden tym s danym poctem
bodu, pridd jej do vysledného seznamu. V opacéném pripadé zavold metodu
diff Teams WithSamePoints(), jejiz kol je rozfadit tymy se stejnym mnozstvim
bod.
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Metoda diff TeamsWithSamePoints() zpoc¢atku stdhne z databédze spoletna
utkani. Poté zkontroluje, zdali poCet tymu se stejnym mnozstvim bodu od-
povidd dvéma. Pokud ano, pak s pomoci metody compareTwoTeams() po-
rovna spole¢né utkani obou tymi a urci vitéze. V opa¢ném pripadé prenechd
svoji zodpovédnost metodé setResults(), kterda vypocita pro kazdy tym pocet
ziskanych sett a gemu. Ta pak tymy i sefadi od nejlepsi po nejhorsi.

Po ni je zavoldna metoda checkResults(). Ta reviduje, zdali dva a vice
tymu v malé tabulce neziskaly stejné mnozstvi sett i gemu. Pokud ano, za-
vold rekurzivné metodu diffTeamsWithSamePoints() a vyse popsany proces
se opakuje. Vysledky pak metoda checkResults() spoji do jednoho seznamu.

Takovy seznam je zaroven i sefazeny a deklaruje koneéné poradi tymu
se stejnym poctem bodu. Dfive jmenovana metoda setOverallRanking() tymy
z tohoto seznamu zacleni mezi jiz vyresené tymy.

Razenf tymu je mozné i dle jinych kritérii (vyhry, prohry, ziskané/ztracené
sety, pocet utkani). Zde jiz byla nastésti implementace snadné. Kazd4 instance
tymu tyto idaje obsahuje, proto stacilo radit tymy podle nich.

3.6.6 Tvorba baraze a ukonceni sezony

Popis problému Po konci zdkladni c¢ésti
je vygenerovana baraz. V barazi se tymy

z druhych mist utkaji s predposlednimi tymy 2 oG]
vyssi skupiny o postup, respektive udrzeni. < Skupiny

Vitéz skupiny postupuje do vyssi skupiny, nao-

pak posledni tym v tabulce automaticky sestu- Baréz

30.04.2020 - 13.05.2020

puje. Jakmile je bardz odehrana, konci sezéna.

YTEVRIT BARAZ

Vygenerovat utkani ve skupinach

Reéeni pI‘Oblému O ukonéeni SeZény Véetné Podrzenim a taZzenim karty mdZete zménit poradi
b~ , [ .. v~ skupin (vrchni skupina je nejlepsi).
baraze se stard trida SeasonFinisher spusténa

1y . . vs A (OB |
ve sluzbé SeasonFinisherService. Trida Season- e
, o o o , o(e[tym'uw: . L
Finisher v prvni radé otevie na dva tydny Hraje barék:ano __PREGENEROVATUTIGH!
baraz. Abych byl presnéjsi, vytvori skupinu B ]
s nazvem ,, Baraz‘ a doplnujicimi parametry Podet tymi: 5
Hraje baraz: ano
(nazev ,, Bardz“ je tedy zarezervovany, nelze vy- _
C oM |

tvorit takto pojmenovanou skupinu). Poté s po- N

moci vlastni metody updateTeamRanks() ak- bals Gerie e

tualizuje vSem tymtm konecné umisténi pro

danou sezonu. Konecné umisténi slouzi jako

nutny idaj v tymovych statistikach pro zjisténi

prumérného umisténi a poctu ziskanych titula Obrazek 3.5: Vedouci
napri¢ vsemi roc¢niky. soutéze muze jednoduse

Nésledné je =zavolana metoda transfer- zménit poradi skupin

Teams(), kterd tvori gré celého problému. Ta

prostfednictvim metod transferBottom Teams()

61



3. IMPLEMENTACE

a transferTopTeams() presune nejhorsi a nejlepsi tymy na dalsi rok do
patifiénych skupin. Jak ovSem metody poznaji, kterd skupina je lepsi a na-
opak?

Dovolim si rovnou odpovédét. Kazda skupina mé pridéleno ¢islo podle
poradi, v jakém byla vytvorena. To zaroven rozlisuje lepsi a horsi skupiny.
Cim nizsl &slo, tim lepsi skupina. Vedouci soutéze oviem toto pofadi muize
jednoduse zménit. Staci, kdyz v sekci Skupiny (viz obrézek podrzi kartu
libovolné skupiny a tazenim ji pfesune na jiné misto. P¥i odchodu je pak poradi
skupin v databézi aktualizovdno dle nového usporadani.

Zpét ale k ukonceni sezény. Po presunuti nejlepsich /nejhorsich tymu pricha-
zi na scénu vygenerovani utkani v barazi. To se odehrava v metodé create-
PlayoffMatches().

Metoda createPlayoffMatches() projde sefazené skupiny a zkontroluje, zdali
ma smysl vygenerovat utkdni bardze. Smyslem se mysli fakt, kdy krajni sku-
piny (nejlepsi a nejhorsi) maji alespon tii tymy a zbylé skupiny minimélné
ctyti. Jestlize je vSe v poradku, vygeneruje utkani tak, jak je popsano v pod-
kapitole Domluva utkani . Utkani v bardzi navic eviduji lepsi/horsi
skupinu, takze trida MatchScoreCounter (viz podkapitola dokaze po
odehrani prerozdélit tymy do skupin podle vysledku.

V Uplném zavéru tiida SeasonFinisher inkrementuje roénik. Nova sezona
je pak pripravena.
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KAPITOLA 4

Testovani

V prvni ¢4sti této kapitoly (4.1]) popisuji zptsob, jakym jsem testoval aplikaci
v prubéhu implementace. V dalsi ¢asti (4.2) se pak zaméfuji na uzivatelské
testovani véetné navrhu testovaciho scénafe a vyhodnoceni zpétné vazby.

