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Abstrakt

Tato prace popisuje postup vytvoreni mobilni aplikace uréené pro podporu kazdodenniho
fungovani sportovniho oddilu. Hlavnim cilem aplikace je umoznéni digitalizace a sjednoceni
co nejvétstho mnozstvi béznych organizacnich ¢innosti v ramci oddilu. Soucasné je kladen
diraz na vytvoreni uzivatelského rozhrani, které bude zejména intuitivni a jednoduché a
umozni primocaré pouziti pri hlavnich ¢innostech uzivatelti. Prace zkoumé principy navrhu
uzivatelskych rozhrani, analyzuje prostiedi sportovniho oddilu a definuje pozadavky na
softwarovy néstroj pro podporu jeho vedeni. Nésledné navrhuje podobu feseni na zakladé
analyzovanych pozadavki a popisuje implementaci vysledného produktu a jeho nasazeni do
cilového prostredi. Zavérem popisuje zptisob testovani redlnymi uzivateli aplikace a zavéry
tohoto testovani, které validuji splnéni vytycenych cili.

Abstract

This text describes the process of creating a mobile application for sport club management
and its everyday operations. The main goal of the application is to digitize and unite
most of common activities in the sport club. Another goal is to create the user interface
which will be primarily intuitive and simple to use while providing straightforward ways of
usage during most important user use cases. The thesis studies principles for designing user
interfaces, analyzes sports team environment and defines the requirements for a software
product to support sports club management. The design of the solution follows the analysis
of requirements as well as the description of the implementation of the resulting product
and its publishing to the real sports club environment. The thesis ends with description of
user testing methods and results of the testing which validate accomplishment of defined
goals.
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Kapitola 1

Uvod

Vedeni i pomérné malého sportovniho oddilu vyzaduje aktivni zapojeni mnoha lidi, kteti
musi zodpovédné vykonavat rizné ¢innosti vedouci k hladkému kazdodennimu provozu od-
dilu. Veskeré ¢innosti je tfeba ridit a kontrolovat, stejné tak je nutné mit dobry pirehled
o vsech osobéach zapojenych do chodu oddilu a jejich konkrétnich rolich a ¢innostech, které
vykonavaji. Moderni technologie mohou pri vhodném pouziti tento proces znacéné zjedno-
dusit a zefektivnit, podobné jako témér jakoukoliv oblast lidské ¢innosti.

Softwarovy produkt vznikajici v ramci této prace je urceny pravé pro podporu vedeni
takového sportovniho oddilu. Jako hlavni cile si klade digitalizaci velké ¢asti ¢innosti a
aktivit uvnitt oddilu spolecné se vSemi daty potfebnymi pro jejich plnéni. Vysledny produkt
by mél umoznit predevsim jednoduchou a pohodlnou praci vSéem budoucim uzivatelim.

Text této prace se nejprve vénuje studiu popsanych metod a principt pro vytvoreni
uzivatelského rozhrani s dobrou uzivatelskou zkusenosti pii jeho pouzivani s podrobnéjsSim
zamérenim na uzivatelskd rozhrani na mobilnich telefonech. Néasledné popisuje prostiedi
sportovniho oddilu, ve kterém by vyslednd aplikace méla fungovat, analyzuje toto prostredi
a soucCasné definuje pozadavky na aplikaci ur¢enou pro vedeni popsaného oddilu. Déle se
zminuje o vybranych jiz existujicich systémech s podobnym zamérenim a hodnoti jejich
pripadnou vhodnost pro definované cile.

Druhad ¢éast textu se vénuje nejprve navrhu uzivatelského rozhrani budouci mobilni apli-
kace a nasledné jeho realizaci. Dale popisuje implementaci serverové ¢asti a doplnéni veskeré
potfebné funkcionality pro dokonceni prvni verze aplikace urcené pro nasazeni v realném
sportovnim oddilu. V zavéru prace je popsano praveé nasazeni do tohoto redlného prostiedi,
zpusob testovani se skute¢nymi uzivateli systému a vyhodnoceni vysledka ziskanych timto
testovanim, stejné jako vyhodnoceni vytycenych cilii a nastin dalsiho vyvoje celého systému
nad ramec této diplomové prace.



Kapitola 2
Vyvoj mobilni aplikace

Vyvoj softwarového produktu, ktery ma slouzit pro zefektivnéni prace uzivateli v cilovém
prostiedi, je komplexni problém, ktery vyzaduje uskute¢néni mnoha postupnych krokt ve-
doucich k pozadovanému vysledku. Prvni ¢ast této kapitoly (kapitola 2.1) ma za cil uvést
prehled principt a metodik uzivanych pii vytvareni softwarovych produkti.

Soucasti vyvoje je také snaha o to, aby byl pouzivany software dodavan v takové podobé,
v jaké ho bude moci uzivatel zacit pouzivat co nejrychleji, co nejefektivnéji, co nejbezpec-
néji a idealné také s oblibou. Drtiva vétsina dnesnich aplikaci komunikuje se svymi uzivateli
pomoci grafickych uzivatelskych rozhrani a navrh téchto rozhrani se tedy stal jednou z kri-
tickych ¢asti vyvoje novych aplikaci. [13] Dalsi ¢asti této kapitoly probiraji principy nédvrhu
kvalitnich uzivatelskych rozhrani s hlavnim zamérenim na uzivatelskou zkusenost pti jejich
pouzivani (kapitola 2.2) a nasledné specifika téchto principi pro uzivatelské rozhrani mo-
bilnich aplikaci (kapitola 2.5). Studium téchto témat poskytne zdklad pro zvoleni vhodnych
postupu pfi realizaci softwarového vystupu této diplomové prace (viz kapitola 5.2).

2.1 Vyvoj softwarového produktu

Zékladem pro softwarové systémy jsou zpravidla skuteéné systémy okolo nas. Ve studijni
opore doc. Zendulky [20] je takovyto systém definovan nasledovné: , Systémem rozumime
kolekci komponent, které jsou ve vzajemném vztahu a které pracuji spolecné k dosazZeni néja-
kého cile. Softwarovy systém je potom jakymsi modelem tohoto redlného systému a slouzi
nam pro zkvalitnéni a usnadnéni procesu v tomto systému. Vytvoreni dobrého softwaru
vSak neni jednoduchy tkol a historicky mnoho projekt vytvarejicich néjaky softwarovy
produkt koncilo netspésné. Proto byly postupné popisovany a zavadény urcité metodiky
do vyvoje softwarovych produktii, které spolecné s rozsitenim internetu na konci minulého
stolet{ vyrazné prispély k tomu, Ze pomér netspésnych projektt znac¢né poklesl. [20] Tato
kapitola popisuje jednotlivé pristupy k tvorbé softwarovych produktu a jejich postupny
vyvoj.

2.1.1 Zivotni cyklus softwaru

Kazdy softwarovy produkt prochdzi uréitym vyvojem, ktery nazyvime zivotni cyklus. Zi-
votni cyklus softwaru zacind v momenté, kdy vznikne pozadavek na jeho vytvoreni, a konci
v momenté, kdy jiz produkt prestane byt pouzivin. V case mezi témito dvéma okamziky
prochézi software mnoha postupnymi fazemi, které je mozné zobecnit a shrnout do nasle-
dujicich péti hlavnich etap (viz také obrazek 2.1):



Sbér a analyza pozadavkh

Navrh systému a jeho soucasti

Implementace

Integrace a nasazeni systému

Provoz a udrzba

Kazda z téchto etap sdruzuje mnoho dil¢ich dkont, které je tieba vykonat pro dosa-
zeni dobrého vysledku. Jednim z kritickych tkoni, ktery stoji hned na zacatku zivotniho
cyklu, je ziskani a analyza konkrétnich pozadavkia na vysledny produkt, detailnéji popsany
v kapitole 3.1. Na zakladé této analyzy realného prostiedi dojde k navrhu vsech potiebnych
soucasti systému, jejich implementace pomoci vhodnych nastroji a metod zvolenych na za-
kladé definovanych vlastnosti systému, integrace a nasazeni do cilového prostiedi. Od této
chvile je produkt udrzovan, opravovan a vylepsovan az do okamziku, kdy jiz tato ¢innost
neni moznd nebo se stava prilis ndkladnd. Poté je software postupné vyrazovan a typicky
nahrazen novéjsim systémem, ¢imz dojde k jeho zaniku. [20)]

[PozadavkyH Analyza H Navrh HlmplementaceH Nasazeni H Provoz ]

Obrazek 2.1: Etapy zivotniho cyklu softwarového produktu

2.1.2 Modely Zivotniho cyklu

Modely zivotniho cyklu software vznikaly postupné za tcelem zdokonaleni procesu vyvoje
novych produkti. VSechny modely Zivotniho cyklu jsou (vice ¢i méné) obecné a udavaji
pouze ramcovy popis toho, co a kdy je vhodné béhem vyvoje délat. Pri jejich aplikaci pro
kazdy jednotlivy projekt je potieba pouzity pristup k feseni upravit pro konkrétni potreby.
Prestoze tyto modely jsou definovany pro praci v tymech a mnohé z nich se ¢astecné zameéruji
také primo na zpusob spoluprace v téchto tymech, mnoho popsanych metod a principi je
mozné s uspéchem vyuzit i pro realizaci samostatného projektu, jakym je naptiklad pravé
diplomova préce.

Zakladnim a nejstarsim modelem zivotniho cyklu softwarového produktu je vodopad.
Vodopad popisuje primocary zpusob vyvoje skladajici se z péti vyse uvedenych po sobé
jdoucich etap. Kazdé etapa probihd pouze jednou a je zcela dokonéena, vystup kazdé etapy
je poté pouzit v etapé dalsi. Tento pristup byl v pocatcich vyvoje software hojné vyuzivan
(a i dnes muze byt uzitecny, predevsim u malych projektir), avsak postupem casu se ukazal
jako neefektivni, protoze béhem vyvoje produktu se takika pokazdé vyskytuji urcité pro-
blémy, které zprvu nebyly zfejmé a na které je potfeba reagovat. Také pozadavky cilového
zakaznika typicky se zacatkem vyuzivani produktu dostavaji urcitych zmén, které je nutné
posléze znovu aplikovat. V piipadé vodopadu je poté potieba predélat kompletné hotové vy-
stupy dokoncenych ¢asti, coz znacné znesnadnuje, prodrazuje a prodluzuje vyvoj produktu.
Z tohoto duvodu se z vodopadového modelu vyvijely ruzné modifikace, které spocivaly ve
vétsim propojeni jednotlivych ¢asti, ptipadné v prototypovani. U malych projekti je mozné
vodopadovy model s uspéchem pouzit i nadale, avSak u vétsich projektt postupem casu



negativa tohoto modelu vyrazné prevazila pozitiva a v dnesni dobé jiz vodopadovy model
neni hojné vyuzivan. [13, 20]

Alternativou jsou iterativni modely. Podstatou iterativnich modeld je opakovani vsech
fazi vyvoje s postupnymi prirastky k vyslednému reseni. Vysledkem kazdé iterace je typicky
pouzitelny produkt, avsak s omezenou funkcionalitou. Tato funkcionalita je s kazdou dalsi
iteraci postupné rozsifovana az do konecné podoby kompletniho produktu. Jelikoz kazda
iterace je vlastné jeden maly zivotni cyklus, je mozné flexibilné reagovat na zmény poza-
davka a nalezené chyby v ndvrhu a implementaci. To je také hlavni vyhoda iterativnich
modelu.

Priklady iterativnich model jsou model spirdlovy, Unified process, Architektura fizenda
modelem a dnes velmi oblibené agilni metodiky. Kazdy z téchto modeli nabizi odlisny
pohled na rozvrzeni iteraci mezi jednotlivymi etapami. Unified process a Architektura fizena
modelem popisuji celkovy proces vyvoje vice podrobné nez ostatni a jsou oba tizce spjaté
s vyuzivanim modelovaciho jazyka UML.

Agilni zptisob vyvoje software klade velky diraz pfedevsim na kratké a rychlé iterace,
zameérené na rychly vyvoj a velmi flexibilni reakce na zmény v pozadavcich na produkt.
Jednim z typickych rysi je upozadéni vétsiny formalnich procest a dokumentt pred lidmi,
kteri systém vyviji. Dalsim rysem je intenzivni napojeni realizatora na cilového zdkaznika,
ktery je vyzyvan k tomu, aby hodnotil dosavadni postup a co nejdiive reagoval ve zméndach
pozadavki. Kazda iterace je obvykle zakoncena validaci, jestli je vytvoreny systém skutecné
obrazem toho, co cilovy zdkaznik potiebuje. [3, 20]

Spirdlovy model je iterativnim modelem sklddajicim se ze ¢tyr hlavnich ¢asti — plano-
vani, analyza cilii a rizik, realizace a vyhodnoceni. V kazdé iteraci je naplanovano, co je
jejim cilem. Nésledné je provedena analyza vytvoreného planu, jsou identifikovany klicové
soucasti a hlavni rizika. Poté je naplanovana prace realizovana, pricemz konkrétni ¢innost
se muze v jednotlivych iteracich lisit. V prvni iteraci pravdépodobné ptujde o vytvoreni
navrhu, v pozdéjsich iteracich pak o implementaci ¢asti systému. V posledni fazi dojde
k vyhodnoceni vysledné realizace, je provedeno testovani a vytvorena zpétnd vazba pouzita
pro dalsi iteraci. [13, 20] Na obrézku 2.2 je grafické znézornéni vodopadového a spirdlového
modelu.
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Obrézek 2.2: Znazornéni vodopadového a spirdlového modelu (prevzato z [8])



2.2 Principy tvorby dobré uzivatelské zkusSenosti

Pozadovanym vystupem névrhu uzivatelského rozhrani je dobra zkuSenost uzivateld s po-
uzivanim aplikace. Dobry vizualni vzhled je dilezita soucast této zkusenosti, nikoliv vsak
jedind. Soucasti dobré uzivatelské zkusenosti je mnohem vice — aplikace musi byt pro uziva-
tele dobre pouzitelnd, musi spravné a svizné reagovat na jejich vstupni podnéty, uspokojivé
plnit pozadované akce a podobné. [14, 15] Pravé o prvcich dulezitych pro dobrou zkusenost
uzivatelu s pouzivanim aplikace pojednava nékolik nasledujicich odstavci.

2.2.1 Lidsky faktor

Kli¢ovym parametrem pro dobry navrh uzivatelského rozhrani je samoziejmeé skupina uziva-
teld, ktera s nim bude interagovat. Je dulezité konkrétné specifikovat tuto skupinu, popsat
jeji klicové rysy a nasledné definovat pozadavky, které by mély byt pri navrhu uzivatelského
rozhrani patri¢né zohlednény pravé vzhledem k uzivatelské zakladné. Mnoho rysu je ovsem
spole¢nych a je mozné je uchopit jako obecné principy vztahujici se pro tvorbu jakéhokoliv
uzivatelského rozhrani. Divodem je, zZe cilovou skupinou jsou vzdy lidé. Lidsky mozek po-
moci smysli neustale vnima a analyzuje okolni prostredi a obrovské mnozstvi vjemu, které
z n¢ho prichazi. Postupem ¢asu se mozek nauéi mnoho véci zautomatizovat a bez piimého
védomi reaguje na urcité vjemy urcitym zpusobem. Této skutecnosti je mozné pri navrhu
uzivatelského rozhrani aplikace vyuzit a dosahnout tak vétsi pohodlnosti pro uzivatele a
zaroven vetsi pouzitelnosti celé aplikace.

Stejné tak je mozné vyuzit lidské paméti. Mozek si napoprvé mnohem snéze zapamatuje
véci, které mu davaji nejvétsi smysl. Pokud je tedy uzivatelské rozhrani postavené takovym
zpusobem, Ze pro uzivatele, ktery jej vidi poprvé, dava co nejveétsi smysl, potom je vyssi prav-
dépodobnost, ze si uzivatel pti pristi prilezitosti mnohem snéze vzpomene, jak ma s danou
aplikaci pracovat. Soucasti dobrého navrhu uzivatelského rozhrani by tedy méla byt snaha
umistit do néj prvky takovym zpusobem, aby uzivateli davaly smysl. Konkrétnimi priklady
mohou byt ndzvy akci nebo pouzité ikony. Kazd4a ikona by méla uzivateli pri pohledu na ni
co nejvice asociovat skute¢nou operaci nebo objekt, ktery na obrazovce zastupuje. Napfti-
klad s emailovym klientem, ktery by jako tlac¢itko pro odesldni emailu pouzival ikonu kocky,
by se jeho uzivateliim nejspise moc dobfte nepracovalo. Stejny princip plati samoziejmé také

Specialni oblasti je také zplisob oznamovani uzivateli, ze doslo k chybé. Je prakticky
nevyhnutelné, ze uzivatel se béhem interakce s aplikaci dopusti néjaké chyby, ktera zabrani
uspésnému dokonceni pozadované akce. Stejné tak je velmi pravdépodobné, ze uzivatel
narazi na néjakou chybu v samotném softwarovém produktu a akce nebude dokoncena kvuli
této chybé. V obou pripadech je dtlezité, aby byl uzivatel o chybé informovan takovym
zpusobem, ktery mu umozni pochopit, z jakého duvodu k této chybé doslo, a nésledné
rozhodnout o dalsim postupu. Vystiznost a vhodnost chybového sdéleni pomiize uzivateli
jednak napravit chybu, kterd se stala, a do budoucna mu umozni se této chyby vyvarovat
a zefektivnit tak svoji praci.

Spravné pouziti takto presnych a vystiznych prvkd ovsem mnohdy nemusi byt vibec
jednoduchy tkol. A pravé na tomto misté se vracime zpét k tomu, Ze je potfeba mit spravné
definovanou cilovou skupinu uzivateli. Pravé na této skupiné by vysledny vybér ikon, na-
zvu a podobnych prvka mél predevsim zalezet. Zaroven také zalezi na konkrétnim kontextu,
v jakém budou uzivatelé aplikaci pouzivat, jak ¢asto ji budou pouzivat, jaka je jejich zkuse-
nost a znalost technologii a mnoha dalSich faktorech. Jednim z faktoru je také skutecnost,



zda je produkt uréeny pro konkrétni, uzavienou, predem zndmou skupinu uzivateli (napii-
klad je vytvoren na miru pro uréitou firmu) nebo se jedna o genericky software, ktery bude
k dispozici pro vseobecné vyuziti a konkrétni skupiny uzivatelti urcujeme podle zaméreni
a cile aplikace, nikoli podle konkrétni realné skupiny lidi. Casto se miize stat, ze uzivatelé
aplikace jsou velmi rtiznorodi a neni mozné urcit jednu konkrétni definici cilové skupiny.
V takovém pripadé je nutné najit urcity kompromis, ktery bude co nejvice vyhovovat vsem,
pripadné umoznit uzivatelim postupovat riznym zpusobem (naptiklad s vyuzitim riznych
zpusobu interakce pro stejny pripad pouziti systému — viz kapitola 2.4.1).

Zaroven je ovsem také potireba mit na paméti jesté jeden aspekt. Uzivatelé jednak
potfebuji uzivatelské rozhrani co nejintuitivnéjsi, aby jej mohli zacit vyuzivat efektivné
co nejrychleji. Po néjaké dobé pouzivani vsak ziskaji zkusenosti a mnoho tkold pro né
zacne byt automatickych a budou se v aplikaci orientovat mnohem lépe. Urcité prvky,
které zpocatku napoméhali intuitivnosti, vSak v takovou chvili mohou zacit uzivatele spise
zdrzovat. Mezi témito dvéma aspekty je potreba vytvorit urcitou rovnovahu, ktera je typicky
soucasti definice pouzitelnosti (viz kapitola 2.2.2) konkrétniho produktu. [13, 15]

2.2.2 Uzitecnost a pouzitelnost

Pro kazdy softwarovy produkt s uzivatelskym rozhranim je dilezité, aby byl pro koncového
uzivatele uzitecny. Uzitecny se stava, pokud uzivateli poskytuje takové funkce, které potie-
buje, a zaroven je pro praci dobre pouzitelny. Pouzitelnost konkrétni aplikace se d& popsat
pomoci nékolika atributu:

e Jak obtizné je pro uzivatele zvladnout tikol napoprvé.
e Jak rychle dokéze uzivatel plnit ikoly po zauceni s aplikaci.

e Jak obtizné je pro uzivatele znovu si vzpomenout na praci s aplikaci po urcité dobé.

Kolik chyb a jak zavaznych uzivatel pri praci déla.
e Jak prijemné je pro uzivatele pouzivani aplikace.

Ackoliv vSechny tyto atributy jsou dulezité z hlediska pouzitelnosti, ne vzdy je nutné,
aby byly mezi sebou vybalancované. Vzdy je potfeba prizpisobit vyhodnoceni téchto atri-
buti konkrétnimu projektu a mnohdy staci u nékterych atributt dodrzet néjakou miniméalni
akceptovatelnou mez, zatimco u jinych je nutné dosdhnout maximélni kvality, a to tfeba i
na ukor nékterého z jinych atributid. Obecné lze povazovat vSech pét atributt za dilezité
a hodné dostatecné pozornosti, lze si ale predstavit i pripady, kdy jeden z nich prevazi nad
vsemi ostatnimi. Aplikace muze napiiklad vyzadovat, aby zauceny uzivatel mohl pracovat
s maximalni efektivitou, aniz by bylo dilezité, kolik usili, casu a prostredkt bude nutné
vénovat na jeho zauceni. V nékterych pripadech zase miize zalezet predevsim na tom, aby
mnozstvi uzivatelskych chyb bylo naprosto minimalni, a tomuto cili je cely navrh prizpi-
soben. Je tedy vzdy dtlezité zohlednit pozadavky konkrétntho produktu a podle nich klast
duraz na jednotlivé atributy pouzitelnosti uzivatelského rozhrani. [10, 11]

Pouzitelnost je dulezitd jak pro aplikace, které se snazi zaujmout predem nekonkreti-
zované koncové uzivatele (jinak aplikaci nebudou pouzivat), tak také pro uzivatele, kteri
s ni z néjakého duvodu pracovat musi (protoze Spatné pouzitelna aplikace je bude pfi préci
zbytecéné zdrzovat). Pouzitelnost aplikace je velmi dilezitou soucasti uzivatelské zkusenosti
s pouzivanim kazdého softwarového produktu a je tedy na misté vénovat ji dostateénou
pozornost a prostredky. [10]



2.2.3 Dulezité rysy uzivatelské zkusenosti

Kromé pouzitelnosti je nedilnou soucasti zkusenosti s aplikaci mnoho dalsich faktort. Jed-
nim z nich je samoziejmé vizualni podoba uzivatelského rozhrani. Existuji situace, kdy je
mozné do znacné miry upustit od snahy o libivé pouziti barev, fonti a podobnych cisté
vizualnich prvki, aniz bychom tim uzivatelim znepiijemnili praci. I v takovém ptipadé
je vsak dulezité dbat na vhodné rozlozeni elementi na obrazovce, dobrou ¢itelnost, jasné
odliseni jednotlivych prvka a podobné. Pouzité barvy, fonty, oznaceni a dalsi by mély byt
konzistentni v ramci celé aplikace. Stejné tak zpisob zobrazovani dat by mél byt pro stejna
data konzistentni a ve vsSech pripadech by mél zohlednovat charakter dat a zobrazovat je
srozumitelné. Zobrazovana data by méla vzdy byt pro uzivatele relevantni a uzitecné, neni
vhodné rozptylovat uzivatelovu pozornost zbytecnymi daty, kterd mu v préaci nijak nepoma-
haji. V neposledni fadé by mélo zobrazeni informaci na obrazovce byt takové, aby uzivatel
vzdy mél kontext viditelnych dat a nemusel si pamatovat informace pri prechdzeni mezi
obrazovkami.

Uzivatelova pozornost miize byt také na obrazovce smérovana smérem k urcéitym castem.
K tomuto ucelu je mozné vyuzit riznych zpusobi, napriklad ordmovani, oznaceni (Sipkou,
teckou,. .. ), vyraznou barvou apod. Je vhodné vyuzit riznych barev a velikosti prvki pro
odliseni c¢asti uzivatelského rozhrani, ale je treba dbat opatrnosti — priliS mnoho riznych
styli a jejich kombinaci ptisobi naopak velmi rusivé. Pocet ruznych velikosti, barev a fontu
by nemél prekrocit ¢tyfi a mnohdy postacuje i mensi pocet. Prvky s podobnym vzezienim
jsou poté uzivatelem vniméany jako souvisejici, coz je efekt, kterého by si navrhar mél byt
védom a vyuzivat ho vhodnym zptisobem pii tvorbé navrhu.

7 hlediska uzivatelské zkusenosti je dilezitd také ocekavatelnost chovani uzivatelského
rozhrani. Systém by mél reagovat na akce uzivatele co nejocekavatelnéjsim zptisobem.
V opac¢ném pripadé dochazi ke zmateni uzivatele a prace se systémem se pro néj stava
kace, slozitost a neprehlednost uzivatelského rozhrani zabranujici provedeni pozadované
operace nebo napiiklad dlouhd odezva systému. Uzivatelé maji zkusenosti s chovanim ji-
nych aplikaci a maji prehled o dobach reakci téchto aplikaci v rameci rtiznych situaci. Pokud
se z néjakého divodu doba odezvy vyrazné prodluzuje nad ocekavanou mez, dochazi opét
k zna¢nému poklesu spokojenosti na strané uzivatele.

