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Abstrakt

Cilem prace je navrhnout a implementovat komplexni softwarové
feSeni pro spravu a organizaci turnaji v badmintonu. V praci je
provedena analyza aktualné pouZivanych softwarovych freSeni
v prostiedi organizace a spravy badmintonovych turnaji. Dale
je definovana struktura softwarového reSeni a sada funkcionalit
nezbytnych pro toto feSeni. Navrzené softwarové reSeni se sklada
z klientské mobilni aplikace a administratni webové aplikace.
V praci je popsana implementace obou téchto aplikaci. V zavéru je
pak popsan systém testovani aplikace véetné pouZitych nastroji
a také systém ziskavani zpétné vazby od uzivateli.

Klicova slova: Android, badminton, mobilni aplikace, React]S,
webova aplikace.

Abstract

The thesis objective is to design and implement a complete
software solution for administrating and organizing badminton
tournaments. The thesis presents an analysis of currently
used software solutions within the framework of organization
and administration of badminton tournaments. It further
on introduces a defined structure of software solutions
and a set of functionalities needed for this solution. The designed
software solution consists of a client mobile application
and administrative web-based application. The thesis illustrates the
implementation of both of these applications. At the end this thesis
presents the system of testing of these applications, including all the
tools and means used as well as the system of getting the feedback
from the users.

Keywords: Android, badminton, mobile application, React]S, web
application.
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Aplikace pro chytré mobilni telefony jsou jednoznacnym fenoménem dneska.
Na Google Play, oficidlnim obchodé s aplikacemi pro operacni systém Android,
je podle [3] v souCasné dobé vice nez dva a ptl milionu aplikaci. Za poslednich
6 let se jejich pocet zdvojnasobil [13]. Aplikace pronikaji do vSech odvétvi naSeho
kaZzdodenniho Zivota a sport rozhodné neni vyjimkou. Podle [4] je na Google Play
k dispozici vice neZ 45 tisic rliznych aplikaci, které jsou zatazeny do kategorie Sport.
Nejstahovanéjsi z nich maji vice nez 50 milionli staZzeni. UZivatelé maji mozZnost
v téchto aplikacich kromeé jiného sledovat vysledky sportovnich akci z celého svéta
a mit tak prehled o vykonech svych oblibenych sportovct a tym1.

Cilem této diplomové prace je navrhnout a implementovat komplexni softwarové
feSeni pro spravu a organizaci turnajli v badmintonu. Motivaci pro vytvoreni
tohoto softwarového feSeni mi bylo mé dlouhodobé plisobeni v realizacnim
tymu profesionalniho badmintonového klubu. Casto také zastavam roli vrchniho
rozhodc¢iho na republikovych turnajich a pravé z této pozice vidim velky prostor
pro dalsi digitalizaci a zautomatizovani procesu sbéru a prezentace vysledkil zapasi
a turnajl. V soucasnosti v prostiedi badmintonu aplikace tohoto typu chybi. Jeji
vytvoreni mize pomoci nejen s propagaci badmintonu mezi laickou verejnosti,
ale i optimalizovat procesy v ramci Ceského badmintonového svazu a rozsitit
hrac¢skou zakladnu. V prvni ¢asti prace je provedena analyza soucasné pouzivanych
softwarovych reseni v ¢eském badmintonovém prostiedi. Celé navrhované reseni se
sestava ze dvou casti - mobilni aplikace pro chytré telefony s operacnim systémem
Android a webové aplikace.

Mobilni aplikace slouzi dvéma cilovym skupindm. Prvni cilovou skupinou
jsou fanousci - laickd vefejnost. Témto uzivatelim aplikace prinasi mozZnost
sledovat online vysledky z turnaji druZstev, ziskavat aktudlni informace
o déni na badmintonové scéné a informovat se o pribéhu celé sezény. Druhou
cilovou skupinou jsou hlavni rozhod¢i. Tém aplikace slouZi pro zaznamenavani
vysledkii zapasi. Tyto vysledky jsou v redlném case prendseny do databaze a dale
zpracovavany. Cilem prace je stanovit sadu funkcionalit, kterou mobilni aplikace
bude uzivatelim nabizet, a dale pak tyto specifikované funkcionality implementovat.
Neméné dilezité je pak implementovat privétivé uzivatelské rozhrani.

Webova aplikace je navrzena jako administrativni rozhrani a implementovana
za pouZziti knihovny React]S. SlouZzi uzké skupiné uZivateld (vrchnim rozhodc¢im)
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k vytvareni a spravé obsahu zobrazovaného v mobilni aplikaci. V praci jsou
specifikovany potrebné funkcionality pro tuto aplikaci a také popsana jejich
implementace. Soucasti implementace je pak i navrh uZivatelského rozhrani,
ke kterému byla vyuzita knihovna react-bootstrap. Cely systém je postaven
nad platformou Firebase od firmy Google. V praci jsou popsany jeji funkcionality,
které byly pri implementaci pouZity.

V posledni ¢asti prace je popsan systém testovani aplikace, postup sbéru zpétné
vazby a navrzeny dal$i moZnosti budouciho rozsireni systému.
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2 Vymezeni pojmu a analyza soucasného
stavu

Jak jiz z nazvu této diplomové prace vyplyva, celé softwarové feseni bude zaméieno
na badminton. V Ceské republice neni profesionalni badminton az tolik popularni
jako fotbal nebo hokej, a tak by si nékdo mohl myslet, Ze vytvaret softwarové
feSeni pro takovy sport je zbytecné. Opak je ale pravdou. V nasledujicich kapitolach
bude badminton predstaven jako moderni sport s bohatou historii a také velkymi
ambicemi do budoucna. Dale pak budou vymezeny zakladni pojmy, které jsou
s badmintonem spjaty, a které je nutné znat ke spravnému pochopeni fungovani
navrhovaného softwarového reSeni.

2.1  Badminton jako olympijsky sport

Predchtidce nynéjstho badmintonu ma své koreny hluboko v historii. Uz pied
2 000 lety se v kulture jihoamerickych Inki a stfedoamerickych Aztékl setkavame
s naznaky hry s ,opefenym mi¢kem® V 7. stoleti naseho letopo¢tu se v Ciné hovoii
o hre ,Di-DSen-Dsi“, kdy micek je odbijen rukou nebo nohou. V Japonskuse mluvi
o hre ,Cibane“ (14. stoleti), v Indii o hi'e ,Poona“. Ve Francii v 16. stoleti to byla hra
zvana ,Jeu Volant“ Za primého predchtidce dnes povazujeme indickou hru ,Poona®
kterou do Evropy privezl koncem 19. stoleti (1872) anglicky distojnik, vévoda
z Beaufortu. Mezinarodni badmintonova federace (WBF) vznikla v roce 1934, dnes
sdruzuje 156 narodnich svazii a badminton se hraje na vSech péti kontinentech.
Evropska badmintonova unie (EBU) vznikla ve Frankfurtu nad Mohanem v roce
1967 a jednim ze zakladajicich ¢lend bylo také tehdejsi Ceskoslovensko. Nejvétsim
impulzem v novodobé historii bylo zarazeni badmintonu do programu LOH. Svou
premiéru zazil badminton na OH v Barceloné v roce 1992. Ke svétovym velmocim
patii asijské staty: Cina, Malajsie, Indonésie a Jizni Korea.V Evropé se badminton t&si
nejvétsi oblibé v Dansku, Némecku, Svédsku, Anglii a Holandsku.[12]

2.1.1 Pravidla badmintonu

Pro spravné pochopeni funkcionalit navrhovaného softwarového reSeni je nutné se
seznamit alespon se zdkladnimi pravidly badmintonu. Badminton je individualni
raketovy sport. K zapasu nastupuji vZdy dva protivnici (nebo dvé dvojice), kteri
sehraji zapas na dva vitézné sety do 21 bodd. Hraci svymi raketami odpaluji opefeny
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micek a snaZi se prinutit soupere chybovat. Chybou je zahrani micku mimo kurt, nebo
neodehrani micku, ktery soupei odehral spravné. Na pribéh zapasu vzdy dohlizi
tzv. hlavni rozhod¢i (umpire). Pokud se jedna o zapas ve vySsi lize ¢i na vySSim
turnaji, jsou na dany zapas delegovani jeSté tzv. carovi rozhodci, ktefi pomahaji
hlavnimu rozhod¢imu s rozhodovanim o dopadu micku. Hlavni rozhod¢i ma na kurté
nejvyssi slovo a jeho rozhodnuti musi byt respektovano kazdym z hraca. Hlavni
rozhod¢i ma také na starost zapisovani stavu a po skonceni zapasu ma povinnost
vysledek nahlasit vrchnimu rozhod¢imu.

V badmintonu existuje celkem 5 disciplin - dvouhra muzi a Zen, ¢tyrhra muzi
a Zen a smiSena ¢tyrhra (Casto oznacovana jako mix).

Badmintonové zapasy se odehravaji v ramci tzv. turnaji. Pod pojmem turnaj
se rozumi seskupeni badmintonovych zapast. Existuji turnaje jednotlivct a turnaje
druzstev. Turnaje jednotlivci se vétSinou odehravaji béhem kratkého casového
intervalu, nejcastéji béhem tif dni. Oblastni turnaje jsou zpravidla jednodenni.
Na turnajich jednotlivci se dle pravidel odehrava vsech 5 disciplin, kazda disciplina
ma na konci svého vitéze. Turnaj ridi vrchni rozhod¢i, ktery musi mit platnou licenci.
Turnaje jednotlivci jsou dale rozdéleny do vékovych kategorii a také do kategorii
dle irovné. Rozdéleni se fidi platnymi predpisy CBaS.

Turnaje druzstev jsou od turnaji jednotlivct odliSné. Hraci zde nenastupuiji za sebe,
nybrz za tym. Existuji specidlni typy turnaji druzstev, jako je naptiklad Mistrovstvi
Evropy druZstev, které maji sva vlastni pravidla. NejznaméjSimi turnaji druzstev
jsou ale bezesporu ligy. V Ceské republice je nejvy$si ligou Extraliga smi$enych
druZstev, niZsi celostatni ligou je 1. liga, a dale pak regionalni 2. liga a 3. liga. VSechny
tyto ligy se ridi pravidly, které stanovuje SoutéZni ¥ad vydavany CBaS. Ligy probihaji
v ramci delSiho ¢asového obdobi, zpravidla od zari do dubna. Tato prace je zamerena
na nejvyssi ligu - tedy Extraligu smiSenych druZstev. NavrZené softwarové reSeni je
ale natolik komplexni a variabilni, Ze neni problém ho pouZiti pro dalsi ligy.

Profesionalni badminton zastfesuje Cesky badmintonovy svaz (CBaS), ktery ma
své stanovy, organy, atd. Tématu této prace se rozhodné nejvice tyka organ zvany
Komise rozhodc¢ich (KR), ktery ma na starost nejen zajisténi hladkého priibéhu
vSech poradanych badmintonovych turnajt, ale i Skoleni novych hlavnich a vrchnich
rozhodcich a také dohled na jejich nestrannost.

2.2.1 Extraliga smiSenych druZstev dospélych a jeji organizace

Nejvyssi tuzemskou celostatni ligou druZstev dospélych je Extraliga smiSenych
druZstev dospélych (dale jen Extraliga). Startuje v ni 8 nejlep$ich tymt z Ceské
republiky. Extraliga se déli na zakladni ¢ast a na play-off. V zakladni ¢asti sehraje
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kazdy prihlaseny tym soutéZni utkani s kazdym ze zbyvajicich tyma. Za vyhru
v utkani ziska tym do tabulky 4 body, za vyhru v prodlouZeni 3, za prohru
v prodlouZeni 2 a za prohru 1 bod. Po odehrani vSech utkani zakladni ¢asti se dva
nejvyse umisténé tymy kvalifikuji do semifinale play-off, tymy na tfetim aZ Sestém
misté se kvalifikuji do ctvrtfinale play-off a posledni 2 tymy musi bojovat o udrZeni se
v nejvyssi soutézi v utkanich play-out. Semifinale a finale probihaji v ramci jednoho
finalového vikendu - v sobotu se odehraji semifinalova utkani a v nedéli utkani
o 3. misto a findle. Vitéz finale je prohlasen mistrem republiky smiSenych druzZstev.

Kazdé utkani, které je v ramci ligy odehrano, ma svou jasné definovanou strukturu.
Rozpis soutézi [6] a Soutézni rad [8] stanovi na zacatku sez6ény hraci dny a mista pro
jednotliva utkani. Kazdé utkani se pak sklada z presné definovanych zapasi - jejich
prehled je v tabulce 2.1.

Zkratka | Nazev

1. MS 1. dvouhra muzu
2. MS 2. dvouhra muzi
3. MS 3. dvouhra muzi
1. WS 1. dvouhra Zen

1. MD 1. ¢tythra muzi
1. WD 1. Ctythra Zen

2. MD 2. dvouhra muzi
XD smiSena Ctyrhra

Tabulka 2.1: Zapasy v utkani

Za kazdy vyhrany zapas ziska tym 1 bod. Pti rovnosti bodii po odehrani vSech osmi
zapasu se hraje jesté prodlouzeni, neboli tzv. "zlaty zadpas” (bud’ MS, WS, nebo XD),
ktery rozhodne o vitézi utkani a rozdéleni bodti do tabulky ligy.

Na kazdé utkdni deleguje KR (po domluvé s poradajicim klubem) vrchniho
rozhodciho. Vrchni rozhod¢i zodpovida za priibéh utkani, spravuje zapis o utkani,
deleguje hlavni rozhod¢i na jednotlivé zapasy a zapisuje vysledky zapast. Urcuje
také poradi, v jakém budou jednotlivé zapasy odehrany.