4.1 Testovani autorem aplikace

V prubéhu implementace jsem testoval funkénost aplikace primarné na tele-
fonu Samsung Galaxy A40 (viz tabulka . Po kazdé naprogramované ¢asti
jsem manudlné zkontroloval, zdali vse funguje tak, jak ma. Budu vice presny.
V pripadé spojeni se vzdéalenou databédzi jsem ovéroval, jestli byla data do
databéze opravdu nahrana. K tomu mi pomohlo i rozhrani v Cloud Firestore,
které zvyraznuje nové vlozené, ¢i alespon upravené nebo smazané dokumenty.
Diky tomu jsem tak byl schopen dobfe mapovat rozsah zmén.

’ Nézev | Velikost (palce) | Rozligenf (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 testovanych zafizeni

U casti, jez se zabyvaji slozitéjsi implementacni logikou, jsem porovnaval,
zdali se vystup téchto casti shoduje s ocekdvanych vysledkem. Kupiikladu
u generovani utkani jsem sledoval, jestli byla vsechna utkani vygenerovana
tak, aby byly dodrzeny zékladni podminky (kazdy s kazdym, optimélni pomér
domécich/venkovnich utkéani). V ¢asti implementujici poradi tymu jsem zase
prvné vlozil vysledky utkani tak, aby vice tymu mélo stejny pocet bodu a ja
mohl oveérit, ze urceni poradi funguje spravné i pro malou tabulku. Navic jsem
vse kontroloval vypisem v logﬂ do kterého jsem si zaznamenaval jednotlivé

298oubor, ktery uchovava zdznamy o &innosti béhu programu.
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4. TESTOVANI

diléi dkoly, jejich tispéchy a netispéchy. V mnoha pripadech jsem si také prvné
vytvoril zjednoduseny testovaci soubor, v némz jsem si vyzkousel implementaci
nanecisto.

V neposledni fadé jsem pak prochézel napti¢ vSsemi obrazovkami v aplikaci
a sledoval korektnost interakce individualnich c¢asti. Béhem dvoumési¢niho
intenzivniho vyvoje aplikace jsem tak objevil pomérné velké mnozstvi chyb.
Ty jsem se poté vzdy snazil co nejrychleji opravit. Rovnéz jsem béhem daného
obdobi mnohokrat simuloval béh ligy — od zaslani pozvanek vedoucim tymt,
pres zadavani vysledkil az po vygenerovani bardze, ukonceni sezény a zahajeni
nového ro¢niku. Abych zaroven nebyl vazan jenom na jedno testovaci zatizeni,
pouzil jsem pro testovani i tablet Asus Google Nexus 7 a telefon Honor 4C (viz
tabulka. Také jsem vyzkousel fungovani aplikace s zddnym nebo pomalym
pfipojenim k internetu (2G sit).

Obréazek 4.1: Ukazka béhu programu v Android Profiler

4.1.1 Testovani spravy paméti
4.1.1.1 Leak Canary

Pro ovéreni spravnosti zachdzeni aplikace s paméti jsem vyuzil volné dostup-
nou knihovnu LeakCanary, jez slouzi pro detekci tniku paméti (ang. memory
leak). [63] Unik paméti oznacuje situaci, kdy pocitacovy program neni schopen
uvolnit alokovanou (pfidélenou) operaéni pamét, kterou jiz dale nevyuziva
a obejde se i bez ni. Vétsinou se tak stane u objekti, které nejsou nadéle
potfebné, ale ostatni objekty na né stile odkazuji. Pokud aplikace obsahuje
velké mnozstvi Gnikt paméti, pak muze dokonce spadnout. Neboli jak rekl
Benjamin Franklin: ,, Maly tinik dokéZe potopit i velkou lod.“ [64]
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https://github.com/square/leakcanary

4.1. Testovani autorem aplikace

Knihovnu LeakCanary je velice jednoduché umistit do programu. Staci ji
pridat mezi zdvislosti do souboru build.gradle (viz podkapitola a poté
spustit aplikaci. S prvnim spusténim se zaroven nainstaluje samostatna apli-
kace LeakCanary, kterd upozornuje na mozné problémy s paméti pomoci no-
tifikaci. Ta také eviduje potrebné informace pro zjisténi pri¢iny tniku.

4.1.1.2 Android Profiler

Mimo to jsem analyzoval béh aplikace s pouzitim Android Profiler, jenz je
soucasti vyvojového prostiredi Android Studio verze 3.0 a vyssi. Android Pro-
filer poskytuje nastroje, které pomahaji vyvojaium porozumét fungovani je-
jich aplikace. V redlném cCase zobrazuje vyuziti procesoru, mnozstvi pridélené
operaCni pameéti, komunikaci se siti a spotfebu baterie.

Failed Flaky Passed Skipped

@ Robo test, 9 hours ago ©

View screenshot clusters =

0 Sony XPERIA XZ Premium, AP Level 25 English (United States) Portrait
Q OnePlus One, APl Level 22 English (United States) Portrait
®  Galaxv 56. APl Level 23 Enalish (United States) Portrait

Obréazek 4.2: Snimek znazornujici ¢ast vystupu konkrétniho testu na fyzickych
zarizenich v Firebase Test Lab

4.1.2 Testovani uzivatelského rozhrani
4.1.2.1 Firebase Test Lab

Abych ovéril spravnost zobrazeni a funkénost uzivatelského rozhrani na vicero
zafizenich s ruznymi verzemi Androidu, vyuzil jsem testovaci infrastrukturu
Firebase Test Lab. Ta poskytuje desitky redlnych zatizeni ulozenych v data-
centru spolecnosti Google, na kterych mutze vyvojar otestovat vlastni aplikaci.
Navic Firebase Test Lab nabizi automatické testovani s pomoci testovaciho
nastroje Robo. Ten zpocatku analyzuje strukturu aplikace a poté simuluje
chovani redlnych uzivatelt. [65] Tedy v praxi Robo klikd na tlacitka, pohy-
buje se napti¢ obrazovkami, pise text do textovych poli a podobné.
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4. TESTOVANI

Vystupem takového testu je piehled znézornujici prichod Roba naptic
aplikaci véetné snimk jednotlivych obrazovek a videa. Video je zvIast uZiteéné,
nebot spolu s nim informuje vyvojaie o vyuziti jednotlivych prostiedki v zaii-
zen{ (viz obrézek [4.3)).