Jako dobrou praktiku lze oznacit poskytovani zpétné vazby na uzivatelské akce. Napri-
klad drobné animace pfi prechodech mezi strankami, po kliknuti na objekt, rozbalovani a
sbalovani nabidek a dalsi velmi prispivaji k pocitu plynulosti a dobré uzivatelské zkusenosti
s pouzivanim aplikace. Podobné lze vnimat i potvrzovani provedenych operaci, kdy uzivatel
dostane od aplikace zretelné najevo, ze urcity tikon byl tspésné dokoncen. Toto se samo-
ziejmé netyka kazdé akce, kterou uzivatel provede, ale pti dokoncéeni néjaké posloupnosti
akei tvoricich dohromady uréity komplexnéjsi tikon (napiiklad vyplnéni a uloZeni formulare)
je potvrzujici zpétna vazba uzivatelem velmi pozitivné vniména.

K zlepsSeni uzivatelské zkusenosti s pouzivanim aplikace velmi napomaha také aktivni
snaha zabranit uzivatelskym chybam. Grafické odliSeni neaktivnich tlacitek a polozek v na-
bidce je dobrym prikladem takového chovani, stejné jako snaha zamezit uzivateli ve vlozeni
nevalidniho znaku do vstupniho pole. V ptipadé, zZe k chybé skutec¢né dojde a operace ne-
miize byt dokoncena, ziskavaji na dilezitosti chybova hlaseni. Ta by méla byt pro uzivatele
co nejsrozumitelnéjsi, méla by vystizné popisovat problém, ke kterému doslo, a v idedlnim
pripadé také navrhnout moznost feseni. Obecné je mozné vzdy preferovat pozitivné ladénou
konstruktivni zpravu, kterd informuje uzivatele o vzniklém problému a snazi se ho navést



k tspésnému dokonceni akce. Zachovani uzivatelem vyplnénych dat pri chybé a umoznéni
opravit pouze ta nevalidni bez nutnosti nového zaddavani vSech informaci je taktéz duilezita
praktika vyrazné zlepsujici zkusenost s aplikaci. [13, 15]

2.3 Metody navrhu uzivatelskych rozhrani

Jelikoz navrzeni kvalitniho uzivatelského rozhrani je komplexni a naroény tkol, byly po-
psany metody a postupy, které umoznuji dosahnout uspokojivého vysledku. Nize jsou vy-
brany hlavni principy téchto metod.

2.3.1 Iterativni navrh

Navrh uzivatelského rozhrani takovym zptsobem, aby odpovidal vSem konkrétnim poza-
davktm dané aplikace, byl dostate¢né dobre vizualné vypadajici a zaroven dobte pouzitelny
pro koncového uzivatele, je velmi obtizny tkol, ktery je takika nemozné splnit pomoci jedi-
ného procesu. Proto je v podstaté ve vsech pripadech vhodné navrhovat uzivatelské rozhrani
iterativné. Iterativni zpiisob ndvrhu umoznuje po vytvoreni prvotni verze postupné odha-
lovat a opravovat problémy v pouzitelnosti uzivatelského rozhrani za pomoci uzivatelskych
testl zamérenych pravé na problémy v pouzitelnosti.

Kazda iterace se skladd z vytvoreni konkrétniho navrhu, ktery je poskytnut vzorku
uzivatelu k provedeni urcitych tikoll, a sesbirdni zpétné vazby béhem a po dokonceni téchto
ukolt. Nasledné je tfeba provést analyzu této zpétné vazby a na jejim zakladé identifikovat
problémy, navrhnout jejich feSeni a toto feseni aplikovat v ramci dalsi iterace. Konkrétni
pocet potrebnych iteraci nelze obecné stanovit a zakonité se bude lisit produkt od produktu,
lze ovSem fici, ze iteraci by mélo obecné probéhnout alespon nékolik. Prvni iterace bézné
objevi kritické chyby v navrhu, které vyznamné brani pouzitelnosti aplikace, a umozni jejich
opravu. Dalsi iterace jsou potfebné zejména ze dvou duvodu. Jednim je skutecnost, ze po
odstranéni skutecné zavaznych chyb si testovaci uzivatelé zacnou vice vSimat drobnéjsich
nedostatki, které lze posléze také postupné odstranovat. Druhym duvodem je fakt, Ze
s kazdym zasahem do jiz vytvoreného systému podstupujeme urcité riziko zaneseni nového
problému.

Se vzrustajicim poctem iteraci se snizuje uroven zlepsovani pouzitelnosti produktu,
avsak zadny maximalni pocet iteraci neni stanoven. Lze ovSem predpokldadat, ze v redlném
prostiedi bude tento iterativni proces omezen urcitymi limity ve zdrojich, napt. finanénich
nebo casovych. U mnoha produkti (predevsim méné rozsahlych) je také pravdépodobné,
ze po nékolika iteracich se pouzitelnost dostane do uspokojivych mezi a neni jiz zapotiebi
provadét dalsi. [11, 12]

2.3.2 Paralelni navrh

Vyuziti samotného iterativniho nédvrhu s sebou nese jedno riziko — iterativné se vylepsuje
prvotné vytvoreny navrh uzivatelského rozhrani, ktery ovsem sdm o sobé nemusi vibec byt
idedlni. Resenim je vyuziti paralelniho névrhu. Paralelni ndvrh spocivé ve vytvoreni néko-
lika nezavislych verzi uzivatelského rozhrani (nebo urcitych kritickych ¢ésti) a na zaklade
jejich srovnani dosahnout optimalniho feseni. Toto reseni vzejde bud vybérem jednoho z vy-
tvorenych navrhi, nebo jejich slou¢enim a kombinaci nejlepsich ¢asti a nejsilnéjsich stranek
jednotlivych navrhu.
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Podobné lze také vyuzit tzv. kompetitivniho testovani, které je velice podobné paralel-
nimu navrhu, avsak testovany nejsou navrhy vytvorené pro pozadovany produkt, ale riizné
jiz existujici podobné produkty. Cilem je predevsim ziskat vice znalosti o chovani uzivateli
a jejich zpusobu prace s danou aplikaci. Na zakladé téchto informaci je poté mozné lépe
navrhnout odpovidajici feseni pro dany produkt.

Pro vytvoreni co nejlepsitho konec¢ného uzivatelského rozhrani je vhodné zkombinovat
oba popsané pristupy. Paralelni pristup je uzitecny predevsim v pocatecni fazi, kdy je tfeba
vytvorit celkovou koncepci rozhrani a je zde nejvice prostoru pro vytvareni vice odlisnych
feseni stejného problému. Na zdkladé informaci ziskanych prvnim uzivatelskym testovanim
vSech téchto reseni vykrystalizuje jedno finalni feseni, které je posléze zdokonalovano po-
moci iterativniho pristupu. V uréitych situacich je samozfejmé mozné vyuzit paralelnich
navrhu kdykoliv béhem dalsich iteraci, ale mélo by se jednat pouze o konkrétni dil¢i ¢asti
uzivatelského rozhrani, je-li potreba vytesit napriklad umisténi néjakého funkéniho prvku,
a podobné. [12]

2.3.3 Uzivatelsky orientovany navrh

Uzivatelsky orientovany navrh je oznaceni pristupu, kdy navrhar nechava redlnym uzivate-
lim dostatek prostoru pro vyjadreni jejich skute¢nych potfeb namisto vytvareni vhodného
rozhrani pouze na zdkladé popsanych pozadavkt samotnym navrharem. Cilovi uzivatelé by
se méli tcastnit celého procesu navrhu, diskutovat vlastnosti systému, hodnotit vytvorené
navrhy a pripadné navrhovat jejich pohled na feSeni urcitého problému.

Ke spravnému pochopeni a vyloZeni uzivatelskych pozadavki je potieba vést diskuzi
s uzivatelem o tom, jaké jsou jeho potieby, co od aplikace ocekava a jaké tkony potre-
buje provadét. Je tfeba pochopit jeho motivaci pro pouzivani aplikace a také studovat jiz
existujici podobné Treseni, jejich hodnoceni od uzivatel a zptsob, jakym se dané aplikace
postupné rozvijely. Pro vytvoreni dobré uzivatelské zkusenosti s pouzivanim aplikace je pti
navrhu uzivatelského rozhrani dilezité skutecné porozumét cilovym uzivateltim a jejich mo-
tivaci pro praci se systémem. Neméné dilezité je definovat riznd omezeni, kterd aplikaci
mohou ovliviiovat.

Jednim z principti dobrého navrhu feseni interakce uzivatele se systémem je pochopeni
celkového systému, ve kterém se interakce odehrava. Kromé motivace uzivatele k pouziti
systému je tfeba pochopit Sirsi souvislosti, ve kterych k této interakci dochazi. Stejné tak
je treba vzit v tvahu vsechny ucastniky systému, a to jak aktivni uzivatele, tak i pasivni
ucastniky, kterych se ¢innost také dotyka. Tyto znalosti poté napomahaji vytvoreni co
nejpresnéjstho produktu, ktery se bude v dané situaci pro uzivatele chovat co nejptihod-
néji. [13, 19]

2.4 Prvky uzivatelskych rozhrani

Pri tvorbé interaktivnich uzivatelskych rozhrani se opakované setkdvame s prvky, které
takova rozhrani potiebuji Tesit. Typicky se jednd o navigaci aplikaci a zptisob komunikace
mezi uzivatelem a systémem, ktery uzivatelské rozhrani predstavuje.

2.4.1 Typy interakci

Zvoleny typ interakce uzivatele se systémem je velmi dilezity pro vyslednou pouzitelnost
systému. Vybér stylu interakce probihd na zikladé definice uzivateli, jejich tkoli, celko-
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vych pozadavkid na systém a dat, se kterymi pracuje. Mtizeme popsat pét zakladnich styla
interakce:

e prima manipulace — objekty jsou reprezentovany grafickymi ekvivalenty, se kterymi
uzivatel manipuluje (ikony, nahledy fotografii,. .. )

e vybér z menu — uzivatel vidi svoje moznosti ve formé polozek menu a vybira poza-
dovanou akci

e vyplnéni dat — uzivatel uré¢itym zptusobem vklada data na odpovidajici misto (vypl-
nuje textové pole, vybira z polozek,. .. )

e prikazy — wuzivatel pouziva definovanou mnozinu (typicky textovych) piikazi pro
provadéni pozadovanych operaci

e prirozeny jazyk — uzivatel pouziva prirozenou rec, kterou popisuje systému sviij po-
zadavek a systém na néj reaguje

Ve vétsiné realnych situaci se neobejdeme bez kombinovani téchto styli dohromady. Je
proto vzdy dulezité spravné odhadnout, pro jakou situaci se ktery styl nejvice hodi. Zaroven
je mozné také pouzit vice typu interakci pro stejny tukol, typicky napriklad zavedenim
moznosti vkladani textovych piikazti namisto ovladani grafického uzivatelského rozhrani
mizeme umoznit expertim vyrazné efektivnéjsi praci se systémem. [15]

2.4.2 Navigace

vvvvvv

byt navrzené takovym zptisobem, aby uzivatel mohl rychle prechazet mezi riznymi ¢astmi
systému, a zaroven by mél mit pii navigaci systémem prehled o tom, kde se nachéazi. Polozky
v menu by mély byt jednoznacné a mély by vystizné popisovat, kam odkazuji. Konkrétni
navigace je samoziejmeé vzdy tvorena s ohledem na konkrétni aplikaci a jeji potreby, nicméné
je mozné identifikovat ¢tyTfi nejvyznamnéjsi typy navigace:

e hlavni navigace — uzivatel ma na vybér mezi nékolika polozkami, které predstavuji
vSechny c¢éasti aplikace

e sekvence — navigace je tvorena posloupnosti nékolika vybéru, které jsou zavislé na
predchozich volbéach

e stromova struktura — menu je tvoreno stromovou strukturou usporadanych polozek

e cyklické a acyklické sité — dosdhnout jednotlivych destinaci je typicky mozné pomoci
vice cest a opakovatelnych moznosti

Jelikoz menu jako takové neslouzi primo k efektivni praci uzivatele, ale pouze jako
prostiedek, jak se dostat k pozadované céasti aplikace, nastava problém v tom, ze menu
velkou ¢ast casu pouze zbytecné zabira misto na obrazovce. Tento problém je typicky Tesen
pomoci ruzné rozbalovacich menu, kdy je po celou dobu viditelné pouze tlacitko, které menu
zobrazuje (pripadné lista tlacitek zobrazujicich ruznd podmenu), a zbytek menu je skryt.

Problém zaclenéni menu do zbytku aplikace tak, aby neptisobilo rusivé a zaroven dobre
plnilo svou funkci, ovSem neni ten nejvétsi problém pii tvorbé menu, ktery musime resit.
Hlavnim problémem je struktura a usporadani polozek, zejména pokud je polozek mnoho
a maji vice arovni zanoreni. Typické zplsoby usporadani polozek v menu jsou:
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abecedni

kategorické — v pripadé, ze polozky lze rozdélit do logickych kategorii

e konvencni — polozky nelze rozdélit do kategorii, ale presto lze najit logické usporadani
(napf. dny v tydnu)

podle frekvence pouziti

Vybér spravného zanotovani a fazeni polozek v menu potom vzdy zavisi na konkrétnim
ptripadu a neni mozné stanovit jedno univerzalni optimalni feSeni. Je ovSem mozné Tici mi-
nimalné to, ze pokud existuje néjaky logicky zptusob vytvoreni menu jinak nez abecedné
(typicky kategoricky), ve vétsiné piipadia bude vhodnéjsi vyuzit tohoto zpusobu. V pri-
padé razeni polozek menu podle frekvence pouziti 1ze predpokladat zvyseni efektivity pri
vybirani nejvyse umisténych polozek s nejéastéjsim vyuzitim. Nicméné sestupné rfazeni nize
umisténych polozek plisobi na uzivatele spise rusivé a rychlost nalezeni konkrétni polozky
snizuje. Resenfm je vybrani nékolika dilezitych nejcastéji pouzivanych polozek, které bu-
dou umistény prioritné na vrcholku struktury menu, a organizace zbytku polozek naptiklad
abecedné. Princip vybirani nejcastéji pouzitych voleb uzivatele svadi k dynamickému pri-
zpusobovani menu podle statistickych dat ziskanych od konkrétniho uzivatele, tato praktika
se vSak také ukdzala jako rusivd a matouci. [13, 15]

Diraz na tsporné a efektivni menu je jeSté mnohem vyraznéjsi na zafizenich s men-
simi obrazovkami, jako jsou tablety, a predevsim mobilni telefony. O problému navigace

¢

v aplikacich na mobilnich zafrizenich pojednéva kapitola 2.5.3

2.4.3 Zobrazeni dat

Jednim z typickych cilt uzivatelskych rozhrani je prezentace aplikacnich dat uzivateli.
Spravné zobrazeni téchto dat je jednou z klicovych casti pro efektivni praci a celkovou
dobrou zkusenost uzivatele s pouzivanim aplikace. Je nutné prezentovat vSechna potfebna
data v takovém formdatu, aby uzivatel dokéazal rychle identifikovat pro néj dulezité infor-
mace a nalozit s nimi dle potfeby. Pro dosazeni tohoto efektu je nutné, aby zobrazeni dat
bylo prehledné a vsechna data byla zobrazena v odpovidajicim formatu — naptiklad zob-
razeni data ve formatu 01-01-2018 je mnohem vhodnéjsi nez 01012018, prestoze oba zapisy
reprezentuji stejnou informaci.

Dalsim pravidlem, které je nutné dodrzovat, je poskytovani kontextu a vyznamu infor-
maci. Zobrazené datum samo o sobé nemé zadnou vypovidajici hodnotu, pokud nevime, co
toto datum znamend. Kazd4d zobrazena informace by méla mit presny popis, naptiklad for-
mou vysvéetlujiciho popisku, nazvu sloupce tabulky a podobné. Data se stejnym vyznamem
je vhodné zobrazovat stejnym vizudlnim stylem a podobné dobrou praktikou je i shlukovani
souvisejicich dat. [15]

2.4.4 Vkladani informaci

Jednim z kritickych bodu interakce uzivatele se systémem je vkladani dat. V témér kaz-
dém systému bude vyzadovan néjaky druh vstupu od uzivatele. Proces vkladani tohoto
vstupu muze ovsem byt znacné zdlouhavy a vést k chybam. Tomu lze zabranit vhodnym
navrhem téchto vstupti. Jednak je dobré snazit se eliminovat vstupni akce na minimum,
zejména v pripadé vyplnovani redundantnich informaci. Nutné tdaje samoziejmé uzivatel
vyplnit musi, ale mél by mit situaci co nejjednodussi. Zejména v pripadé textovych vstupt
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v néjakém ocekavaném formatu je velmi vhodné nahradit tento textovy vstup adekvatni
formou vybéru z pripravenych moznosti (typickym piikladem této situace je zadavani data
nebo ¢asu). Vybér z nékolika moznosti je mozny napiiklad pomoci nékolika vzajemné se
vyluéujicich tlacitek (tzv. radio-buttons), k vybrdni moznosti ano nebo ne zase muzeme
vyuzit zaskrtavaciho tlacitka (check-box) a podobné. Timto zpusobem je mozné velmi zpti-
jemnit praci se systémem a stejné tak dosdhnout i mensi pravdépodobnosti chyby ze strany
uzivatele.

Ke zlepseni zkusSenosti s typickym formularovym vkladanim dat je vsak zapotrebi vice
nez pouze spravné pouziti zpusobu ziskani dat od uzivatele. Uzivatel musi mit jasné in-
strukce o tom, pro¢ a kam ma jaka data umistit. RozloZeni formulare musi byt logické a
primocaré, povinné polozky by mély byt jasné vyznaceny, celkovy vzhled formulare by mél
byt pro uzivatele prijemny. Pro vstupy ve specifickém forméatu je vhodné konkrétni format
uzivateli naznagcit. [15]

2.5 Specifika mobilnich zarizeni

Mobilni zafizeni jsou specificka diky velikosti jejich obrazovky a také zptisobem ovladani,
kdy uzivatel vyuziva dotykové obrazovky k provadéni pozadovanych akci. Tyto vlastnosti
s sebou nesou potiebu navrhovat uzivatelské rozhrani aplikaci ponékud odliSnym zptisobem.
Aplikace se snazi vyuzit kazdého mista obrazovky k zobrazeni uzite¢né informace, zaroven
musi zajistit dobrou Citelnost a dobrou pouzitelnost pri ovladani dotykem.

2.5.1 Interakce s uzivatelem

Specificky zpisob komunikace mezi mobilnim zafizenim a uzivatelem je nutné pri navrhu
uzivatelského rozhrani zohlednit. Typickym zptsobem interakce je dotykové ovladani primo
prostrednictvim obrazovky, kdy uzivatel vyuziva primarné své prsty — a ve vétsiné piipadu
pouze palec své dominantni ruky. Diky tomu mize casto dochazet k situaci, ze uzivatel ma
problémy palcem pokryt celou plochu obrazovky (viz obrézek 2.3). Dulezité prvky (na-
priklad menu) poté muze byt vyhodné umistit ke spodnimu okraji obrazovky, aby k nim
mél uzivatel co nejpohodlnéjsi pristup. Je tfeba zohlednit skutecnost, ze uzivatelé (prede-
vSim uzivatelé s vétsimi prsty) mohou mit problémy s pouzivanim prilis malych objektt
na obrazovce. Zobrazené elementy musi mit dostatecnou velikost a také musi byt umistény
dostatecné daleko od sebe, aby nedochazelo k mylnym stisknutim Spatného elementu. Toto
pravidlo vsak jde primo proti snaze dostat na malou obrazovku mobilniho zarizeni co nejvice
informaci a aktivnich prvki. Jako obecné voditko lze pouzit poucku, Ze na cilovém zarizeni
by kazdy aktivni prvek mél zabirat plochu piiblizné 1 cm?. Je viak na citu navrhaie, aby
na zékladé cilové skupiny uzivateli posoudil idedlni velikosti prvki. [9]

7 divodu velikosti obrazovky se vétsina aplikaci nevyhne nutnosti posouvani obrazovky
k zobrazeni veskerého dostupného obsahu (anglicky scrolling — dale budeme pouzivat po-
¢esténého vyrazu skrolovdni). Vertikdlni skrolovani je zabéhnutym zvykem vétsiny aplikaci
snad ve vSech oblastech (web, mobilni aplikace,. .. ), pro uzivatele je pfirozené a intuitivni.
Naproti tomu horizontélni skrolovani neni vyuzivano prilis ¢asto a nehodi se pro posouvani
zobrazeného obsahu stranky, typicky na webu (vyjimkou jsou naptiklad siroké tabulky).

V mobilnich aplikacich ovsem horizontélni skrolovani miize najit velmi dobré uplatnéni.
Zejména pri zobrazeni vétsiho poctu polozek stejného vyznamu (jako jsou fotografie, zbozi
urc¢ité kategorie,. .. ) muze byt velice vyhodné umoznit listovani témito polozkami horizon-
talnim zpusobem. Tento pristup usetii vertikalni prostor aplikace pro zobrazeni jinych dat
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Obrazek 2.3: Ukazka dostupnosti ¢asti obrazovky pomoci palce jedné ruky (prevzato z [2])

a udrzuje celkovy vzhled stranky kompaktni. P¥i tomto pouziti ovSsem hrozi urcita rizika
— uzivatelé nejsou zvykli vyuzivat horizontalni skrolovani, je tedy nutné vhodné naznacit
tuto moznost na odpovidajicim misté. Stejné tak je potrfeba naznacit konec skrolovatelného
obsahu. [16]

2.5.2 Sbirani uzivatelského vstupu

Na mobilnich zatizenich nastava nékolik problému v oblasti vkladani vstupu ze strany uzi-
vatele. Samotné psani na neprilis velké dotykové obrazovce je pro mnoho lidi pomérné
neprijemnd a zdlouhava prace. V kapitole 2.4.4 je zminéna potreba vybrat vhodny zpusob
ziskani informace od uzivatele. Na mobilnich zaiizenich toto plati obzvlast. Vhodné zvo-
leny zpusob vybéru z predpripravenych moznosti muze velice urychlit vyplnéni i pomérné
kratkého formulare.

Mitize se ovsem projevit jiny problém — vzhledem k malé obrazovce jsou nativni prvky
urcené pro vybér z moznosti typicky vytvoreny tak, ze prvek vystoupi do popredi a prekryje
zbytek formulare. Uzivatel v takovém pripadé ztraci kontext, coz v urcitych situacich miize
byt velice nezadouci. Dalsim problémem téchto prvkia je také potieba nékolika akci pro
zadani jedné hodnoty — nejprve je nutné stisknutim urcené polozky oteviit vybérovy pr-
vek, nasledné odpovidajicim zpiusobem vybrat zvolenou hodnotu a poté cely prvek zavrit.
Pti pouziti vice takovychto komponent v jednom formuldfi se znacné zvysuje pocet jed-
notlivych akci, které musi uzivatel uskutecnit. Ukéazka nékolika typickych vstupnich prvka
v opera¢nim systému Android je na obrazku 2.4. Prvky na obrdzku jsou prevzaté z Android
API Guide stranek radio-buttons', spinners” a pickers’.

Zajimavou moznosti jak nahradit nativni komponenty pro vybér je vyuziti klasického
textového pole, které pri zadavani textu od uzivatele za¢ne naseptavat mozné volby, které
castecéné odpovidaji vlozenému fetézci. U éislicovych poli je zase mozné vyuzit specidlniho
vstupniho pole, které disponuje tlacitky pro inkrementaci a dekrementaci jeho hodnoty.
Stejné tak lze s vyhodou vyuzit riznych zptsobu vybéru stisknutim jednoho z nékolika
tlacitek. Ne vzdy je vSak mozné ¢i vhodné snazit se pouziti typickych prvkia nahrazovat.

Vyplnéni formulare muze byt zefektivnéno predvyplnénim moznych dat. U nékterych po-
lozek formulare 1ze odhadnout, jaka by mohla byt uzivatelem vyplnéna hodnota (napiiklad

"https://developer.android.com/guide/topics/ui/controls/radiobutton. html
2https://developer.android.com/guide/topics/ui/controls/spinner.html
3https://developer.android.com/guide/topics/ui/controls/pickers.html
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® Yes Maybe No
jay@gmail.com Home
Home
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Other

Custom

Obrazek 2.4: Nékteré vstupni prvky na platformé Android.

dnesni datum, nejcastéjsi volba,. . .) a tuto hodnotu automaticky predvyplnit. Uzivatel poté
muze pole upravit podle svych predstav nebo pouze zkontrolovat, ze hodnota je v poradku
a posunout se dale.