2.3 SoucCasny stav zaznamendvani a prezentace
vysledkii

Jesté pred nékolika lety bylo naprosto bézné, Ze vrchni rozhod¢i turnaje ridil s tuzkou
a papirem v ruce, vysledky zaznamenaval ru¢né do papirovych "pavoukt” a hlavni
rozhod¢i na umpirech otaceli ¢isla na papirovych pocitadlech skoére. Postupnou
modernizaci se stav zlepsil natolik, Ze vrchni rozhod¢i musi na turnajich pouzivat
automatizovany losovaci program a program na spravu vysledkd turnaji. Pouzivani
tohoto programu je zakontveno v Rozpisu soutéZi [7]. Tento komercni software
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jménem Tournament planner CBaS nakupuje v podobé ro¢nich licenci. Software
vSak trpi nékolika nedostatky, které jsou rozebrany v dalSich kapitolach. Na vétSich
turnajich (jako je tfeba Mistrovstvi CR, Mezinarodni mistrovstvi CR nebo finale
Extraligy) jsou organizatori nuceni zajistit digitalni ukazatel skére na jednotlivych
kurtech. Tyto ukazatele jsou vSak dostupné pouze ve velmi omezeném mnozstvi
a jejich porizenti je pro kluby finan¢né naroc¢né. Navic se jedna o zcela jednoducha
zatizeni, kterd nemaji Z&dné moznosti integrace do dalSich systémii a ani neni mozné
je rozsirit.

2.3.1 Tournamentsoftware a Tournament Planner

Tournamentsoftware a Tournament Planner jsou komer¢ni software od Nizozemské
firmy Visual Reality B.V, ktery CBaS nakupuje pro zjednoduseni a digitalizaci
zaznamendavani vysledkl z badmintonovych turnaji. Podrobné informace o tomto
software jsou k dispozici na webovych strankach www.tournamentsoftware.com.
Pojmem tournamentsoftware se rozumi webova aplikace, ktera slouZzi pro zobrazeni
vysledkd jednotlivych turnaji. Tournament Planner je desktopova aplikace pro
systém Windows, ktera slouZi pro offline spravu turnaje a naslednou publikaci online
na zminéném webu. Pristupy do obou téchto svazanych software jsou pod jednou
licenci. Tournament Planner tedy slouzi vrchnim rozhod¢im turnaji k pripravé
startovaci listiny, losovani "pavoukii”, zaznamenavani vysledki jednotlivych zapast
a ke spousté dalSich cinnosti, které s rizenim turnaje souvisi. Jedna se o velice
komplexni software, ktery disponuje obrovskou sadou funkcionalit.

Mezi hlavni vyhody patfi:
 velké mnozstvi podporovanych sportg,
e software pouzivany velkym mnozstvim organizaci a svazi,
¢ mezindrodni podpora,
e propracované zobrazovani obsahu na webu.

Toto softwarové reSeni ale neni (pravé z divodu podpory velkého mnoZzstvi riznych
sportii) zcela optimalizovano pro zaznamenavani vysledki badmintonové Extraligy.
NejvétSim problém je datova struktura Tournament Planneru. Kazdy turnaj, ktery
ma byt vidét na webu, musi byt zaloZen v desktopové aplikaci. Ta pro turnaj vytvori
tzv. TP soubor, coZ je specificky soubor pro pouZiti pravé v desktopové aplikaci.
Tento TP soubor se pak uploaduje na server. Aplikace ale neumoznuje z webu TP
soubor stahovat, a to je pro pouziti v Extralize nejvétsi problém. Tim totiZ neni
dovoleno zapisovat do stejného turnaje z vice mist v jeden ¢as najednou, coz je
zakladni pozadavek (utkani v rdmci jednotlivych kol se hraji na riiznych hracich
mistech soubézné). Neni tak moZné sdilet vysledky z jednotlivych hracich mist online
do jednoho digitalniho systému.
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2.3.2 Prubéh zverejnéni vysledkii

Z vyse uvedych dlvodi musi zverejiiovani vysledkii probihat ndasledujicim

zplsobem:

1. Nazadatku sezény CBa$ stanovi datum a ¢as konani jednotlivych utkani a zalozi
TP soubor pro aktualni sezénu.

2. Pred kazdym kolem deleguje vrchni rozhodc¢i pro kazdé z utkani.

3. Vrchni rozhod¢i v pribéhu utkani zapisuje vysledky jednotlivych zapast
do tzv. Zapisu o utkani (viz. Obrazek 2.1), coz je ve skute¢nosti tabulka v MS

Excel.

4. Po skonceni utkani odesle vrchni rozhod¢i tuto tabulku na CBaS.

5. CBaS pocka, az dostane tabulky ze v§ech hracich mist, pak upravi TP soubor

a uploaduje ho na server. Zaroven publikuje vyplnéné tabulky na svém webu.
Takto musi CBa$ uéinit po kazdém hracim kole.

ZAPIS O UTKANi SMISENYCH DRUZSTEV

Nazev soutéie:
Druzstvo A" Datum
DruZstvo "B Misto
Vrehni rozhodéi: ¥ kolo v turnaji
A" ng" Viisledky setd Soudet migd Sety Body Rozhod&i
1 F
1.dvouhra
muzd 0 0 0 0 0 0
2 dvouhra
muzt 0 0 0 0 0 0
3.dvouhra
muzl 0 0 0 0 0 0
dvouhra  Zen 0 1} 0 0 v} 0
1.ctyihra
muz 0 o000 0:0
Etyfhra Zen 0 0 0 0 0 0
iy 0o ojloio|oio
smisena
Etyihra 0 0 0 0 0 0
DMxDZxXD 0 0 0 0 0 0
VITEZ: o ofloio|o0o:o

Potvrzujeme, Ze utkani bylo sehrano podie platnych pravidel a soutéinino fadu

Namitky:

Podpis vedouciho drulstva "A"

Podpis vedouciho drulstva "B"

Obrazek 2.1: Vzor zapisu o utkani

Podps vrochniho razhoddine
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Z vySe popsaného postupu je zfejmé, Ze stavajici postup trpi mnoha nedostatky. Témi
jsou predevsim:

e obrovska rezie;
e nemoznost jakéhokoliv online sdileni aktualniho stavu jednotlivych utkani;

e nemoznost napojeni jinych systémi, které by umoznily digitalizaci procesu
zaznamenavani skore jednotlivych zapasi a jeho sdileni;

e Casové prodlevy mezi ukoncenim utkani a zverejnénim vysledkd.

Navrhovany systém musi vSechny tyto nedostatky fesit. Zvlastni diraz je kladen
na sdileni dat v realném case tak, aby byl zajiStén co nejvyssi komfort pro koncového
uZzivatele.

2.4 Existujici konkurencni reSeni

Na Google Play (obchod s aplikacemi pro zarizeni s operacnim systémem Android)
je v soucasné dobé ke stazeni aplikace "Badminton Umpire Score Keeper” (dale jen
BUSK), a to jak v neplacené verzi, tak ve verzi "Pro”, ktera je zpoplatnéna. V ramci
prizkumu v soucasnosti pouzivanych reseni bylo zjiSténo, Ze v jednom z Ceskych
badmintonovych klubli je tato aplikace aktivné vyuZivana pro zaznamendavani
a zobrazovani skére zapasi. NiZe jsou popsany zjisténé vyhody a nevyhody této
aplikace, ktera mize byt oznacena jako konkuren¢ni k navrhovanému reseni.

2.4.1  Vyhody

Po provedené analyze by se vyhody aplikace BUSK daly shrnout do nasledujicich
bod:

¢ Aplikace nabizi nejen hotovou aplikaci pro Android, ale ve verzi Pro i aplikaci
pro Windows, kterd po propojeni dokaZe zobrazit data z mobilni aplikace
v podobé, kterd se da napt. promitnout na velkoploSné obrazovce.

¢ Na Google Play ma vice neZ 10000 staZeni

e Uzivatel mobilni aplikace ma velké mozZnosti nastaveni pro jednotlivé zapasy.
Sam si miize zvolit, zda se jedna o dvouhru, ¢i ¢tyrhru, sdm zadava jména hract
a upravuje podavajici stranu.

 Aplikace nabizi pro kazdy odehrany set piehledny graf s posloupnosti ziskavani
bodi jednotlivymi hraci.
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2.4.2 Nevyhody

Aplikace ovSem oplyva mnoha nevyhodami. Mezi né patii zejména niZe uvedené

body.

Verze Pro je zpoplatnéna. Licence jsou vazané na Google ucet uzivatele - tedy
je nutné pro kazdého hlavniho rozhodciho koupit jednu kopii.

Ve volné pristupné verzi neumi mobilni aplikace komunikovat s aplikaci pro
Windows.

Aplikace pro Windows je dostupna pouze z neoficidlnich zdroj{, coZ s sebou
miiZe nést bezpecnostni riziko.

Celé teseni vyvinul nezndmy vyvojar, takZe se neda vysledovat, zda data
neodchazi nékam, kde by mohla byt zneuZita.

Reseni funguje pouze lokalné. Neni zde Z4dna mozZnost odesilani vysledki na
autorizovany server, kde by dochdazelo napftiklad k ukladani, nebo dalsimu
zpracovani.

Veskery obsah, ktery se v aplikaci vytvari, je uloZen pouze lokalné na mobilnich
zatizenich jednotlivych hlavnich rozhodc¢ich. Data nejsou nijak centralizovana.
Navic veskery obsah je zavisly pouze na tom, jaké uidaje hlavni rozhodci
zada. Neni zde Zadna moznost pripravy dat dopredu tak, aby hlavni rozhodci
nemusel jiz na kurtu zadavat jména hract a podobné.

Vysledky umi aplikace sdilet pouze jako exportované do formatu PDF. Ten je
pro dalSi zpracovani nevhodny.

Celkové se da o aplikaci Fict, Ze nabizi funkcionality, které sta¢i hlavnimu rozhod¢imu
k Fizeni zapasd. Nicméné tato prace si klade za cil vytvorit systém, ktery bude
umét integrovat zaznamenavani vysledkl do jednoho centralniho systému, delegovat
registrované rozhod¢i k jiz pripravenym zapastim a sbirat vysledky ve strojové
Citelné formé tak, aby bylo mozné tyto vysledky dale zpracovavat.
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3 Definice sady funkcionalit navrhovaného
systému

Navrhovany systém se sestava ze dvou zdkladnich komponent - webové aplikace
a mobilni aplikace pro operacni systém Android. Webova aplikace slouZi predevsim
pro vytvareni a spravu obsahu a je urcena pro uzky okruh uZzivateld, u kterych se
predpoklada, Ze ovladaji zakladni praci s pocitacem a webovymi strankami. Pred
zacatkem pouzivani aplikace budou vSichni uZivatelé proskoleni. Mobilni aplikace je
navrzena tak, aby ji mohla pouzivat Siroka verejnost. Obsahuje v sobé ale i skrytou
¢ast pro rozhodci, ktera je dostupna po prihlaseni a pridéleni prislusnych opravnéni.
V této kapitole budou popsany ptipady uziti (dale jen UC z anglického UseCase)
pro jednotlivé komponenty navrhovaného systému a definovana sada potrebnych
funkcionalit systému.

Na obrazku 3.1 je zobrazeno celkové schéma navrhovaného systému, vcetné
piredpokladaného pouziti jednotlivych ¢asti systému uzivateli.

’

Vytvareni a Zobrazovani obsahu a
editace obsahu zaznamenavani vysledku

Ne 2

Admin Referee User

Obrazek 3.1: Celkové schéma navrhovaného systému
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Nejprve je potfeba definovat, jaké datové entity se v aplikaci budou vyskytovat, jaka
budou mit vzajemna propojeni a jaké budou mit vlastnosti.

3.1.1 Hrac (Player)

Datova struktura, ktera definuje hrace. Kazdy hrac je jednoznacné definovan svym
ID. Ddle pak obsahuje vlastnosti jméno, prijmeni, datum narozeni a narodnost. Dale
obahuje ID tymu, do kterého je zarazen.

Player
+ ID: string

+ firstName: string
+ lastName: string
+ dob: date

+ nationality: string

+ teamlD: string

Obrazek 3.2: Datova struktura - Player

3.1.2 Tym v zapase (MatchTeam)

ProtoZe k zapastim nastupuji hraci bud’ sami (dvouhra), nebo s partnerem (¢tyrhra,
mix), je tfeba to pro potreby aplikace unifikovat. Datova struktura MatchTeam
reprezentuje vzdy jednoho z protivnikl na kurté. Sklada se ze dvou struktur Hrac.
Pokud je zapas dvouhrou, je vyplnén pouze jeden z hract.

MatchTeam

+ playerA: Player

+ playerB: Player

Obrazek 3.3: Datova struktura - MatchTeam

3.1.3 Tym (Team)

Datova struktura, ktera definuje tym ve smyslu soutézZniho tymu. Kazdy tym je
jednoznacné definovan svym ID. Dale pak obsahuje vlastnosti jméno a zkratku.
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Team

+ ID: string
+ firstName: string

+shortcut: string

Obrazek 3.4: Datova struktura - Team

3.1.4 Sezona (Season)

Datova struktura, ktera definuje sezénu. Sez6na je definovana svym ID, které vychazi
z roku zahajeni a z roku ukonceni. Sezoéna zastreSuje vSechny dalsi entity - ty jsou
vzdy prirazeny ke konkrétni sezéné. Kromé ID obsahuje vlastnosti jméno, pocet kol
vsezoné, mésic arok zahajeni a mésic arok ukonceni. Ke kazdé sez6né je automaticky
vytvoreno tolik kol, kolik uZivatel zad4, plus ctvrtfinale, semifinale, findle a zapas
0 3. misto.

Season

+ ID: string
+ name: string
+ roundNr: int

+ start: date

+ end: date

Obrazek 3.5: Datova struktura - Season

3.1.5 Herni kolo (Round)

Datova struktura, ktera definuje herni kolo v sez6né. Kolo je definovana svym ID,
které vychazi z ID sezény, pod kterou je dané kolo prifazeno, a z poradi v této sezoné.
Pocet kol v sezdéné je definovan pri vytvareni sezony a nelze zmeénit. Kolo jako takové
slouZi spiSe k rozdéleni jednotlivych utkani, proto obsahuje pouze ID sez6ny, pod
kterou spad4, sviij nazev a poradi v sezoné.