Pomoci Firebase Test Lab jsem také ovéril, ze interakce mezi jednotlivymi
komponenty aplikace je plné funkéni. S vyuzitim dalsiho nédstroje — Firebase
Crashlytics (viz podkapitola — jsem néasledné odladil béh aplikace a
vyTesil chyby spojené s velkym mnozstvim dostupnych verzi Androidu na trhu.

@ Passed (] 4/17/20,190AM € Smin9sec 3 Portrait @ Engish (United States) Testresults [

Test Issues Robo Logs Screenshots Videos Performance
App start time Graphics stats (%)

Time to initial display @& Missed VSync High input latency Slow Ul thread ‘Slow draw commands Slow bitmap uploads
957ms 2% 18% 6% 0% 0%

Time to full display @

Performance over time
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204 Tap element

& SKPornstars android widget LinearLayout

205 Tap element
match_result_card_home

3 0 A
Utk Pozics Skuzins 205 Tap element
" match_result_card_home
67 % 1 3 S
Uspetnost  Prom, umissén’ Thuty 206 Swipe element
team_info_charts
Statistiky

206 Tap element
android widget ImageButton

207 Tap element
android widget LinearLayout

207 Tap "Science Masters”
match_result_card_away_name

Utkani 207 Tap "SK Pomstars”
match_result_card_home_name
5K Fornstars SK Pornslars FITTE:
1:0 N/A 3:0 202 Swipe element
Sermamovaci Science Masters 5K Por android widget. ScrollView

wmem @ v @ s
20 Tap clement

Hréel mep
. 5 209 Tap element
ook S player_card_square
. U — 210 Tap element
— Total
=5
28
S g
— Tol
=
—— Received
T —— Sent
ER
5L
=g
" Ja, a bnacodd b u st b L

Obrazek 4.3: Ukazka konkrétniho testu v Firebase Test Lab
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4.2. Uzivatelské testovani

4.1.2.2 Show Layout Bounds

Pro ujisténi, ze vSechny grafické prvky v mé aplikaci jsou korektné rozlozeny,
jsem pouzil vyvojaiskou moznost Show Layout Bounds. Ta je dostupna v na-
staveni v sekci pro vyvojare. Ucel Show Layout Bounds tkvi v tom, ze vykres-
luje hranice vsech zobrazenych elementt v aplikaci, a tak poskytuje uzitecnou
zpétnou vazbu o spravnosti rozmisténi. Vyvojar tak napiiklad muze upravit
layout, ve kterém se nékteré grafické prvky vzajemné prekryvaji.

4.2 Uzivatelské testovani

Po vzijemné emailové a telefonni komunikaci jsem se s panem Vankem do-
mluvil na moznosti otestovani aplikace vybranymi vedoucimi ligy AMTEL
Opava. Pripravil jsem tedy aplikaci pro distribuci mezi redlné uzivatele a vy-
myslel testovaci scénaf. V prubéhu testovani jsem pak sledoval, zdali aplikace
funguje na telefonech ucastnikt spravné. Na konci testovani jsem ziskal od
ucastnikli zpétnou vazbu a tu vyhodnotil.

4.2.1 Distribuce mezi uzivatele

Pro rozsireni aplikace mezi testujici uzivatele jsem pouzil platformu Firebase
App Distribution. Ta poskytuje misto pro ulozeni jednotlivych verzi aplikace
na serveru a umoznuje zaslat testerim odkaz ke stazeni. Pokazdé, kdyz je
nahrana nova verze, dostanou ucastnici testovani email s aktualnim odkazem.
Firebase App Distribution se tak diky tomu hodi i pro iterativni zptisob tes-
tovani. Vyvojare rovnéz informuje o tom, kdo si jiz aplikaci nainstaloval nebo
alespon otevrel prichozi odkaz ke stazeni. Jako dalsi vyhodu této platformy
pak muzu uvést spolupréci s jinym néstrojem z rodiny Firebase — Firebase

Crashlytics (vice v kapitole |4.2.3)).

4.2.2 Testovaci scénar

Pro tucastniky testovani jsem vymyslel testovaci scénar, kterého se méli béhem
zkouseni aplikace drzet. Testovaci scénar se sklddal z dvanécti, respektive
tfinacti dkold, jez simulovaly celkovy pribéh ligy v deseti dnech. Utastnici
reprezentovali vedouci tymu (vétSina jimi skuteéné je doopravdy) a ja predsta-
voval vedouciho soutéze.

Vse zacalo tak, ze jsem v aplikaci pridélil kazdému ucastnikovi roli ve-
douciho tymu. Tim jim bylo zaroven odeslano vygenerované heslo nutné pro
prvotni prihlaseni.

Vedouci tymu se musel po ziskani hesla prihlasit a vyplnit své osobni tidaje.
Poté mél za kol do stanoveného terminu vytvorit vlastni tym vcetné soupisky
s neékolika hraci. Nékteré hrace ze soupisky si mél rovnéz vyzkouset upravit
nebo smazat.
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4. TESTOVANI

Po par dnech byla moznost editace soupisky uzaviena a vygenerovana
utkani. Zde by se jesté hodilo Fici, Ze zaregistrované tymy jsem rozdélil do
dvou skupin po péti. V kazdé skupiné se tak podle planu mélo odehrat deset
utkani.

Vedouci tymt poté dostali za kol domluvit se s ostatnimi vedoucimi
ohledné piipravy utkani a zapsat vysledky utkani, ve kterych hrali jako doméci
tym. Také méli otestovat podéani stiznosti k vysledku venkovniho zapasu.