7 divodu snahy o usetreni co nejvice mista na obrazovce se Casto miuze stat, Ze navr-
hér odstrani popisky vstupnich poli a nahradi je do¢asnymi hodnotami uvniti téchto poli,
které naznacuji ocekavany vstup, a po vyplnéni jsou timto vstupem od uzivatele nahrazeny
(princip oznacovany jako placeholder). Uskalf tohoto pistupu spoéiva ve faktu, ze do¢asna
hodnota uvnitf vstupniho pole po vyplnéni zmizi a tim uzivatel prichazi o informaci, jaky
je vyznam vyplnénych dat. Z tohoto divodu je preferovany zpusob umisténi popisku vstup-
niho pole mimo néj a vyuziti placeholderu pro ilustraci o¢ekavaného vstupu (napriklad Jan
Novdk, email@domena.cz,. .. ). [9]

2.5.3 Menu

Vzhledem k omezené plose aplikaci na mobilnich zafizenich jsou principy vytvareni menu
ponékud odlisné od aplikaci na velkych obrazovkach. Navigace musi ustoupit do pozadi
z divodu potreby efektivni prezentace dat. Diraz je kladen predevsim na jednoduchost,
intuitivnost a rychlost provedeni nej¢astéjsich akei. Casto zde proto hraje roli frekvence
vyuziti jednotlivych polozek. Velmi ¢asto pouzivané akce by mély byt jednoduse piistupné,
zatimco méné vyuzivané operace je mozné (a casto velice zddouci) umistit nékam stranou
hlavniho déni, typicky do podmenu. [1, 15]

Casto pouzivanym typem navigace je takzvané Hamburger menu. Principem tohoto stylu
navigace je ponechani celého prostoru obrazovky pro hlavni obsah aplikace a odsunuti celé
navigace pry¢. Pomoci k tomu urceného tlac¢itka je mozné kdykoliv zobrazit celou navigaci,
kterd prekryje obsah stranky a umozni uzivateli vybér akce. Vyhodou tohoto zptsobu je
pravé ponechani celé obrazovky aplika¢nim dattim a také moznost umistit do navigace velké
mnozstvi polozek, pri¢emz je umoznéno pohodlné vyclenéni prioritnich polozek. Negativem
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je pak predevsim ztrata kontextu v ramci aplikace, zhorSeni intuitivnosti a potieba jedné
akce od uzivatele navic pfi snaze o presunuti do jiné ¢asti aplikace.

Jiny zptisob navigace, ktery v soucasnosti velmi ziskava na oblibé, je navigace pomoci
listy zélozek (anglicky Tab bar navigation). Nékolik hlavnich ¢asti aplikace je reprezentovano
pomoci zalozek, které jsou umistény v jedné spolecné listé na vrchnim nebo spodnim okraji
obrazovky (z duvodu pouzitelnosti pomoci palce popsaném v kapitole 2.5.1 je doporu¢ovéano
vyuziti spodniho okraje). Lista je pro uzivatele viditelnd po celou dobu pouzivani aplikace a
umoznuje jak udrzeni kontextu, tak také velmi rychly pohyb mezi klicovymi ¢astmi aplikace.
Pocet zélozek by se mél pohybovat mezi tfemi a péti, pripadné dalsi moznosti Ize schovat do
podmenu reprezentovaného pomoci jedné z nich. Pro reprezentaci jednotlivych zalozek se
vzdy doplnény jednoznacnym popiskem, ktery vystihne vyznam pouzité ikony. Aktualné
aktivni zdlozka by méla byt vizudlné zvyraznéna tak, aby uzivatel na prvni pohled poznal,
kde se v aplikaci nachézi.

Dva vyse popsané zpiisoby feSeni menu jsou nejcastéji pouzivané v dnesnich aplika-
cich (ukdzka na obrazku 2.5). Nicméné ve vhodnych piipadech lze vyuzit i mnoha dalsich
zpusobt, jak uzivateli umoznit navigaci skrze aplikaci. Jednou z moznosti muze byt vy-
uziti dlazdic, tlacitek nebo ikon, které tvori hlavni stranku aplikace a premisti uzivatele
na jinou odpovidajici stranku, ze které se muze kdykoliv vratit zpét a pokracovat jinam.
Tento princip navigace je typicky oznacovan jako dashboard. Dalsi moznosti mize byt iplné
vynechani grafického menu a navigace aplikaci pomoci gest. Tento zptisob vsak vyzaduje
zvysenou snahu uzivatele ziskat prehled o zpisobu navigace a naucit se aplikaci dobre
ovladat bez vizualni pomoci, coz mize v mnoha pripadech zpiisobit problémy.

V urcitych aplikacich muze byt velice vyhodné navrhnout zcela specificky zptisob navi-
gace, ktery bude pro tuto aplikaci vhodny. Ve vétsiné pripad vsak neni na skodu drzet se
zabéhnutych zvyklosti, které uzivatelé znaji, a vybrat si dobfe znamé feseni, které je mozné
upravit pro potifebu konkrétniho uzivatelského rozhrani. V. mnoha piipadech je také mozné
kombinovat rtzné zptsoby navigace. Zakladem je ale vzdy vytvorit takovou navigaci, ktera
bude pro koncové uzivatele nejpiijemnéjsi a nejlépe pouzitelna. [1, 2, 5]

Hamburger
menu

Lista se
zaloZkami

Obréazek 2.5: Ukazka dvou castych Teseni navigace pouzitych v riznych verzich aplikace
Youtube (prevzato z [1])
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Kapitola 3

Pozadavky na vysledny produkt

Sbér a analyza dostupnych informaci a pozadavki na cilovy produkt je prvni, a kritic-
kou, fazi zivotniho cyklu softwaru (viz kapitola 2.1.1). Pravé nedostatecné, neptresné nebo
casto se ménici pozadavky patii mezi hlavni divody prodluzovani a prodrazovani, pripadné
celkového neuspéchu realizace softwarovych projekti. Divodem obtiZznosti této etapy jsou
predevsim dvé skutec¢nosti. Prvni z nich spociva v tom, Ze neni jednoduché spravné a presné
definovat redlny systém a také vSechny konkrétni pozadavky na jeho softwarovou abstrakci.
Druhou je poté problém v komunikaci mezi ¢lovékem popisujicim tyto pozadavky (typicky
neprogramatorem) a ¢lovékem realizujicim vysledny produkt (tedy programatorem). Stejné
jako pro ostatni etapy vyvoje produktu, i pro ziskdni a analyzu pozadavki na software
vznikly uréité osvédéené metody a dobré praktiky, které ma za cil priblizit kapitola 3.1.
Pozadavky na cilovy produkt vznikajici v rdamci této diplomové prace ziskané a popsané
pomoci téchto metod jsou poté néplni kapitoly 3.2. [15, 19]

3.1 Principy ziskavani pozadavkt a komunikace s uzivatelem

Cilem faze sbéru a analyzy pozadavki je pochopeni a popsani uzivateli, ktefi budou s pro-
duktem pracovat, jejich motivaci, o¢ekavani, potieby, které ma produkt naplnit, iikoly, které
budou pomoci produktu vykonavat, a mnoho dalsich vice ¢i méné dilezitych informaci. Vy-
stup této casti je velice dulezity pro dalsi faze vyvoje, které z tohoto studia redlné situace
vychazi.

3.1.1 Pozadavky na software

Faze ziskavani pozadavki je faze, kde se stfetavaji ocekavani a potieby jednak zakaznika,
ktery potiebuje nasazeni pozadovaného produktu, uzivatell, ktefi budou systém skutecné
pouzivat, a vyvojare (¢i vyvojaru), ktefi systém vytvéareji. Je dulezité najit prunik mezi
ocekavanim téchto tri pohledf na systém a nalézt spole¢nou predstavu o tom, co je potfeba
vytvorit.

Jako pozadavky chapeme takové informace, které maji vliv na vyslednou podobu sys-
tému. Muze se jednat o informace o pozadované funkénosti ¢i chovani systému, podminky;,
které musi systém naplnovat, splnitelné cile pri pouzivani aplikace a mnoho dalsich. Po-
zadavky na systém muzeme rozdélit do tfi kategorii — funkcéni, datové a pozadavky na
pouzitelnost.

Funkéni pozadavky se daji popsat jako soubor toho, co musi systém umét. Definujeme,
jaké tkony musi byt mozné se systémem provést ze strany uzivatele, jaké tikony ma systém
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provadét automaticky a podobné. Stejné tak je dilezité popsat i vSechna omezeni a tikony,
které naopak systém umoznit nesmi.

Datové pozadavky popisuji strukturu systému a definuji data, kterd se v systému na-
chazi. Tato ¢ast pozadavku je dulezitd pro pochopeni vyznamu dat v systému a jejich
vzajemnych vztaht.

Zatimco predchozi dva typy pozadavku se soustredi predevsim na systém a jeho vlast-
nosti, pozadavky na pouzitelnost urcuji, co vse je nutné splnit z hlediska efektivni a prijemné
prace uzivatelu se systémem (viz kapitola 2.2.2). Tyto pozadavky by mély popisovat miru,
s jakou je nutné dodrzet intuitivnost ovladéni, jednoduchost uceni pii praci se systémem,
rychlost provadéni potrebnych akci, spolehlivost a vykon systému a dalsich. Kromé toho se
soustredi také na popis prostiredi a kontextu, v jakém uzivatelé produkt pouzivaji, a jaky
je jeho vliv na praci s produktem. [13, 19, 20]

3.1.2 Zdroje informaci a pozadavki

Existuje nékolik typickych moznosti, jakymi jsou potiebné informace o prostiedi a po-
zadavky na systém shromazdovany. Primarnim zptsobem ziskavani pozadavkl je primy
rozhovor se zdkaznikem a uzivateli. Jako podpurny prostiedek pro ziskdni dat primo od
uzivatelu je mozné vyuzit dotazniky. Dotazniky by vSak nemély nahrazovat osobni rozho-
vory, protoze se jedna o pasivni zptisob komunikace. Vyhodou vsak muze byt, ze respondenti
maji dostatek ¢asu na rozmysleni odpovédi.

Dulezitym zdrojem informaci miize byt pozorovani redlného systému, které muze dobre
poslouzit pro pochopeni vSech souvislosti a motivaci pro zavedeni produktu do tohoto sys-
tému. Pozorovatel se miize aktivné zapojit do procesu a tim ziska nahled a zkusenost, ze
které muze vyznamné tézit pri navrhu systému. Je treba dat pozor na to, aby uzivatelé
skutecné pracovali béznym zptsobem a neupravovali svoje chovani na zakladé toho, ze je
vnéjsi osoba pozoruje.

Pro ziskani nahledu do redlné situace je dobré i studium prostredi jako takového véetné
studia rtiznych dokumentt a dalsich materiali z cilové oblasti, které pomahaji dokreslit cel-
kovy obraz cilového systému. Vyhodné mohou byt také konzultace s nékterymi lidmi, kte-
rych se vyvijeny systém piimo netykd, ale mohou poskytnou uzite¢né informace o prostredi,
ve kterém bude systém provozovan (typicky odbornici na danou oblast, lidé se zkusenostmi
s vyvojem podobnych produktu,...). [13, 20]

3.1.3 Ziskavani pozadavku

Hned na zacatku ziskavani informaci je vhodné odhalit a popsat urcitou vizi, kterou ma
pozadovany systém naplnit a hlavni cile tohoto systému. Vznikne tak jakysi zakladni mo-
del specifikace pozadavki, ze kterého je mozné dale vychazet a hledat konkrétni a tiplné
pozadavky, které bude nutné splnit.

Dalsi informaci, kterou je nutné ziskat co nejdiive, je definice cilové skupiny nebo skupin
uzivateli. Je nutné pochopit charakteristické rysy téchto skupin, jejich zkusenosti s pou-
zivanim podobnych systémt a dalsi faktory, které tyto skupiny reprezentuji. Zaroven je
tfeba urcit role jednotlivych skupin uzivateli a také pravomoci a omezeni jednotlivych roli.
Pri pozdéjsim ziskavani dalsich informaci od potencialnich uzivatelt je zapotfebi zahrnout
zastupce vSech téchto skupin. [20]

Po peclivém urceni cilovych uzivateli je nutné objevit také zptisoby jejich interakce
s budoucim produktem. Je dtlezité identifikovat jednotlivé tkoly, které budou uzivatelé
vykonéavat, pochopit uzivatelovu motivaci za témito tkoly a frekvenci, s jakou tyto tkoly
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bude vykonavat. Na zakladé téchto iidaji je potom mozné rozhodnout mnoho otazek v ramci
navrhu uzivatelského rozhrani. Napriklad zptsob, jakym je vytvorena navigace uzivatele
v aplikaci, bude velmi zédlezet na povaze a frekvenci jednotlivych tloh, stejné tak na jejich
podobé. [15]

Po ziskani zakladnich informaci a vytvoreni prvotniho ndhledu na systém je mozné
déle pokracovat a postupné nalézt vSsechny pripady uziti, data v systému, Sirsi souvislosti
a vSemozné detaily, stejné jako vnéjsi rozhrani a formu komunikace s dalsimi systémy. Je
nutné mit na paméti, ze v této fazi neni mozné efektivné odhadnout, které informace je
nebo neni mozné zanedbat. Veskeré shromézdéné materidly by proto mély byt povazovany
za potencialné dulezité a rozhodnuti o jejich skutec¢né relevanci by mélo byt ponechano az
na pozdéjsi analyzu téchto materidli (tomu se vénuje kapitola 3.2.3).

Pri rozhovorech s uzivateli je vhodné klast jednak rozmyslené predpripravené otéazky,
tak také vyuzit nestrukturovaného zpusobu rozhovoru, kdy si povidame o systému a potie-
béach zakaznika ¢i uzivatele. V ramci rozhovori je dobré kromé vyse popsanych pozadavki
(v kapitole 3.1.1) zjistit zejména konkrétni tikony, které provadéji se stéavajicim systémem,
co se jim na aktudlnim feseni libi a co nelibi, jaké maji pii provadéni tkont problémy a
jaké navrhy maji oni sami ohledné vylepseni tohoto systému. Tyto informace mohou byt
velmi uziteéné pti vytvareni komplexniho pohledu na pozadované feseni.

V pripadé vedeni rozhovoru s vice ruznymi osobami, které navic mohou zastavat ruz-
nou funkei v rdmeci systému (typicky vedeni, které chce zavést systém a uzivatel, ktery
ho pouzivd), muze dojit k rozporim a nesrovnalostem v ziskanych pozadavcich. V tako-
vém pripadé je nutné provést validaci pozadavku, kdy dojde k usmérnéni vsech pozadavku
spravnym smeérem.

Dtlezitym aspektem rozhovoru s uzivateli je komunikace jejich 7eci. Je treba vést roz-
hovor takovym zplisobem, aby byl primérny uzivatel schopny odpovidat co nejpresnéji.
K tomu je zapotrebi pouzivat jazyk, kterému uzivatel rozumi a ptat se ho na jeho potieby a
jeho zkusenosti. Pokud budeme uzivatele nutit mluvit feci informatika (nebo navrhare,. . .)
a klast odborné otazky ohledné fungovani budouciho systému, je velmi pravdépodobné, ze
uzivatel nebude schopen adekvatné odpovidat a ziskané informace nebudou idedlni.

Pri sbéru pozadavki je nutné davat jednotlivé informace od uzivateli do kontextu,
snazit se odhalit nevyslovené pozadavky a takové pozadavky, které logicky vyplivaji z po-
skytnutych informaci. Stejné tak je treba poukazovat na nesrovnalosti a rozpory a snazit se
Pri hledani vsech dulezitych informaci je uzitecné hledat drobné detaily. Mnoho zdanlivé
skrytych pozadavkt je mozné ziskat otdzkami na divody néjakého chovani, faktory bra-
nici dokonceni tikoll1, hledéni alternativnich cest provedeni tikoltl a podobné. Je vhodné se
snazit jiz ve fazi sbirani pozadavkl promyslet navrhy moznych feseni nékterych problému
nebo cilu systému a ziskdvat ndzory uzivatelu na tyto navrhy. [7, 19, 20]

3.1.4 Analyza pozadavka

Po sesbirani vSech dostupnych informaci a pozadavki ze vsech dostupnych zdroju je nutné
provést jejich analyzu. V rdmci analyzy je tifeba projit ziskané materidly, strukturovat a
prioritizovat informace a prevést je do takové formy, ktera je poté vyuzitelna pro technicky
navrh a implementaci feSeni. Informace ziskané od uzivatell typicky nejsou ve strucné a
prehledné formé a je tedy nutné jim tuto formu dat v ramci analyzy.

V ramci analyzy pozadavku je uzite¢nou metodou definovani takzvanych piripada uziti.
Pripady uziti popisuji jednotlivé akce, které mizou ruzni uzivatelé (neboli aktéri) se systé-
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mem vykondvat. U nékterych (zejména komplexnich) pripadi uziti je poté vhodné vytvorit
jejich detaily, které popisuji zptsob provedeni daného tikonu, vstupni a vystupni podminky,
mozné problémy a omezeni pri jeho realizaci a dalsi informace.

Béhem analyzy je dobré rozdélit jednotlivé pozadavky podle jejich priority. Prioritni
pozadavky poté tvori jakési jadro systému, minimalni model, ktery musi systém splnit a
ze kterého je mozné vychazet pro pozdéjsi upfesnéni pozadavki a doplnéni novych. Tento
pristup je vyhodny zejména pri iterativnim zpusobu vyvoje (viz kapitola 2.1.2), kdy je
mozné dokoncit minimalni potiebnou ¢ast co nejdiive a umoznit uzivateliim jeji pouzivani.
Néasledné je mozné ziskat zpétnou vazbu uzivateli na dokoncenou ¢ast systému a podle
pottfeby zareagovat v nasledujici iteraci.

Vystupem faze analyzy pozadavki je obvykle dokument popisujici tyto pozadavky. For-
mat tohoto dokumentu zavisi na pottebé konkrétniho projektu. U mensich projektt ¢asto
staci pouze slovni popis prirozenym jazykem. U velkych projekti je vhodné vyuziti néjakého
standardizovaného zptisobu, ktery umoznuje vytvorit mezi pozadavky urcitou hierarchii,
kterd udrzuje pozadavky prehledné.

Casto mohou v ramci analyzy pozadavki také vznikat riizny typy diagrami, které na-
pomahaji orientaci v nich a slouzi jako zdklad pro pozdéjsi faze, predevsim pro navrh feseni
systému. Typicky se jedna napriklad o diagramy piipadu uziti (tzv. use-case diagram), dia-
gram vztahu datovych entit v systému (ER diagram), diagramy toku dat (dataflow diagram)
a dalsi. [19, 20]

3.2 Pozadavky na aplikaci vedeni sportovniho oddilu

Hlavnim vystupem této diplomové prace bude aplikace slouzici jako nastroj pro vedeni spor-
tovniho oddilu. Pomoci konzultaci s vedenim tohoto oddilu, dalsimi potencidlnimi uzivateli
této aplikace a také sesbiranim znalosti pomoci osobniho pozorovani provozu oddilu byly
sesbirany dostupné informace a pozadavky, které ma aplikace splnovat. Sesbirané informace
o prostredi, popis a analyza pozadavk a také vize do budoucna jsou obsahem nésledujicich
odstavcu.

3.2.1 Popis cilového prostredi a stavajici situace

Cilovym prostfedim pro vyslednou aplikaci je maly florbalovy oddil. Oddil je sloZeny z né-
kolika vékovych kategorii od predskolnich déti az po dospélé hrace. Kazda z kategorii ma
urcity pocet clenti adekvatniho véku, pricemz u détskych kategorii je nutné zapojeni rodic,
ktefi zastupuji daného hrace (své dité). V ramci klubu funguje nékolik trenéru, ktefi jsou
riznym zpusobem spojeni s riznymi kategoriemi. Za kazdou kategorii je urceny zodpovédny
trenér, ktery ma za ukol tesit veskeré zdlezitosti s danou kategorii spojené. Cely oddil je
potom zastieSen jednim ¢lovékem (déle oznacovanym jako administrator), ktery se stard
o vedeni oddilu jako celku a dohlizi na chod jednotlivych kategorii. Zjednodusena struktura
oddilu je zobrazena pomoci obrazku 3.1. Typicky chod oddilu mtzeme ilustrovat pomoci
prikladu na jedné z kategorii.

Kategorie ma po celou sezonu vymezené casové useky, které mé kazdy tyden k dispo-
zici k uskuteénéni svych tréninkia ve sportovni hale. U¢ast viech ¢lentt kategorie na téchto
trénincich je povinna a v pripadé nedcasti Clena je vyzadovana odivodnéné omluveni z kon-
krétniho tréninku. Dochédzka jednotlivych ¢lend je sledovana a zaznamendvana trenéry dané
kategorie. V pripadé jakychkoliv problému v dobé tréninkid maji pritomni trenéfi povin-
nost zapsat takovou udalost do klubového deniku, ktery slouzi jako evidence téchto neoce-
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Obrazek 3.1: Zjednodusené znizornéni struktury oddilu

kavanych udalosti. Mezi takové udalosti patii naptiklad zranéni nékterého z ¢lent v dobé
tréninku, poskozeni vybaveni sportovni haly, zruseni tréninku v daném terminu a podobné.

Kromé trénink se hraci dané kategorie acastni také soutéznich zapast, které se typicky
konaji ve vikendovych dnech formou takzvanych turnaji, kdy se vice ruznych tymu v dané
kategorii dostavi do sportovni haly jednoho z nich a odehraji nékolik utkani podle konkrét-
niho losu dané soutéze. Z pohledu konkrétniho oddilu lze tedy turnaje rozdélit na dva typy
— doméci (oddil je zodpovédny za organizaci turnaje) a venkovni (oddil dojizdi na turnaj
organizovany jinym oddilem). V pfipadé venkovniho turnaje je zodpovédnosti trenéra, aby
zajistil dostatecny pocet Fidi¢u (typicky z rad rodic¢i), kteri pomohou s prepravou déti na
misto konani turnaje. Dale ma na starost vyplnéni soupisky tymu podle pritomnych c¢lent
k danému utkani a stejné jako u tréninkd kontrolu dochéazky jednotlivych c¢lend.

V pripadé domaciho turnaje musi trenér kromé dochazky clent vyftesit také obsazeni
poradatelské sluzby, ktera se typicky skladé z ¢lenii a trenéri jinych kategorii a také nékolika
dalsich lidi spolupracujicich s oddilem. Stejné tak ma trenér na starosti kontrolu vyplnéného
zépisu o utkani (vypliuje poradatelskd sluzba a externi rozhod¢i) a odeslani tohoto zapisu
do sidla Ceské florbalové unie. S konkrétnim domacim turnajem pak mohou byt spojené
jesté dalsi specifické povinnosti, které se mohou v case lisit.

Administrator ma zodpovédnost za administrativni tkony spojené se vSemi Cleny na-
pri¢ kategoriemi. Jednd se zejména o vybirani ¢lenskych prispévkiu, aktivaci hrac¢skych a
trenérskych licenci v ramci systému Ceské florbalové unie (piipadné jejich kontrolu, po-
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kud si aktivaci fesi pfimo ¢lenové), prihlasovani tymu do soutézi odpovidajicich kategorii a
vyplnéni jejich soupisek a dalsich potfebnych informaci.

Velka c¢ast vyse popsaného chodu oddilu je zavisla na komunikaci mezi zapojenymi oso-
bami. Komunikace uvniti oddilu (tedy mezi trenéry a administratorem) probihd v rdmci
vytvorené komunikacni skupiny v aplikaci WhatsApp. Komunikace mezi lidmi uvniti oddilu
a ostatnimi (¢lenové, rodice ¢lent a lidé podilejici se na organizaci) probihd pomoci piimé
komunikace (typicky za vyuziti mobilnich telefoni1), pfipadné alternativnimi pfimymi ka-
naly (chat na Facebooku, Viberu,...). Kategorie muzi pouziva pro své potieby skupinu na
Facebooku. Prihlasovani ¢lent na organizacni prace pri poradani turnaji a také predbézné
prihlasovani rodi¢t jako ridi¢i na venkovni turnaje probihd pomoci tabulek dostupnych na
webu, do kterych se mohou zapsat na pozadovany termin. Potvrzeni Ucasti téchto osob
a pripadné zmény nebo doplnéni chybéjicich osob resi zodpovédny trenér pomoci bézné
vyuzivanych zptsobt komunikace popsanych vyse.

Pro sifeni informaci smérem od klubu k ¢lentim a rodi¢am (a také piipadné verejnosti)
slouzi také webové stranky klubu, na kterych se objevuji dilezité informace pro jednotlivé
kategorie, povinnosti ¢lent a trenéri, dilezité terminy a podobné. Dochézka ¢lenti na tré-
ninky a turnaje je feSena pomoci papirovych dochézkovych sesitti. Soupisky jednotlivych
kategorii a informace o hracich této kategorie jsou taktéz reSeny papirovym zpusobem.
Klubovy denik slouzici jako evidence udalosti je veden jako sdilend slozka s dokumenty ve
sluzbé Google docs.

3.2.2 Neformalni popis pozadavku

Na samém zac¢atku definice pozadavka na produkt je vhodné popsat zakladni vizi, kterou
mé produkt naplnit (viz kapitola 3.1.3). V tomto pfipadé ma vytvorena aplikace slouzit
vSem lidem tucastnicich se bézného chodu popsaného oddilu. Hlavni cile aplikace jsou sjed-
noceni zptisobu komunikace mezi tcastniky, umoznéni Sifeni informaci od vedeni klubu
k ostatnim aktérim vhodnou formou, digitalizovat zptisob vedeni dochazky cleni véetné
zautomatizovani evidence omluvenek a také prevedeni klubového deniku mimo dosavadni
sdileny prostor a usnadnéni jeho vyplnovani.

Uzivateli aplikace by méli byt vsichni lidé popsani v kapitole 3.2.1 — tedy ¢lenové a
rodice Clenu, lidé napoma&haji organizaci turnaju, trenéfi a administrator. Aplikace by méla
pocitat s budoucim zavedenim funkce sekretdr, coz by mél byt ¢lovek, ktery prevezme cast
pravomoci administratora.

Komunikace v aplikaci by méla byt mozna jak mezi dvéma uzivateli, tak také v hro-
madnych skupinovych konverzacich, rozdélenych do nadrazenych kategorii. Administrator
by mél mit moznost vytvaret kategorie a konverzace v nich, stejné jako spravovat prira-
zeni ostatnich uzivateld do téchto konverzaci. Aplikace by také méla zobrazovat novinky a
dulezité informace zverejnéné na webovych strankach oddilu a vhodnou formou také pri-
padnd kratkd upozornéni vytvorena administratorem. Jednim z hlavnich problému soucas-
ného Teseni je neochota osob zjistovat si informace a pravidelné sledovat déni na webovych
strankach, které tyto informace poskytuji. Tento problém by aplikace téz méla vhodnym
zpusobem adresovat.