Round

+ ID: string
+ seasonld: string
+ order: int

+ label: string

Obrazek 3.6: Datova struktura - Round
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3.1.6 Utkani (Game)

Datova struktura, ktera definuje utkdni mezi dvéma tymy v urcitém kole. Kazdé
utkani je jednoznacné definovano svym ID a dale zarazeno do sezony pomoci
seasonid a roundid. V ramci utkani jsou definovani souperi - tedy dva tymy, které
k utkani nastoupi. Tymy jsou urc¢eny pomoci jejich ID. DalSimi duleZitymi vlastnostmi
Utkani je ¢as a datum, kdy se dané kolo odehraje. Neméné diileZité je i urceni mista
- tedy sportovni haly, kde je utkani sehrano. Pro divaky je pak dileZzita i informace
o cené vstupenek. Vysledek utkani je pak uloZen v polich scoreA a scoreB. Vysledné
skore utkani je urceno jako soucet vyhranych zapast jednotlivych tyma v daném
utkani.

Game
+1D: string Match
+ ID: string
+ date: date
+ duration: int
+ time: time

+ gameld: string

+ label: string
+ seasonld: string

+ roundld: string

+ playerA: MatchTeam
+ playerB: MatchTeam

+ matchType: string

+ tickets: string + referee: string
+ location: Location + scoreA: int
+ scoreA: int + score B: int

. + shuttlesCount: int
+ score B: int

+ state: string
+ teamA: MatchTeam

+ sets: Sets

+ teamB: MatchTeam

) ) Obrazek 3.8: Datova struktura - Match
Obrazek 3.7: Datova struktura - Game

3.1.7 Zapas (Match)

Zapas je zakladnim stavebnim kamenem celého reSeni. Kazdy zapas je definovan

svym unikatnim ID a prirazen k utkdni pomoci cametd. K zapasu nastupuji vzdy
dva tymy - playerns a players. Tyto tymy jsou uloZeny jako struktura vatccntean.
Vysledek jednotlivych setli zapasu je zaznamenavan do polozky s+ s. Polozky scoren

a scorer pak informuji o celkovém skoére zapasu. Typ zapasu je uloZen v poloZce
matchnType. Zapas tidi hlavni rozhod¢i, jehoz ID je uloZeno v poloZce referce.
0 zapase je zaznamenavano i nékolik statistickych informaci - trvani zapasu a pocet
spotfebovanych micki. Polozka st-te potom vyjadfuje, v jakém stavu se zapas
nachazi. Stavy jsou definovany pomoci struktury enum.
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3.1.8 Seta sety (Set, Sets)

Tyto dvé pomocné datové struktury umoznuji strukturované ukladat vysledky
z jednotlivych setd. Datova struktura Sets se sklada ze tfi struktur Set (protoZe
v jednom zapase je mozné odehrat maximalné 3 sety). Struktura Set je pak
jednoduchym ulozistém dvou Ccislenych hodnot - bodd dosaZenych kazdym
z protivnika.

Sets
Set
+ set1: Set
+ scoreA: int + set2: Set
+ scoreB: int + set3: Set

Obrazek 3.9: Datova struktura - Set , .
zex 39 v it Obrazek 3.10: Datova struktura - Sets

3.1.9 Hraci misto (Location)

Datova struktura, kterd definuje misto, kde se odehravaji jednotliva utkani. Kazdé
hraci misto je jednoznacné definovano svym ID. DalSimi dalezitymi udaji jsou
adresa (uloZend jako pomocna datova struktura Address), GPS souradnice, informace
o poctu dostupnych kurtli a nazev mista.

Location
+ ID: string

+ address: Address
+ lat: string
+ lon: date

+ courtNr: int

+ name: string

Obrazek 3.11: Datova struktura - Location

3.1.10 Adresa (Address)

Pomocnda datova struktura, ktera slouZi pro uloZeni adresy daného hraciho misto.
Sklada se z udaju o ulici, mésté a statu, kde dané hraci misto lezi.
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Address
+ street: string

+ city: string

+ country: string

Obrazek 3.12: Datova struktura - Address

3.2 Role a opravnéni uzivateli

Navrhovany systém cili na Sirokou uZivatelskou zakladnu. Jeden systém budou
pouZivat jak uZivatelé bez specialnich opravnéni (divaci, fanousci), tak uZzivatelé
s dalS$imi drovnémi opravnéni (rozhodci, administratori, superadministratori). Proto
je nezbytné, aby navrhované reSeni nabizelo systém, ktery zajisti autentifikaci
uzivatell a dovoli jim prifazovat jejich role.

3.2.1 Neprihlaseny uZivatel (Anonymous)

Neprihlaseny uzivatel je takovy uZivatel, ktery neposkytne aplikaci své ptihlasovaci
udaje. Takovému uzivateli aplikace musi nabidnout mozZnost si vytvorit svij
uzivatelsky ucet a nasledné se do néj prihlasit. Po vytvoreni uZivatelského uctu je
tomuto uZivateli prifazena automaticky role User. NeprihlaSeny uZivatel nema zZadna
dalsi opravnéni.

3.2.2 Uzivatel (User)

Uzivatel, ktery si vytvori uZivatelsky ucet, ziska automaticky roli User. PrihlaSenim
se do aplikace miZe uzivatel ziskat personifikované informace, specialni nabidky,
atd (vice v kapitole 7.3). V prvni verzi aplikace prihlaSeny uZzivatel nema Zadna dalsi
specialni opravnéni.

3.2.3 Rozhodci (Referee)

Rozhod¢im se stane uZzivatel ve chvili, kdy Superadministrator ovéri jeho ucet
a nastavi mu v systému roli Referee. Tim Superdministrator dava najevo, Ze je
Rozhod¢i schopen vykonavat funkci hlavniho rozhodétho (vychézi se stanov CBaS)
a zaroven Ze souhlasi s tim, aby Rozhod¢i tuto funkci vykonaval. Rozhod¢i tim ziska
specialni opravnéni zapisovat vysledky z zapastim, ke kterym ho Superadministrator
priradi. Rozhod¢i si miize zobrazit seznam zapast, které jsou k jeho osobé prirazeny.
Rozhod¢i neziskava pravo delegovat jiné rozhodci, ani zapisovat vysledky k zapastim,
ke kterym nebyl prirazen.
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3.2.4 Administrator (Admin)

Administrator ma vSechna prava, ktera ma Rozhod¢i. Administratorem se stava ten
uzivatel, kterému tuto roli v systému prifadi Superadministrator. Administrator
timto ziskava vSechna prava na zasahy do databaze systému, zejména pak vytvareni,
modifikaci a mazani obsahu a ptirazovani Rozhodc¢ich k zapastim. Administrator
prifazenim funkce dava najevo, Ze si je védom vSech rizik spojenych s uZivani
aplikace, zvlasté pak s nevratnosti mazani obsahu. Administratorem jsou vétSinou
jmenovani vSichni vrchni rozhod¢i jednotlivych utkani.

3.2.5 Superadministrator (Superadmin)

Superadministrator ma veskera prava spojena s uzivanim aplikace. Jeho hlavni
vysadou je moznost definovani a prifazovani roli ostatnim uzivatelim aplikace.
Superadministrator ma pravo na primé zasahy do databaze.

Webovou aplikaci budou pouzivat predevsim vrchni rozhod¢i jednotlivych utkani.
Aplikace by méla byt navrzena tak, aby jeji ovladani bylo co nejvice intuitivni
a nezatézovala vrchni rozhod¢i zbytecnou administrativou. Typickym uZivatelem
této aplikace je clovék, ktery perfektné znad pravidla badmintonu, ovlada praci
s poc¢itacem a ma dobré organiza¢ni schopnosti.

K pouZivani webové aplikace je vyzadovano prihlaseni. Bez prihlaseni uZivatel
nemd moznost jakkoliv ménit obsah uloZeny v databazi. NeprihlaSenym uzivatelim
je zobrazena pouze sekce Novinky. Dale ma takovy uZivatel moZnost se prihlasit ¢i
zaregistrovat.

3.3.1 Vytvareni a mazani obsahu

Zakladnim poZadavkem na webovou aplikaci je moZnosti vytvareni obsahu a jeho
ukladani do databaze. PrihlaSeny uZivatel, ktery ma prirazena prava ADMIN nebo
SUPERADMIN, ma moZnost vytvaret a mazat nasledujici entity:

e Hrac
e Tym
e Sezobna

Utkani

e Zapas

e Hraci misto

VSechny datové entity, které mohou uzivatelé dle obrazku 3.13 vytvorit, mohou také
vymazat.

28



UC diagram - Webova aplikace - vytvareni
obsahu

~ . <<zahmuje>>
\\
N

Pridat sezonu

Pridat hraci kola k
sezone

Pridat utkani
k hracimu kolu

Pridat zapas
k utkani

Admin
Superadmin

Pridat hrace
K tymu

Pridat hraci misto

Pridat novinku

Obrazek 3.13: UC diagram - vytvareni obsahu

3.3.2 UzZivatelé bez specialnich opravnéni

Webova aplikace neni primarné urcena pro pouZzivani neprihlasenymi uZzivateli, nebo
uzivateli s opravnénim User. Tito uZivatelé si po otevieni aplikace ve webovém
prohlize¢i mohou zobrazit sekci Novinky. Neprihlasenym uZzivatelim pak bude
nabidnuta moZnost se prihlasit, nebo si vytvorit novy uzivatelsky ucet.

3.3.3 Editace obsahu

Editaci obsahu se rozumi Uprava stavajictho zdznamu v databazi bez nutnosti
smazani starych hodnot. PrihlaSeny uzivatel, ktery ma prifazena prava ADMIN nebo
SUPERADMIN, ma moZnost editovat nasledujici entity:

e Hrac

e Tym
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e SezoOna

e Zapas (pouze prirazeni rozhodciho)

¢ Hraci misto

MozZnost editace zamérné neni implementovana u vSech entit, které lze vytvorit.
V nékterych pripadech je uzivatelsky privétivéjSi danou entitu smazat a vytvorit

Znovu.

Admin

UC diagram - Webova aplikace - editace obsahu

Priradit k zapasu
rozhod¢iho

Upravit hrace
Upravit hraci
misto
Upravit roli
uZivatele

Superadmin

Obrazek 3.14: UC diagram - editace obsahu

Mobilni aplikace bude navrZena tak, aby ji mohla pouzivat Siroka uzivatelska
zdkladna - od uzivateld, ktef{ se pouze chtéji informovat o vysledcich Extraligy, ptes
fanousky jednotlivych tymf, kteti chtéji byt informovani o novinkach, az po rozhoddi,
ktefi aplikaci vyuziji pro zaznamenavani vysledkt. Aplikace bude implementovana
pro operacni systém Android.

3.4.1 UZivatelé bez specialnich opravnéni

Mnoho dnesnich aplikaci vyZaduje po uzivateli jiz pfi prvnim spusténi registraci.
Castokrat ani neni vysvétleno, pro¢ by se uzivatel registrovat mél a jaké tim ziska
vyhody, a tak mnoho uzivatelii aplikaci radéji odinstaluje a nebude ji nadale pouZzivat.
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Navrhovana mobilni aplikace si dava za cil mimo jiné zatraktivnit badminton v ocich
verejnosti, a tak bude od samého zacatku koncipovana tak, aby nabidla maximum
uzitecnych informaci i pro uzivatele, ktery se z néjakého diivodu nechce do aplikace
registrovat. Veskeré verejné sekce budou tedy dostupné v aplikaci i bez piihlaseni.

Na obrazku 3.15 jsou zobrazeny pripady uZiti mobilni aplikace neprihlaSenym
uZzivatelem.

UC diagram - Mobilni aplikace -
Nepfihlaseny uZivatel a role USER

Zobrazit hraci
kola k sezéné
Zobrazit utkani
k hracimu kolu
Zobrazit zapasy
k utkani

Prihlasit se Odhlasit se

Zobrazit novinky

Obrazek 3.15: UC diagram - uzivatelé bez zvlaStnich opravnéni

Nepfihladeny! User

uZivatel

V prvni verzi mobilni aplikace nebude implementovana funkce registrovani
nového uzivatele. Kazdy uzivatel si miize vytvorit svilij ucet ve webové aplikaci.
Z obrazku 3.15 vyplyva, Ze prihlaSeny uZivatel v prvni verzi aplikace nema Zadné
vyhody oproti uZivatelovi neprihlaSenému. Prihlaseni do aplikace bude nejprve
slouzit prevazné pro uUcely ovéreni uzivatele za ucelem pozdéjsSiho pridéleni
vyssich prav (REFEREE). Pozdéji, az se aplikace rozsiii mezi uzivatele, se mohou
implementovat dalsi funkcionality, které nabidnou prihlaSenému uzivateli vyhody;,
jako jsou naptiklad personifikované informace, specialni nabidky, atd.
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3.4.2 UZivatelé s roli Referee a vyssi

Uzivatellim, ktefi maji pridélenou roli Referee, Admin nebo Superadmin, se v mobilni
aplikaci po prihlaSeni zobrazi dosud skryta sekce, ktera bude obsahovat seznam
zapast, ke kterym je dany uzivatel prifazen jako hlavni rozhod¢i. Po vybrani zapasu
ze seznamu se uzivateli otevie obrazovka, kterd umozni zaznamendavat skore tohoto
zapasu. Zaznamenané vysledky se budou online zapisovat do databaze a zpétné
promitat do aplikace. Dale bude uZivateli zobrazena moznost odeslat zpétnou vazbu

k aplikaci.

UC diagram - Mobilni aplikace - Role
REFEREE, ADMIN, SUPERADMIN

Zobrazit hraci
kola k sezoné

Zobrazit sezénu

Zobrazit zapasy
k utkani

Zobrazit utkani
k hracimu kolu

Zobrazit novinky

Referee
Admin
Superadmin

Zobrazit seznam
pfifazenych zapasu

Qdhlasit se

Odeslat zpétnou
vazbu

Otevrit detail
pfifazeného zapasu

Obrazek 3.16: UC diagram - uZivatelé s roli Referee a vySsi
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Zaznamenavani skore zapasu bude probihat na samostatné obrazovce, ktera se
uZzivateli zobrazi po vybrani zapasu ze seznamu. Na obrazovce bude uzivatelské
rozhrani prizptisobeno pohodlnému ovladani v pribéhu zapasu. Jednotlivé
funkcionality, které je nutné implementovat, jsou zobrazeny na obrazku 3.17.
VSechny pocatecni vlastnosti zapasu, jako jsou naptiklad jména hracli, dostane
hlavni rozhod¢i uz predvyplnéné. Odpovédnost za spravnost téchto udaji nese
vrchni rozhoddi, ktery zapas vytvoril ve webové aplikaci.