V konecné fazi si vedouci zkusili zobragzit profily jejich tymu a profil nékteré-
ho z tymovych hraca. Také se méli pokusit o navstiveni prehledu utkani ciziho
tymu a odhlasit se.

Posledni testovaci den byla vygenerovana baraz. Poté byla sezéna ukonéena.

Pro lepsi predstavu prikladam na zavér uceleny seznam tkolt k otestovani
aplikace, ktery byl zaslan tcastnikiim testovani:

1. Prihlaste se a dopliite osobni tidaje.
2. Vytvorte tym.
3. Pridejte do tymu minimalné dva hréce.
4. Pridejte do tymu jednoho hrace navic a pak ho smazte.
5. Upravte tdaje libovolného hrace.
6. Vyzkousejte domluvu utkani s jinym vedoucim tymu.
7. Vyplite vysledky utkani, ve kterych hrajete jako domaci tym.
8. Nahlaste jeden vysledek zapasu (ten, ve kterém jste jako hostujici tym).
9. Zobrazte si profil Vaseho tymu.
10. Zobrazte si profil nékterého z hracu ve Vasem tymu.
11. Zobrazte si vysledek utkani cizitho tymu.
12. Odhlaste se.

13. Libovolné prochazejte aplikaci a zkousejte, co Vas napadne.
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4.2. Uzivatelské testovani

4.2.3 Monitorovani prubéhu testovani

Po celou dobu pritbéhu testovani jsem monitoroval, zdali aplikace na nékterém
z testovanych zarizeni nespadla. K tomu jsem vyuzil jiz diive feceny nastroj —
Firebase Crashlytics. Ten reportuje pady vsech zafizenich, na kterych aplikace
bézi. Mimo to predava autorovi aplikace zakladni informace o typu zarizeni,
stack tracﬂ a zaznam z logu. Diky témto informacim je vyvojar schopen
dobre odhalit pri¢inu padu a poskytnout reseni.

= o Last7days
= Filter ) Apr12-Apr18
Crash-free statistics Event trends &£ Latest Release
Crash-free users @ Crashes Users affected Non-fatals Users affected
94.29% 6 3 12
625% +50%

00%

80%

Issues Search by user ID

= Filterissues Q

Issues Detalls Versions Events Users

MultiChoiceDialogAdapter.kt — line 266

Crash 1.0-beta - 1.0-beta 3 1
com.afollestad materialdialogs.internal list. Multihoice DialogAdapter.itemGlicked$core
TeamlnfoActivity.kt - line 72

crash 1.0beta - 1.0beta 1 1
¢z prague.cvut fit steugjan amtelapp.activities TeaminfoActivity.onCreate
MDULil kt - line 328

crash 10-10 1 1

com.afollestad. materialdialogs utils.MDULtil assertoneSet

Obréazek 4.4: Vypis padt v Firebase Crashlytics béhem testovani aplikace na
fyzickych zafizenich (snimek pochézi z doby pred uzivatelskym testovanim)

Session summary ® 1.0-beta (1) =9 O Galaxy Ad40 @© Apr 19,2020, 11:22:00 PM

Stacktrace  Keys  Logs  Data

O Device = Operating System # Crash Z User
Brand: samsung Version: 9 Date: Apr19,2020,11:22:00 PM D jan.steuer@mucus.mucus
Model: Galaxy A40 Orientation: Portrait App version: 1.0-beta (1)
Orientation: Portrait Rooted: No

RAM free: 1.08GB
Disk free: 37.84 GB

Obrazek 4.5: Prehled konkrétniho padu aplikace v Firebase Crashlytics

308eznam volanych metod v pritbéhu padu programu.
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Pouziti Firebase Crashlytics je v praxi velmi jednoduché. Staci pridat
pozadovanou zavislost do souboru build.gradle a o zbytek se automaticky po-
stard Firebase Crashlytics SDK. K dispozici jsou rovnéz metody pro snazsi
nalezeni pfi¢iny padu programu (viz ukdzka kédu .

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) }

+
Ukézka kédu 4.1: Ukazka pouziti Firebase Crashlytics ve zdrojovém koédu

4.2.4 Vyhodnoceni uzivatelského testovani

V této podkapitole sumarizuji zhodnoceni aplikace AMTEL Opava oCima
ucastniku testovani. Uzivatelského testovani se zucastnil vzorek deviti lidi.
Sedm respondenttit bylo s fungovanim ligy obeznameno jiz dopiedu, tj. mi-
nimalné jednou odehrali skuteéné utkani v lize a byli sezndmeni s forméatem
soutéze. Zbyvajici dva respondenty jsem zasvétil do fungovani ligy ja osobné.

Utastnici méli necely tyden na zaslani zpétné vazby prostrednictvim webo-
vého dotazniku Google Forms. Otazky byly zpravidla rozdéleny do tema-
tickych celki dle jednotlivych tkold v testovacim scénari. Pro lepsi predstavu
uvadim jednu typovovou otazku:

Podafilo se mi zménit heslo bez problému.
e Souhlasim.
e Spise souhlasim.
e Spise nesouhlasim.
e Nesouhlasim.
e Heslo jsem si nezménil.
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4.2. Uzivatelské testovani

Vétsina zbylych otédzek byla poloZzena v podobném duchu. Pokud respon-
dent se zadanou otédzkou (spiSe) nesouhlasil, mohl uvést sviij duvod v dopliuji-
cim komentari. Odpovédi byly anonymni.

Prihlaseni a osobni Témér vsichni respondenti souhlasili s tim, Ze se jim
podarilo prihlasit se k svému uc¢tu bez problému. Dva respondenti souhla-
sili s malymi vyhradami. Heslo si zkusily zménit dvé tretiny dcastnikii. Se
zménou hesla nikdo z nich nemél potiz. Nastavit ¢i zménit osobni tdaje
(jméno a prijmeni, datum narozeni, telefonni ¢islo, email) prislo snadné vsem
dotazanym s vyjimkou jedné osoby, ta v této otazce spise souhlasila. S odhlase-
nim pak nemél problém nikdo. Co se tyce pripominek nebo vylepseni, padla
zde moznost doplnéni fotek a prihldseni pres Facebook.