Dalsi dulezitou soucasti je vedeni dochazky a klubového deniku. V ramci dochazky by
mél kazdy ¢len mit moznost vyplnit omluvenku pro urcity termin a trenéti poté zkontroluji a
pripadné doplni dochdzku na daném terminu a potvrdi do systému. Zaznamy do klubového
deniku by mély byt vytvareny pomoci predpripravenych formuldri.

23



Vyse popsané funkce jsou vyzadovany jako zaklad aplikace spolu s administratorskymi
moznostmi, zejména v ramci vytvareni a editace komunikacnich skupin a také pristupu
k zédznamum v deniku a jejich spravu. Administrator by také mél mit moznost spravy ¢lenu
a pritazovani je do jednotlivych roli.

Po otestovani tohoto zdkladniho néstroje a zjisténi dojmt uzivatelt by pak méla byt
funkcionalita postupné rozsifovana na zakladé pozdéjsi domluvy s vedenim oddilu. Pred-
bézné je ocekavano pridani prehledu povinnosti jednotlivych uzivateli a hlidani jejich plnéni
ze strany systému, vytvoreni procesu pro prihlasovani osob na terminy (organizace turnaju,
fidi¢i na venkovni turnaje), zobrazovani dat o tymech ze systému Ceské florbalové unie
(zapasy a vysledky, tabulka soutéze, statistiky hracu,... ), zahrnuti riaznych manuali (na-
priklad pro poradatele turnaju), sprava uzivatelského profilu véetné pripadného nastaveni
aplikace a pripadné dalsi pozadované funkce, doplnéné béhem vyvoje.

3.2.3 Analyza pozadavka

Na zakladé sesbiranych informaci a pozadavku shrnutych v kapitole 3.2.2 vznikla tvodni
predstava o podobé vysledného systému. Na prani vedeni oddilu bude klientska c¢ast sys-
tému vytvorend jako mobilni aplikace. Hlavnim divodem je snaha o zjednoduseni pristupu
pro uzivatele, moznost pracovat alespon omezenym zplisobem i bez pripojeni k internetu
a také moznost notifikaci, které maji cilit predevsim na zajisténi lepsiho sifeni informaci.
Serverova ¢ast (bude-li to mozné) vznikne jako soucast jiz fungujici webové stranky klubu.
Pro administratorské potieby by také mohlo byt uziteéné vytvoreni (alespon zjednodu-
seného) webového ¢i desktopového rozhrani, které by umoznilo pohodlnéjsi plnéni funkei
administratora systému.

Cilova skupina uzivateld je pomérné ruznoroda. Vzhledem k zahrnuti rodi¢a hraca v dét-
skych kategoriich mezi budouci uzivatele a také aktualnimu slozeni trenérského tymu v od-
dilu je nutné brat skupinu uzivatelu jako osoby témér libovolného véku (pfi zahrnuti hraca
s podobnymi aplikacemi a moderni elektronikou jako takovou. V rdmci zachovani pouzitel-
nosti aplikace pro vSechny uzivatele je tedy treba predpokladat, ze uzivatelé jsou v tomto
sméru spiSe méné zdatni, a na toto pri navrhu pamatovat. Uzivatelské rozhrani aplikace
by mélo klast hlavni diraz na intuitivnost a jednoduchost pouzivani, pfimocarost hlavnich
pripadu uziti a snadnou orientaci v rdmci aplikace. Uzivatelské role je mozné vyclenit do
nésledujicich Sesti skupin:

e Neprihldseny uzivatel — automaticky prifazena role pro kazdého nového uzivatele.
M4 préavo prohlizet si vefejné dostupny obsah (vysledky tymi, novinky z webu,...).
Prirazeni do jiné role provede administrator.

e Clen nebo rodi¢ ¢lena — mé pifstup k funkeim uréengch pro ¢leny jako je dochazka,
prehled povinnosti ¢lena, moznost prihlaseni na organizaci turnaje a podobné.

e Trenér — ma pristup k funkcim trenéra, naptiklad ke kontrole vyplnéni dochéazky
¢lenu pridélené kategorie, pridani zdznamu do deniku, sprava organizac¢nich zalezitosti
pridéleného turnaje a dalsi.

e Organizdtor — osoba podilejici se na poradani turnaju (napiiklad zdravotnici). M4
pristup k funkcim spojenym s organiza¢nimi zalezitostmi.
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Sekretar — aktudlné neexistujici role v ramci oddilu, kterd by méla byt vyhledové
doplnéna. Jednd se o osobu (pripadné osoby), kterd prevezme ¢dst pravomoci od
administratora. Konkrétni podoba této role bude upresnéna pozdéji.

Administrator — spravce celého oddilu a systému. M4 pristup k veskeré funkcionalité,
zejména sprave ostatnich uzivateli, spravé deniku, spravé kategorii v klubu, skupin a
konverzaci atd.

Prihlasovani uzivateltt by podle pozadavkil administratora mélo byt idedlné vyfeSeno
pomoci telefonniho ¢isla uzivatele, které bude slouzit jako identifikdtor konkrétniho uziva-
tele, a podle kterého poté administrator muze priradit uzivatele do pozadovanych roli.

Funkéni pozadavky na systém jsou podle sesbiranych informaci nasledujici:

Komunikace uzivateld — komunikace mezi ruznymi osobami v ramci oddilu, a to
jednak prima osobni komunikace, a pak také skupinové konverzace. Skupinové kon-
verzace by meélo byt mozné délit do kategorii a jednotlivi uzivatelé maji na zakladé
prislusnosti k dané kategorii ptistup ke konverzacim v této kategorii. Kromé texto-
vych zprav by aplikace méla umoznovat také sdileni souborti, pripadné dalsi moderni
prvky obvyklé u podobnych komunika¢nich systémii.

Sifeni informaci — zobrazeni novinek a informaci publikovanych na webovych stran-
kéach klubu. Aplikace by méla reflektovat rozdéleni téchto informaci do kategorii a
umoznit uzivatelim prepindni mezi témito kategoriemi, stejné jako zvoleni kategorii,
u kterych pozaduji prijimani upozornéni na publikované novinky.

Dochézka ¢lentt — ¢lenové a rodice clent by méli mit moznost omluvit svoji neucast
na nadchéazejicim terminu tréninku nebo turnaje. Trenéri poté dochazku zkontroluji,
doplni a potvrdi.

Klubovy denik — trenéti (pfipadné organizdtori) vyplnuji predem definované for-
mulafe o nastalém problému nebo udalosti. Informace jsou ulozeny a pristupné pro
administratora.

Prihlasovani ¢lenti na vypomoc — aplikace ma umoznit ¢lentim, rodi¢tim a organizato-
rim prihlasit se na vypomoc v ramci organizace (pripadné vyjezdu) turnaji. Vsichni
uzivatelé by méli mit prehled o terminech konani a obsazenosti téchto termint. Trenér
zodpovédny za konkrétni turnaj muize tyto zdznamy upravovat dle pripadné potieby,
typicky v pripadé vypomoci néjaké osoby mimo oddil.

Prehled povinnosti — kazdy uzivatel ma mit prehled o svych povinnostech a o stavu
jejich plnéni. V pripadé ¢lenu se jedna zejména o platbu ¢lenskych prispévku, aktivaci
hracské licence, dodani vSech administrativnich dokumentti a vypomoc na piihlase-
nych turnajich. U trenéru tato ¢ast poté zahrnuje splnéni vSech ¢innosti spojenych
s turnaji, jako je zajisténi obsazenosti vSech organizacnich funkci, odeslani zapisu
o utkédni a dalsich povinnosti, které budou definované pozdéji.

Notifikace — push notifikace’ upozoriujici uzivatele na piichozi zpravy, nové infor-
mace z webu, které se jich tykaji, blizici se turnaje, potiebu splnit urc¢itou povinnost

L Anglicky vyraz push notification oznaduje takové notifikace (neboli upozornéni), které prichdzi zvendi
bez primého vyzadani. Tento pocestény tvar bude v dalsim textu pouzivin pro sémantické oddéleni prave
upozornéni typickych pro mnohé aplikace na mobilnich zafizenich (které zprostiedkovavd operacn{ systém
zaFizeni) od upozornéni zobrazovanych uvnit¥ samotné aplikace.
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daného uzivatele atd. Zaroven by méla v ramci aplikace fungovat stranka zobrazu-
jici prehled téchto notifikaci, véetné moznosti administratora vytvaret jim definovana
upozorneéni.

e Pristup k vykonnostnim datim — zobrazeni zapasu, vysledku, statistik, tabulek a
dalsich informaci jednotlivych tyma pievzatjch ze systému Ceské florbalové unie.

e Zobrazeni dat o kategorii uréenych pro trenéry — jedné se zejména o soupisku dané
kategorie a vSech informaci o hracich v této kategorii, které trenér potrebuje napiiklad
pro vyplnéni soupisky tymu ke konkrétnimu utkani.

e Manual — rizné manudly pro trenéry a organizatory (v pripadé potfeby bude dopl-
néno i pro ¢leny), napiiklad nédvod na zprovoznéni ¢asomiry ve sportovni hale, ndvod
na vyplnéni zapisu o utkani, seznam sportovnich hal ostatnich tymu a jejich adres a
podobné.

e Napojeni na FIS (informaéni systém Ceské florbalové unie) — moznost pro admi-
nistratora vyplnovat potrebné tdaje do FISu, napiiklad registrace tymua na sezonu,
vyplnéni soupisek a idaji téchto tymt a podobné.

e Profil a nastaveni — moznost Upravy uzivatelského profilu a pripadné uzivatelské
nastaveni aplikace.

Datové pozadavky zahrnuji zejména evidenci uzivatelll systému a veskerd data po-
tfebnd pro plnéni vyse popsané funkcionality (perzistentni ulozeni zéznamu v deniku, do-
chazky,...), kterd nebudou detailné popisovana. Kromé dat vzniklych v rdmci pouzivani
aplikace je planovano vyuziti dat tietich stran (pripadné dat oddilu umisténych v rdamci
sluzeb tietich stran) — Ceské florbalové unie a jejiho informac¢niho systému, klubovych udé-
losti dostupnych pomoci sluzby Google kalenddr a v budoucnu pfipadné také data oddilu
na jeho Facebookové strance. Pozadavky na pouzitelnost jsou popsané vyse v ramci definice
skupiny uzivateli.
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Kapitola 4

Studium existujicich reseni

Népad na vytvoreni aplikace usnadnujici vedeni sportovniho oddilu (p¥ipadné jiného tymu
lidi) samoziejmé neni naprostou novinkou. V soucasné dobé jiz existuji rizna volné dostupna
feseni tohoto problému. Tato kapitola postupné popisuje nékteré vybrané aplikace slouzici
tomuto tcelu, analyzuje jejich silné a slabé stranky a predevsim vhodnost jejich vyuziti pro
splnéni cili a pozadavkl popsanych v kapitole 3.2.

4.1 Tymuj

Tymuj' je Geské sluzba uréend pravé pro vedeni sportovnich tymi (vybér sportu je dokonce
povinnou soucésti registrace nového tymu). Sluzba umoznuje vytvaret a spravovat jednotlivé
sportovni tymy na drovni konkrétnich tymu, nikoliv oddili. Hlavnimi funkcemi jsou sprava
soupisky tymu a informaci o jeho ¢lenech, moznost vytvareni udalosti tymu (s moznosti od-
deélit soutézni zapasy od ostatnich uddalosti), vytvareni tkola a jejich pfitazeni jednotlivym
¢lentim a také komunikace mezi ¢leny tymu — a to jak piimo, tak také pomoci skupinové
konverzace na urovni celého tymu. Déale sluzba umoznuje sledovat dochazku ¢lent na jed-
notlivé udélosti a zapasy (ovSsem pouze pomoci vyplnéni tcasti samotnymi hraci — chybi
moznost upravy dochazky povérenou osobou), zvefejliovat zpravy a spravovat galerii tymu.
Je mozné nastavit u nékterych ¢asti aplikace vefejny pristup a tim umoznit libovolnym
uzivatelum systému ¢ist informace v dané ¢ésti (vyuzitelné napiiklad pro publikovani in-
formaci). S dochdzkou je spojend moznost sledovat dostupnost jednotlivych clent tymu na
budouci terminy.

Aplikace splnuje nékolik kritérii pro vyuziti v ramci florbalového oddilu popsaného v ka-
pitole 3.2.3, zejména pozadavky na spravu c¢lenu a soupisku kategorii, sledovani dochazky
(i kdyz se zna¢nym omezenim), komunikaci ¢leni a moznosti zvefejniovani zprav. Naopak
zde chybi mechanismy pro vedeni popsaného klubového deniku, piistupu k vysledkiim a
dalsim vykonnostnim datim tymu, pfihlasovani na organizaci turnaju a dalsi. Vzhledem
k striktnimu rozdéleni jednotek v aplikaci na jednotlivé tymy by také mohlo dojit ke ztizeni
prace osob ve vedeni oddilu (administrator, budouci sekretéri, néktefi trenéri), kvuli jejich
zapojeni ve velkém mnozstvi jednotlivych tymu. Dalsi nevyhodou je nemoznost propojeni
s oddilovym webem, coz je jeden z pozadavki zadavatele.

Sluzba Tymuj funguje predevsim jako webova aplikace. V soucasnosti je k dispozici i
mobilni verze této sluzby (viz. obrazek 4.1) na platformach Android a i0S, ovsem prozatim
disponuje pouze omezenou funkcionalitou, kterd by méla byt v budoucnu rozsifovana.

"https://tymuj.cz/

27


https://tymuj.cz/

e 13:40 W seses 130 W sesss 13:46 -

MOJE UDALOSTI + NOVA

Tygh Liberec = < UDALOSTI UPRAVIT | < ZPET ZPRAVY (3)
#‘ Tygli Liberec vs HC Hyvbzda Praha -
g Vezmete mi nékdo rukavice navic 7
21 Zépas ZOCASTNI SE (4713 »  Michal Novik
HK Kladno snipers vs Tygfi ta‘ » @ Jo mam tu jedny brichovy, vezmu.
Liberec
1:30-11:45 Selyth
Trochu nestiham, je dost provoz, Budu
. & @ 6 o " " tam asi jentaktak,
u NEZOLASTNI 38 2
@ »
Jsem skoro tam, kde parkujeted
16 Zapas
TygFi Liberec vs HC Hvizda E4TE NEvi 2 qwer tizlu | op
Praha @ >
19:30 - 20:30 ﬁ -
S alsfid]flglh]jlk]!
X nejdu ~
de ) &y XxXcvbnm®a

_ s @ g il il

Obrézek 4.1: Nahled aplikace T§muj (prevzato z webovych strének)

4.2 Team App

Team App’ je sluzba, kterd umoznuje administratoriim sportovnich tymii vygenerovat na
zdkladé dostupné Sablony mobilni aplikaci uréenou piimo pro jejich tym. Administrator
m& moznost upravovat urcité vzhledové prvky vychozi sablony takovych zptisobem, aby
vysledny vzhled odpovidal jeho predstavam. Néasledné si vybere ty z pripravenych funkci,
které si preje v aplikaci pouzit, a také muze definovat ruzné skupiny lidi (tedy rtazné role
v rédmci oddilu), které budou mit k aplikaci ptistup. Clenové oddilu se poté podle jména
mohou k oddilu prihlésit a zazadat i o pridani do urcité skupiny.

Aplikace Team App poskytuje pomérné velké mnozstvi funkci, ze kterych si mize ad-
ministrator vybrat. Mezi zdkladni funkce patii rozesilani novinek (s moznosti specifikace,
kterym skupindm uzivatelt jsou novinky urceny), sprava konkrétnich tymu a jejich soupi-
sek, komunikace mezi ¢leny i v rdmci skupin ¢lent, kontrola dochdzky a vytvareni udalosti.
Dalsimi funkcemi mohou byt napftiklad zobrazovani zebricku ¢i tabulek, nahravani a sdi-
leni dokumentti, vytvareni anket pro Cleny, prodej klubovych predméti, moznost vlozeni
internetové stranky a dalsi.

Primarnim tcelem aplikace je jeji pouzivani na mobilnich zafizenich, ale k dispozici je
i webové rozhrani umoznujici plnohodnotnou praci vsech ¢lent. Z vyse popsanych funkci
vyplyva, Ze pii spravném nastaveni aplikace a vhodném vyuziti nabizenych funkci by bylo
mozné vytvorit takovou aplikaci, kterd by pokryla vétsinu pozadovanych funkci pro cilovou
aplikaci florbalového oddilu. Nevyhodou aplikace je ovsem skutecnost, ze nékteré z funkci
jsou feSeny pomoci zobrazovani webovych stranek na zdkladé vlozenych adres (napiiklad
vysledky) nebo zobrazovani vlozenych dokumenti ve formatu PDF, pripadné tabulek. Dalsi
nevyhodou je pritomnost reklam uvniti aplikace, protoze prijem ze zobrazovani téchto re-
klam uzivatelim je zpusob piijmu firmy stojici za projektem Team App. Na zafizenich
se systémem 70S je mozné tyto reklamy za poplatek vypnout, na zafizenich s opera¢nim
systémem Android tato funkce zatim dostupné neni.

*https://www.teamapp.com/
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Zasadnim problémem vzhledem k vyuziti této sluzby je jeji nedostupnost v Ceském
jazyce. Aplikace nicméné fesi mnoho problémt ve vedeni sportovniho oddilu a splnuje
velkou ¢ast pozadavkl popsanych v kapitole 3.2.3, je tedy mozné se nékterymi jejimi rysy
inspirovat pti vysledném reseni.

4.3 Teamstuff

Teamstuff® je dal$i aplikaci uréenou pro vedeni sportovnich tymi (realné vyuzitelna i pro
jiné druhy tymt, nez jsou sportovni), kterda disponuje zékladnimi funkcemi jako je komu-
nikace uvnitt tymu, dostupnost a dochézka ¢lent, sdileni dokumentt, sprava termina (tré-
ninky, zapasy,...) véetné upozorniovani, a dalsi. Sluzba je dostupné skrze webové stranky
a také jako mobilni aplikace.

Kromé téchto zédkladnich funkci dostupnych ve vétsiné podobnych aplikaci obsahuje Te-
amstuff i dalsi zajimavé funkce, jako naptiklad spravu plateb uvniti oddilu (véetné moznosti
vyuzit platebni brany dostupné piimo v aplikaci), ddle moznosti zobrazeni dostupnych akei
pro dané obdobi na mapé a také moznost propojit pripadné ¢leny rodiny uvniti oddilu a
zobrazovat terminy, kterych se jednotlivi ¢lenové tcastni.

Aplikace Teamstuff spliiuje velkou ¢ast pozadavkl z kapitoly 3.2.3, prestoze pro nékteré
pozadované funkce by bylo nutné vhodné vyuzit dostupné moznosti a bylo by nutné dodrzo-
vani stanovenych pravidel — naptiklad pro vedeni klubového deniku by bylo mozné vyuzit
moznosti sdileni dokumenti, avsak bylo by nutné urcit konkrétni formaty téchto dokumentt
pro dané typy zdznami, které by vsichni posléze dodrzovali. Problémem by bylo planované
napojeni na informacni systémy Ceské florbalové unie pro zobrazovani vysledkii a statistik
a také registrace tymi, vyplnovani soupisek a dalsi tkony. Stejné tak spojeni s oddilovym
webem by pri pouziti této aplikace nebylo mozné. Ukazka podoby uzivatelského rozhrani
je na obrazku 4.2.

Obrazek 4.2: Néhled aplikace Teamstuff (prevzato z webovych stranek)

3https://teamstuff.com/
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4.4 Dalsi aplikace

K dispozici jsou také dalsi (pfevazné mobilni) aplikace, jako jsou Team snap*, Teamer’ a
dalsi. Tyto aplikace sdileji mnoho spolec¢nych rysit — umoznuji spravovat ¢leny tymu, uda-
losti tymu a dochazku ¢lenti na tyto udélosti, ddle pak komunikaci ¢lent, sdileni souborii a
fotografii a dalsi. Tyto aplikace vSak jsou shodné uréeny pro pouziti v ramci konkrétniho
tymu, nikoliv na trovni celych oddili. Kazda z téchto aplikaci splnuje urcitou ¢ast poza-
davku, ale zaddnd z nich se nepriblizuje vysledné predstavé natolik, aby bylo mozné ji vyuzit
pro naplnéni stanovenych cilu.

“https://www.teamsnap.com/
Shttps://teamer.net/
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Kapitola 5
Navrh postupu a casti reseni

Na zékladé studia popsaného v kapitole 2 a pozadavku na systém v kapitole 3 je tfeba
navrhnout vhodné reSeni popsaného problému, které bude nésledné realizovano v dalsich
castech této prace. Pro vyvoj produktu jako celku bude vyuzito prvku spirdlového modelu a
prvki agilniho vyvoje, které jsou spolu s dalsimi modely Zivotniho cyklu softwaru popsané
v kapitole 2.1.2. Vyvoj bude probihat iterativné se zapojenim zadavatele a cilovych uzivateli
s cilem ziskat zpétnou vazbu k jiz vytvorenému produktu a upraveni pozadavki k dosazeni
co nejlepsiho vysledku. Rozdéleni prace a popis jednotlivych iteraci je uveden v kapitole 5.1.
7 duvodu uvedenych v kapitole 3.2.3 bude systém vytvoren jako klient-server archi-
tektura, kdy pro serverovou ¢ast bude vyuzita jiz existujici webova sluzba oddilu, ktera
bude vhodnym zptisobem doplnéna a rozsifena. Jako klientska ¢ast bude priméarné slouzit
mobilni aplikace, jejiz vyvoj je hlavni naplni této prace. Kritickou ¢asti celého systému je
uzivatelské rozhrani klientské ¢asti, jehoz navrh je popsan v dalsich ¢astech této kapitoly.

5.1 Rozdéleni iteraci

Prestoze se predpoklada zapojeni cilovych uzivateli ke konzultaci a testovani jednotlivych
inkrementélnich prirustki implementovaného feseni, bude implementace rozdélena do tii
vétsich iteraci, které sdruzuji postupny vyvoj cilové funkcionality. Pavodni plan rozdéleni
prace pocita se tfemi hlavnimi iteracemi, pri¢emz je mozné (a pravdépodobné), ze na za-
kladé budoucich tprav pozadavki miize byt pocet a rozsah iteraci upraven podle aktualni
potieby.

V ramci prvni iterace vznikne zejména zdkladni architektura, kterd bude umoznovat
jeji nasledné rozsifovani. Verze systému na konci této iterace by méla obsahovat funkce pro
pouziti osobami uvniti klubu — konkrétné bude rozeznavat role trenéra a administratora.
Tato prvotni verze by poté autorizovanym uzivatelim méla umoznovat komunikaci (vza-
jemnou i ve skupindch), moznost sledovat a filtrovat klubové novinky, pridavat zaznamy do
klubového deniku a spravovat dochazku ¢lenti na vsechny terminy. Soucasti by méla byt
moznost administratora spravovat vse, co je v této verzi dostupné — tedy sprava uzivatelu
a jejich roli, sprava konverzaci a pristupu k nim, sprava deniku a dalsSich entit vyskytujicich
se v systému.

Ve druhé fazi vyvoje by méla byt doplnéna role ¢lena (tato role zastifuje zaroven role
hrace a rodice), ktery bude moci skrze aplikaci omlouvat svoji netcast. Dédle by méla byt
doplnéna funkcionalita pro prihlasovani ¢lenti na organizacni zalezitosti (poradani domacich
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Aktér 1. iterace 2. iterace 3.iterace

Neautorizovany | Notifikace, Novinky Vykonnostni data (vy-
sledky, tabulky,...)
Autorizovany Komunikace Profil, Nastaveni
Clen XXX Dochazka, Omlu-
venky, Povinnosti,
Prihlasovani na orga-
nizaci
Organizator XXX XXX Manudl, Prihlasovani
na organizaci
Trenér Dochézka, Denik Povinnosti, Terminy Manuél, Organizace
Sekretar XXX XXX Sprava dat ve FIS,
Dalsi definované
funkce

Administrator | Sprava uzivatelii, de- | Sprava povinnosti a or- | Sprava manuilu
niku a konverzaci, Za- | ganizace
silani notifikaci

Tabulka 5.1: Rozdéleni pripadta uziti mezi iterace

turnaji, vyjezdy na venkovni turnaje) a také prehled a sprava povinnosti jednotlivych uzi-
vateli véetné vhodnych notifikaci, stejné jako veskeré potiebné administratorské moznosti.

V ramci posledni iterace poté dojde k rozsiteni funkcionality aplikace tak, aby pokryla
i ostatni pozadavky uvedené v kapitole 3.2.3, a také dodatecné pozadavky, které se budou
priubézné objevovat béhem tvodnich iteraci. Dale zde dojde k vyclenéni roli organizatora a
sekretére (jejichz konkrétni prava a ¢innosti v rdmeci systému bude soucasné nutné dospe-
cifikovat).

Pro jednotlivé iterace byly vytvoreny diagramy pripada uziti, které znazornuji rozdé-
leni roli v systému a zjednodusené pokryvaji predpokladanou funkcionalitu, ktera by méla
byt implementovana. Tyto diagramy jsou umistény v priloze A. Pripady uziti jsou v né-
kterych pripadech zjednoduseny a shrnuty (napft. sprava FIS dat) z diavodu zjednoduseni
celého diagramu. Rozdéleni implementace funkcionality jednotlivych aktér systému je také
znazornéno pomoci tabulky 5.1. Tabulka koresponduje s hierarchii jednotlivych aktéri —
veskeré funkce u neautorizovaného aktéra jsou dostupné i u vSech ostatnich aktéra, autori-
zovany aktér sdruzuje vsechny aktéry kromé neautorizovaného, sekretar je nadrazeny aktér
trenérovi a administrator je nadrazeny aktér sekretari. Bunky s obsahem XXX znadi, ze
aktér v dané iteraci neexistuje.