Referee
Admin
Superadmin

Obrazek 3.17: UC diagram - zaznamenavani vysledki zapasu

UC diagram - Mobilni aplikace -
Detalil prifazeného zapasu

Zahajit zapas

astavit pocatecni
postaveni hraga

Ukoncit zapas
Mé&nit postaveni

hrach v prabéhu

Ménit skore
zZapasu

Spustit / ukongit
gasovac prestavky

Zvysit pocet
spotfebovanych
mi¢ka
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4 Google Firebase

Firebase je platforma pro vyvoj mobilnich a webovych aplikaci, ktera vznikla v roce
2011 jako start-up, ale v roce 2014 ji odkoupila firma Google [14]. Pod kridly Google
se velmi rychle rozrostla o mnoho produktii, v sou¢asné dobé jich nabizi necelou
dvacitku [10]. Ty se zaméruji predev§im na usnadnéni vyvoje mobilnich a webovych
aplikaci a vylepSovanti jejich kvality. Mezi nejznaméjsi prodkuty platformy Firebase
patii:

e Firebase Realtime Database - real-time NoSQL databaze, ktera dovoluje ukladat

a synchronizovat data v ramci milisekund;

e Cloud Firestore - real-time dokumentové orientovana databaze, nastupce
Firebase Realtime Database. V priibéhu zpracovavani této prace se Firestore
posunul z verze beta do GA (General Availability);

¢ Authentication - sluzba pro ovéiovani uzivateld;
¢ Cloud storage - datové ulozisté;
¢ Crashlytics - nastroj na sbér, prioritizaci a opravovani chyb v aplikacich;

e Performance Monitoring - nastroj pro kontrolu vykonnosti aplikaci a analyzu
vykonnostnich problémij;

e Cloud Messaging - nastroj pro odesilani cilenych zprav a notifikaci.

Navrhované teSeni se opira predevSim o real-time databazi Firebase Realtime
Database a o systém pro ovérovani uZzivateld. Témto produktiim se detailné vénuji
nasledujici kapitoly.

4.1 Firebase Realtime Database

Firebase Realtime Database je NoSQL databaze, ktera bézi v cloudu spolecnosti
Google. Umoznuje sdileni a synchronizaci dat mezi jednotlivymi zarizenimi v ramci
milisekund, coz umoznuje uzivatellim pristup k nejnovéjsim datiim ze vSech zarizeni.
Je také optimalizovana pro pouZiti offline - pokud uzivatel ztrati pristup k internetu,
Realtime Database SDK pouzije lokalni cache pro ukladani a servirovani zmén.
Jakmile se uZivatel opét pripoji, jeho zmény jsou automaticky synchronizovany.
Firebase Realtime Database poskytuje SDK pro Android, i0S a Javascript, coZ hezky
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koresponduje s pozadavky této prace. Spolecné s Firebase Authentication umoznuje
nastavit pristup konkrétniho uzivatele ke konkrétnim datiim v databazi, nebo
naopak nékterym pristupiim zabranit. Data jsou v databazi stromové strukturovana,
kofenovym prvkem je samotna URL databaze.

Real-time databaze je v ramci zdkladniho tarifu poskytovana zdarma. Staci se
zaregistrovat do Firebase Console a spustit svou databazi. Omezenim v zakladnim
tarifu je pocet zaroven pripojenych uzivatelli. Ten je omezen na 100, coZ pro prvni
verzi navrhované aplikace staci, nicméné do budoucna je potieba pocitat s nutnosti
rozsitit zakladni tarif na placeny. Ceny jednotlivych tafirt ukazuje tabulka 4.1.

Funkcionality Firebase Z(z;kl;ci{m lt:Sf Flame plan Blaze plan
Realtime Database p p

| | Zdarma $25 mésitné  Placeny priibézné |
S(v).ucasn,e pripojent 100 100 000 100 000 na databazi
uzivatelé
Maximalni velikost
databsze 1 GB 2,5 GB $5za GB

\ Maximalni download \ 10 GB za mésic 20 GB za mésic $1 za GB
VICG:‘ databazi v jednom NE NE ANO
projektu

Tabulka 4.1: Ceny tarifii Google Firebase [9]

4.2 Firebase Authentication

Firebase Authentication je nastrojem pro jednoduché a rychlé sestaveni ovérovaciho
mechanismu. SdruZuje v sobé nékolik identity providert, jako jsou napt. Facebook,
Google, nebo Twitter. Mimo to nabizi ovéreni uZivatele pomoci e-mailu a hesla.
Pravé této moznosti vyuziva navrhovany systém. Firebase nabizi Auth SDK pro
Android, i0S a JavaScript. Zakladnim objektem poskytovanym Firebase Auth je
objekt User, ktery je vracen po UuspésSném ovéreni, a obsahuje data o uzivateli, jako
jsou email, uid, zpisob piihlaseni nebo zobrazované jméno. Pro Android nabizi
Firebase i predpripravené uzivatelske prostredi, kde jsou implementovany vSechny
metody ovéreni uZivatele. Toto Ul je ale aZ priliS striktni a proto nebude v praci
pouzito. V prvni verzi aplikace bude implementovdno pouze ovéreni uZivatele
pomoci emailu a hesla, ale feSeni je pripraveno i na implementaci ovéreni pomoci
dalsich podporovanych identity providert.
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4.3 Firebase Console

Firebase Console je webovy nastroj pro nastaveni a spravu Firebase. Pred pouzitim
Firebase je potreba zde zaloZit novy projekt. V tomto projektu je pak mozné zapinat
a vypinat funkcionality Firebase, nastavovat povolené identity providery, manualné
zasahovat do databaze a tak dale.

4.4 Zabezpeceni databaze

Komunikace mezi aplkaci (Clientem) a databazi (Hostem) je zabezpecena pomoci
protokolu TLS (Transport Layer Security), coZ je protokol, ktery zabranuje
odposlouchavani ¢i falSovani zprav. Kromé toho Firebase prichazi k novym
konceptem zabezpecleni databaze, tzv. Firebase Rules. Na strané serveru uloZen
soubor, ktery pro kazdy uzel v databazi definuje, kdo s danym uzlem miize jak
nakladat. Firebase definuje Ctyti zakladni typy pravidel:

 .read - popisuje, zda a kdy je povoleno cist data uZivateli,

e .write - popisuje, zda a kdy je povoleno data zapisovat,

¢ .validate - definuje, jaky je korektni format zapisovanych dat,
e .indexOn - specifikuje index pro podporu tiidéni a dotazovani.

Pokud do databaze prijde poZadavek na ¢teni nebo zapis dat do konkrétniho uzluy,
databaze nejprve zkontroluje, zda dany dotaz odpovida diive definovanym
bezpecnostnim pozadavkiim. Pokud ne, neni dany poZadavek obslouZen.
Bezpecnostni pravidla se definuji pfimo ve Firebase Console.

-
2 "rules”: {
3 "matches”: {
4 ”.indexOn”: [”gameld”,”referee”],
5 ".read” : "true”,
6 " .write”: ”auth.uid != null”
b
"news”: {
9 ".read” : "true”,
10 ”.write”: ”“auth.uid != null”
1 1,
12
13
14
15 ".read” : "true”,
16 ”.write” : ”auth.uid != null”
T
18}
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4.5 Struktura databaze

Firebase Realtime Database je NoSQL databaze, takZe data v ni nejsou uloZena
ve formé relaci, ale jsou usporadana do stromové struktury. Jednotlivé zaznamy
se oznacuji jako uzly. Kofenovym uzlem, nebo zkracené kofenem, databaze je
URL databaze, ktera je vygenerovana na zakladé pojmenovani projektu v Firebase
Console. Na obrazku 4.1 je zobrazena navrZena struktura databaze. Uzly prvni
urovné svym nazvem reprezentuji typ dat, ktery je v jejich poduzlech uloZen. Uzly
druhé Urovné jsou pak uz klice jednotlivych zaznamt v databazi. Tyto klice mliZe
vyvojar definovat sam, nebo miZe nechat Firebase vytvorit kli¢ za néj. Vyhodou
automatického generovani klictl je to, Ze jsou generovany na zakladé time-stamp,
a tudiz pak jejich lexikografické razeni odpovida i fazeni dle data vytvoreni.

extraligueapp

—-- games

- -LYDktt3ptDQJ_SdjrlE

0 -LYDnUaFjG62_8cT6Nyp

--. locations

- -LUAY3kqWbLxVEHr0_x]

8- -LUAMFZFb4PggnHn-1tj

- matches

- MEeWs

6 -L_261Xgj8mTOowLHJIt

8- -L_26EuinKL3e0hHj89R

- players
- rounds
- seasons

- teams

- Users

Obrazek 4.1: Stromova struktura navrzZené databaze
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5 Webova aplikace

Prvni ¢asti navrhovaného softwarového resSeni je webova aplikace, ktera slouZi pro
administraci a vytvareni obsahu v Google Realtime Database. Nasledujici kapitola
kratce predstavuje pouZitou technologii, popisuje zdkladni principy a strukturu
feSeni a seznamuje s navrZzenym uzivatelskym rozhranim webové aplikace.

5.1 React]S

React (také psano jako React]S ¢i React.js) je open-source JavaScriptova knihovna
pro vytvareni uZivatelskych rozhrani pro webové aplikace. React je postaven
na pouZzivani tzv. "komponent” zapisovanych jako HTML tagy. Kazda komponenta
ma vlastni stavové proménné, coZ umoziuje vytvareni komplexnich uZzivatelskych
rozhrani (UI). Komponenty nemohou pfimo ovliviiovat stav rodicovskych
komponent, do nichZ jsou vnoteny. O projekt se stara firma Facebook, Instagram
a komunita individudlnich vyvojari [11]. Komponenty, které tvoii uZivatelské
rozhrani, jsou stromové strukturované. Tim je zajiSténa pirehlednost a také proudéni
stavovych proménnych od korene dale.

React]S pouziva JSX. JSX (Javascript Syntax Extension) je syntaxe textu ve formatu
XML/ HTML. Za pomoci preprocesoru (Babel) dochazi k transformaci textu v HTML
formatu na standartni objekty jazyka Javascript. JSX umoZnuje vkladani textu HTML
do kddu jazyka Javascript, ¢imZ vznikaji tzv. React elementy.

Kazda tifida v React]S musi obsahovat minimalné metodu render (). Ta se stara
o vykresleni uzivatelského rozhrani. Zakladni struktura tridy vypada nasledovné

[5]:

. import React, { Component } from ’react’
. export default class Dashboard extends Component {
render () {
A return (
<div>
6 Here comes the content.
7 </div>
8 )
9 }
o}
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Kromé metody render() se Casto pouzivaji metody Zzivotniho cyklu React]S
komponenty. V komponentach pouzitych v tomto projektu se uZivaji hlavné metody

componentDidMount () @ componentWillUnmount ().

Metoda componentnidvount () je voldna hned po metodé render (), tedy po vykresleni
uzivatelského rozhrani [5]. V praci se pouZiva predevsim Kk inicializaci stavové
proménné komponenty this.state a také k volani Firebase Realtime Database
- tedy k ziskani dat, ktera bude dand komponenta zobrazovat. Kazdou zménou
this.state se vyvola i prekresleni uZivatelského rozhrani. Stavova proménna se
nikdy nesmi nastavovat piimo - k jeji editaci slouzi metoda tnis.setstate (), kterad
nastaveni provede asynchronné a tedy neblokuje uzivatelské rozhrani.

Metoda componentdidunmount () je volana ve chvili, kdy je dand komponenta
odstranéna z uZzivatelského rozhrani [5]. V této metodé je dobré odhlasit vSechny
Observery tak, aby nedochdazelo ke zbytecnému zahlcovani paméti.

5.2 Struktura webové aplikace

Webova aplikace v této praci je implementovana jako tzv. Single-page aplikace.
Zakladni komponentou je tiida 2o, ktera se stara o vykreslovani dalSich komponent
podle volby uZivatele. K navigaci je pouZivdna komponenta zrowserrouter. THda 2pp
ve své componentbidvount () metodé kontroluje, zda je uzivatel prihlasen. Na zakladé
toho nastavuje svou stavovou promeénnou, kterou pak rBrowserrouter pouziva
k podminénému zobrazeni komponent. Pomoci swi+ch komponenty pak kontroluje,
jaka komponenta je pravé uZivatelem poZadovana a zobrazuje ji do elementu
container tidy 2pp. Tfida 2pp pak dale obsahuje element pro zobrazeni vrchniho
navigacniho menu. [ zde se obsah vykresluje podminéné podle toho, zda je uZivatel
prihlasen, ¢i nikoliv. Ve chvili, kdy uzivatel poZaduje pristup na stranku, ktera je pouze
pro prihlaseného uZivatele, je automaticky presmérovan na stranku prihlaseni. Toto
presmérovani je implementovano ve funkcich runiicroute a Privateroute.

+ function PublicRoute ({component: Component,

> authed, loggedin ,... rest}) {
3 return (
4 <Route
{...rest}
6 render={(props) => loggedin === false

7 ? <Component {...props} />
8 <Redirect to="/" />}
9 />

vo)

o}

Funkce ruo1icroute prijima jako parametr component, kterd ma byt zobrazena, a dale
flagy authed a 10ggedin. Ty vyjadruji, v jaké roli uzivatel ke komponenté pristupuje.
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Flag 100gedin nabyva hodnoty TRUE, pokud je uzivatel prihlasen (nehledé na jeho
roli). Flag =utned potom tika, zda je uZivatel opravnén stranku zobrazit, tedy jestli
ma prirazenou roli Admin a vyssi.

. function PrivateRoute ({component: Component,
> authed, loggedin ,... rest}) {

return (

<Route

5 {...rest}
6 render={(props) => authed === true
7 ? <Component {...props} />
8 : loggedin === true
9 ? <Redirect to={{pathname: '/,
10 state: {from: props.location}}} />
11 : <Redirect to={{pathname: ’'/login’,
12 state: {from: props.location}}} />}

13 />

V implementaci funkce rrivateroute se nejprve Kontroluje, zda ma uZzivatel
dostatecné opravnéni k zobrazeni poZadované stranky. Pokud ano, je poZadovana
komponenta vracena. Pokud ne, zkontroluje se, zda je uZivatel alespon prihlasen.
Pokud prihlaSen je, je presmérovan na uvodni stranku pro prihlasené uZivatele,
tedy stranku Home. Pokud prihlaSen neni, je pfesmérovan na stranku umoznujici
prihlaseni.