Tvorba tymu a soupisky Vsem respondentiim se podarilo vytvorit vlastni
tym bez problémt. Jeden dotdzany byl ovSem zmaten polozkou ,,jméno” pfi
tvorbé tymu, radéji by uvital naptiklad oznaceni ,nézev tymu“. Nazev tymu
pak nejde po vytvoreni zménit. S touto funkci souhlasilo sedm dotazanych,
zbyli dva by radi zménili nazev i zpétné. Vsichni Gcastnici se ale shodli na
tom, ze jim nedélalo problém pridat nové hrace do soupisky ani libovolného
Clena tymu smazat. S tpravou udaju hrace v soupisce byla ale zaznamenana
i prvni negativni odpovéd. Jeden respondent si stézoval, Ze nemtiZe zménit
pohlavi hrace. Vsichni dotazani si byli dobfe védomi toho, do kdy mitzou
soupisku editovat. Zadn4 nové funkce jim nechybéla.

Domluva utkani Vsem tucastnikim, kteri si zkusili zménit misto nebo da-
tum utkani, nedélala zména problém. Co se tyce prehlednosti, Sest dotazanych
odpovédélo kladné a dva méli mensi vyhrady. Jeden si domluvu utkani vibec
nevyzkousel. Nikdo by nepridal Zadnou novou funkci.

Zapis utkdni Na otazku, zdali bylo vSem tucastnikiim jasné, jestli mizou
vysledek utkani zapsat, nebo pouze nahlasit, odpovédélo kladné bez vyhrad
pouze pét respondentt. Dva dotézeni souhlasili s mensimi vyhradami, jeden
spiSe nesouhlasil a jeden tplné nesouhlasil. Se zadanim vysledku ani jeho
nahlasenim ovsem nemél nikdo zadny problém. Také vsichni bez vyjimky sou-
hlasili s aktudlni formou zapisu vysledku — vysledek kazdého zapasu lze zadat
pouze dvakrat (samotné zadani a poté jedna oprava). Dostal jsem rovnéz je-
den ndmét pro vylepseni stavajiciho feSeni, a to jest moznost vytvorit kratky
report z utkani.

Prehled utkani a vysledek utkani Dva ticastnici nasli utkdni, ve kterych
hral jejich tym, s malymi potiZzemi, ostatni pak bez problémi. Na otazku:
., Libilo se mi, Ze po kliknuti na utkdni, ve ktergch hrdl maj tym, jsem byl
presmeéerovan do sekce Domluva utkdni, odpovédélo kladné osm dotazanych.
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Jeden nesouhlasil, ovSem zaroven z néj vyplynulo, Ze nema s ligou zadny vztah.
Naopak vSem bylo zfejmé, kdo ve kterém utkani vyhral a jaky byl konecny
stav. Samotny vysledek utkani (tfi samostatné zapasy) byl srozumitelny bez
vyhrad sedmi dotazanym. Dva si nebyli s interpretaci jisti, ne ovsem natolik,
aby nesouhlasili.

Poradi tymd Naprosto vsichni tucastnici nalezli umisténi svého tymu bez
potizi. Tabulka s aktudlnim poradim tymu byla také pro vsechny pochopitelna.

Profil/statistiky tymu Dva respondenti méli s nalezenim profilu jejich
tymu mensi nesndze. Zbyli respondenti naopak nalezli tym bez problému.
Profil tymu pak priSel prehledny témér vsem. Tymovym statistikdm rozumeéli
az na jednoho respondenta vsichni. Ten také jako jediny vznesl pfipominku.
Dle néj jsou statistiky tymu prilis zamérené na sety a rad by je doplnil i o body.

Profil/statistiky hrace Nalézt profil hriace z vlastniho tymu se podarilo
bez vyhrad vSem. VSem také prijde profil hrace prehledny. S interpretaci
hracovych statistik nemél nikdo vétsi problém. Vsichni respondenti by nechali
vse tak, jak je.

Aplikace jako celek Osm z deviti respondentti si mysli, ze je aplikace
prehlednd. Jeden dotazany uvadi aplikaci jako prehlednou s mirnymi nedo-
statky. Vsichni souhlasili, ze by aplikaci radi pouzivali.

Rovnéz jsem obdrzel dva ndméty pro zlepseni. Jeden ucastnik by uvital
odeslani automatického emailu s zadosti o doplnéni vysledku utkani, pokud
ubéhlo 48 hodin od odehrani utkéni a vedouci domaciho tymu vysledek stéle
nezapsal. Druhy téastnik by si pfal po spusténi aplikace zobrazit aktudlni
tabulku nebo posledni odehrand utkani, namisto nynéjsiho presmérovani do
administratorské sekce.

4.2.4.1 Shrnuti

Nejvétsi problém, ktery se béhem testovani objevil, je chyba pfi odesildni
emailti na pozadi. O odesilani emailu se stard JavaMail API, ktera interné
pouzivd Gmail autentizaci. Implementace je umisténa v klientské casti apli-
kace. Pokud je email odeslan z nové IP adresy, Google vyhodnoti prihlaseni
jako bezpecnostni riziko a pokus zablokuje. Timto problémem se tedy budu
v budoucnu zabyvat jako prvni, nicméné uz nyni predbézné pracuji s myslenkou
na jeho odstranéni (tvorba vlastniho serveru ¢i pouziti Firebase Cloud Functi-
ons a umisténi logiky odesilani emailti tam). Rovnéz mam v planu se v pozdéjsi
fazi vyvoje zabyvat podnéty pro vylepseni aplikace, které jsem ziskal od tcast-
niku testovani.