5.2 Navrh podoby uzivatelského rozhrani

7 davodu nékolika planovanych iteraci pri vyvoji systému je treba navrhnout uzivatelské
rozhrani takovym zptsobem, aby bylo mozné aplikaci dobte vyuzivat v pocateéni omezené
verzi, a zaroven je tireba udrzet moznost jednoduchého doplnéni dalsi funkcionality. Pti
navrhu jsem tedy jiz od pocatku predpokladal budouci doplnéni popsanych predpoklada-
nych funkci a také moznost vyskytnuti se novych pozadavki na dalsi funkce. Pro navrh
uzivatelského rozhrani byly vyuzity prvky vybranych metod popsanych v kapitole 2.3.
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Nejdriive jsem na zakladé popsanych pozadavki pro prvni verzi aplikace vytvoril ivodni
navrh potfebnych c¢asti uzivatelského rozhrani véetné nékolika konkurencénich névrhti né-
kterych ¢asti (viz kapitola 2.3.2). Néasledné byly formou konzultace vybrany nejvhodnéjsi
z nich a zaroven byly zapracovany i dalsi pripominky k jednotlivym c¢dstem rozhrani. Po
vzajemné dohodé s vedenim oddilu bude uzivatelské rozhrani znovu iterativné vyhodnoceno
a upraveno po vytvoreni ivodni verze aplikace a jejim otestovani.

Nésledujici sekce popisuji hlavni ¢asti vytvoreného navrhu. Vytvorené navrhy se sou-
stredili zejména na rozdéleni aplikace na jednotlivé ¢asti a také vhodné rozmisténi prvka
uzivatelského rozhrani za tcelem dosazeni dobré intuitivnosti a jednoduchosti pouzivani.
Na vizualni stranku aplikace nebyl v této fazi navrhu bran prilisSny ohled a bude nésledné
doresena v pozdéjsich etapach vyvoje aplikace.

5.2.1 Navigace

Zvolenym zpusobem feseni hlavniho menu aplikace je lista zdlozek umisténa ve spodni ¢asti
obrazovky (detailnéjsi popis a vhodnost pouziti tohoto pristupu je popsana v kapitole 2.5.3).
Idealni pocet zalozek v listé je 3 nebo 5 — pocet potiebnych obrazovek v aplikaci vSak bude
vétsi. Tato skute¢nost by mohla vést k pouziti tzv. Hamburger menu, ale z hlediska rychlosti
navigace a prehlednosti uvniti aplikace se po konzultaci této moznosti s budoucimi uzivateli
prvni popsana varianta ukazala jako lepsi.

7 dtvodu vétsitho mnozstvi obrazovek umistitelnych pifimo do hlavniho menu nez 5 je
nutné pristup k nékterym z nich vyfesit jinym zptisobem. Z tohoto divodu bude jedna
ze zalozek pouzita jako volba ,Dalsi“ a tato zalozka bude odkazovat na seznam méné
vyuzivanych a podpurnych funkci, které se nepodaii umistit do ostatnich obrazovek.

Zbyvajici 4 zélozky je mozné vyuzit pro pohyb aplikaci mezi nejdulezitéjsimi obra-
zovkami. Na zakladé analyzy pozadavki a dalsi komunikace s vedenim klubu byly mezi
tyto stranky vybrany stranka zobrazujici notifikace, stranka komunikace uzivateli, stranka
prezentujici novinky z webové stranky oddilu, a nakonec stranka zpristupnujici funkce spe-
cifické pro danou roli konkrétniho uzivatele — tato stranka bude poskytovat rizné funkce
zavislé na tom, zda je aktualni uzivatel aplikace v roli ¢lena, trenéra nebo administratora
(v budoucnu i dalsi). Navrh navigace ukazuje obrazek 5.1.

QA B & B =
— = —
Oznameni Zpravy lrenér Novinky Dalsi

Obréazek 5.1: Navrh navigace aplikace

Nékteré ze stranek budou pottebovat jesté dalsi diléi navigaci (naptiklad stranka ,, Dalsi),
tyto dil¢i navigace budou fesené pomoci vhodné zvolenych dashboardu slozenych z dlazdic,
které reprezentuji jednotlivé moznosti na téchto strankach.

5.2.2 Hlavni stranky aplikace

Jednotlivé hlavni stranky aplikace odpovidaji polozkdm menu zvolenym a popsanym v ka-
pitole 5.2.1. Téchto hlavnich stranek je tedy 5 a kazda z nich je urc¢itym zptsobem unikétni.
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Stranka notifikaci bude podle pozadavkl vedeni oddilu sdruzovat a zobrazovat upozor-
néni pro kazdého uzivatele. Kazdé upozornéni se projevi jednak jako klasicka push notifikace
typicka pro mobilni zarizeni a nésledné se objevi v tomto seznamu. Notifikace budou uzi-
vatelé dostavat napriklad v téchto pripadech:

e nova prichozi zprava od jiného uzivatele

novy prispévek ve skupinové konverzaci, které se uzivatel acastni

novinka nebo zprava publikovana prostiednictvim webovych stranek klubu

blizici se udalost nebo termin pro splnéni urc¢ité povinnosti

specialni upozornéni odesilané administratorem

upozornéni pro administratora na néjakou situaci (zdznam v deniku, novy uzivatel

apod.)

V pripadé vice upozornéni stejného typu nebude v urcitych pripadech zobrazované kazdé
zvlast, ale budou sdruzené do jedné polozky v tomto seznamu, kterd bude kromé popisu
obsahovat také mnozstvi daného typu upozornéni — napiiklad ,,5 novych zprav“. Kazdy
typ upozornéni povede po stisknuti uzivatele do odpovidajici ¢asti aplikace, pripadné bude
odkazovat do jiné aplikace (typicky webovy prohlize¢ pro externi odkazy nebo napiiklad
vychozi aplikace pro navigaci v pripadé odkazu na mapu atd.).

' Nabor novych hracd

. Budeme pofadat nabor novych heddd...

5] 4 nové zpravy

Adam Novik, Ales Hugka,.

2 aktualizované konverzace

Miadei Z4ci, Stardi Fici

3 novinky
==

Ebévove, Starsi 2ci, Muti

' Admin notifikace

. Krdtky popisek notifikace

a B & =
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=
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Konverzace 1
Konverzace 2
Konverzace 3

Qa =B & =
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Obrazek 5.2: Navrh stranek upozornéni a komunikace

Stranku se zpravami je nutné rozdélit na dvé ¢asti — na primé zpravy a na skupinové
konverzace. Prepinani mezi témito sekcemi bude feseno pomoci prepinaciho tlacitka v horni
¢asti obrazovky. Sekce s pfimymi zpravami bude vizualné odpovidat podobé jinych komu-
nikacnich aplikaci. K dispozici bude seznam uzivateli zobrazujici jejich jméno a pripadnou
fotografii a po otevieni nékterého z kontakt potom chronologicky seznam zprav s grafic-
kym odliSenim prijatych a odeslanych. Uzivatelé budou mit moznost kromé textovych zprav
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posilat také soubory a jednoduché emotikony. Ocekdvanym zplisobem bude vyfesend také
sekce skupinovych konverzaci — seznam dostupnych konverzaci s dvoutiroviiovou hierarchii
(s moznosti sbaleni a rozbaleni na nejvyssi urovni) a v detailu konverzace opét chronolo-
gicky seznam zprav s indikaci odesilatele u kazdé z nich. Stranky v ¢asti komunikace jsou
spolu se strankou notifikaci zobrazeny na obrazku 5.2.

Stranka s uzivatelskymi funkcemi bude zobrazovat dlazdice reprezentujici jednotlivé
moznosti, které uzivatel mé, pomoci vhodné zvolenych ikon a kratkého popisku. Kazda
dlazdice povede uzivatele na dalsi stranky, které poté umoznuji vykonani pozadované akce.
Tento zplisob reprezentace konkrétnich ¢innosti by mél zvysit prehlednost a intuitivnost
pouzivani aplikace, prestoze mize vést k mirnému prodlouzeni vykonani nékterych pripadt
uziti. Dalsi vyhodou tohoto pristupu je také velmi dobra rozsititelnost, kdy pro pridani nové
funkcionality postaci pridat novou dlazdici, kterd zpristupni nové pozadovanou akci. Druhou
moznosti vytvoreni této stranky bylo umisténi moznosti do vertikalniho seznamu. Forma
dlazdic byla nakonec zvolena jako lepsi z obou moznosti. Konkrétni ¢innosti provadéné
v této sekci aplikace jsou popsany v kapitole 5.2.3. Ukazka stranky s funkcemi trenéra je
na obrazku 5.3.

Stranka novinek mé za cil prezentovat uzivatelim informace publikované prostiednic-
tvim oddilového webu. Informace na webu jsou rozdélené do kategorii odpovidajicich jed-
notlivym vékovym kategoriim v rdmci oddilu. Mezi témito kategoriemi bude mozné prepinat
pomoci vybérového seznamu (tzv. combo-boz) a uzivatel bude také mit moznost vybrat si
ty kategorie, pro které si preje dostavat upozornéni. Samotné prispévky budou zobrazené
ve formé seznamu a po vybrani konkrétni polozky se otevie odpovidajici stranka na klubo-
vém webu. V pozdéjsich iteracich bude tento zpisob zobrazeni nahrazen zobrazenim ptimo
v aplikaci. Navrh podoby této stranky je spolu s trenérskymi funkcemi na obrazku 5.3.

m u Mladsi zaci A - Mladsi zaci A
Nadpis pfispévku A o o
Terminy Zadat traz ) o Dostéavat upozornenl pro:
Nahled textu piispévku Lorem
p Ipsum doler sit amet Lorem
Ipsum dolor sit amet Lorem . " %0
IYO Ipsum dolor sit amet Lorem [ Elévove X Starsi zaci
)'O Ipsum dolor sit amet ...
[J Pripravka X Dorost
Zrusit trénink Problém v hale v o G =
Miadsi 2éci, Starsi 24ci, Dorost Mladsi zaci O Muzi
(1 [ X ] Nadpis pfispévku
+-\ -_— S (P
Nahled textu piispévku Lorem
Zadat dochazku Prahlizet dochazku L Ipsum dolor sit amet Lorem -
.6! Ipsum dolor sit amet Lorem -
o Ipsum dolor sit amet Lorem *
. 7‘0 Ipsum dolor sit amet ... ’ .
- o
Informace o hradich Manual Miads( Zéci, Starsi Zéci, Dorost
Nadpis pfispévku
Nahled textu piispévku Lorem
p Ipsum dolor sit amet Lorem .
L. In=nrpdalor sit amet | rem - g
a B a8 =|1a B &3 =0 B & 3 =
Oznédmeni Zpravy Trenér Novinky Dalsi Oznameni Zpravy Trenér Novinky Dalsi Oznameni Zprévy Trenér Novinky Dalsi

Obrazek 5.3: Navrh stranky s funkcemi trenéra a stranky klubovych novinek

Stranka Dalsi bude vytvorena podobnym zptisobem jako stranka s uzivatelskymi funk-
cemi — bude tedy obsahovat dlazdice, které povedou uzivatele na stranky reprezentujici
jednotlivé konkrétni ¢innosti (nastaveni aplikace, sprava profilu,... ).
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5.2.3 Stranky uzivatelskych funkci

V ramci prvni iterace je nutné vytvorit ¢asti uzivatelského rozhrani pro splnéni zakladnich
pripad@l uziti spojenych s ¢innosti trenérii a administratora. Stranky pro pripady uziti
ostatnich roli budou navrzeny a vytvoreny v pozdéjsi fazi s vyuzitim zpétné vazby od
uzivatelti prvni verze aplikace.

Prvnim z ptripadi uziti trenéru je pridavani zaznamu do klubového deniku. Jelikoz prvni
verze aplikace nebude mit v této ¢asti aplikace prilis velky pocet dlazdic (tedy funkei),
bude pro kazdy z riznych typt zdznamu vytvorena dlazdice pfimo na strance uzivatelskych
funkei. Pokud v budoucnu dojde ke zvyseni poc¢tu dlazdic (zejména pokud velka ¢ast z nich
bude spojena s denikem), budou vSechny typy zdznamu nahrazeny jednou dlazdici, ktera
bude reprezentovat pravé tento pripad uziti. Vybér konkrétniho typu zdznamu bude poté
vyclenén na samostatnou obrazovku, kterd se tak stane jakymsi meziclankem mezi hlavni
strankou a strankou vklddani konkrétniho zdznamu. Samotna data budou od uzivatele zis-
kana za pomoci formulafovych prvka typickych pro mobilni zafizeni s vyuzitim principt
popsanych v kapitole 2.5.2 — predvyplnéni data, umoznéni vybéru ze seznamu namisto
zadavani textem a podobné.

Dalsim dulezitym pripadem uziti je zadavani dochazky hracu. V tomto pripadé je vhodné
rozdéleni na dva samostatné kroky — specifikace terminu a samotné vyplnéni ucasti.
V prvni ¢asti trenér vybere, zda se jednd o trénink ¢i zdpas (pfipadné jinou aktivitu),
specifikuje kategorii a zadd datum terminu. V tomto kroku bude ve vétsiné pripadi mozné
automaticky vyplnit vSechna potiebna data na zdkladé aktualniho ¢asu a termintd tréninku
a zapasu jednotlivych kategorii. Mize ovsem dojit k situaci, ze toto nebude mozné (trenér
zadava dochazku do systému dodatecné, tréninku se icastni vice nez jedna kategorie, a po-
dobné), je tedy nutné umoznit trenértim tyto idaje v pripadé potieby upravit. Na zakladé
vybrané kategorie se zobrazi seznam hraca v této kategorii a u kazdého z nich bude mozné
vybrat mezi tfemi moznostmi — zicastnil se/ omluven/neomluven. Pro indikaci nékteré ze
tr¥i moznosti budou vyuzity barevné ikony, které by mély urychlit vybér spravné moznosti
— zvolené ikony pro moznosti omluven a meomluven odpovidaji zpusobu zapisovani vyse
uvedenych moznosti v aktualné pouzivanych papirovych dochazkovych listech. Ikona pro
moznost zucastnil se byla vybrana jako vhodnéjsi oproti dosud pouzivané pomléce. Vybér
barev probéhl s ohledem na asociaci, kterou tyto barvy bézné vyvolavaji — zelend barva
je bézné uzivana pro zvyraznéni spravné moznosti (v tomto kontextu je idedlni moznosti
ucast hrace) a ¢ervend barva naopak pro zvyraznéni moznosti Spatné (zde se jednd o situaci,
kdy se hrac¢ nezticastni a neomluvi se). Spravnou asociaci barev pti pouzivani uzivatelského
rozhrani lze dosdhnout pfirozenéjsi préce s timto rozhranim (viz kapitola 2.2.1). Vyplnéni
dochéazky by tedy pro trenéry mélo byt dostatecné intuitivni. Navrzené ikony jsou zobrazené
na obrazku 5.4.

v X

Obréazek 5.4: Ikony pro vyplnéni dochazky

7 hlediska uzivatelské privétivosti je zadouci, aby u co nejvétsiho poctu hraca byla
automaticky vyplnéna spravnad hodnota. V prvni verzi aplikace bude u vsech hraca predvy-
plnéna moznost zucastnil se — divodem je fakt, ze ve vétsiné pripadt je skupina tcastnicich
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se hracd nejvetsi. U omluvenych a neomluvenych hract bude nasledné muset trenér tuto
skutecnost zadat. V naslednych verzich aplikace dojde k pridani funkce omlouvani hracu,
pocet tprav trenérem tak v budoucnu jesté klesne.

S dochézkou je také spojend nutnost jejtho zobrazeni. Predpokladané zptisoby zobrazeni
jsou:

e zobrazeni Ucasti hrac¢l na konkrétnim terminu formou seznamu hracia s vyznacenim
jejich ucasti

e zobrazeni Gcasti konkrétniho hrace na terminech jeho kategorie formou seznamu ter-
mint s vyznacenim ucasti hrace na kazdém z nich

e zobrazeni dochizky dané kategorie formou tabulky

Tabulka dochéazky bude na mobilnim zarizeni pomérné neprehlednd, protoze miize do-
sahovat velkych rozméra (pocet hracu priblizné v rozmezi 10-20, pocet termint priblizné
25-35). Presto muze takova tabulka byt pro trenéra v uréitych pripadech hodnotnda, bude
tedy do aplikace zahrnuta. Tabulka bude skrolovatelnd horizontalné i vertikalné a jednotliva
policka budou vyplnéna co nejuspornéjsim zpusobem s dirazem na minimalizaci rozsahu
tabulky. V prvni verzi aplikace bude tabulka obsahovat moznost filtrace pouze téch radku
a sloupci, kterd obsahuji pole vyplnéné neomluven. Na zakladé zpétné vazby od uzivatelt
budou pripadné dalsi moznosti filtrace tabulky doplnény nésledné.

V budouci verzi aplikace pribude moznost omluveni hrice z terminu. Pro tento ucel
postaci vytvoreni jednoduchého formulatre, ve kterém hrac¢ vybere konkrétni termin, ze
kterého se chce omluvit, doplni duvod a odesle. Aplikace také umozni kazdému z hracu
zpétné sledovat jeho dochazku podobnym zptsobem jako trenérovi.

& Zapsat Uraz & Zadat dochazku & Zadat dochazku
Kategorie Adam Novék v
Mladsi z4ci Udslost
Hrag Trénink Tomas Svoboda J
Adam Novak
Kategorie Milos Némec
Datum Dorost
14.3.2018 B Petr Vykoukal v
Popis Datum

Jméno Pfijmeni
Popis zranéni... Lorem ipsum dolor 22.1.2018 E

sit amet

X
Jan Dvofak x

K dochazce - Frantidek Slanina o/

Potvrdit
Jaromir Jagr V4

a B & B =140 B & B =|a B2 & =

Qznameni Zpravy Trené MNovinky Daldi Oznameni Zpravy Trener Novinky Dalsi Qznameni Zpravy renér Navinky Dalsf

Obrazek 5.5: Navrh vybraného formuléfe deniku a navrh zadani dochazky

Administratorské funkce zahrnuji v prvni verzi pfedevsim zobrazovani zdznamu v deniku
(rozdélené podle druht a zobrazené podobnou formou, jako jsou vypliiovany ve formulari)
a spravu uzivatelu a jejich roli. Administrator ma moznost zobrazit seznam uzivatell a
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u kazdého z nich vidi jejich pfitazené role, které mize manudlné ménit. Ukazka nékterych
stranek s uzivatelskymi funkcemi je na obrazku 5.5.

5.2.4 Uzivatelé s vice rolemi

Uzivatelské rozhrani aplikace musi byt schopné reagovat na situaci, kdy ma uzivatel v ramci
systému vice roli. Pokud se jednd o kumulaci roli v rdmci vnitini struktury oddilu (trenér,
sekretar, administrator), tak neni tfeba zadnych zvlastnich uprav — sekretar je rozsire-
nim role trenér a administrator je rozsifenim role sekretar. Takovy uzivatel tedy uvidi na
uzivatelské strance vSechny funkce, které maji dostupné vsechny jeho role.

Jind situace nastava, pokud je néktery z uzivatell trenérem (piipadné sekretdrem nebo
administratorem) a zaroven také fadovym ¢lenem. V takovém piipadé je nutné oddélit funk-
cionalitu jednotlivych roli. Pro tyto ucely je mozné vyuzit podobného prepinaciho tlacitka
v horni ¢asti obrazovky, jaké je k dispozici na strance komunikace — uzivatel tak bude moci
rychle a pohodlné prechazet mezi funkcemi jednotlivych roli.

5.3 Pouzité nastroje

Soucasti navrhu uzivatelského rozhrani je vytvoreni referenéni vizualizace jeho nejdilezi-
téjsich ¢asti. Pro tyto potfeby jsem vyuzil nastroje Figma', jehoz pouzivani je jednoduché
a primocaré, a ktery umoznil efektivni vytvoreni pozadovanych zjednodusenych navrhi.
Vzhledem k diirazu navrhu na rozdéleni aplikace do ¢asti a rozvrzeni prvka uzivatelského
rozhrani na obrazovce, nikoliv na konkrétni podobu vsSech soucésti, je tento nastroj dobrou
volbou pravé pro svoji jednoduchost, intuitivnost a primocarost pouzivani.

Pro samotnou implementaci mobilni aplikace je nutné zvolit mezi pouzitim néastroju
urcenych pro vyvoj aplikace na zvolené platformé a néstrojia pro vyvoj aplikace multiplat-
formnim zpusobem. Primarné bude sice aplikace vyvijena pro platformu Android, nelze
vSak vyloucit nutnost rozsireni i na dalsi platformy mobilnich zatizeni. Z toho divodu se
nabizi vyuzit moznosti vytvoreni aplikace multiplatformni cestou — konkrétné s vyuzitim
frameworku Xamarin. Forms.

Xamarin.Forms umoznuje vyvoj aplikaci pro platformy Android, i0S a Universal Win-
dows platform s moznosti sdileni velké ¢asti kddu mezi vSemi z nich. Nejvétsi vyhoda tohoto
nastroje je tedy zrejma — vytvoreni aplikace pro obé hlavni mobilni platformy (a také prave
UWP) je diky sdileni k6du mnohem rychlejsi nez vytvafeni tif ruznych aplikaci pro kazdou
platformu zvlast. Vytvorena aplikace miize byt taktéz provozovana na desktopovém poci-
taci se systémem Windows, coz je skutecnost, kterd mtze v pripadé potieby velmi efektivné
vyresit mozny pozadavek na administratorské rozhrani aplikace.

Samotny framework nabizi nékolik pripravenych stranek a komponent, které je mozné
vyuzit pro vytvoreni uzivatelského rozhrani, a které maji na kazdé platformé vzhledové
prvky typické pro danou platformu. Vsechny komponenty je vsak mozné upravovat dle
libosti vyvojare a stejné tak je samoziejmé mozné vytvaret nové, vlastni, komponenty. Pro
kazdou platformu je také mozné upravit vzhled samostatné, pri vyrazném aplikovani této
moznosti vsak dochézi k omezeni vihod Xamarin.Forms. [6, 17]

"https://www.figma.com/
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Kapitola 6
Uvodni faze vyvoje

Po ziskani a zpracovani pozadavki na nové vznikajici systém (kapitola 3.2) a nasledném
navrzeni zékladnich ryst budouci realizace tohoto systému (kapitola 5) nadesel Cas zacit
vytvorenou predstavu realizovat.

Prvnim tkolem bylo pretavit ndvrh uzivatelského rozhrani klientské ¢asti z puvodné vy-
tvorené nazorné podoby do redlné a spustitelné mobilni aplikace. Jelikoz ptivodni névrh se
soustiedil predevsim na rozdéleni aplikace do mensich logickych celkt a déle na rozmisténi
funkénich prvka v konkrétnich ¢astech aplikace, nikoliv na vyslednou vizudlni podobu uzi-
vatelského rozhrani, bylo nutné podrobnosti vytesit v tuto chvili. Po vyjasnéni pozadované
podoby aplikace jiz je mozné zacit se skutec¢nou implementaci jednotlivych ¢ésti urcenych
k realizaci v prvni iteraci (viz kapitola 5.1).

6.1 Zakladni prvky uzivatelského rozhrani

Hlavni otdazkou se pfirozené stala otdzka vybéru barev. Hlavni barvy oddilu, pouzité na-
priklad v logu oddilu nebo existujicich materidlech (plakaty, dresy,...), jsou zluta a cerna.
7 téchto dvou barev tedy také vychézi zakladni barvy tvorici samotné uzivatelské rozhrani
— Cernd barva s tmavsim odstinem zluté jako hlavni barvy a svétlejsi odstin zluté jakozto
barva dopliikova. Pomoci téchto zvolenych odstini budou vytvoreny vsechny c¢asti uzivatel-
ského rozhrani, kromé pripadi, kdy bude vhodné néjaky konkrétni prvek vyznamné odlisit
z divodu zvyraznéni pro uzivatele (dle principi popsanych v kapitole 2.2.3).

Dalsim dulezitym faktorem byla volba pozadi. Z poc¢atku bylo pozadi ponechano zcela
jako cisté bilé, brzy vsak ze strany uzivateltl vzesel ndvrh na vyuziti podoby barevnych
Hfeku“, které oddil pouziva jako barevné pozadi na svych tisténych materidlech. Po vizualni
Upravé a zejména znacném zesvétleni tohoto vzoru bylo toto pozadi skuteéné zakompono-
vano a kladné hodnoceno ze strany uzivateli. Brzy se vsak ukéazalo, Ze na nékterych spe-
cifickych strankach aplikace toto pozadi pusobi pfilis rusivé (napf. na strance konverzace)
— vysledkem je kombinované pouziti, kdy na vétsiné stranek je vyuzito popsané pozadi,
pouze na nékolika vybranych zistalo ptivodni ¢isté bilé pozadi. Ukazka vyuziti barevného
pozadi je napf. na obrazcich 6.2 a 6.5, bilé pozadi je mozné vidét napi. na obrazcich 6.1
a 6.6.