Na obrazku 5.1 je zobrazen diagram vSech komponent, které jsou dostupné primo
pomoci odkazli v navigacni listé. Mimo tyto uvedené komponenty jsou v aplikaci
pouzity i dalsi, které jsou dostupné po vybrani konkrétni poloZky v zobrazenych
datech (napt. seznam kol k vybrané sezéné). V levé casti jsou zobrazeny odkazy,
které jsou uzivateli zobrazeny v navigacni listé, vpravo pak konkrétni komponenty,
které jsou uzivateli v pfipadé splnéni podminek zobrazeny.

5.3 Funkce pro manipulaci s databazi

Pro zvySeni prehlednosti kddu jsou vSechny funkce, které zapisuji do Firebase
Realtime Database, soustredény do souboru writepatanase.js. VSechny pouZivaji
jako navratovou hodnotu objekt rromise, coZ je objekt reprezentujici "prislib”
budouci hodnoty - vysledku asynchronni operace. NiZe je uveden seznam
vSech implementovanych funkci pro praci s databazi. Dalsi kapitoly, popisujici
implementaci jednotlivych komponent, se budou na tento seznam odvolavat.
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2 function

4 function

6 function
7 function

9 function
10 function
11 function

13 functiorl
14 function
5 function

17 function
18 function
19 function

21 function
22 function
23 function

25 function
26 function

28 function
29 function

writeNewArticlePromise (article)
updateReferee (matchld, refereeld)

writeNewMatchPromise (match)
deleteMatchByldPromise (matchld)

writeRoundsPromise (seasonld, rounds)
deleteRoundsBySeasonld (seasonld)
updateRoundsBySeasonld (seasonld, rounds)

writeNewSeasonPromise (season)
deleteSeasonByld (id)
updateSeasonByld (id, season)

writeNewPlayer (player)
deletePlayerByld (id)
updatePlayerByld (id, player)

writeNewTeam (team)
deleteTeamByld (id)
updateTeamByld (id, team)

writeNewLocation(location)
deleteLocationByld (id)

writeNewGame (game)
deleteGameByld (id)

5.4 Komponenty

V nasledujicich podkapitolach budou popsany jednotlivé pouzité komponenty.
VSechny dédi od tridy Component, ktera je soucasti frameworku React]S. Zaroven

jsou vSechny tzv. stavové komponenty, tudiz si uchovavaji sviij stavv tnis.state.

5.4.1 Komponenta Home

Komponenta Home slouZi jako domovska stranka celé aplikace. Pristup k této
komponenté je verejny. Pokud se do webové aplikace prihlasi uZivatel s pravy
nizs$imi nez Admin, je toto jedind komponenta, kterou si mtiZe zobrazit. Ve svém téle
zobrazuje seznam novinek. Tento seznam se do stavové proménné uklada v metodé
componentDidvount volanim Firebase Realtime Database, konkrétné cesty /neuws.
Novinky jsou na strance sefazeny podle data jejich publikace.

41



Trida App

PublicRoute Home

PrivateRoute Seasons

PrivateRoute Players

PrivateRoute Matches

Navigace

Kontejner pro obsah

Component Home

Component Seasons

Component Teams

Component Matches

’
’

-)| Component NewSeason

Component Players ‘
Component Locations ‘

‘ PrivateRoute Teams
‘ Dropdown Create

PrivateRoute New season }-

PrivateRoute New match }- ->| Component NewMatch ‘

PrivateRoute New player }- ->| Component NewPlayer

PrivateRoute New team }- ->| Component NewTeam ‘

PrivateRoute New location }- -->| Component NewLocation

PrivateRoute New article }- ->| Component NewArticle

‘ PublicRoute Login }» ------------------------------------- ->| Component Login ‘

‘ PublicRoute Register }» -)| Component Register ‘

Obrazek 5.1: Diagram komponent dostupnych z naviga¢ni listy

5.4.2 Komponenta Register

Dilezitou komponentou je komponenta Register. Ta uZzivateli zprostredkovava
moZnost registrovat se do aplikace. Po registraci je uZivateli automaticky pridélena
role User. Komponenta ve svém téle obsahuje dvé vstupni textova pole - jedno pro
registracni email a druhé pro heslo. Tlac¢itkem "Register” pak uZivatel potvrdi vloZené
udaje a jeho ucet je vytvoren.

5.4.3 Komponenta Login

Tato komponenta slouZzi k prihlaseni uZzivatele, ktery si diive zridil sviij uzivatelsky
ucet. Po uspéSném prihlaseni je uZivatel automaticky presmérovan na komponentu
Home. Na zakladé jeho role mu jsou zobrazeny nebo skryty dalsi komponenty, které
jsou oznaceny jako

5.4.4 Komponenty Seasons, NewSeason a UpdateSeason

Komponenta Seasons zobrazuje seznam dostupnych sezén uloZenych v databazi.
KaZzdd polozka je reprezentovdna komponentou , kterd je dostupna
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z importovaného baliku react-bootstrap. Na Panelu je zobrazeno jméno a ro¢nik
sezony, pocet kol a odkaz na zobrazeni vSech hernich kol, které jsou k této
sezoné prirazeny. UZivatel mad moZnost sezénu upravit pomoci tlac¢itka "Update”,
nebo vymazat tlac¢itkem ”"Delete”. Po kliknuti na tlacitko "Update” je uZivatel
pfesmérovan na komponentu vpdateseason. Kliknutim na tlacitko "Delete” se
uzivateli zobrazi dialog, ve kterém musi potvrdit, Ze danou sezonu chce opravdu
vymazat. Po potvrzeni dialogu je sezdna nevratné vymazana. K vymazani slouzi
funkce delcteseasonzyid(id) dostupna z vytvoreného baliku funkci pro manipulaci
s databazi.

K vytvoreni nové sezony slouzi komponenta NewSeason. UZivatel definuje novou
sezonu pomoci jejiho nazvu, mésice a roku zacatku, mésice a roku konce a poctu
kol. Poc¢tem kol se rozumi pocet zakladnich kol, kola play-off se pridaji k vytvorené
sez6né automaticky. Po potvrzeni zadanych udajii je v systému vytvoren zaznam
0 nové sez6né a zarovel jsou vygenerovany zaznamy pro kazdé kolo této sezony.
Do databaze se zapis provede volanim funkce writcnewsecasonpromise (season).

Kliknutim na tlac¢itko "Update” na seznamu sezdén je uzivatel presmeérovan
na komponentu UpdateSeason. Ta slouZi k upravent jiZ existujici sezény v databazi.
Ma implementovano stejné uzivatelské rozhrani jako komponenta NewSeason,
ale v metodé componentpidvount se do poli nactou hodnoty uloZené v databazi
podle ID sezony, které komponenta dostane v this.props. Po upraveni hodnot
a kliknuti na tlac¢itko "Update season” se zmény ulozi do databaze pomoci
funkce uvpdateseasonByid(id, season) a uzivatel je automaticky presmérovan
na komponentu Seasons.

5.4.5 Komponenty Players, NewPlayer a UpdatePlayer

Komponenta Players slouzi k zobrazeni vSech hracq, kteri jsou uloZeni v databazi.
Kazdy jednotlivy hrac je reprezentovan komponentou r=ne1, na kterém je zobrazeno
jméno hrace a klub, ke kterému ptislusi. Stejné jako u Sezoény i zde ma uzivatel
moznost daného hrace upravit, nebo smazat. Smazani se provede (po potvrzeni
dialogu) pomoci funkce deicteriayersyrd(ia)

K vytvoreni nového hrace slouzi komponenta NewPlayer. Hra¢ je definovan
pomoci jména, data narozeni, narodnosti a tymu, za ktery nastupuje. Kliknutim na
tlacitko "Create player” se zavola funkce writencwriayer (player) a tim je vytvoren
novy zaznam v databazi.

Stejné jako u komponenty Seasons ma uzivatel po klinuti na tlac¢itko "Update”
u konkrétniho hrace mozZnost aktualizovat jeho udaje v databazi. V metodé
componentDidvount Se Z databaze nactou aktudlni informace o hraci podle
jeho ID. Po upraveni a kliknuti na tlacitko "Update player” je zavolana funkce
updatePlayerByld(id, player), ktera aktualizuje Uidaje v databazi a uZivatel je
presmérovan na komponentu Players.
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5.4.6 Komponenty Matches, NewMatch

Komponenta Matches slouZi k zobrazeni zapast jednotlivych utkani. UzZivatel musi
nejprve z rozbalovaciho seznamu vybrat, ke kterému utkani chce zobrazit zapasy.

Tento seznam se nacitd z databaze v metod€ componentbpiavount. Po vybrani
utkani se zavold metoda 1ocadvatchesrorGameld (gameTd), Ktera z databaze ziska
vSechny zdpasy k vybranému utkani, a zobrazi kazdy jako ranci. Kromé jmen

hracli a skére je na Panelu zobrazen i aktualné prifazeny rozhod¢i a také
rozbalovaci seznam, kde je mozné priradit k zapasu rozhodciho jiného, nebo zapas
nepriradit Zddnému z dostupnych rozhodcich. Hodnota prirazeného rozhodciho
se v databazi méni ihned s vybrdnim rozhodc¢iho v seznamu - vola se metoda
updateReferee (matchId, refereeld). NiZe je uvedena ukazka volani Firebase
databaze, konkrétné nacitani zapastii pro zvolené utkani.

. loadMatchesForGameld = (gameld) =>{

2 this.setState ({

3 matches : [],

4 loading: true,

s 1)

6 var matchesRef = firebase.database().ref(’/matches/’)

7 .orderByChild ("gameld”) . startAt(gameld) .endAt(gameld);

matchesRef.on(’value’, data => {
9 var newMatches = []
10 data.forEach( child =>{
11 newMatches = newMatches.concat ([ {’'key’ : child.key,
12 "data’ : child.val() } 1);
13 1)
14 this.setState ({
15 matches : newMatches,
16 3
Y

18 this.setState ({
19 loading: false,

w0 })

Novy zapas lze v aplikaci zalozit dvéma zptsoby. Oba zptisoby pouzivaji komponentu
NewMatch, rozdil je ale v tom, zda vytvari novy zapas z menu, nebo z detailu
konkrétniho utkani. Pokud uZivatel vytvari novy zapas z menu, musi nejprve vybrat
z rozbalovaciho seznamu sezdonu a kolo. Poté se mu zobrazi dalsi rozbalovaci seznam,
kde jsou vypsana jednotliva utkani pro zvolené kolo. Povybrani utkani se zobrazi
pole pro vybrani hracq, kteti k zdpasu nastoupi. Uzivatel opét vybira z rozbalovaciho
seznamu, kde jsou zobrazeni pouze hraci, ktefi jsou prirazeni k tymtim, které
nastupuji v diive vybraném utkani.
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5.4.7 Komponenty Teams, NewTeam a UpdateTeam

Stejny princip, jako je popsan vySe u komponent manipulujicich s objekty sezény
a hrace, je pouzit i u komponent, které zobrazuji informace o tymech. Komponenta
Teams zobrazuje vSechny tymy, které jsou zavedeny v databazi. Kazdy zobrazuje
jako samostatny rane1, na kterém je zobrazeno jméno tymu a jeho zkratka. Kazdy
tym je mozné upravovat a mazat. K upravovani slouzi komponenta UpdateTeam,
ktera funguje stejné jako drivé zminéné "Update komponenty”. K mazani tymu slouzi
metoda deleteTeanByid (id), kUpravé metoda updateTeanzyid(id, team). Novytym
se vytvari v komponenté NewTeam, ktera vola funkci writcnewTean (tean).

5.4.8 Komponenty Locations, NewLocation a UpdateLocation

VySe uvedeny princip je uplatnén i u komponent, které se tykaji hracich mist.
Komponenta Locations zobrazuje vSechna hraci mista z databaze, kazdé jako
samostatny ranc1. Na ném je zobrazeno jméno hraciho mista, jeho adresa
a pocet dostupnych kurtd. Kazdé hraci misto lze opét upravovat a mazat. Upravu
stavajicich ddaji uzivatel provadi na komponenté UpdateLocation. K mazani

slouzi metoda delctelocationsyid(id). Nové hraci misto se vytvari pomoci
komponenty NewLocation, kde se po vyplnéni potfebnych tdaji zavola metoda
writeNewLocation (location).

5.4.9 Komponenty Rounds a Games

Komponenty Rounds a Games slouzi jako "listview” - tedy zobrazuji seznam polozek
(kol, resp. utkani). Komponenty Seasons, Rounds, Games a Matches tak tvori
kaskadu, kdy obsah podrazené komponenty zaleZi na poloZce zvolené v nadiazené
komponenté. Informace o vybrané poloZce si komponenty predavaji v «nis.props.
Hraci kola neni moZné upravovat a mazat. Utkani je moZné smazat.

5.4.10 Komponenta NewArticle

Posledni komponentou implementovanou ve webové aplikaci je komponenta
NewArticle. Slouzi k vytvareni novych ¢lankl - novinek, které jsou zobrazeny
v komponenté Home. V téle komponenty jsou celekm tii prvky - pole pro nadpis,
textarea pro obsah c¢lanku a tlacitko pro uloZeni. UloZeni se provede zavoldnim funkce
writeNewArticlePromise., PF uloZeni do databaze se k ¢lanku automaticky prida
datum a cas jeho vytvoreni.

45



6 Klientska mobilni aplikace

Nasledujici kapitola se podrobné zabyva implementaci mobilni aplikace pro systém

vvvvvv

struktura aplikace a popsano uzivatelské rozhrani.