Neékteré pripominky jsem ovSem vytesil jiz nyni. Napriklad jsem dle obdrze-
né zpétné vazby zaménil v prehledu vsech hra¢t datum narozeni za roénik.
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4.2. Uzivatelské testovani

Také jsem béhem tvorby tymu prejmenoval polozku ve formulafi z ,,jména“
na ,nazev tymu“ (obr. .

Rovnéz jsem upravil dialog, ktery je uzivatelovi zobrazen pted ulozenim
nového tymu. Nyni tak jsou uzivatelem zadané idaje zrekapitulovany pred
odeslanim do databaze. Nové je také béhem smazani hrace zdiraznéno hracovo
jméno.

I u zmény hesla doslo k tpravé. Po uspésné zméné hesla nebylo diive
vymazano textové pole s jeho potvrzenim. To jsem ted opravil.

Malé vylepseni probéhlo také v editaci hract. Pokud je nyni upravovan
bézny hrac¢, neni zobrazeno textové pole s telefonnim ¢islem. V pripadé, ze
chce vedouci tymu upravit sam sebe, je automaticky presmérovan do ¢asti
s osobnimi udaji (obr. uprostied a vpravo).

V zapisu utkani nebylo respondentim castokrat jasné, zdali maji vysledek
utkdni zadat nebo jej pouze nahlasit. Situaci jsem napravil tak, zZe se ve-
doucimu po spusténi dané aktivity zobrazi kratka zprava s instrukcemi.

V posledni fadé jsem rovnéz nahradil ikonku pro odhlaseni za vice intui-
tivni (obr. [4.6)).

I pres vyse zminéné nedostatky byla ale aplikace ptijata uzivateli velmi
kladné. Aplikaci hodnotilo 88,9 % respondentu jako prehlednou i bez mirnych
nedostatkl a nenasel se zadny dotazany, ktery by nesouhlasil s osobnim pouzi-
vanim této aplikace.

Ucet

Soupiska Osobni Soupiska Osobni Soupiska Osobni

Osobni Gdaje

méno a pijmeni

Vytvofit tym

Vytvofit tym

Jméno Nazev tymu

( Hlenovc ( Hlenovci (Jan Novak )

Adresa kurtu Adresa kurtu Datum narozent
4 ° ~ ™\ e . o x ™
(U Larischi na zahradé (U Larischti na zahradé ) ( 27.04.1991
\ J . -

Hraci dr Hraci dny B .
~N N / o \
( stFeda, &tvrtek, patek ( stieda, ¢tvrtek, patek ) ( Jelefonni &islo )

° ° @ Muz O Zena °

PFidat hrace > PFidat hrace > Zménit heslo

ash s (‘"Nové heslo )
Hraci Hradi
0/30

Novak Jan Novak Jan Vs ( Potvrdte heslo )

steuejan@fit.cvut.cz steuejan@fit.cvut.cz )

27.04.1991 27.04.1991 Své osobni ddaje si mizete zménit zde.

v

Malatny Michal = Malatny Michal =

y PV | Y VAl |
mich@mal.xx mich@malaxx
11 N5 1088 11 N5 1988
< @] 1l < (@] 1l < (@] 1l

Obrazek 4.6: Snimek vlevo zachycuje stav pred uzivatelskym testovanim. Zbylé
dva snimky znézornuji drobné tpravy po testovani.
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Zaver

V této praci jsem se zabyval vyvojem mobilni aplikace pro zjednoduseni or-
ganizace amatérské tenisové ligy.

Na zac¢atku jsem analyzoval fungovani ligy AMTFEL Opava a popsal soucas-
ny postup pri jeji organizaci. Pro lepsi predstavu jsem také provedl resersi jiz
existujicich aplikaci usnadnujici vedeni libovolné soutéze. V neposledni radé
jsem analyzoval cilové uzivatele a posbiral pozadavky, které byly ze strany
ucastniku ligy pro aplikaci zadouci.

Po analyze jsem navrhl uzivatelské rozhrani aplikace a databazovy model.
Také jsem popsal vybér pouzité architektury véetné volby vhodnych techno-
logii.

Aplikaci jsem poté naimplementoval a ¢tenaie srozumél s lehkym tvodem
do vyvoje aplikaci v Androidu. Rovnéz jsem nastinil feSeni nékolika problémi,
se kterymi jsem se béhem tvorby aplikace potykal. Na konci jsem téz vysvétlil
zajimavé body implementac¢ni ¢asti.

V konecné fazi jsem aplikaci otestoval s pouzitim automatickych testt
pomoci Firebase Test Lab a nasimuloval celkovy prubéh soutéze s redlnymi
uzivateli. Od nich jsem také ziskal zpétnou vazbu a tu vyhodnotil.

Naplnéni cila

Hlavnim cilem této prace bylo vytvorit aplikaci, ktera zjednodusi a zprehledni
organizaci amatérské tenisové ligy AMTEL Opava. Tento cil byl splnén diky
presunuti vSech organizacnich zalezitosti na jedno misto — do mnou naimple-
mentované aplikace.

Vedouci soutéze ma v aplikaci k dispozici prehled nad kompletni spravou
uzivatelu, utkéni, skupin, tymu i bardze. Aplikace navic usnadnuje eventudlni
rozsiteni ligy o dalsi skupiny véetné moznosti jejich ptizptsobeni. Vedouci
soutéze muze rovnéz v aplikaci vytvaret zpravodaje, které jsou dostupné vSem
uzivateltim.
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ZAVER

Aplikace zjednodusuje organizaci i pro vedouci tymu. Ti se muzou piimo
v aplikaci domluvit s ostatnimi vedoucimi nad nadchéazejicimi utkanimi. Diky
zadavani vysledk utkani v aplikaci odpadla nutnost preposilat zapisy ve-
doucimu soutéze pres email. Zapis vysledku je pak také snazsi nez stazeni
sablony v tabulkovém procesoru a jeji kompletace.