Poslednim ze zédkladnich kamenti pak bylo hlavni menu aplikace. Kazda z polozek v hlav-
nim menu je vytvorena kombinaci ikony a kratkého popisku (viz kapitola 5.2.1). Menu
vzniklo ve dvou rozdilnych podobéch. Jedna z verzi vyuzivala vyse popsané zakladni barvy
— neaktivni polozka méla svétly (dopliikovy) odstin zluté, zatimco aktivni polozka byla
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zobrazena pomoci tmavsi (hlavni) zluté barvy. Druhd z verzi menu vychéazela z puvodniho
navrhu v kapitole 5.2.1 a vyuzila barvy mimo vybranou sadu — Sedou pro neaktivni a
modrou pro aktivni polozku. Po konzultaci a vyzkouseni dalsich variant (naptiklad kombi-
nace zluté a cerné) se jako nejlepsi ukdzala cesta barev z ptuvodniho ndvrhu, které vyrazné
odlisily hlavni menu od zbytku obrazovky, coz uzivatelé vnimali pozitivneé.

6.2 Sekce komunikace uzivatelu

Umoznéni vziajemné komunikace uzivatel v ramci aplikace byl jednim z hlavnich cili od
samého zacéatku jejiho vzniku (viz kapitola 3.2). Navrh této ¢asti (popsany v kapitole 5.2.2)
byl inspirovany jinymi bézné pouzivanymi aplikacemi s timto zaméfenim, které sdili velmi
podobnou strukturu uzivatelského rozhrani. Na tuto strukturu jsou bézni uzivatelé zvykli
a béhem implementace nevyvstal zddny divod se od ni odklonit.

Béhem konzultaci vytvareného rozhrani s uzivateli dochézelo pouze k drobnym vizual-
nim upravam. Jedinym vétSim zdsahem do ptvodniho navrhu byl pozadavek na doplnéni
stranky s kontakty. Uzivatelé jsou z jinych komunikac¢nich aplikaci zvykli na pritomnost sa-
mostatné stranky, kterd obsahuje seznam vsech jejich ulozenych kontaktii véetné indikace,
zda dany kontakt je ¢i neni uzivatelem stejné aplikace. Pivodni dvé stranky komunikacéni
sekce tedy byly rozsifeny o navrzenou treti stranku s kontakty, jejiz ukazka je na ob-
razku 6.1. Soucéasti obrazku je také vysledna podoba prepinaciho panelu, ktery byl navrzen
v kapitole 5.2.2, a jehoz podoba prosla béhem konzultaci nékolika zménami, az se ustalila
na podobé, kterou popisuje material design [5].

ZPRAVY SKUPINY KONTAKTY ZPRAVY SKUPINY KONTAKTY ZPRAVY SKUPINY KONTAKTY
Doeova Jane Q
. . 0 Turnaje muzi R\
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PV 213 +420888222666
Hra¢ -
Administrace \;[\ Doeové Jane .
@ Karel Ctvrty 213, ‘ 420987654321 e
3. - eXo; v +4209876:
Administrator oganlzace turna u K I C
arel Ctvrty
Turnaje muzi N @ WM
+420258147369
Vyjezdy na turnaje . . .
yjezdy Hrnay R = Novakova Veronika
Domaci turnaje R\ (V) +420456123789
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Obréazek 6.1: Podoba jednotlivych stranek komunikac¢ni sekce véetné prepinaciho panelu

v horni ¢asti.
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Kladnou odezvu uzivatelt sklidilo také barevné ordmovani fotek uzivateli v celé komu-
nikacni sekci. Kazda z uzivatelskych roli je vyjadiena odlisSnou barvou, coz zlepsuje orientaci
mezi jednotlivymi osobami, se kterymi uzivatel komunikuje.

Béhem uzivatelského testovani v pozdéjsich fazich vyvoje se objevil pozadavek na moz-
nost ,,pripichnuti* konkrétnich konverzaci na pevné misto na vrcholu seznamu konverzaci.
Tato funkce byla implementovana s vyuzitim tlac¢itka doplnéného ke konverzacim a na-
sledné uzivateli velmi kladné prijata. Podobu pripinaciho tlac¢itka je také mozno vidét na
obrazku 6.1.

S komunikaci souvisi i ¢ast aplikace urcena pro Sireni novinek publikovanych vedenim
na webu oddilu smérem k ostatnim. Oproti ptivodnimu navrhu v kapitole 5.2.2 bylo ve
vysledné podobé upusténo od zobrazeni fotografie. Hlavnim divodem byla skutecnost, ze
ve vétsiné pripadi nemé pouzitd fotografie informacni hodnotu, je tedy zbytecné, aby na
malé obrazovce mobilniho telefonu zaujimala znacnou ¢ast prostoru. Vynechani fotografie
ma také pozitivni vliv na dobu nacitani novinek. Ostatni navrzené prvky v této ¢asti zlistali
béhem konzultaci pii implementaci zachovany a doslo pouze k jejich vizualni dprave.

6.3 Formularové elementy a denik

Vedeni klubového deniku je v kapitole 3.2 uvedeno jako jedna ze zdkladnich funkcionalit
budouci aplikace, chybi zde vsak presnéjsi popis konkrétnich informaci, které maji byt v de-
niku obsazeny. Po dodatecné komunikaci se zastupci oddilu a analyze soucasného deniku
byly definovany tfi hlavni typy zdznami — hala (problémy spojené s aktivitou ve spor-
tovni hale, napt. poskozeni vybaveni), draz (irazy béhem vsech akei oddilu) a organizace
(vSechny ostatni organiza¢ni problémy, které nespadaji do predchozich kategorii). Kazdy ze
zaznamu by mél obsahovat nékolik rtiznych povinnych ¢i nepovinnych polozek, které zde
nebudou presné definovany.

6.3.1 Realizace deniku

V kapitole 5.2.3 byl problém zadavani zdznami do deniku vyfeSen navrzenim formulafe pro
vyplnéni potiebnych informaci. Jenom pro potfeby deniku bude nutné vytvorit t¥i ¢astecné
odlisné formulare. Navic je predem jisté, ze formularovych stranek bude v aplikaci vice
(prikladem muze byt vytvareni omluvenky). Je proto vyhodné nalézt typické prvky spo-
le¢né vSem formularovym strankam a pokusit se je abstrahovat, aby naslednd implementace
konkrétnich formularovych stranek probihala co nejprimocareji.

Druhou soucésti deniku (opét nejenom deniku, ale i ruznych dalsich ¢asti aplikace) bude
moznost prochazeni vlozenych zaznamu a jejich pripadnd tprava. Pri prochazeni zdznamu
je nutné vyftesit dvé situace — nejprve zobrazeni seznamu vsech zdznamu (ktery by mél
umoznit jejich filtrovani) a nésledné otevieni konkrétniho zvoleného zdznamu, ktery bude
mozné v nékterych pripadech také upravovat. I v tomto pripadé je vhodné vytvorit takové
reSeni, které bude mozné pozdéji univerzalné pouzit i v jinych pripadech, nez je samotny
denik.

Realizace deniku se tak stala vhodnou ptilezitosti pro vytvoreni sady vizualnich ele-
mentu (anglicky zvané controls, jedné se o znovupouzitelné vizudlni prvky) pro zadavani
(kapitola 6.3.2) i zobrazovani (kapitola 6.3.4) dat s vyuzitim principu popsanych v kapi-
tole 2.4.4. Tyto elementy budou uplatnény i v mnoha jinych ¢astech aplikace — prehled a
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spréva kategorii, manudli, checklistii', omluvenek a dalsich. Bylo by zbyteéné opakované
popisovat a zdivodnovat jejich vyuziti v podobnych situacich, prestoze v mnoha pripadech
tvori jadro Teseni. V nasledujicich kapitolach jiz tedy nebude explicitné popisovano feseni
vsech ¢asti aplikace, které jsou tvofeny pravé nize popsanymi univerzalnimi prvky, kromé
pripadi, kdy doslo k jejich dalsimu uzptisobeni konkrétni situaci.

6.3.2 Formulare v aplikaci

Kazdy formulatr bude potfebovat zejména prvky pro zadani dat — nejcastéji text, datum a
vybér z vice moznosti. Je nutné vsak pocitat také s ojedinélou a specifickou polozkou v né-
kterém z formulaia. Pro tyto prvky je mozné vytvorit znovupouzitelné elementy. Kazdé pole
ve formulafi bude mit sviij popisek a také indikaci, zda je pole povinné (viz kapitola 2.4.4).

Zaklad tvori genericky element (FormGenericControl.xaml), ktery fesi zobrazeni vSech
popsanych nalezitosti kromé samotné hodnoty. S vyuzitim tohoto generického zakladu na-
sledné vznikly dalsi elementy pro nejobvyklejsi situace — napi. zadani kratkého textu
(FormEntryControl.xaml) ¢i data (FormDateControl.xaml). Pro specifické pripady je
mozné tento element vyuzit pouhou implementaci samotného obsahu, zatimco ostatni ¢asti
jiz jsou vyresené generickou implementaci. Ukazky vzhledu jednotlivych elementi je mozné
vidét napriklad na obrazcich 6.2 ¢i 6.5.

Pro docileni konzistentniho vzhledu vSech formulaia byly vyuzity jesté dva prvky. Jed-
nim z nich je potvrzovaci tla¢itko (FormButtonControl.xaml) a druhym obélka celého
formuléfe, pro univerzalni odsazeni (FormWrapperControl.xaml). Vyuzitim vSech téchto
univerzalnich formulafovych elementu tedy docilime kromé primocarosti vytvareni stra-
nek také skutecnosti, ze vSechny formulare v aplikaci budou mit stejnou vizudlni podobu.
Tento efekt by mél prispét k pozitivnimu prijeti uzivatelského rozhrani uzivateli, jak udava
studium z kapitoly 2.2.

Problematika formuléait vSsak nekon¢i pouhym zarucenim konzistentniho vzhledu. Kapi-
tola 2.5.2 nastinuje i dalsi principy, které je nutné vzit v vahu pii jejich vytvareni. Jednim
nych mistech predvyplnéni vyuzito. Typickym pripadem je vyplnéni data aktudlniho dne
(napr. u deniku) nebo predvybér nejpravdépodobnéjsi z vice moznosti (napt. Divod u omlu-
venky nebo Udalost u haly v deniku apod.). Za zminku stoji naptiklad také predvyplnéni
uzivatell prifazenych k checklistu — na zakladé analyzy lidi typicky zodpovédnych za uda-
losti, pro které jsou checklisty urceny, vyslo najevo, ze casto se jedna o trenéry kategorie,
kterd se udélosti icastni. Pii vytvareni novych checklisti jsou tedy tito automaticky pred-
vybrani.

V urcitych situacich se vSak tato praktika ukazalo jako nevhodna. V pripadé vybéru
z vice moznosti, kdy jsou vSak data nacitdna dynamicky (typicky vybér kategorie, hrace
nebo udélosti), se ukazalo, Ze predvybérem nékteré z moznosti (vétsinou prvni mozné) se
zvysila pravdépodobnost chyby ze strany uzivatele. Tento typ predvybéru byl tedy na-
sledné odebran, s vyjimkou situaci, kdy je moznéd pouze jedna volba — v tom pripadé je
automaticky zvolena.

Pro vyrazné zlepseni pouzitelnosti formularovych c¢asti aplikace je mozné vyuzit riaz-
nych typi vestavénych klavesnic v mobilnich zarizenich. Operac¢ni systémy zpravidla nabizi
ruzné kldvesnice pro zapisovani textu, ¢isel, telefonnich ¢isel, emailovych adres apod. Xa-

Lpfestoze slovo checklist — anglicky vyraz oznacujici soubor ,odskrtdvacich® poloZek — neni soudasti
spisovné Cestiny, z duvodu absence adekvatniho ¢eského vyrazu bude v této praci pouzivano se sklonovanim
dle vzoru hrad muzského rodu
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marin forms nabizi u textovych poli moznost vybéru z téchto riznych klavesnic. Jedna se
o drobnou zménu pri pouziti stejného elementu v riznych pripadech, tato zména vsak muze
velice zrychlit a zpiijemnit vyplnovani formulédre. V implementované aplikaci je tato moz-
nost plné vyuzivana na vSech mistech vkladani textovych dat — tedy ve vyse popsanych
formularovych elementech i v dale zminénych samostatnych upravnych dialozich).

Dalsi dilezitou oblasti je validace vlozenych informaci. V ptipadé povinnych poli, ¢i poli
se specifickou strukturou pozadovanych dat, bude nutné jednoznacné zobrazovat pripadné
chyby pfi vyplnovéani (viz kapitola 2.2.3). V pfipadé nevyplnéni vSech pottebnych dat uzi-
vatel nemuze potvrdit formular — tlacitko pro potvrzeni vizudlné napovidé, ze neni mozné
pokracovat.

& Denik - hala & Denik - hala

< S 3 T N S i "7 e
l Datum * @) Datum * (@)
¢« 24.03.2019 ¢« 24.03.2019
i AT . e ° i AN . e °
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Trénink mizu zrusen pro malou
Gcast.
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Obrazek 6.2: Ukédzka rozdilu mezi nevalidnim (levy) formuldfem a validnim (pravy) for-
mulafem spolu s ukdzkou detailniho chybového hldseni (uprostied), které je mozné vyvolat
klepnutim na indikator chyby — c¢erveny vykriénik v levém obrazku.

7 9 [ 3

_ Regeni

,/’ Sprévce haly byl informovan.

V pripadé vyplnénych, avsak nevalidnich dat, mtuze byt uzivatel upozornén dvojim zpiu-
sobem — bud chybovym hldsenim s popisem problému nebo grafickym zvyraznénim nevalid-
niho pole. Testovanim obou moznosti byla nakonec zvolena varianta grafického zvyraznéni
nevalidniho pole. Hlaseni s konkrétnim popisem chyby miize uzivatel zobrazit stisknutim
ikony indikujici chybu. Béhem testovani se také ukazala uziteénost vizudlniho odliSeni chy-
bovych hlaseni od ostatnich dialogovych oken, jejich barva byla proto upravena na Cervenou.
Ukézka validniho i nevalidniho formulare (véetné ruéné vyvolaného hlaseni o detailu chyby)
je na obrazku 6.2.

6.3.3 Dialogova okna

Vyse zminéné zobrazeni chybového hldseni je jednim z prikladt vyuziti riznych dialogovych
oken (implementovanych s vyuzitim knihovny ACR User Dialogs®) v ramci celé aplikace.

’https://github.com/aritchie/userdialogs
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Stejny princip vyuzivaji i okna, kterd informuji uzivatele o dokonceni néjaké operace (viz
kapitola 2.2.3) — napf. pri tspésném vlozeni zdznamu do deniku (ukdzka na obrazku 6.3).
Dialogové okno je také prostredkem pro potvrzeni amyslu provést pozadovanou akci, kdy
ma uzivatel moznost akci potvrdit nebo naopak odvratit. Toto potvrzovani je vyhodné pro
operace se zavaznymi nebo nevratnymi dusledky, jako napiiklad pridéleni roli uzivateltim
nebo smazani uréitého objektu (ukazka taktéz na obrazku 6.3).

Smazat stitek Uspéch

Z&aznam byl uspésné ulozen do
deniku.

Opravdu smazat Stitek Organizace?

Uprava konverzace Dom4ci turnaje:

ZPET  SMAZAT

Zmeénit jméno

Upravit ¢lény

Verejna konverzace - zpfistupnit véem

Odstranit

Zrusit

Obrazek 6.3: Ukéazka vyuziti dialogovych oken v aplikaci — pozadavek na potvrzeni zdméru
provést akei (vlevo), vybér dostupnych akei (uprostfed) a ozndmeni o uspésné akci (vpravo).

Dalsim ptikladem pouzitych dialogii je okno urcené k ziskani textového vstupu. Tento
dialog muze slouzit jako zajimava alternativa k zakladni podobé textovych poli popsanych
vyse. Jeho vyuziti je vhodné zejména v pripadech, kdy je od uzivatele vyzadovano zadani
pouze jediné hodnoty. Tato situace nastava ve dvou pripadech — pii vytvareni objektu,
kde pouze jedna hodnota vyzaduje uzivatelsky vstup (napf. nova skupinova konverzace),
a také pri dpravé jedné konkrétni existujici hodnoty (napft. zména telefonni ¢isla uzivatele
v detailu uzivatelu aplikace). Zobrazeni dialogového okna a zaddni hodnoty pifimo do néj
se ukézalo v téchto situacich rychlejsi a prijemnéjsi pro uzivatele nez otevirani samostatné
stranky s formuldfem o jediném poli.

Ziskat od uzivatele vstup timto zpusobem by samoziejmé bylo mozné i v pripadé kom-
plexnéjsich vstupt, a to napriklad zretézenim nékolika po sobé jdoucich dialogu. Tento
pristup vsak ma dva zjevné problémy — neumoznuje vyplnit data v libovolném poradi,
prestoze neni divod takovému pristupu branit, a neumoznuje uzivateli vizualné udrzovat
kontext mezi vSemi vlozenymi informacemi. Experimentdlné se oba tyto problémy uka-
zaly byt redlnou prekazkou v pohodlnosti pouzivani aplikace a vyuziti klasické formularové
stranky tedy zustalo primarnim zptsobem ziskani vicehodnotovych vstupt. Jedinou vy-
jimkou je pridavani novych kroku béhem vytvareni checklistu — pozadované hodnoty jsou
dvé (text kroku a pocet dni pred terminem, kdy mé byt krok splnén) a vzajemné se primo
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neovliviuji. Opét experimentalné se ukazalo, ze na tomto konkrétnim misté uzivatelim vice
vyhovoval dvoukrokovy dialog nez samostatna stranka s dvéma poli.

Poslednim z vyuzitych dialogl je dialog pro zvoleni uzivatelské akce. Na nékterych
mistech v aplikaci ma uzivatel moznost nad jednim objektem provést nékolik operaci. Jelikoz
obrazovka mobilniho telefonu je omezena prostorem, mtze byt vyhodné tyto operace schovat
za jediny aktivni prvek, ktery po stisknuti nabidne vsechny moznosti, které zastupuje.
Nevyhodou takového feseni je nutnost provedeni jedné uzivatelské akce navic, vyuziti tohoto
pristupu tedy zavisi na konkrétni situaci. Pii uzivatelském testovani vyvijené aplikace byl
tento zpusob schovani vice moznosti uzivateli upfednostniovan pred primym umisténim vice
tlacitek pro vsechny akce. Dialog pro vybér operace je tedy v aplikaci vyuzivan na nékolika
mistech. Dialog vybéru z dostupnych akci je mozno vidét v pravé ¢asti obrazku 6.3.

6.3.4 Zobrazeni a iprava zaznami

Pro zobrazeni seznamu polozek byl vyuzit stejny vizualni element, ktery byl puvodné vy-
tvoreny béhem névrhu pro seznam upozornéni na prvni strance aplikace, a ktery je mozné
vidét na obrazku 5.2. Element prosel vizualni Gpravou, avsak jeho obsah se od ptvodniho
navrhu nezménil. Kazda polozka sestava ze ¢tyr ¢asti — dvou textovych radka pro hlavni
titulek a doplnkovy popis ve stfedu a dvou ikon po obou stranédch textu, kdy leva z nich je
urcena pro lepsi vizudlni odlisen{ riznych typt zobrazovanych polozek a prava ikona miize
slouzit pro dokresleni zobrazeni, ¢i pro jiné specifické ti¢ely (v mnoha piipadech vsak neni
vubec pritomna). Obrazek 6.4 znazornuje piiklady riznych seznamu polozek, dalsi piiklady
jsou pak na obrazcich 8.1, 8.2 a 8.3.
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Obrazek 6.4: Ukazka nékterych seznamu polozek vytvorenych pomoci popsané Sablony. Na
levé strané je seznam zaznamu v deniku, uprostfed seznam manudli (zde je také ukazka
vyuziti plovouciho akéniho tlacitka) a v pravé ¢asti je seznam termint s poc¢tem omluvenych
ucastniku.
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Potieba filtrovani zdznami byla vyfeSena umisténim filtru do horni listy stranky. V ni
bylo ptivodné umisténo také tlac¢itko pro pridani zaznamu, pri testovani vSak uzivatelé
preferovali jeho premisténi do pravého spodniho rohu ve formé plovouciho akéniho tlacitka,
které je typické pro material design [5]. Ukdzka pouziti takového tlacitka je na obrazku 6.4
v casti se sekci ,,Manualy“.

Pro prehledné prohlizeni konkrétniho zdznamu se ukazalo jako nejvhodnéjsi vyuzit stej-
ného formulare jako pro jeho vytvoreni. Pro Upravu zaznamu prirozené také. Vyse popsané
formulafové prvky byly tedy jednodusSe doplnény pro rezim prohlizeni, kdy neni mozné
jednotlivé prvky upravovat. Pokud ma dany uzivatel moznost zobrazeny zaznam také upra-
vovat, je mozné se do rezimu uprav prepnout pomoci tlac¢itka v hornim panelu. Rozdil
rezimil zobrazeni a Upravy je patrny na obrazku 6.5.
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Regeni Regeni

Uvedeno do zapisu.

i Ulozil: { Ulozil
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Obrazek 6.5: Rozdil vizudlni podoby formuléfe v rezimu zobrazeni zaznamu (vlevo) a ipravy
zdznamu (vpravo).

6.4 Dochazka

Dochézkova ¢ést je jednou z klicovych soucasti celého implementovaného systému. Béhem
specifikace (viz kapitola 3.2) byly definovany dvé hlavni ¢asti tvorici dochdzku — omluvenky
ucastniki udélosti (tedy hract, pripadné jejich rodica) pred jejim kondnim a samotné za-
znamenani ucasti na této udalosti zodpovédnym trenérem. Do prvni iterace implementace
(viz kapitola 5.1) byla puvodné zahrnuta pouze druha ¢ast. Béhem konzultaci detaili vsak
vysla najevo skutec¢nost, ze moznost omluvit hrace by méla byt pristupna také pro trenéry
jejich kategorii. Implementace omluvenek proto byla pridana jiz do této verze — prozatim
vSak pouze pro trenéry.
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6.4.1 Omluvenky

Obsahem kazdé omluvenky musi byt nékolik nutnych tdaji, zejména kdo a kym je omlou-
van, jakych udalosti se omluveni tyka a jaky je divod omluveni. Autora omluvenky je
samoziejmé mozné urcit automaticky na zakladé uzivatele, ktery akci provadi. Ostatni in-
formace vyplni uzivatel pomoci formulafe. Dtivod omluveni vybere uzivatel z predpripravené
nabidky, piipadné doplni textovym komentirem.

Vybér udélosti je mozny vybranim konkrétni udalosti z nabidky vsech udalosti hrace.
Alternativou je moznost zadat ¢asovy interval platnosti omluvenky a systém automaticky
omluvi hrace ze vSech udélosti v tomto obdobi — tento zptsob je pro uzivatele prijemné;jsi
nez ruéni vybér vétsiho mnozstvi konkrétnich udalosti.

Soucésti pozadavki na omluvenky je i moznost jejich zobrazeni trenérem jesté pred
zacatkem udalosti. Divodem je predevsim moznost kontroly poctu tcastnikil a véasného
zruseni udalosti pri nizkém poctu. Zobrazeni bylo proto zvoleno jako seznam blizicich se
udalosti, kdy u kazdé z nich je dispozici idaj o po¢tu omluvenych a celkovém poctu ucast-
nikt. Omluvenky se vsemi detaily je poté v pripadé potieby mozno zobrazit pro kazdou
konkrétni udélost.

6.4.2 Zadani dochazky

Zadani dochazky tucastniki na udélosti doznalo béhem vyvoje nékolika zmén. Nejvyraz-
néjsi z nich je kompletni zména prvniho kroku (viz kapitola 5.2.3). Puvodni zamér, kdy
trenéii méli mit moznost libovolné zapisovat dochazku na zakladé urceni data, kategorie a
typu udélosti, byl nahrazen umoznénim doplnit dochazku pouze k udalostem nachazejicim
se v klubovém kalendéri. Pivodni formulaf tohoto kroku byl tedy vyrazné zjednodusen
na pouhy vybér konkrétni udalosti. Lze pritom predpokladat, ze dochazku budou trenéri
(stejné jako doposud papirové) vypliiovat pfimo béhem udalosti, pfipadné tésné po jejim
skonceni. Aplikace tedy muze jednoduse predem vyplnit pozadované pole a puvodni zadmér
primocarého prvniho kroku zminény v kapitole 5.2.3 ziistal zachovan.

Upravy druhého kroku (tedy samotného vyplnéni tcasti hract) jsou mnohem mirnéjsi.
Oproti ptivodnimu navrhu doslo k upraveni podoby jednotlivych ikon urcenych pro vyplnéni
Ucasti ¢i nedcasti. Zaroven je znak zastupujici volbu omluven doplnén v pravém hornim
rohu o malé pismeno — H (hrac¢), R (rodi¢) nebo T (trenér) — které znaci, kym byl hrac¢
z udalosti omluven.

Druhé zména vyplyva ze specifikace omluvenek popsané vyse (viz kapitola 6.4.1). Jelikoz
pri kazdém omluveni je nutné doplnit divod nepritomnosti hrace, tak i pii nastaveni acasti
na omluven pri vyplnovani dochézky trenérem by divod nepritomnosti mél byt vyplnén.
Ukézka vyplnéni dochazky udélosti je na obrazku 6.6.

6.4.3 Zobrazeni dochazky

7 puvodnich tii zptisobti zobrazeni dochazky trenérim v kapitole 5.2.3 byly v Gvodni iteraci
implementovany pouze dva — detail udélosti a detail hrace. Oba tyto pripady byly vyresené
podobnym zplisobem s vyuzitim stejnych ikon, jako v pripadé zadavani dochazky a priklad
je znazornén na obrazku 6.6. Obé moznosti zobrazeni hodnotily trenéri béhem testovani
jako uzitecné.