6.1 Architektura aplikace - MVVM

MVVM je jeden z architektonickych navrhovych vzort, ktery podporuje oddéleni
uZzivatelského rozhrani od business logiky aplikace. Dava si za cil zachovat uZivatelské
rozhrani tak jednoduché jak jen to jde, aby bylo snadnéjsi aplikaci testovat a udrZovat.
MVVM se sklada ze tri casti:

¢ Model - obsahuje mnozinu trid, ktera popisuje business logiku a data aplikace

e View - reprezentuje Ul komponenty, sestava se z aktivit, fragmentii a jejich XML
layoutd. Tato vrstva je zodpovédna za zobrazovani dat ziskanych z ViewModel.

e ViewModel - spojovaci vrstva mezi Modelem a View. Reprezentuje zobrazovaci
logiku, t.j. vystavuje metody, které pomahaji udrzovat stav View a manipulovat

s Modelem.
Zmeény Ul Zmény modelu
................ (................
& i ViewModel Model
Zmeény vlastnosti Update
>

<
<

ViewModel data Cteni

<
<

Obrazek 6.1: Model-View-ViewModel

6.2 Integrace Google Firebase

Aby bylo mozné v aplikaci pouZit Google Firebase SDK, je tieba ptridat do zavislosti
projektu nasledujici radky. Po synchronizaci Gradle jsou dostupné balicky z Firebase
SDK, jako com.google.firebase.database, nebo com.google.firebase.auth. Ty pak
poskytuji potfebné tridy.
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. dependencies {

2 implementation ’'com.google.firebase:firebase—core:16.0.7"’

3 implementation ’'com.google.firebase:firebase—database:16.1.0"’
4 implementation ’'com.google.firebase:firebase—auth:16.1.0"

5}

6.3 Komunikace mezi aktivitami a fragmenty

Cela aplikace se sklada celkem ze ti{ aktivit. Aktivity pak v sobé obsahuji fragmenty,
které se zobrazuji podle toho, jaky obsah si uZivatel vyzada. Jednim z dtlezitych
bodil bylo implementovat komunikaci mezi matetskou aktivitou a jejimi fragmenty,
protoze akce vyvolana z jednoho fragmentu miiZe odkazovat na fragment jiny. Toho
je dosazeno pomoci interface, které matei'ska aktivita implementuje. Fragmentiim
se pak pri vytvareni preda reference na jejich matetfskou aktivitu. Ve chvili, kdy
na fragmentu dojde k udalosti, o které by méla matei'ska aktivita vedét, zavola
fragment pres tuto referenci matet'skou aktivitu. Ta provede danou akci.

Jako priklad muize slouzit aktivita vainactivity, Kterd implementuje rozhrani
OnTtemSelectedlistencr. Obsahuje spodni navigatni menu, které obsahuje polozky
Dashboard, Actual season a My account. Podle toho, ktera polozka v menu je zvolena,
zobrazuje aktivita ve svém téle prislusné fragmenty.

Rozhrani onttemselectediistencr je implementovano takto:

. public interface OnltemSelectedListener {

2 void onSeasonSelected (String seasonld);

3 void onRoundSelected(String seasonld, String roundld);
4 void onNewsSelected (String newsld);

5 void onGameSelected(String gameld);

6 void onLoginWanted () ;

7 void onLoginClicked () ;

Hlavni aktivita toto rozhrani implementuje.

+ public class MainActivity extends AppCompatActivity
2 implements OnltemSelectedListener {

4 @Override

5 public void onLoginClicked () {

6 MyAccountFragment newFragment = new MyAccountFragment();
7 switchFragments (newFragment) ;

8 getSupportActionBar () .setDisplayHomeAsUpEnabled (false);
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12 @Override

13 public void onSeasonSelected (String seasonld) {

14 RoundsListFragment newFragment = new RoundsListFragment();
15 Bundle bundle = new Bundle();

16 bundle. putString(”seasonld”, seasonld);

17 newFragment. setArguments (bundle);

19 switchFragments (newFragment);
20 getSupportActionBar () .setDisplayHomeAsUpEnabled (true);

Na kazdé volani hlavni aktivita reaguje prepnutim pravé zobrazovaného fragmentu.
O prepnuti se stard metoda switchrragments (), kde FragmentManager provede
danou transakci. Aby mohl fragment volat matefskou aktivitu, musi ziskat jeji
referenci. Tu ziska v metodé onrttach (), coZ je metoda Zivotniho cyklu fragmentu.

. @Override
> public void onAttach(Context context) {
super.onAttach(context);
try {
mCallback = (OnltemSelectedListener) context;
6 } catch (ClassCastException e){
7 throw new ClassCastException(getActivity().toString()

»

8 + must implement OnltemSelectedListener”);

Na obrazku 6.2 je vyobrazeno celkové flow fragmentl v hlavni aktivité. VSechny
zobrazené fragmenty volaji hlavni aktivitu pres vySe popsané rozhrani. Fragmenty,
které obsahuji listview, navic aktivité predavaji informaci o tom, kterou poloZzku
z daného listview uZivatel zvolil.

48



MainActivity

Dashboard My account Season
Fragment Fragment Fragment

. . UZivatel vybral sezonu
Bottom Navigation l y

Bar UzZivatel stiskne tlacitko v menu Rounds list
Fragment

lUZivste\ vybral kolo

Games list
Fragment

l UzZivatel vybral utkani

Matches list
Fragment

Obrazek 6.2: Flow fragmentt v hlavni aktivité

Podobné je implementovana i refercenctivity, kterd je dostupna prihlaSenym
uzivatelim s roli Referee a vyséi Tato aktivita implementuje rozhrani
RefereeActionsListener. PO vybram zapasu ze seznamu je uZivatel premérovan

do aktivity refercerctionrctivity, kde uZ dochazi k samotnému zaznamenavani
vysledki.
RefereeActivity
L | Feedback [ _| My matches
Fragment Fragment

Bottom Navigation
Bar Uzivatel stiskne tlacitko v menu Uzivatel vybere zapas

Referee Action Activity

Obrazek 6.3: Flow fragmenti v aktivité rozhod¢iho

Data, ktera jsou v aplikaci zobrazovana, jsou ziskavana volanim Firebase databaze.
O jejich servirovani prvkiim Ul se stara vrstva ViewModel, ktera je popsana v kapitole
6.1. Kazda aktivita v aplikaci si drzi instanci ViewModelu. Ten je svazan s Zivotnim
cyklem aktivity (scope) - to znamena, Ze se zachova tak dlouho, dokud bude scope
aktivity "alive”. Jinak receno, ViewModel nebude zni¢en (destroyed), pokud jeho
vlastnik bude znicen kvili konfigura¢nim zménam (napfi. otoceni). Nova instance
vlastnika bude pouze prepojena na existujici instanci ViewModelu. Cely proces
popisuje obrazek 6.4.
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Obrazek 6.4: Zivotni cyklus ViewModelu [1]

Kazdy fragment ve své oncreate () metodé ziska referenci na ViewModel tzv. ve scope
aktivity, coZ znameng, Ze mu bude k dispozici po celou dobu Zivotniho cyklu aktivity.
Fragment tak ma pristup ke vSem metodam, které dany ViewModel vystavuje. Podle
toho, ktera data ma fragment zobrazovat, si ve své metodé cnrctivityCreated
vytvori tzv. Observery na vystavené metody. Pfi kazdé zméné sledovaného objektu
se vyvold metoda onchangea a fragment si upravi svoje uzivatelské rozhrani podle
aktualniho stavu sledovaného objektu.

Jako priklad zde bude uveden fragment pashboardrragment. V. metodé oncreate ()
ziska instanci tiidy sharedviewvode, ktera dédi od viewvode.

. @Override

> public void onCreate(@Nullable Bundle savedInstanceState) {
3 super.onCreate(savedInstanceState);

4 mModel = ViewModelProviders. of (getActivity ())

5 .get(SharedViewModel. class);

7 FirebaseApp.initializeApp (getActivity ());
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Poté v cnactivityCcreated nastavi Observer na metodu getNewsListLiveData (),
kterou vystavuje pravé zminény sharedviecwiode 1.

. @Override
public void onActivityCreated
;3 (@Nullable Bundle savedInstanceState) {
4 super.onActivityCreated (savedInstanceState);
Log.d(TAG, ”"onActivityCreated”);

7 if (mModel !'= null) {
8 LiveData<List <News>> liveData= mModel. getNewsListLiveData () ;

10 liveData.observe(getActivity () ,new Observer<List <News>>() {
11 @Override

12 public void onChanged(@Nullable List<News> news) {

13 mDataList = news;

14 mNewsAdapter. setNewsList (news);

15 Log.d(TAG, "onChange: ” + mDatalList.size());

17 if (mDataList.isEmpty()) {

18 recyclerView.setVisibility (View.GONE);

19 emptylmageView. setVisibility (View. VISIBLE);
20 emptyTextView.setVisibility (View.VISIBLE);
21 } else {

22 recyclerView.setVisibility (View.VISIBLE);

23 emptylmageView. setVisibility (View.GONE);

24 emptyTextView.setVisibility (View.GONE);

27 1)

Pri kazdé zméné dostane Observer do metody onchanged () aktualni list novinek,
ktery si uloZi a zaroven predda Adapteru, ktery ho pak dal zprostredkuje
RecyclerView. Pokud je list prazdny, upravi své uzivatelské rozhrani - skryje
RecyclerView a zobrazi uzivateli informaci o tom, Ze nebyla nalezena ani jedna
polozka. Vice informaci o pouZiti RecyclerView je v kapitole 6.5.

Na obrazku 6.5 je vyobrazeno, jak jednotlivé fragmenty pouZivaji dostupné
viewmodely. Viewmodel je vZdy z fragmentu volan ve scope aktivity. Jednotlivé
instance tiid ViewModel pak primo ctou a zapisuji do databaze Firebase Realtime
Database.
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Obrazek 6.5: Pouziti ViewModell jednotlivymi fragmenty

6.4.1 Cteni dat

Metody, které vystavuje ViewModel, maji za ukol jediné - ziskat aktualni data
z databaze a poskytnout je View, které je prihlaseno k odbéru (ma nastaveny
Observer). Ke ¢teni dat se vyuZivaji tridy z Firebase SDK.

. @NonNull

public LiveData<List <News>> getNewsListLiveData (){
Log.d(TAG, ”Get news: ”);

4 DatabaseReference news = FirebaseDatabase. getlnstance ()

.getReference ("news”);

6 FirebaseQueryLiveData mLiveData =

7 new FirebaseQueryLiveData (news);

9 LiveData<List <News>> mNewsLiveData =
10 Transformations.map(mLiveData, new NewsDeserializer());

12 return mNewsLiveData;

Nejprve se ziska reference na konkrétni uzel v databazi. Poté se tato reference

preda tiidé rirepaseoueryiivenata, kterd na danou referenci nastavi Listener. Tento
Listener potom prti kazdé zméné sledovaného uzlu vraci aktudlni sn=psnot dat. Ten je
pomoci utility Transformations.map () rozparsovan na jednotlivé potomky - instance

trid typu POJO. Zaroven, pro potifeby pozdéjSiho odkazovani na konkrétni polozku
dat, se do POJO objektu navic ukladd hodnota key - tedy kli¢c daného snapshotu
v databazi. Této hodnoty je pak vyuZito pti zobrazovani detailu dané poloZky.
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. private class NewsDeserializer

. implements Function<DataSnapshot, List<News>> {

3 @Override

4 public List <News> apply(DataSnapshot dataSnapshot) {

5 mNewsList. clear () ;

6 for (DataSnapshot snap : dataSnapshot.getChildren ()){
7 News news = snap.getValue (News. class);

8 news. setKey (snap.getKey());

9 mNewsList.add (news) ;

10 }

11 return mNewsList;

6.4.2 Zapis dat

RefereeActionViewModel se od ostanich implementovanych ViewModeld lisi
tim, Ze jako jediny do databaze zapisuje hodnoty. Témito hodnotami jsou
samoziejmé jednotlivé zmény skdére zapasl a dalSich vlastnosti zapast, jako je
pocet spotiebovanych mickli nebo trvani zapasu. Jako priklad bude uvedeno
zapisovani hodnoty spotfebovanych mickli, nicméné implementace ostatnich
UseCase je azZ na malé odliSnosti stejna.

Pro zapis hodnoty se pouzivd metoda sctvaiue (), kterd je dostupna z Firebase
SDK. Metoda se vola na instanci tiidy DatabaseReference - na definovanou referenci
zapiSe predanou hodnotu. Pokud reference neexistuje, metoda ji v databazi vytvori.

. public void incrementShuttlesCount () {

int actual = mMatchModel. getValue () .getShuttlesCount () ;
3 DatabaseReference ref = MATCH_REF. child (”shuttlesCount”);
\ ref.setValue(++actual);

)

Aktualni hodnotu v databazi si ViewModel drzi ve své vlastni instanci modelu vz cch.
Neni tedy nutné ve chvili zapisovani novych dat ziskavat aktualni hodnotu volanim
databaze, ale staci vzit hodnotu z lokalné uloZené tridy.

6.5 Kolekce dat

V aplikaci je casto potieba zobrazit scrollovaci obrazovku se seznamem néjakych
poloZek (novinek, kol, utkani, zapast, ...). Velice dobrym a doporuc¢ovanym nastrojem
pro zobrazeni takovych dat je recycierview. Jedna se o pokrocilejsi a flexibilnéjsi
verzi drive pouZivaného 1istview. V RecyclerView pracuje nékolik komponent
dohromady. Kontejnerem pro celé reSeni je objekt recycierview, ktery se pridava
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do layoutu. RecyclerView plni sam sebe objekty, které mu poskytuje 1.z youtmanager.
Polozky v seznamu jsou reprezentovany tzv. view holder objekty. Tyto objekty jsou
instance tiid, které jsou definovany rozSifenim tfidy recycierview.viewholder.
Kazdy view holder zobrazuje pravé jednu polozku v seznamu. RecyclerView vytvori
pravé tolik view holdert, kolik je potieba pro zobrazeni na jedné obrazovce
a nékolik malo dalSich (nevytvari tedy view holder ihned pro vSechny polozky
seznamu, kterych miize byt veliké mnozstvi). Jakmile uzivatel scrolluje seznamem,
RecyclerView odebira view holdery, které jiZ nejsou na obrazovce vidét, a prepojuje
je na data, které se se obrazovce zobrazuji [2].

View holder objekty jsou spravovany Adapterem, ktery se vytvari rozsirenim
tiidy recyclerview. adaprer. Adapter mimo jiné vaze view holdery k jejich datim
pomoci prirazeni poradi view holderu a zavolanim metody onzindviewiolder ().