Kazdy uzivatel ma v aplikaci pristup k vysledkovym listindm tymut naptic¢
skupinami a ro¢niky. Rovnéz aplikace eviduje statistiky hract i tymut a pre-
zentuje jejich vykony v prehledné formé. Jedna se tedy o velké zprehlednéni
oproti soucasnému stavu organizace. Tento fakt podporuje i ziskand zpétnd
vazba z uzivatelského testovani.

Budoucnost aplikace

Aplikace byla naprogramovana za Uc¢elem skutetného nahrazeni souc¢asného
zpusobu organizace ligy AMTEL Opava. Uzivatelské testovani jiz nyni ukézalo,
ze je mozné v blizké budoucnosti uvazovat o nasazeni aplikace do redlného pro-
vozu. Nicméné musim také dodat, ze se zde stdle nachézi prostor pro opravy
chyb a zkvalitnéni stavajici funkcionality.

Za nejzasadnéjsi chybu uvadim problém s odesilanim emailti na pozadi
z klientské casti aplikace. Timto problémem se tedy urcité budu zabyvat
jako prvni. Také jsem béhem uzivatelského testovani obdrzel radu uzite¢nych
pripominek a vylepseni, které by bylo vhodné do aplikace naimplementovat
— jmenovité se napriklad jednd o prehled nadchézejicich utkani, upozornéni
vedouciho na zadani vysledku probéhlého utkani, ptrihlaseni pres Facebook,
vétsi diiraz na body v tymovych statistikich a jiné.

Presto si myslim, Ze soucasné verze aplikace je jiz nyni kvalitnim pocinem,
ktera i pres problémy s emaily dokdze nahradit stavajici formu organizace.
Rovnéz pridala uzitecné funkce navic a je pripravena pro mozné rozsireni do
budoucna. Namétu je mnoho. S odevzdanim bakalaiské prace tedy mé ¢innost
na vyvoji aplikace rozhodné nekonci.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych 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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PRiLOHA

Ukazka vysledné aplikace

Ucet Ucet Prestizni PInici
Skupiny Vedouci Osobni Skupiny Vedouci
4 3 B
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Obrazek B.1: Snimky vysledné aplikace znézornujici ptidani nového vedouciho
tymu v rozhrani pro vedouciho soutéze, sekce s osobnimi tidaji pro prihldsené
uzivatele a mapa s adresou kurtu dostupnd v profilu tymu
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B. UKAZKA VYSLEDNE APLIKACE

Prehled utkani

Vyberte skupinu

AMTELOPAVA B

Pocet kol: 0 / \

Aktualn kolo: nen AMTELOPAVA
B

Pocet kol: 0
Aktualni kolo: neni

Ucet

Poradfi

Pehled utkani

Baraz

0 y B a r PrihlaSeni
= Tymy 06.05.2020 - 19.05.2020
8 Hradi (Ema\l )
® Pravidla

CHesIo )
= Zpravodaje

Zapomnél/a jsem heslo
< @] 1 < @] 1 < @] 1l

Obréazek B.2: Snimky vysledné aplikace znazornujici naviga¢ni menu, prehled
utkani béhem baréaze a prihlaseni
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Obrazek B.3: Snimky vysledné aplikace znazornujici seznam vsech hract, dis-
kuzi pod utkdnim a zpravodaje
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PRILOHA C

Propozice AMTEL Opava

Tato priloha doslovné prepisuje posledni dostupné propozice ligy AMTEL
Opava z roku 2019. Autorem textu je Mgr. Jit{ Vanék, vedouci soutéze. [I]

C.1 Organizac¢ni pokyny

C.1.1 Systém soutéze

V ro¢niku 2019 se budou hrat dvé soutéze:

1. Hraci do 49 let vcetné, plus starsim hractim tcast povolena
2. Hraci 50+
a) Tuto soutéz bude hrat 38 tymu rozdélenych do 4 vykonnostnich lig.
Skupiny A, B budou 9¢lenné, sk. C, D vytvori 10 tymu.
b) Skupinu 50+ bude hrat 8 tym.

C.1.1.1 Hraci rad

Skupiny A, B, C, D — jednokolové kazdy s kazdym. Skupina 50+ kazdy
s kazdym, poté o poradi — 1-4. resp. 5.—8. misto.

Tymy ve sk. A, B, C které skon¢i po dlouhodobé ¢asti na poslednim, t;j.
9., resp. 10. misté sestupuji piimo do sk. B, C, D.

C.1.1.2 Nadstavba

Osmy tym sk. A, B, resp. 9. tym sk. C po dlouhodobé ¢ésti — baraz s 2. tymem
ze sk. B, resp. C, resp. D.
Celkovi vitézové sk. B, resp. C, resp. D postupuji pfimo do vyssi soutéze.
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C. ProrozicE AMTEL Oprava

C.1.2 Veék

Hranice pro vstup do soutéze:
e sk. A B, C, D — ro¢. narozeni 2001,

e sk. 50+ — ro¢. narozeni 1969.

C.1.3 Registrace na CTS

Hrace v minulosti registrované na CTS lze uvést na soupisce tymu, pokud
posledni soutézni utkani odehrél nejpozdéji v roce 2009. Do tohoto omezeni
leruje.

U soutéze sk. A se toleruje registrace u soutézi dospélych do tirovné OB-
LASTNI PREBOR.

Od ro¢. narozeni 1979 se jiz registrace NEZKOUMA. Za dodrzovéni téchto
pravidel zodpovida vedouci druzstva.

C.1.4 Vklad do soutéze

Vklad do soutéze ¢ini 1 200 K¢ a je splatny do 12. kvétna 2019 na ¢.4.
164383**** /30307

Jako variabilni symbol pouzijte své PORADOVE CISLO v priloze AMTEL
2019 — VKLAD. Pii nezaplaceni vkladu v daném terminu nebude tym do
soutéze zarazen.