Naproti tomu treti z navrhovanych zpusobu, tedy tabulka obsahujici prehled o dochazce
celé kategorie (vSech hrac¢u na vsechny udélosti), byl z pohledu trenért nakonec vyhodnocen
jako zbytecny. V kombinaci s nepfehlednosti takové tabulky na malé obrazovce byl tento
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& Zadat dochazku m & Trénink Dorost 10.3.

Dvorak Pavel ™ Doe John 4
Doeova Jana v
Jagr Jaromir ™ &
Dvorék Pavel ™
Novék Karel d
Jagr Jaromir ™
Jind akce Zelenka Ctibor Novak Karel 2432019 |71
Omluven(a): 21.3.2019 D
o Omluvil(a): John Doe (Rodi&) Novék Vaclav V)
Maturitni ples Divod: Rodinné divody
Poznémka: Maturitni ples Novotny Vit X
Novak Véclav ™ VOVl [X]
Novy Albert 2332019 M
Novotny Vit
Studeny Frantisek ™
¢ H
e allesis Vesely Mojmir ™
Studeny Frantidek ™ Zelenka Ctibor 2132019 [A
Vesely Mojmir El

Zelenka Ctibor

Obrazek 6.6: Ukazka zadavani dochazky (vlevo) a zobrazeni vyplnéné dochazky pro kon-
krétni uddlost (vpravo) spolu s detailem omluvenky hrace (uprostied).

bod z mobilni verze aplikace vypustén. Popsand tabulka je vSak hodnotnym prehledem
chodu celé kategorie pro administratora oddilu, jeji realizace by tedy mohla byt soucasti
pripadného administratorského rozhrani v budoucnu.
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Kapitola 7

Serverova cast systému

Nedilnou soucasti celého systému je kromé klientské aplikace také jeho serverova c¢ast. Dle
puvodniho navrhu v kapitole 5 méla vzniknout jako soucast jiz fungujici webové stranky
klubu. K aktualni prezentacni ¢asti webu méla byt pripojena sluzba urcena pro potieby
vznikajici aplikace, divody pro tento zpiisob feseni byly dva. Jednim z dtvodu je finanéni
stranka — vyuziti jiz registrované sluzby by snizilo naklady na zavedeni nového systému.
Druhym dtvodem bylo mozné budouci propojeni obou ¢asti a vyuziti oddilového webu
napriklad pro administratorské rozhrani.

Po analyze tohoto feseni se vsSak ukézala jeho realizace jako pfilis§ komplikovana a
serverova Cast proto byla oddélena jako samostatnd sluzba. Sluzba vznikne s vyuzitim
frameworku ASP.NET Core', ktery je multiplatformni a umoziiuje skloubit dva dilezité
aspekty — vyvoj pomoci jazyka C# (preference autora systému) a moznost béhu na linuxo-
vém serveru (finanéné vyhodnéjsi oproti alternativé s opera¢nim systémem Windows).

7.1 Architektura serverové aplikace

Implementovanou serverovou aplikaci je mozné rozdélit do tfi hlavnich ¢asti typickych pro
aplikace podobného téelu — REST API, aplika¢ni logiku a databézi pro perzistenci vSech
aplikacnich dat.

Databéze byla vytvorena jako rela¢ni [21] a obsahuje vSechna data potfebnd pro béh
systému, kromé nékolika vyjimek ve sluzbach tretich stran (udélosti v kalendafi, novinky
na webu,...).

Cést oznacend jako REST API je vrstva, kterd definuje zpiisob, kterym miizou klienti se
serverem komunikovat. Vrstva byla vytvorena co nejuzsi — jedinymi zodpovédnostmi této
vrstvy jsou jednak logovani prichazejicich pozadavku pro feseni pripadnych problému a
predevsim autorizace téchto pozadavki a vyvolani odpovidajici obsluhy ve vrstvé aplikacni
logiky. Tento pfistup je dodrzen s ohledem na potencialni rozsiteni systému v budoucnu,
kdy by mohlo dojit k vytvoreni webového rozhrani. V takovém pripadé bude mozné tuto
webovou aplikaci napojit na samotnou logickou vrstvu, bez nutnosti zbytecného vyuziti
vrstvy REST API.

Logickd vrstva je nejrozsdhlejsi soucasti serverové aplikace. Pro udrzeni prehlednosti
a budouci snadnou tpravu je implementovana s vyuzitim nékolika vhodnych navrhovych
vzort. Kostru celé vrstvy tvoif knihovna Riganti.Utils.Infrastructure’, kterd je po-

https://docs.microsoft.com/en-us/aspnet/?view=aspnetcore-2.2
*https://github.com/riganti/infrastructure
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stavena na téchto navrhovych vzorech (zejména Repozitory, Query a Unit of Work) [4] a
vytvari genericky zaklad pro implementaci vétsiny soucédsti logické vrstvy, zejména casti
pristupujici k databazi.

Samotnou vrstvu aplikaéni logiky je mozné déle rozdélit do nékolika dil¢ich soucasti.
Vstupnimi body pro pozadavky z API (pfipadné napf. z vyse zminéné webové aplikace)
jsou takzvané fasddy (dle nédvrhového vzoru Facade [4]). Jednotlivé fasady jsou typicky
vytvorené pro kazdou samostatnou entitu zvlast — existuje samostatnd fasdda pro do-
chézku, denik, konverzace, uzivatele apod. Administratorské operace jsou taktéz oddéleny
od ostatnich. Priklady fasdd jsou tiidy AdminNotificationFacade, EventsFacade nebo
ChecklistFacade.

Dalsi soucasti jsou objekty zapouzdrujici databazové dotazy — takzvané query objekty
(dle navrhového vzoru Query, viz vyse). Jednotlivé dotazy jsou psané pomoci LINQ® vy-
razii v jazyce C#. Tyto vyrazy jsou pii volani vyuzity ORM néstrojem Entity Framework',
ktery se postard o samotné ziskani dat z databaze. Pro transformaci samotnych ulozenych
rela¢nich dat (ve zdrojovych textech t¥idy se sufixem Entity) na datové objekty urcené
pro manipulaci a prenos ke klientum (t¥idy se sufixem DTO — zkratka pro Data Transfer
Object, ¢esky objekt pro pfenos dat) je vyuzita knihovna AutoMapper’.

Posledni ¢éasti logické vrstvy stojici za zminku jsou implementace tiid vyuzivajicich
sluzeb tietich stran, kterym se vénuje kapitola 7.2.

Diagram zjednodusené struktury aplikac¢ni logiky serveru se nachazi v piiloze B na
obrazku B.2.

7.2 Vyuziti sluzeb tretich stran

Aplikace ke svému béhu vyuziva nékolik externich sluzeb. Duvody jejich vyuziti jsou dva
— ziskéani dat oddilu uloZenych v téchto externich sluzbach (Google kalenddr, klubovy web)
a zaslani dat uzivatelim alternativni cestou nez piimo skrze klientskou aplikaci (SMS,
notifikace). Napojeni jednotlivych ¢asti systému na sluzby tretich stran je zndzornéno v di-
agramech struktury systému v priloze B. Nésledujici rddky podrobnéji popisuji vyuziti obou
typu sluzeb.

7.2.1 Externé uloZzena data

Aplikace vyuziva tii externi zdroje dat. Jednim z nich je klubovy web, na kterém jsou
publikovany rizné zpravy, které jsou pozadovany uvnitt aplikace. Jelikoz je zbytecné tyto
novinky preposilat klientim skrze server, server slouzi pouze pro notifikovani uzivatelu
o nové zprave. Klientské aplikace obsah této zpravy poté ziska primo z klubového webu.
Druhym zdrojem dat je klubovy kalend4i vedeny pomoci sluzby Google kalenddr® (viz
kapitola 3.2), ktery obsahuje vsechny udalosti oddilu. I zde se nabizi implementace stejnou
cestou jako u novinek — tedy primy pristup klientské aplikace ke kalendari bez prostred-
nika v podobé serveru. Problémem je ovSem skutecnost, ze kalendar je veden v privatnim
rezimu. Pro pristup k nému by tedy uzivatelé museli aplikaci zpiistupnit své prihlasovaci
udaje k uctu u Google (ktery také teoreticky nékteri nemusi mit) a déle by jejich ic¢et musel
byt administratorem manualné povolen. Jednodussi cestou je tedy vytvoreni tzv. servis-

3https://docs.microsoft.com/en-us/dotnet/csharp/programming-guide/concepts/ling/
“https://docs.microsoft.com/en-us/ef/

*https://automapper.org/

Shttps://developers.google.com/calendar/
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niho uctu’, ktery je vyuzit pro pristup ke kalendaii ze serverové strany systému. Udalosti
jsou tedy klientskym aplikacim zprostfedkovany skrze server. Pro minimalizaci prodlevy
zpusobené timto zdvojenym volanim uklada server nactené udalosti v paméti, kde jsou
uchovavany pro rychlé pouziti p¥i dalsim pozadavku — uzivatelé tedy pii pouzivani apli-
kace zdrzeni z divodu komunikace s kalendarem nepociti (kromé pripadi, kdy dochazi
k periodickému obnovovani dat z kalendére z divoda reflektovani pfipadnych zmén v nich).

Poslednim pripadem vyuziti externich dat je import hrac¢u a uzivatela, ktery je blize
popsan v kapitole 7.3.

7.2.2 Alternativni datové kanaly

Pro nékteré pripady je potfeba vyuzit externich sluzeb pro zaslani dat k uzivatelim. Prvnim
timto pripadem je zaslani registracni SMS slouzici pro autorizaci uzivatele pri instalaci
aplikace. Pro tuto funkci je vyuzita sluzba SMS brana®. Samotné pouziti sluzby je trividlni
a neni tedy treba ho blize specifikovat.

Dalsi dulezitou soucésti systému je vyuziti tzv. push notifikaci. Bézna komunikace mezi
klienty a serverem probiha na zakladé dotazu klienta a odpovédi serveru. V urcitych si-
tuacich (nové zprava, zdznam v deniku, blizici se udélost apod.) je vSak t¥eba, aby server
informoval klienta primo. Pravé pro tyto situace slouzi notifikace, bézné pouzivané mnoha
mobilnimi aplikacemi. Detaily zaméru pro vyuziti notifikaci v implementované aplikaci jsou
popsané v kapitole 5.2.2.

Pro implementaci notifikaci byla vyuzita sluzba Firebase Cloud Messaging’, zkracené
FCM. Kazda klientska aplikace se pfi instalaci automaticky zaregistruje pro prijimani noti-
fikaci a ziska svij unikatni kli¢. Tento kli¢ je uloZen na serveru a v pripadé potreby zaslani
notifikace konkrétnimu uzivateli, je tento kli¢ spolu s daty predan sluzbé FCM, ktera pro-
vede doruceni dat skrze notifikaci na zarizeni uzivatele. Obsluha takové pfijaté notifikace
je uz v moci samotné klientské aplikace a je popsana v kapitole 8.2.

7.3 Automatizovana sprava

Server je centralni ¢asti celého systému, a prestoze vétsina zodpovédnosti za spravu lezi
v rukou administratora, urcité ikkony je mozné automatizovat v ramci serveru. Nasledujici
odstavce popisuji pravé takové pripady.

Po vétsinu casu server pracuje tim zpusobem, Ze reaguje na akce vyvolané uzivateli.
Pro urcité tkony, zejména pri nutnosti detekovat urc¢itou zménu nebo jinou udalost, je vsak
vhodnéjsi samostatnd ¢innost serveru, ktery nasledné muze uzivatele samostatné upozornit
na urcitou zéalezitost (typicky pomoci push notifikaci popsanych vyse). Hlavnimi ¢innostmi,
které vyzaduji tento pristup jsou:

e informovani o novinkach na webu oddilu,
e upozornéni uzivatele na blizici se udélost, brigddu apod.,

e udrzba samotného serveru — napiiklad mazani starych soubort, upozornéni admi-
nistratora na nutnou udrzbu apod.,

"https://cloud.google.com/compute/docs/access/service-accounts
8https://www.smsbrana.cz/
“https://firebase.google.com/docs/cloud-messaging/
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e odstranéni rodi¢ovskych vazeb u hréace, ktery dovrsil 18 let,

e uzavreni sezony — napriklad uzamceni dochézky.

Samotné implementace téchto samostatnych ¢innosti je mozna pomoci tzv. hostovanich
sluzeb'? | které jsou k dispozici piimo v platformé ASP.NET Core. Kazd4 sluzba implemen-
tuje jednak samotnou akci, kterou je tfeba vykonat, a zaroven specifikuje interval, v jakém
se ma akce opakované provadét. Prikladem implementace takové sluzby je napriklad ttida
ClubNewsTask.

Jednim z dodatec¢nych pozadavki, které vyvstaly béhem vyvoje, byl zdmér vedeni od-
dilu udrzovat detailni databédzi hrac¢a (véetné kontaktt na rodice) oddélené od samotného
systému. Systém vsak bez téchto dat nemuze fungovat. Jako feseni byla definovina nutna
podmnozina zminéné databaze, kterd musi byt systému k dispozici, a kterou bude admi-
nistrator pravidelné poskytovat pro synchronizaci. Vysledkem byla definice formatu .csv
souboru, ktery slouzi pravé pro tcely synchronizace databéze Gcastnikt uvnitf a vné sys-
tému.

Béhem synchronizace se server stard o nékolik véci. Zakladem je aktualizace dat u sa-
motnych hracu (kategorie, telefonni kontakty,. .. ), ze které nasledné vyvstavaji dalsi ikony.
Zejména se jedna o vytvoreni a udrzovani uzivatelt patficich k jednotlivym hrac¢um (tedy
samotni hraci a jejich rodice) a jejich roli pro konkrétni kategorie. Dilezitou soucasti této
operace je odstranéni jiz nepotiebnych vazeb.

7.4 Nasazeni serverové aplikace

Soucasti implementace serverové ¢asti systému je zajisténi jejiho hladkého a bezpecného
béhu na pristroji dostupném z internetu. Jak jiz bylo zminéno na zac¢atku této kapitoly,
cilovym opera¢nim systémem, na kterém server pobézi, méa byt nékterd z linuxovych dis-
tribuci.

Serverova aplikace vytvorend pomoci ASP.NET Core vsak neni po svém publikovani
vhodna pro samostatné fungovani. Pfedevsim z bezpec¢nostnich dtvodi je nutné mezi sa-
motny proces spusténého serveru a vnéjsi svét (tedy internet) vlozit mezi¢lanek — tzv.
proxzy server''. Tento meziclanek slouzi jako prostfednik pro piichozi pozadavky, které fil-
truje a predava dal (ve vétsich aplikacich slouzi také pro rozdéleni zatéze mezi vice instanci
serveru, to vSak neni piipad této aplikace).

Zvolenym prozy serverem pro nasi aplikaci je feSeni zvané nginx'?. Tato sluzba bézi na
samostatném sitovém portu (port samotné aplikace je blokovan pro vnéjsi komunikaci) a
prichozi pozadavky preposild na implementovany server pomoci definované konfigurace.

Soucésti zabezpeceni komunikace mezi serverem a klientskymi aplikacemi je Sifrovani
prenasenych dat (které je v rdmci této aplikace vynucené a server na pozadavky pomoci
nesifrovaného protokolu http neodpovidd). Zajisténi sifrovani je pomérné piimocaré — po
ziskani potiebného certifikdtu (v mém piipadé pomoci sluzby Let’s encrypt'?) staci upra-
vit konfiguraci nginx a serverova aplikace je od této chvile pro klienty dostupnad pomoci
sifrované komunikace pres protokol https.

Onttps://docs.microsoft.com/en-us/aspnet/core/fundamentals/host/hosted-services

"https://docs.microsoft.com/en-us/aspnet/core/host-and-deploy/linux-nginx?view=
aspnetcore-2.2

P2https://www.nginx.com/

Bhttps://letsencrypt.org/
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Kapitola 8

Dokonceni prvni verze

Po vytvoreni zékladniho funkéniho prototypu mobilni aplikace (kapitola 6) a také serve-
rové ¢asti, kterd s aplikaci komunikuje (kapitola 7), je dalsim prirozenym krokem napojeni
mobilni aplikace na zminény server a dokonceni prvni pouzitelné verze.

Béhem konzultaci pri vyvoji uzivatelského rozhrani byly sesbirané pripominky uzivatel
piimo zahrnuty do dalstho postupu a uzivatelské rozhrani se iterativné ménilo do podoby
popsané v kapitole 6. Zaroven doslo také k ujasnéni nékterych detaild, které byly v puvodni
specifikaci (viz kapitola 3.2) vynechany.

Nasledujici odstavce popisuji nékteré problémy, které bylo nutné vytesit pro uspésné
dokonceni prvni verze aplikace.

8.1 Funkcionalita organizacnich zalezitosti

Dle prubézné komunikace s uzivateli postupné vyvstaly dodatecné funkce, které je nutné
implementovat jiz do prvni verze aplikace, aby jeji pouzivani mélo potiebny smysl. Zejména
se jednalo o doplnéni funkeci svazanych s porddanim turnaji a dalsich udalosti — tedy pre-
hledy manudlu, checklistu (vysvétleni pocesténi tohoto anglického vyrazu viz kapitola 6.3.1)
a brigady.

8.1.1 Implementace checklistti

Realizace checklisti je jednou ze soucasti, kterd ma za cil zjednodusit plnéni uzivatelovych
povinnosti popsanych béhem analyzy pozadavkl. Princip ma byt takovy, ze administrator
vytvori konkrétni checklist platny k néjakému datu (typicky vadzany na néjakou oddilovou
udalost) a prifadi checklistu odpovédného uzivatele. Ten pak musi zajistit véasné splnéni
vsech krokt. Jako klicovy aspekt byla ze strany uzivateli definovana nutnost rychlé a pre-
hledné orientace mezi checklisty, a to ve dvojim smyslu — jednak mezi typy checklist
(poradani turnaju, interni povinnosti,...) a také na zdkladé stavu konkrétniho checklistu
(vzdaleny, blizici se, splnény,. .. ).

7 duavodu konzistence uzivatelského rozhrani bylo vhodné udrzet seznam checklisti v po-
dobé blizké jinym seznamum v aplikaci (viz kapitola 6.3.4) a tuto podobu pouze doplnit
o urcité specifické prvky. Pro rychly prehled o stavu konkrétniho checklistu byla vyuzita
pritomnost volitelné ikony v pravé c¢asti zobrazeného prvku. Vysledek je mozné vidét na
obrézku 8.1, kde ikony v pravé ¢ésti oznacuji checklisty ve stavu: nesplnéno (Gerveny kiiz),
blizici se (Cerveny vykriénik) a splnéno (zelend ikona). Checklisty bez ikony jsou prozatim
nesplnéné a se vzdalenym terminem splnéni.
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Obrazek 8.1: Ukazka seznamu checklistti véetné pouziti stitkt (vlevo) a stranka detailu
checklistu s jednotlivymi kroky v ruznych stavech (vpravo).

Pro odliseni typt checklistii byl navrzen systém tzv. stitkd, castecné inspirovany stitky
v aplikaci Google keep'. Kazdy §titek obsahuje kratky nazev a také barvu, kterd ho prede-
vs$im odlisuje od ostatnich. Pomoci riznych barev pro rizné stitky mohou uzivatelé rychle
rozlisovat zaméreni checklistu. Ukazku stitkil je mozné vidét na obrazku 8.1. Prestoze stitky
byly v této Casti vyvoje vytvoreny specificky kvili checklisttim, byla jejich implementace
oddélena zvlast — v pripadé potreby vyuzit v budoucnu stitky i u jinych entit bude takové
doplnéni jednoduché.

Na strance detailu konkrétniho checklistu je taktéz nutné zvyraznit stav jednotlivych
krokt (s vyuzitim stejnych ikon jako na strance se seznamem). Specifickym prvkem na této
strance je zobrazeni data splnéni jednotlivych krokt. Uzivatelim byly predlozeny dvé va-
rianty — jedna s klasickym zobrazenim data, druhd misto toho ukazovala pocet dni, ktery
zbyva do konce. Po debaté s uzivateli byla nakonec pouzita kombinace obou pristupt, kdy
datum je vzdy pritomné a zaroven v intervalu péti dni pred timto datem je informace dopl-
néna i o ukazatel poc¢tu zbyvajicich dni. Soucasné byla kladné hodnocena i barevnd odlisnost
textu (Cerny text pri vzdélenéjsim terminu, ¢erveny pri blizicim se a zeleny u splnéného).
Detail ukazkového checklistu je k vidéni na obrazku 8.1.

Soucasti implementace checklistli je samozrejmé také jejich sprava administratorem. Pro
vytvareni novych checklistl slouzi formular, vytvoreny shodnym zptisobem jako ostatni for-
mulédie v aplikaci popsané v kapitole 6.3.2. Pti konzultaci pripadi uziti spojenych s chec-
klisty vysla najevo skutec¢nost, ze mnohdy spolu vice checklisti souvisi a v Case se opakuji.
Pro lepsi uzivatelskou zkusenost se spravou checklistii je tedy vhodné vyuzit této skutec-
nosti k ulehéen{ prace uzivateltl. Vznikly proto tzv. ablony checklistil. Sablona umoziuje
administratorovi ulozit si opakujici se data v checklistech (genericky ndzev nebo jeho ¢ast,

"https://keep.google.com/
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tkony v checklistu, stitky) a prfi vytvareni nového checklistu do této sablony pouze doplnit
specifické informace (datum, ndvaznost na konkrétni udélost apod.).

8.1.2 Implementace ¢lenskych brigad

Druhou dilezitou funkci spojenou s poradanim udalosti je prihlasovani uzivateld na bri-
gady, které vytvari administrator. Kazda brigdda ma definovanych nékolik pozic, které je
nutné obsadit. I zde je pro udrzeni konzistence uzivatelského rozhrani vyuzito stejného ge-
nerického seznamu polozek. Rozhodujici informaci je pro uzivatele kromé nazvu brigady a
data predevsim informace o obsazenosti, respektive neobsazenosti pozic. Pro zobrazeni této
informace pfimo v seznamu je mozné vyuzit ¢ast polozky urc¢enou pro doplnujici text, kde
uzivatel vidi pravé seznam volnych mist, po prihlaseni pak naopak nézev jim prihlasené po-
zice. Pro prihlaseni stac¢i uzivateli vybrat jednu z polozek a nasledné z otevieného seznamu
volnych pozic vybrat jim pozadovanou.

Soucasti formuldre pro vytvareni brigdd (stejné tak i jinych ¢asti aplikace, napiiklad
vybér prijemci specialni administratorské notifikace nebo vybér ¢lent skupinové konver-
zace) je vybér podmnoziny ze seznamu uzivateli. Pro tento krok byla vytvorena samostatna
stranka se seznamem uzivatell, seskupenych dle jejich pridélenych roli, ve kterém je mozné
oznacit pozadované uzivatele pro nasledné pouziti. Seznam je mozné filtrovat dle prirazené
kategorie a taktéz je mozné oznacovat (a rusit oznaCeni) hromadné celé skupiny uziva-
telid. Obé tyto funkce byly velmi kladné hodnoceny administratorem (ktery je tim, kdo
popsany seznam vyuziva pri praci s aplikaci). Pfiklad popsaného vybérového seznamu je
na obrazku 8.2.

Po otestovani uzivatelé zminovali absenci prehledu jejich ptihlasenych brigdd. Po kon-
zultaci moznosti feseni tohoto problému byla do horni ¢ésti seznamu umisténa oddélend
polozka, ktera plni praveé tento ucel. Priklad stranky s brigddami je na obrazku 8.2.

< Brigady & Vybrat pfijemce Vsichni
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'’y . >0
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Obrézek 8.2: Prehled stranky s brigddami (vlevo) s dialogovym oknem pro ptihlaseni (upro-
stfed) a stranka pro vybér uzivatelia (vpravo).
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8.2 Notifikace na strané klientské aplikace

Jak jiz bylo popsano v kapitole 5.2.2, soucasti feseni systému s mobilnimi klienty je vyuziti
tzv. push notifikaci, které slouzi pro komunikaci iniciovanou ze strany serveru. ReSeni na
strané serveru probira kapitola 7.2.2, implementaci obsluhy notifikaci na strané mobilnich
klienti popisuji nasledujici odstavce.

Béhem konzultaci s vedenim oddilu byly probrany urc¢ité nedostatky klasickych notifi-
kaci typickych pro mobilni aplikace — tedy zejména skutecnost, ze pokud uzivatel ruc¢né
smaze notifikaci ze seznamu ve svém zafizeni, tak je pro néj navzdy ztracena. Druhym pro-
blémem je teoreticky i skutec¢nost, ze samotné dorucovani vygenerovanych notifikaci neni
pro platformu Android garantované. Po diskuzi nad témito problémy bylo uc¢inéno rozhod-
nuti, ze kromé zminénych push notifikaci budou notifikace implementovany také uvnitt
samotné aplikace a obé varianty se budou vzijemné dopliovat (viz zminka o upozornénich
v analyze pozadavku v kapitole 3.2).