Aby bylo mozné RecyclerView v aplikaci pouZit, je nutné pridat do zavislosti
projektu nasledujici radek.

. dependencies {
2 implementation ’'com.android.support:recyclerview—v7:28.0.0"

o}

RecyclerView

LayoutManager

*

l

=
{

DataSet

Obrazek 6.6: Schéma fungovani RecyclerView
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6.6 Fragmenty

6.6.1 DashboardFragment

DashboardFragment obsahuje ve svém téle recycierview, ve kterém zobrazuje
novinky, které ziska voldnim metody getwewsListiivenata() dostupné
Z sharedviewdode 1. Tento fragment naleZi k hlavni aktivité aplikace. Lze jej zobrazit
tapnutim na prvni polozku spodniho naviga¢niho menu hlavni aktivity. Fragment
plni UC Zobrazit novinky z UC diagramu zobrazeného na obrazku 3.15 a 3.16.

6.6.2 SeasonFragment

SeasonFragment obsahuje ve svém téle recycicrvicw, ve kterém zobrazuje sezony
uloZené v databazi, které ziska volanim metody get scasonstistiivenata () dostupné
Z sharedviewdodel. Tento fragment naleZi k hlavni aktivité aplikace. Lze jej zobrazit
tapnutim na druhou poloZzku spodniho naviga¢niho menu hlavni aktivity. Fragment
plni UC Zobrazit sezénu z UC diagramu zobrazeného na obrazku 3.15 a 3.16. Tapnutim
na polozku v seznamu sezén se vyvola Callback do materské aktivity a zobrazi se
RoundFragment Pro vybranou sezonu.

6.6.3 RoundFragment

RoundFragment obsahuje ve svém téle =recyclerview, ve  kterém
zobrazuje kola prislusSnd k vybrané sezéné, které =ziskd volanim metody
getRoundsListLiveData (String seasonId) dostupné Z SharedviewModel, Tento
fragment nalezi k hlavni aktivité aplikace. Je zobrazen po vybrani konkrétni
sezony uzivatelem. Fragment plni UC Zobrazit hraci kola k sezéné z UC diagramu
zobrazeného na obrazku 3.15 a 3.16. Tapnutim na polozku v seznamu kol se vyvola
Callback do materské aktivity a zobrazi se czmerrzgnent pro vybrané hraci kolo.

6.6.4 GameFragment

GameFragment obsahuje ve svém téle recycierview, ve kterém zobrazuje
utkani prislusSnd k vybranému hracimu kolu, které ziskd volanim metody
getGamesListLiveData (String roundId) dostupné Z SharedViewModel. Tento

fragment nalezi k hlavni aktivité aplikace. Je zobrazen po vybrani konkrétniho
hraciho kola uZivatelem. Fragment plni UC Zobrazit utkdni k hracimu kolu z UC
diagramu zobrazeného na obrazku 3.15 a 3.16. Tapnutim na polozku v seznamu
utkani se vyvola Callback do mateiské aktivity a zobrazi se vatchesrragment pro
vybrané utkani.
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BK 73 Deltacar 0 MONTAS Hradec
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Benatky nad Jizerou L Kralové
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9 Méstska sportovni hala
Obrazek 6.7: Detail polozky utkani

6.6.5 MatchesFragment

MatchesFragment obsahuje ve svém téle recycierview, ve kterém zobrazuje
zapasy prislusné k vybranému utkani, které ziska volanim metody
getMatchesListLiveData (String gameId) dostupné Z SharedvViewModel., Tento
fragment nalezi k hlavni aktivité aplikace. Je zobrazen po vybrani konkrétniho
utkani uZzivatelem. Fragment plni UC Zobrazit zdpasy k utkdni z UC diagramu
zobrazeného na obrazku 3.15 a 3.16.

XD
Jaroslav Novy 0 - 0 FrantiSek Dvofak
Eliska Novotna - Adéla Novakova

oo Before match y. 2

Obrazek 6.8: Detail polozky zapas

6.6.6 MyAccountFragment

MyAccountFragment zobrazuje ve svém téle zakladni ddaje o uZzivateli, které ziska
volanim metod dostupnych z vserviewnode 1. Tento fragment naleZi k hlavni aktivité
aplikace. Lze jej zobrazit tapnutim na prvni poloZku spodniho navigacniho menu
hlavni aktivity. Fragment plni UC Prihldsit se a Odhldsit se z UC diagramu zobrazeného
na obrazku 3.15 a 3.16. Pokud uZivatel neni do aplikace prihlasen, je mu v téle
fragmentu nabidnuto prejitna roginrragnent, kde se miize prihlasit. Pokud ptihlaSen
jiZ je, tak na zakladé role, které je uzivateli ptifazena, fragment zobrazi ¢i nezobrazi
moznost prechodu do ¢asti aplikace vyhrazené rozhod¢im. Tapnutim na tlacitko
"Show my matches” se spusti aktivita referecnceivity.,

6.6.7 LoginFragment

LoginFragment slouZi k prihlaSeni uZivatele do aplikace. V svém téle obsahuje dvé
pole - jedno pro zadani uzivatelského jména a druhé pro zadani hesla, a také
tlacitko pro potvrzenti. Stisknutim tlacitka se vyvold metoda z vserviecwvode1, ktera se
pomoci Firebase Auth SDK pokusi uzivatele prihlasit. Pri uspéchu se uzivateli zobrazi
MyAccountiragnent S jeho aktudlnimi udaji, pri neuspéchu je uZivatel informovan
a k presmérovani nedojde. Fragment realizuje UC Prihldsit se z UC diagramu
zobrazeného na obrazku 3.15.
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. public void doLoginWithEmailAndPassword( Activity activity ,
> String email, String password){

3 mAuth. signInWithEmailAndPassword (email , password)

4 .addOnCompleteListener (activity ,

5 new OnCompleteListener <AuthResult>() {

6 @Override

7 public void onComplete (@NonNull Task<AuthResult> task) {

8 if (task.isSuccessful()) {

9 Log.d(TAG, "signIlnWithEmail:success”);

10 ((MutableLiveData<FirebaseUser >) mUser)

11 .setValue (mAuth. getCurrentUser ());

12 ((MutableLiveData<Boolean>) mErrorFlag).setValue(false);
13 checkUserRole (mAuth. getCurrentUser () . getUid ());

14 } else {

15 ((MutableLiveData<Boolean>) mErrorFlag).setValue (true);
16 mError = task.getException().getLocalizedMessage ();

8
19 }) H

6.6.8 MyMatchesFragment

MatchesFragment obsahuje ve svém téle rccycierview, ve kterém zobrazuje zapasy,
ke kterym byl prihlaSeny uzivatel prifazen Adminem jako rozhodci. Data jsou
ziskavana volanim Inetody getRefereeMatchesListLiveData (String refereeUID)
dostupné z refereceviewvodel. Tento fragment nalezi k aktivité refercencrivity.
Fragment plni UC Zobrazit seznam prirazenych zdpasu z UC diagramu zobrazeného
na obrazku 3.16. Po tapnuti na konkrétni zapas se uzivateli otevie aktivita

RefereeActionActivity

6.6.9 FeedbackFragment

FeedbackFragment slouZi k informovani prihlaseného uZivatele o moZnosti zanechat
zpétnou vazbu k pouZzivani aplikace. Ve svém téle obsahuje informacni Textzox
a dale tlacitko, které uzivatele po kliknuti presméruje do webového prohlizece, ktery
automaticky prejde na webovou stranku s dotaznikem spokojenosti. Fragment plni
UC Odeslat zpétnou vazbu z UC diagramu zobrazeného na obrazku 3.16. Tato zpétna
vazba je urc¢ena konkrétné pro uZzivatele, ktefi pouZivaji aplikaci s roli Referee a vyssi.
Pro uZivatele s nizsi roli bude k zanechani zpétné vazby slouzit standardni nastroj
poskytovany Google Play (po vypublikovani aplikace).

6.7 Aktivity

V celé aplikaci jsou implementovany celkem tri aktivity. Dvé z nich ve svych
télech zobrazuji fragmenty, které jsou popsany v kapitole 6.6. BliZe se jednotlivymi
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aktivitami zabyvaji nasledujici podkapitoly.

6.7.1 MainActivity

MainActivity je hlavni aktivitou aplikace, ktera je zobrazena vzdy, kdyz uzivatel
spusti aplikaci tapnutim na ikonu v menu telefonu. Obsahuje spodni naviga¢ni liStu,
na které jsou tri tlacitka. Ve svém téle pak stifida fragmenty p-snhooa

dFragment,

6.7.2 RefereeActivity

RefereeActivity je druhou aktivitou aplikace, ktera ve svém téle pro zobrazeni obsahu
pouziva fragmenty. Je dostupna pouze prihlasenym uzivateliim, ktefi maji prirazenou
roli Referee a vyssi. Obsahuje spodni naviga¢ni menu, ve kterém jsou dvé tlacitka.
V této aktivité se zobrazuji fragmenty vyvatchesiragment a Feedbackiragment.
Aktivita implementuje rozhrani refereerctionsiistener.

6.7.3 RefereeActionActivity

RefereeActionActivity je jedinou aktivitou aplikace, ktera ve svém téle zobrazuje
obsah piimo a ne pomoci fragmentd. Tato aktivita je stéZejni aktivitou pro rozhodci,
protoZe slouzi pravé k zaznamendavani vysledkli zapastl. Je zobrazena vzdy pro
konkrétni zapas a tedy i pouzivany ViewModel je inicializovan pomoci ma+cnrd tak,
aby bylo moZné nastavit spravnou cestu do Firebase Realtime Database.

Aktivita disponuje velkym mnoZstvim funkcionalit, které vychazeji z UC diagramu
zobrazeného na obrazku 3.17. Proto i jeji uZivatelské rozrani piisobi na prvni pohled
velmi komplexné. Obrazovka se da rozdélit do Ctyt sekci sefazenych vertikalné.

e Prvni sekce obsahuje ukazatel trvani zapasu, ukazatel spotfebovanych micki
a tlac¢itko pro zahajeni/ukonceni zapasu.

e Druha sekce obsahuje vizualizaci badmintonového kurtu, na které jsou
zobrazena jména hracl, kteri v zapase hraji. Zaroven tato sekce slouZzi
rozhod¢im k urceni a zaznamendni spravného postaveni hraca pii Ctyrhre.
Rozhod¢i ma moznost nejen zaménit strany jednotlivych tymu na konci setu,

ale i zaménovat postaveni hraci v priibéhu setu. Na zménu stran tyma reaguje
cely zbytek Ul tak, aby bylo ovladani co nejintuitivnéjsi.

e Treti sekce zobrazuje casovac, ktery je nezbytny pro rizeni kazdého zapasu.
Rozhod¢i si ho miiZze zobrazit/skryt pomoci Sipky v levé casti tak, aby
zbyte¢né nezabiral misto na obrazovce ve chvili, kdy neni potfeba. Rozhod¢i
ma k dispozici dva predpripravené intervaly odpoctu - 1 minutu a 2 minuty.
Dale ma moznost si definovat vlastni ¢asovy interval.

58



¢ Posledni sekce slouzi k samotnému zaznamenavani bodi v jednotlivych setech.
Obsahuje ukazatel stavu pro kazdy set a zaroven tlacitka pro pridani/odebrani
bodu kazdému ze souper.

Aktivita je spuSténa po vybranani zapasu z vyvatchestragment. PH spusténi z cundie
ziskd matcnid, kterym si hned inicializuje refercenrctionviewvodel. Po spusténi
uzivatel musi nastavit pocatecni postaveni hract na kurtu. Dale pak musi tlacitkem
"Zahajit zapas” potvrdit, Ze zapas zacal. Tim se aktivuji tlacitko pro zaznamenavani
bodii a zaroven se spusti zaznam trvani zapasu. Dale pak uZivatel prirazuje body
jednotlivym hrac¢iim podle déni na kurtu. Pocet spotiebovanych mickii mize zvysit
tapnutim na ikonu micku. Dokonceni setu je kontrolovano automaticky, dalsi set
neni nutné zahajovat manualné. Standardni konec zdpasu (tedy jeho dohrani) je
taktéZ detekovano automaticky.

Aktivita je chranéna proti nechténému ukonceni. Pokud by uZivatel chtél opustit
aktivitu predcasné (tedy pred radnym ukoncenim zapasu), musi potvrdit, Ze si je
védom, Ze zapas jeSté nebyl dokoncen. Dalsi apravy skére pro dany zapas pak musi
povolit Admin.

Extraligue app

Oov &0 START MATCH

Jaroslav Novy Frantiek
Dvofak

Eligka Novotna Adéla Novikovd

~  o1:54 @

Obrazek 6.9: UzZivatelské rozhrani - RefereeActionActivity
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7 Testovani aplikace a zpétna vazba

Nedilnou soucasti vyvoje softwarovych reSeni je testovani a ziskavani zpétné vazby
od uzivatelti jiz od prvnich pouzitelnych verzi aplikaci. Poslednim bodem zadani této
diplomové prace bylo otestovat aplikace v redlném nasazeni a ziskat zpétnou vazbu,
pokud to bude mozZné. V této kapitole je popsan proces prvotniho testovani aplikace
a dale pak zptlisob ziskavani zpétné vazby od uzivateldi.

7.1 Testovani aplikace

Testovani aplikace probihalo v nékolika vinach podle toho, jak postupoval vyvoj
jednotlivych funkcionalit. Testovani uplné prvni betaverze mobilni aplikace probéhlo
v prosinci 2018 na turnaji Benatky Masters, ktery kazdorocné porada benatecky
badmintonovy klub. V této prvni fazi testovani se mobilni aplikace distribuovala
mezi hlavni rozhod¢i, ktefi na turnaji plisobili, pomoci primé instalace testovaciho
buildu aplikace na jejich zatizeni. Testovani se zamérovalo predevSim na vhodnost
a pouzitelnost vybrané technologie (Firebase Realitime Database). Dale pak byly
s uzivateli konzultovany prvky Ul, které jsou nezbytné pro pohodlné ovladani
aplikace béhem zapast. Po skonceni turnaje probéhl kratky workshop, ze kterého
vzeSel navrh na uzivatelské rozhrani pravé pro sekci aplikace, ve které pracuji
rozhod¢i. Tato faze testovani ovérila, Ze vybrand technologie dokaze vyhovét
poZadavklim aplikace. Po ukonceni této faze testovani byl vyvoj testovaci aplikace
ukoncen a zacaly prace na nové verzi aplikace, ktera jiZ korespondovala s poZadavky
definovanymi v kapitole 3. Zaroven pokracovaly intenzivni prace na vyvoji webové
aplikace.