C.1.5 Soupiska

Vedouci tymu ji zaslou nejpozdéji do 12.05.2019. V pribéhu soutéze jiz nelze
pripisovat dalsi hrace. Vedoucim tymut budou zaslany soupisky vSech soupeit
ve skupiné. Zmény lze hlasit formou DOPLNENE SOUPISKY pouze do
02.06.2019.

C.2 Technicka ustanoveni

PREAMBULE. Hraci ¥ad je dan Rozpisem utkdni a uréenim HRACIHO DNE
jednotlivych domécich tymt, ktery je pro vsechna utkani ZAVAZNY. Hodina
zacatku utkani v pracovni dny je stanovena pro obdobi kvéten a zari 2019
na 16 hodin, pro ¢erven a srpen na 17 hodin. Zacatky utkédni béhem vikendu
budou vzdy upfesnény vedoucim doméciho tymu (samoziejmeé plati, pokud se
vedouci nedohodnou jinak).

31Cenzurovéno.
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C.2. Technicka ustanoveni

. Vedouci tymu, ktery ma jakykoli problém s dodrzenim Hraciho radu
vyvola PISEMNE pres email jednani s vedoucim soupere o dohodé na
zméné terminu utkéni NEJPOZDEJI 24h pred zacatkem utkani. V kopii
to bude POVINNE zasldno vedoucimu soutéze. Nedodrzeni této lhtty
mé za nasledek KONTUMACI utkani ve prospéch soupere. Termin jed-
noho utkani lze z iniciativy jednoho ze soupefu zrusit pouze jednou
(samoziejmeé plati, pokud se vedouci nedohodnou jinak).

. 'V kazdém utkani se odehraji 3 zdpasy — dva singly + 1 debl.

a) POUZE pro 50+. V kazdém utkani se odehraji 3 zdpasy — dva debly
+ 1 singl. Minimalni pocet hraci, ktery v utkdni musi nastoupit
jsou TRI hradi — pricemz 1 hra¢ mize odehrat NEJVYSE 2 zépasy,
tj. singl + debl nebo 2 debly (samoziejmé plati, pokud se vedouci
nedohodnou jinak).

. Vedouci tymu se dohodnou na dvojicich pro singly. Pokud nedojde k do-
hodé, rozhodne o souperich los. Neni-li dohodnuto jinak, hraje se debl,
jako zavéretny zapas.

a) POUZE pro sk. E a 50+. DOMACI tym mé prévo rozhodnout
o slozeni singlovych resp. deblovych soupeita. POUZE pro 504+ —
neni-li dohodnuto jinak, hraje se singl, jako zavéreény zapas.

. Zapasy se hraji dle pravidel tenisu, na dva vitézné sety. Za stavu 6:6 se
v kazdém setu hraje tie break.

a) POUZE pro 50+. Za stavu 1:1 na sety se misto 3. setu hraje SUPER
TIE BREAK, do 10 bodu (samoziejmé plati, pokud se vedouci
tymu nedohodnou jinak).

. Domaci tym dod4 na prvni dva zapasy 8 novych mi¢t — Wilson US Open
nebo Dunlop FORT TP. Informace k objednani mici najdete v priloze
AMTEL 2019 — MICE.

. Vedouci doméciho tymu je povinen NEPRODLENE po kazdém ode-
hraném utkani odeslat emailem vedoucimu soutéze Zapis o utkani.

. Vedouci soutéze ,,povesi” nasledné prehled vsech vysledkii v jednotlivych
kolech na nase webové stranky — www.skrtopava.cz.

. Bodovani. Vitézstvi — 2 body, porazka — 1 bod, kontumace — 0 bod1.
. KRITERIA PRO URCOVANI PORADI VE SKUPINE pii bodové shodé:

« VZAJEMNE UTKANI dvou tymi,

o v pripadé bodové rovnosti 3 a vice tymu tym1, MALA TABULKA
téchto tymu.
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C. ProrozicE AMTEL Oprava

C.3 ZAvérecna ustanoveni

Kazdy tym ma pridélené cislo, které vycte v priloze AMTEL 2019 — KON-
TAKTY v kolonce P.¢. Systém vam umozni v piipadé potfeby rovnéz predehra-
vat sva utkani. K tomu by mély slouzit nahradni terminy predevsim prazdniny,
tedy 27.-34. tyden a 38. tyden. Zde se iniciativé samoziejmé meze nekladou
a KAZDA PREDEHRAVKA je vitana, coz plati predeviim pro ,, podzimni
terminy (napf. vime dopfedu o sluzebnich cestéch, o dovolenych, o lékaiskych
zékrocich, atd.). Timto vyzyvam vSechny tymy ke vzajemné vstiicnosti. Soutéz
jisté nehrajeme proto, abychom vyhravali kontumac¢né. Povinnosti KAZDEHO
TYMU je odehrat do 14.07.2019 NEJMENE 5 utkén{ ve sk. A, B, a nejméné
6 utkdani ve sk. C, D a 50+4. Nedodrzeni této povinnosti méa za nasledek
vylou¢eni tymu ze soutéze. !!!!!! LETOS TOTO PRAVIDLO NEKOMPRO-

odlozeno!!! Na odehrani téchto 5, resp. 6 utkani mame vsichni 8 (slovy OSM)
tydnt, takze neni ZADNA OMLUVA ¢& lépe VYMLUVA pro nesplnéni tohoto
pozadavku!!!l U zafijovych kol upozornuji na fakt, ze nejpozdéjsim terminem
pro jejich odehrani bude PATEK 27.09.2019.

Rovnéz patek 27.09.2019 je dnem uzavérky pro odeslani Zapisi o utkani,
abych je mohl o vikendu zpracovat a dohodnout dvojice pro BARAZ. Proto
doporucuji 8.-9. kolo v pripadé moznosti predehrat.
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PRILOHA D

Obsah prilozeného média
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