Druhda faze testovani se uskutecnila na konci dnora 2019. Na posledni Unorovy
vikend bylo naplanovano 7. kolo extraligy smiSenych druZstev, ve kterém Benatky
privitaly ve své hale soupere z Plzné. V ramci tohoto utkani probihalo testovani prvni
verze mobilni aplikace a zaroven prvni verze webové aplikace. Webova aplikace
byla testovana ve spolupraci s vrchnim rozhod¢im tohoto kola. Mobiln{ aplikace byla
otestovana nejen hlavnimi rozhod¢imi, ktefi zapasy v tomto utkani rozhodovali, ale
i s dobrovolniky z fad fanouskd, ktefi se prisli na priibéh utkani podivat. Se vSemi
testery probéhl po ukonceni utkani kratky rozhovor, kde testovanou aplikaci
hodnotili a navrhovali mozna vylepSeni.

Dal$i testovani aplikace probéhne, pokud se podaii aplikaci prosadit u CBaS

60



a dojde k nasazeni aplikace na Google Play (obchod s aplikacemi pro Android). Tento
bod jiZ neni soucasti zadani prace.

Pro sbér loglh pri padu aplikaci pfi testovani byl v aplikaci implementovan
nastroj Firebase Crashlytics. Jde o ndastroj pro sbér, prioritizaci a sledovani chyb
v aplikaci. Ve Firebase Consoli je k dispozici prehledny dashboard, na kterém jsou
v realném case zobrazovany pady aplikace i s priloZenymi logy pfimo ze zarizeni.
Nastroj tyto pady sam kategorizuje a prioritizuje, takze pro vyvojare je jednodussi
se v reportovanych padech vyznat a zacit je opravovat. Na obrazku 7.1 je ukazka
Crashlytics dashboard ve Firebase Consoli.

h Firebase myextraligueapp

A Project Overview & Crashlytics = czmcapekmyextraligueapp ~

Develop EICTCM Event type = "Crashes” @ (] ’L?:f?f’?{sx por2 2010~

23 Authentication

Crash-free statistics Event trends
S Database

Crash-free users Crashes
By Storage

© Hosting

() Functions

M MLKit To seet it € sure
Goo ast
Quality :

@ Performance

B Testiab ssues (1 Search by user ID

S = Fiterissves (TR )

CrashTest java - line 30

com.crashlytics.android.core.CrashTest indexOutofBounds

Obrazek 7.1: Google Firebase - Crashlytics dashboard

7.2 Ziskavani zpétné vazby

Zpétna vazba byla od uzivatell testovacich verzi aplikace ziskdvana predevsim
primym rozhovorem, a také pomoci dotaznikového Setreni. SlouZila k vylepSeni
a upravé funkcionalit aplikace. Testovani se zucastnila desitka testeri a jejich
pripominky byly ihned zapracovavany. Pro dalsi fazi testovani je stejny dotaznik,
ktery byl predlozen testertim, dostupny kliknutim na odkaz v aplikaci. Uzivatel,
ktery se rozhodne podélit se s vyvojafem o svou zkuSenost s aplikaci, ma moZnost
se v nékolika otdzkach vyjadrit ke grafické strance aplikace, k sadé nabizenych
funkcionalit, k pouzitelnosti a uzitecnosti aplikace a také navrhnout dalsi vylepSeni
a pripadné reportovat nedostatky. Pokud se aplikaci podari nasadit na Google Play
a rozsiii se mezi velké mnozstvi uzivatelli, pak bude jisté tento dotaznik dilezitym
nastrojem ke zjisténi spokojenosti uZivateld a nabidne velké mnoZstvi napadii na
dalsi vylepseni aplikace.
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Extraligue app

GIVE FEEDBACK

Obrazek 7.2: UzZivatelské rozhrani - FeedbackFragment

7.2.1 Chyby nalezené béhem testovani

V tabulce 7.1 jsou uvedeny chyby, které se podarilo béhem testovani odhalit. Zaroven
je u kazdé zaznamendano, zda tato chyba byla opravena, nebo zda je opravovani
irelevantni. Chyby uvedené v tabulce jsou sbirany jiz od prvnich betaverzi aplikace.
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Popis chyby Opraveno | Komentar
Kola jsou zobrazena
v . v ano
ve Spatném poradi
Crash aplikace pri prihlasovani ano
- nevyplnéni jména a hesla
Zamrznuti aplikace pfi prihlasent Ano
bez pristupu k internetu
Crash aplikace p¥i ru¢ni zméné e nebude ménéno ru¢ni zménou
role uzivatele v databazi
Pri sbaleni timeru se timer vypne ano
Text novinky pretéka mimo Ano
vyhrazené misto
v prvni verzi aplikace
Zobrazen email namisto jména ne neni moznost ukladat jméno
uZzivatele
Po ukonceni zdpasu se dale
- (. ano
meénila doba trvani

Tabulka 7.1: Chyby nalezené béhem testovani

7.2.2 Vysledky dotazniku mezi testery

NiZe jsou graficky zobrazeny vysledky dotaznikového Setfeni mezi testery aplikace.

Celkem se Setfeni zucastnilo 10 respondentd.

Otazka: Grafické uzivatelské rozhrani se mi:

libi |

|
[\]

nelibi

nevim | 2
| | | |

0 1 2 3 4
Pocet odpovédi
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Otazka: Grafické uzivatelské rozhrani aplikace hodnotim jako:

velmi intuitivni
intuitivni
neintuitivni

velmi neintuitivni

0 1 2 3 4 5 6
Pocet odpoveédi

Otazka: Grafické uzivatelské rozhrani sekce pro rozhod¢i hodnotim jako:

o = 3
intuitivni 2
neintuitivni | 0

velmi neintuitivni |0

nevim [T 5

0O 05 1 15 2 25 3 35 4 45 5
Pocet odpovédi

Otazka: Funkce aplikace hodnotim jako:

velmi uzite¢né

uzite¢né
neuzite¢né |0
velmi neuzite¢né |0

nevim {0

0 1 2 3 4 5 6 7
Pocet odpovédi

2.5
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Otazka: Aplikace prinasi nové funkce a budu ji rad(a) pouZzivat.

rozhodné souhlasim | |8
souhlasim | 2 -

nesouhlasim |0 =

rozhodné nesouhlasim |0 -

nevim |0 B

0 1 2 3 4 5 6 7 8
Pocet odpoveédi

Otazka: Sada funkcionalit aplikace mi prijde zajimava a dostatecna.

rozhodné souhlasim | |6 |

souhlasim | | 3 B

nesouhlasim |0 B
rozhodné nesouhlasim | 0 =
nevim | 1 -

0 1 2 3 4 5 6
Pocet odpoveédi

7.3 Budouci moZnosti vylepsSeni aplikace

Aplikace je v prvni verzi plné pouzitelnd. Diky pouZité architektuie a vybranym
technologiim je zde vSak velky prostor pro budouci rozsireni aplikace o nové
funkcionality, které prilakaji jesté vice uzivatelG a zaroven zlepsi celkovy pocit
zpouzivani aplikace. Nize je uvedeno nékolik ndpadli na nové funkcionality, které
je mozné do aplikace bez vétsich potizi implementovat. Nékteré z téchto napadi
pochéazeji i ze zpétné vazby od uzivatelli testovaci verze.

e Rozsireni datovych struktur o nové polozky
VétSina pouZzitych datovych struktur by mohla byt rozsifena o nové, zajimavé
poloZzky. Napiiklad u hrace je moZné sledovat jeho vysku, vadhu, dale pak
poradi v ¢eském i svétovém Zebricku, historii odehranych zapasi, historii
tymd, a tak dale. Diky vlastnostem Firebase Realtime Database neni pridani
novych vlastnosti Zadnym problémem, na strané aplikace je pak potreba
pouze pozménit tridy, které slouzi jako modely pro datové struktury tak,
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aby s novymi poloZkami pocitaly pri parsovani.

Implementace push notifikaci

Push notifikace je skvély nastroj, jak uZivatele upozornit, Ze se v aplikaci
néco déje, i ve chvili, kdy uZivatel aplikaci aktivné nepouziva. Rozhod¢i by tak
mohli napriklad dostavat upozornéni o tom, Ze byli prifazeni k zapasu a maji
se tedy dostavit na kurt. Fanousci by mohli byt informovani o vysledcich jejich
oblibeného tymu, o novych zajimavych c¢lancich, nebo o bliZicim se dalSim
utkani. Push notifikace je mozné implementovat do aplikace diky nastroji
Firebase Cloud Messaging.

Implementace systému volani vrchniho rozhodc¢iho

Casto se v priibéhu zapasu stane, Ze hlavni rozhod¢ musi na kurt ptivolat
vrchniho rozhodciho. VétSinou se tak déje pomoci zvednuti ruky. V aplikaci by
vSak v budoucnu mohl byt implementovany systém, ktery by po stisku tlacitka
na mobilnim zafizeni hlavniho rozhod¢iho zobrazil vrchnimu rozhod¢imu ve
webové aplikaci notifikaci o tom, Ze je volan na kurt. Ve velkych halach by
to jisté usnadnilo komunikaci mezi rozhod¢imi. Tato funkcionalita by se dala
implementovat napriklad pomoci nového uzlu ve Firebase Realtime Database.

Navigovani uZivatele

V mobilni aplikaci by bylo mozné implementovat obrazovku s informacemi
o jednotlivych halach, ktera by umoziovala mimo jiné i navigovani uZivatele
k hale. Dale by pak bylo moZné zobrazit aktualné hrané zapasy podle dané haly,
nikoliv podle utkani.

Divacké akce

Ve chvili, kdy aplikaci bude pouzivat velké mnozZstvi uzivatelli, by jisté
bylo vhodné implementovat systém pro zobrazovani riiznych divackych akci.
UZzivatel aplikace by byl informovan pomoci vySe zminénych push notifikaci.
Jednalo by se napriklad o rizné akce na slevy na vstupné, soutéze o ceny, a tak
dale. Poradatelé jednotlivych utkani by tak mohli do svych hal prildkat vétsi
mnozstvi fanouski. Zaklady implementace by opét staly na Firebase Realtime
Database, doplnéné o Firebase Cloud Messaging.

Zaclenéni sponzorskych aktivit

Naprosta vétSina tymi se neobejde bez sponzori. Rozsifenim aplikace mezi
velké mnozstvi uzivatelli se otevira dalS$i kanal, kde je mozZné napriklad
zobrazovat loga sponzori jednotlivych tymt a tim vytvaret reklamu. Na tento
zplUsob je aplikace ve své podstaté pripravena a bylo by pouze nutné
konzultovat Upravy uZivatelského rozhrani s grafikem tak, aby byl vysledek
uzivatelsky privétivy. Navazani spoluprace se sponzory klubli by mohlo vést
k budouci ptimé finan¢ni podpore aplikace.
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V prvni c¢asti prace byla provedena analyza aktualné pouZivanych softwarovych
feSeni pro organizaci a spravu turnaji v badmintonu. Z analyzy vyplynulo,
Ze v prostiedi badmintonu se pouZiva centralné pouze jedno softwarové feSeni,
které ale nesplituje poZadované funkéni pozadavky. Lokalné jsou v badmintonovém
prostiedi pouzivany aplikace, které pochazeji od cizich autort a nejsou pripraveny
na centralizaci sbéru dat. Dale byl predstaven aktualné pouZivany postup
pii zverejnovani vysledki utkdni. Na zakladé této analyzy bylo rozhodnuto
o vybudovani kompletné nového softwarového reSeni.

V druhé kapitole byly definovany funkéni a technické pozadavky na nové vznikajici
softwarové reSeni. Byly specifikovany pouzité technologie a jednotlivé komponenty
celého reSeni. Dale byly definovany spole¢né datové entity pro vSechny komponenty,
a také role jednotlivych uzivateli aplikace. Pomoci UseCase diagramii byly
specifikovany funkcionality, které jednotlivé komponenty musi implementovat.
V praci byla také predstavena platforma Google Firebase, jejiZ produkty Firebase
Realtime Database, Firebase Authentication a Firebase Crashlytics byly v praci
pouZity.

Prvni casti navrzeného softwarového teSeni je klientskd mobilni aplikace pro
operacni systém Android. V rdmci prace byl proveden navrh aplikace vcetné
jeji architektury a integrace s platformou Google Firebase. Aplikace byla dle
pozadovanych funkcnich specifikaci implementovana. V praci jsou popsany jeji
jednotlivé komponenty a také klicové casti kédu. Kromé implementace vSech
poZadovanych funkcionalit bylo navrZzeno a implementovano grafické uzivatelské
rozhrani.

Pro spravu turnajii a vytvareni obsahu byla navrzena a implementovana webova
aplikace. K jeji implementaci byla pouZita knihovna React]S, pro uzivatelské
rozhrani pak knihovna Bootstrap. V praci je popsana struktura webové aplikace,
implementované komponenty a také seznam implementovanych funkci pro
manipulaci s obsahem databaze Firebase Realtime Database.

Navrhovany systém byl priibézné testovan, a to jak v kancelarskych podminkach,
tak v redlném nasazeni. Pro lepsi sledovani kvality aplikace byl implementovan
nastroj Firebase Crashlytics. Mobilni aplikace byla testovdna nejen uZivateli
z tad proskolenych rozhodc¢ich, ale i vefejnosti. Nalezené chyby byly ihned
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opravovany. V priibéhu vyvoje byly od uZzivatell také sbirany pripominky, které byly
vyhodnocovany a relevatni byly v aplikaci zohlednény. Pro dalSi sbér zpétné vazby
byl vytvoren dotaznik, ktery je dostupny piihlasenym uzivatelim aplikace. V praci
jsou také navrZena dalS$i mozZna rozsireni aplikace, a to nejen z hlediska rozsireni
obsahu, ale i funkcionalit. Aplikace v dobé odevzdani nebyla zatim z organizac¢nich
dlivodii publikovana, nicméné je na publikaci zcela ptipravena.
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