Samotnd implementace prijimani a zpracovani notifikaci se béhem vyvoje ukéizala jako
pomérné komplexni problém. Zakladni rozdil pri prijimani notifikaci tvori stav, v jakém se
mobilni aplikace préavé nachazi (zda je v popredi nebo ne). Pokud se aplikace nenachazi
v popredi, pak je situace jednodussi — po otevieni notifikace je uzivatel pfesmérovan na
odpovidajici stranku aplikace. Pokud je vsak aplikace aktudlné oteviena (tedy v popredi),
je nutné vénovat zpracovani notifikace zvlastni pozornost. Dtivodem jsou ptipady, kdy pii-
chozi notifikace néjakym zpiisobem ovliviiuje pravé otevienou stranku. Takovou notifikaci je
nutné pro zajisténi dobré uzivatelské zkusenosti okamzité zpracovat a na jeji obsah reagovat
na oteviené strance.

Prestoze primérni tcel notifikaci je upozornéni uzivatele na néjakou skuteénost (jako
prichozi zprava, blizici se termin,...), je mozné jich vyuzit i jinym zptusobem. Jednim ze
zpusobt vyuziti notifikaci, které byly pri vyvoji vyuzity, je reakce na zménu role uzivatele.
Zménou role dochézi také k ziskani ¢i ztraté pristupu uzivatele k urcéitym funkcim v systému.
Velkym problémem by mohla byt zejména situace, kdy uzivatel provede akci, ke které jiz
nema opravnéni, prestoze aplikace instalovana v jeho telefonu mu tuto operaci umoznuje
provést. ReSenim takové situace je samoziejmé skutecnost, ze autorizace viech pozadavki
probihd na serveru a pfipadny neopravnény pozadavek z neaktudlné nastavené aplikace
bude odmitnut a snaha uzivatele tak skonéi chybou.

Toto Tfeseni je vsak jen Castecné — zaroven je nutné provést prenastaveni uzivatelovy
aplikace do takového stavu, ktery bude reflektovat jeho pritazené pravomoci. A prave k to-
muto ic¢elu mohou dobfe poslouzit notifikace. V systému byly definovany specialni notifikace
navrzené pro tyto ucely, které jsou odesilany jako tiché notifikace (uzivateli se nezobrazi)
a na které muze aplikace zareagovat patfi¢nym zpusobem, napiiklad zménou nastaveni (i
kdyz préavé v tomto pripadé je vhodné uzivatele upozornit na probihajici zménu).

Jednou z castych reakci uzivatell pii prvotnim testovani byla absence indikace nepre-
¢tenych notifikaci — pokud si prvotni push notifikaci ru¢né vymazali a aplikaci si pozdéji
otevreli, nebyl pritomny zadny indikator toho, zZe v seznamu upozornéni se néjaké nepre-
¢tené nachazi. Tato pripominka byla vyresena umisténim indikatoru nové aktivity do po-
lozky v hlavnim menu. Jako vhodny indikator byla navrzena a otestovana cervend tecka,
kterad funguje ve dvou rezimech. Po prijeti nového upozornéni se rozblika, ¢imz silné ptsobi
pro ziskdni pozornosti uzivatele. Po pfechodu uzivatele na stranku s upozornénimi blikat
prestane (uzivatel prokazatelné vidi, Ze mé néjaké neprectené upozornéni a neni tedy treba
odvadét pozornost blikdnim) a nasledné zustava ve stalém tvaru az do chvile, kdy ze se-
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znamu vSechny notifikace zmizi. Podoba seznamu notifikaci uvniti aplikace je k vidéni na
obrazku 8.3 spolu s vySe popsanym cervenym indikatorem nepiectenych notifikaci.

Implementace obsluhy notifikaci je zalozena na knihovné Firebase Push Notification Plu-
gin’. Z dtivodu postupného narustu riiznych druhii notifikaci potiebnych v aplikaci vznikla
potteba abstrahovat jejich obsluhu jesté nad ramec samotné knihovny. Jako genericky zaklad
byla implementovana zakladni obsluha v abstraktni tfidé PushNotificationHandlerBase.
Pro kazdy typ prichozi notifikace (definovany vyctem NotificationType) je poté z této
abstraktni t¥idy odvozena samostatnd obsluzna ttida, kterd implementuje specifické tkony
nutné pro zpracovani dané notifikace (iprava zobrazeni v seznamu, presmérovani po ote-
vieni, obsluha v popredi apod.). Konkrétnimi piiklady implementace jsou napriklad t¥idy
DirectMessagePushNotificationHandler nebo JournalPushNotificationHandler.

Tyto tridy vsak nejsou volané primo, ale jednotlivé tikony jsou pro volani z ostatnich
¢asti kodu pristupné v tridé NotificationFacade, kterd obsluhuje vsechny pozadavky na
zpracovani notifikace bez ohledu na jeji konkrétni typ, konkrétné na zakladé typu ziska
instanci spravné obsluzné tiidy a tu nasledné povéri provedenim pozadované akce. Posled-
nim chybéjicim ¢lankem do této hierarchie je tiida PushNotificationHandlerResolver,
tedy pravé trida zodpovédna za poskytnuti spravné instance pro obsluhu daného druhu
notifikace.

Jiz. pTi prvni specifikaci pozadovanych funkci byla avizovana potieba administratora
zasilat uzivatelim ruéné vytvofend upozornéni (viz kapitola 3.2). Pro tento tcel vznikl
kratky formular, kde administrator mize vyplnit jak textové informace, tak také odkaz
na webovou adresu, kam nasledné notifikace uzivatele presméruje. Soucasti formulédre je
moznost vybrat pouze nékteré konkrétni uzivatele, kteri upozornéni obdrzi.

8.3 Doplnéni uzivatelskych roli

Prozatimni vyvoj se sousttedil predevsim na funkcionalitu spojenou s rolemi trenéra a admi-
nistratora, nikoliv na ostatni role popsané v kapitole 5.1. Velka ¢ast potiebné funkcionality
pro tyto role je jiz implementovana, protoze se shoduje s verzi pro role trenéri a admi-
nistratora. Presto je tfeba aplikovat nékteré tpravy a doplnéni, které popisuji nasledujici
odstavce.

8.3.1 Sekretar a organizator

Sekretal a organizator (také oznacovany jako externi pracovnik) jsou dvé doplitkové role
k hlavnim rolim vyskytujicim se uvnitf oddilu. Jejich pravomoci v ramci systému jsou
podmnozinou pravomoci, které maji pravé dvé hlavni role, tedy administrator a trenér (viz
priloha A.3).

K doplnéni téchto dvou roli tedy posta¢i implementovat zakladni zobrazeni (podobu
ikony v menu a konkrétni dlazdice na hlavni strance) a nasledné také spravné oSetfit pristup
k pozadovanym funkcim. Z toho diivodu bylo zahrnuti roli sekretafe a organizatora pomérné
primocaré a neni duvod ho detailnéji popisovat.

8.3.2 Hrad a rodidé

Pro uzivatele spadajici do roli hrac¢a a rodi¢i (pro zjednoduseni budou obé role shrnuty

do role ¢len, podobné jako v kapitole 5.1) je nutné, kromé spoleénych funkei jako jsou

’https://github.com/CrossGeeks/FirebasePushNotificationPlugin
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napr. zpravy nebo novinky, zpristupnit i nékteré specifické ¢asti systému — konkrétné
¢asti souvisejici s organizovanim udalosti (manudly, checklisty, brigddy) a samozfejmé také
dochéazku.

U funkci spjatych s organizaci neni nutné zadného zvlastniho zédsahu. Pouziti pro tyto
role se shoduje se zplisobem, jakym zminéné ¢asti aplikace pouzivaji jiz trenéti. Postaci
tedy zpristupnit jiz implementovanou funkcionalitu i pro dalsi role uzivateli.

Jina situace je u ¢asti aplikace pro spravu dochazky. V této ¢asti je pro trenéry imple-
mentovana moznost spravy dochazky pro celé kategorie, bude tedy nutné zahrnout urcité
zmény. Clenové samoziejmé nemohou vypliiovat dochazku a také dopliiovat do dochézky
nové hrace, tyto dvé funkce je mozné tedy rovnou odstranit.

U ostatnich funkei (zadéni omluvenky, prochdzeni omluvenek a prochdzeni dochazky)
postaci drobné zmény. U omluvenek mohou ¢lenové zadévat ¢i prohlizet pouze své omlu-
venky (v pripadé rodic¢u svych déti). Taktéz prohlizeni dochézky je nutné omezit pouze na
dochazku tykajici se konkrétniho uzivatele.

Vzhledem k rozdilné funkcionalité dochazkové ¢asti aplikace pro rizné role uzivatelt je
nutné vyresit potencidlni situaci, kdy jeden uzivatel bude mit jak roli uvniti oddilu, tak
také roli ¢lena (typicky napriklad trenér nékteré z mladeznickych kategorii muze byt zaroven
hracem v kategorii muzi, viz kapitola 5.2.4). Tuto kolizi je mozné vyftesit dvéma zptsoby.
Jednou moznosti je rozdéleni dochizky do dvou samostatnych ¢asti (z vySe zminéného
prikladu na ¢ast pro trenéra a ¢ast pro hrace), druhou pak ponechani jedné dochézkové sekce
a zaclenéni akci obou roli do stejné stranky. Uzivatel by pak naptiklad v ¢asti s omluvenkami
vybral mezi omluvenkou pro sebe ¢i nékterého ze svérenych hraci az primo v konkrétnim
formulari.
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Karel Novdk, Lucie Veseld, Petr Novotny N T
‘= Novy zéznam v deniku =-» + fo o)
[ [ =]
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Obrazek 8.3: Ukazka vysledné podoby seznamu notifikaci (vlevo) a podoby sekce Dochdzka
pro uzivatele s vice rolemi.

7 dtvodu prehlednosti a jednoznac¢nosti rozdéleni akci obou roli nakonec zvitézil prvni
z uvedenych zpisobu. Prepnuti mezi funkcemi jednotlivych roli je implementovano pomoci
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prepinaciho panelu v horni ¢asti obrazovky, stejnym zptisobem jako je tomu v sekci Orga-
nizace — viz obrazek 8.1, kde je mozno vidét prepinaci panel stranek Manudly a Checklisty.
Obrazek 8.3 pak ukazuje zpusob popsaného feseni v sekci Dochdzka.

8.4 Optimalizace vykonu aplikace

Jiz v kapitole 2.2.3 bylo zminéno, Ze jednim z kritérii ovliviujicich uzivatelskou zkusenost
s aplikaci je rychlost odezvy uzivatelského rozhrani. I v klientské aplikaci implementované
béhem této prace je samoziejmeé mozné najit nékolik zpisobi, jak odezvu pri préaci s aplikaci
urychlit. Pouzita vylepseni je mozné rozdélit na dva druhy — optimalizace samotné aplikace
a minimalizace prodlevy zptsobené komunikaci se serverem. Oba druhy pouzitych vylepseni
popisuji nasledujici radky.

8.4.1 Optimalizace odezvy klientské aplikace

Xamarin Forms obsahuje vestavéné mechanismy, které je mozné vyuzit pro zlepseni rych-
losti vykreslovani uzivatelského rozhrani [18]. Dvé z téchto technik jsou tzv. komprese roz-
lozeni (layout compression) a rychlé vykreslovani (fast renderers).

Rychlé vykreslovani je technika slouzici k omezeni poctu vykreslovanych objektt pti vy-
tvareni stranky za béhu aplikace. Jejim pouzitim je mozné u nékterych prvka uzivatelského
rozhrani (pfedevsim tladitek a textovych elementi) pfimét operacni systém Android (na
ostatni platformy tato technika nemé vliv) k vytvareni mensiho poctu objektu ve vizudl-
nim stromu, coz ma za nasledek rychlejsi vykresleni stranky.

Na podobném principu pracuje také technika komprese rozlozeni. Jejim cilem je zamezit
zahrnuti vybranych kontejnerovych prvka (prvky, které slouzi pro rozmisténi vnorenych
prvki — napr. Grid, StackLayout nebo AbsoluteLayout) do vizualniho stromu. Vyuzit této
moznosti lze pouze u takovych kontejnert, které pfimo neupravuji vzhled stranky (naptiklad
barvu pozadi nebo rotaci) a zdroven nereaguji na uzivatelské akce. I pfes tato omezeni je
mozné dosahnout redukce velikosti vizudlniho stromu o desitky procent a tim dosdhnout
znacného urychleni vykresleni stranky zejména na starsich zarizenich.

8.4.2 Minimalizace sitové komunikace

Sitova komunikace se serverem je jednoznacné nejvétsim zdrojem zdrzeni pii uzivatelské
praci s aplikaci. Prestoze samotnou rychlost komunikace se podafi jen stézi ovlivnit (s vy-
jimkou optimalizace zpracovani pozadavku na serverové strané systému), je mozné snizit
jeji dopad minimalizaci objemu komunikace. Pro tento tcel bylo uplatnéno nékolik rtiznych
postupi.

Zakladnim prostfedkem pro snizeni objemu prenasenych dat je zamezeni opakovanému
prenaseni stejnych dat. Pro tento ucel si mobilni aplikace urc¢itd data drzi v paméti béhem
svého béhu a pouze ve zvolenych pravidelnych intervalech tato data znovu stahuje ze serveru
(pro zajisténi reflektovani pripadnych zmén jinym uzivatelem). Jako priklad dat, se kterymi
je v aplikaci nakladdno timto zpisobem, mohou byt kategorie, uddlosti nebo manualy.

Jesté o krok ddle je mozné zajit s pouzitim lokalni perzistence. Té je vhodné vyuzit
zejména u takovych dat, kterd se po svém vytvoreni jiz dile neméni — typickym prikladem
mohou byt zpravy, a to jak pifimé zpravy s jinymi uzivateli, tak také zpravy v hromadnych
konverzacich. Tyto zpravy (odchozi i pfichozi) jsou ukladany v lokalni databézi pfimo na
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mobilnim zafizeni a neni tedy nutné je jiz pri dalsim otevieni konverzace opakované stahovat
ze serveru.

Posledni technikou snizujici zdrzeni uzivatele pii praci je prednacteni dat ze serveru
jesté pred tim, nez je uzivatel potfebuje. Takova data jsou v pripadé potieby jiz pfipravena
a uzivateli se mohou zobrazit bez dalsiho zpozdéni. Rizikem tohoto pristupu je moznost
zbytecného Cerpani zdroju, kdy jak vypocetni vykon zarizeni, tak prenosové pasmo ak-
tualni sité mohou byt predbéznym stahovanim dat na pozadi vyuzity na tkor vytizovani
aktualnich akci uzivatele. Tento pristup byl tedy vyuzit omezené — hlavnim pouzitim je
okamzité stazeni vSech neptectenych zprav pri startu aplikace a také nacteni nékterych dat
pri obdrzeni notifikace.

8.5 Finalizace a nasazeni aplikace

Po dokonceni veskeré potirebné implementace nastava posledni krok, kterym je nasazeni
celého systému do cilového prostredi. Nejdrive je nutné uvést do provozu serverovou cast
systému, o ¢emz pojednava kapitola 7.4. Nasledné jiz nic nebrani finalizaci klientské aplikace
pro mobilni telefony a jeji publikace mezi uzivatele. V této fazi bude aplikace nasazena do
obchodu s aplikacemi pro operac¢ni systém Android. Pro dalsi platformy bude v pripadé
potfeby publikovana pozdéji.

Jelikoz je pravdépodobné, ze béhem pouzivani aplikace narazi uzivatelé na nékteré chyby
a dalsi problémy, je vhodné mit k dispozici dobry mechanismus pro diagnostiku praveé ta-
kovych situaci. Pro aplikace vytvorené pomoci nastroje Xamarin Forms je mozné vyuzit
sluzby Visual Studio App Center’®, ktera (mimo jiné) obsahuje pravé diagnostiku publiko-
vanych aplikaci. Po zaclenéni do aplikace je mozné ve vhodnych situacich odesilat diagnos-
ticka data, zaroven jsou automaticky zaznamendna veskera neocekavand selhani. Veskera
odesland data je poté mozné analyzovat pomoci k tomu uréeného webového nastroje.

Poslednim krokem k publikaci aplikace je doplnéni veskerého nutného obsahu pro zob-
razeni v obchodu s aplikacemi (napriklad obrézky z aplikace, ikona aplikace nebo textovy
popis) a ndsledné nahrédni samotného balicku s aplikaci. Po schvileni aplikace ze strany
obchodu je aplikace publikovana a k dispozici cilovym uzivateltm.

3https://docs.microsoft.com/cs-cz/appcenter/
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Kapitola 9
Vyhodnoceni a plan vyvoje

Smyslem této kapitoly je rekapitulovat a vyhodnotit dosavadni stav implementované apli-
kace. Nésledujici odstavce se postupné ohlizi nad zapojenim uzivatelt do pribéhu vyvoje
a jejich nazor na implementovany systém, diskutuje splnéni vytycenych pozadavku a cilt a
nastinuje dalsi pravdépodobny vyvoj systému v budoucnu.

Vyvoj aplikace byl od pocatku uspordadan jako uzivatelsky orientovany (viz kapitola 2.4)
a cilovi uzivatelé byli jeho soucésti po celou dobu od tvodniho popisu pozadavku (viz
kapitola 3.2) az do vydani v oficialnim obchodu (viz kapitola 8.5). Uzivatelské testovani
je mozné rozdélit do dvou samostatnych kategorii — pravidelné uzavtrené testovani béhem
vyvoje a uzivatelské testy po vydani aplikace.

9.1 Testovani béhem vyvoje

Pravé z divodu snahy o vyvoj aplikace s pomoci uzivatelsky orientovaného pfistupu se
zakladem celého testovani staly pribézné testy jednotlivych inkrementélnich piirtstki vy-
sledného teseni, které byly postupné implementoviny a zpétné upravoviny a opravovany.
Téchto test se po celou dobu vyvoje tcastnilo nékolik malo referenc¢nich uzivatelt, kteri
meéli k dispozici aktualni rozpracovanou verzi, a prubézné poskytovali zpétnou vazbu k im-
plementované funkcionalité, ke vzhledu aplikace a k jejimu ovladani. Vystupy téchto drob-
nych uzivatelskych experimentii jsou pribézné popisovany v predchozich kapitolach vénu-
jicich se implementaci konkrétnich c¢asti.

Pro ilustraci prinosu téchto testi je mozno uvést nékolik priklada. Velkou ¢ast zpétné
vazby v této fazi testovani tvorily pozadavky na vizualni Gpravy zlepsujici prehlednost a po-
uzitelnost aplikace, konkrétné napriklad odstranéni zaobleni v rozich dlazdic na uzivatelské
strance, Gpravy texti a ikon (zejména ve zminénych dlazdicich a také nékterych tlacitkach),
zména ikon pouzitych v dochdzce (popsané v kapitole 6.4.2) a podobné. Z funkénich po-
zadavki je mozné zminit zejména doplnéni stranky s kontakty v komunikaéni sekci (viz
kapitola 6.2) a potieba implementace omluvenek jiz v prvni ¢asti vyvoje.

Druhou fazi uzivatelskych testi bylo nékolik komplexnéjsich experimenti, které na-
sledovaly po dokonceni ucelenych casti aplikace priblizné odpovidajicich predpoklddanym
vystuptm prvotné navrzenych iteraci (viz kapitola 5.1). Tato testovani probihala formou
osobnich schiizek s c¢asti uzivatelli, kteri testovali jednotlivé funkce a hodnotili zejména
jejich pouzitelnost a validni chovani. Vystupem téchto testti byly neformalni poznamky
o kladnych a zapornych nazorech uzivateld na konkrétni prvky aplikace.
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7 téchto experimentl vzeslo nékolik namétu k dilezitym tpravam a vylepsenim, které
byly po implementovani velice kladné hodnoceny a velmi zlepsily uzivatelskou zkusenost
s aplikaci. Jednim z prikladi téchto vylepseni je moznost ,,pfipichnuti“ dilezitych skupino-
vych konverzaci na vrchol seznamu popsany v kapitole 6.2.

Dalsim prikladem je pozadavek na moznost zmény rozmisténi jednotlivych dlazdic na
strance s uzivatelskymi funkcemi dle individudlnich preferenci kazdého uzivatele. Pti testo-
vani sekci aplikace spojenych s organizac¢nimi zalezitostmi se ukazalo, ze nékteri uzivatelé
by preferovali v horni ¢asti umisténi jinych dlazdic, nez které zde v té dobé byly pevné
umisténé. Po diskuzi nad konkrétnim rozmisténim vsech dlazdic vyslo najevo, ze uzivatelé
maji na toto rozmisténi rizny nazor. Vysledkem této diskuze byl pravé pozadavek na moz-
nost Upravy rozmisténi za béhu aplikace. Tato moznost byla nasledné implementovina a
kladné prijata.

Velmi dilezitym vystupem popsanych experimentu byla také skutecnost, ze aplikace
v nékterych situacich reaguje pomalu a zdrzuje uzivatele pii praci s ni. Uzivatelské zkusenost
s pouzivam aplikace se v takovych pifpadech velmi zhorsovala. ReSeni tohoto problému
adresuje kapitola 8.4.

9.2 Finalni uzivatelské testovani

Po zprovoznéni systému a rozsireni klientské aplikace mezi uzivatele bylo nutné uskutecnit
uzivatelské testovani redlné nasazené aplikace, které by poskytlo zpétnou vazbu o splnéni
puvodnich cili vytycenych pred zacatkem vyvoje. Predmétem testovani se tedy staly prede-

vvvvvv

vvvvvv

byli instruovani k jeho vyplnéni primo béhem vykonavani dotcenych piipada uziti.

Otazky byly vytvoreny tak, aby bylo mozné veétsinu z nich vyhodnotit primocarym
kvantitativnim zpiisobem — prevazné vybér z predem pripravenych odpovédi a hodnoceni
formulare také prostor pro pripadné poznamky uzivateli. Konkrétni podoba vsech kvanti-
tativnich otazek je spolu s prehledem odpovédi obsazena v priloze C. Priklady nékterych
otazek i s prehledem odpovédi jsou na obrazcich 9.1, 9.2 a 9.3. Odpovédi byly sesbirany
od celkem jedendcti uzivateli, z nichz témér vsichni maji v oddilu roli trenéra (jedinou
vyjimkou je uzivatel v roli sekretafe) a soucasné vétsina z nich plni také roli hrace nebo
rodice.

Prvni testovanou ¢asti byla dochazka. Z odpovédi vyplynulo, Ze se podarilo dosahnout
dobré tspésnosti pti predvyplnéni pozadovaného terminu pro vyplnéni dochazky (viz kapi-
tola 6.4.2). Pfi hodnoceni intuitivnosti a prehlednosti zaddvani dochézky (a prohlizeni celé
dochézkové sekce — tedy véetné omluvenek) uzivatelé volili odpovédi v spise v kladné ¢ésti
spektra. Dle doplnujicich poznamek je prostor ke zlepseni zejména v lepsim naznaceni téch
polozek dochazky, které po kliknuti uzivatele zobrazuji vice informaci.

Druhd ¢ast formulafe cilila na otestovani intuitivnosti a snadnosti pouziti formulart
v aplikaci. Jako testovaci ptiklad byl vybran formulaf pro zédznam o zranéni hrace v klubo-
vém deniku, avSak uzivatelé byli instruovani k vyuziti téchto otédzek pro hodnoceni vsech
formulait aplikace. Odpovedi v této Casti se opét prevazné blizi ke kladné ¢asti stupnice a
ani zadné slovni vyhrady uzivatelé neprojevili.

Treti sekce testovala stranku aplikace obsahujici prihlasovani uzivateli na terminy or-
ganizaci udalosti. V této Casti uzivatelé projevili nespokojenost se zptisobem zobrazeni in-
formace o jimi prihlasenych brigddich — zejména absence moznosti pifimého zobrazeni
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Jak intuitivni je pro Vas cela sekce Dochazka? (zadavani, prohlizeni,
omluvenky,...)

11 odpovéd

° 6 (54,5 %)

4 (36,4 %)

1(9,1 %)

[][[]l%) U[Ul%)

Obrazek 9.1: Ukazka jedné z otazek uzivatelského testovani zamérend na dochazkovou sekci
véetné znazornénych odpovédi uzivateli.

detailnich informaci v samotné horni ¢asti obrazovky urcené pro prehled prihldsenych uda-
losti a také absence vyrazného odliseni ptihlasenych udélosti v seznamu vSech dostupnych
brigad.

Jak prehledny je seznam Vasich prihlasenych brigad a je jasné, kdy a co
Vas ceka?

8 odpovédi

3 (37,5 %)

1 (12,5 %)
0 tnl %) 0 tnl %)

Obréazek 9.2: Ukazka jedné z otdzek uzivatelského testovani zamérena na sekci prihlasovani
brigad vcetné znazornénych odpovédi uzivatelu.

Posledni specifickou ¢asti aplikace, kterd byla formulafem pokryta, je ¢ast komunikace.
I zde se uzivatelé pii hodnoceni drzeli spise v kladné ¢asti stupnice, nicméné vyjadrili také
nékteré drobné nedostatky jako je absence presného poc¢tu novych zprav od konkrétniho
uzivatele (¢i v konkrétni skupiné) a také potfebu lepsiho zvyraznéni konkrétnich dosud
neprectenych komentait uvnitt skupinovych konverzaci.
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Na zavér formular cilil na zjisténi celkové zkusenosti uzivateli pri pouzivani aplikace.
Stejné jako u specifickych ¢asti uzivatelé z vétsi ¢asti reagovali spiSe kladnym hodnocenim
u otazek na prehlednost navigace a intuitivnost ovladani aplikace. Dilezitym zjisténim je
také skutecnost, ze vétsiné uzivateld se s aplikaci dobfe pracuje hned od samého zacatku
pouzivani, pripadné po kratké dobé od zacatku pouzivani. Také vizualni podoba aplikace
je hodnocena dobfe s nékterymi drobnymi vyhradami, které vsak dle uzivatelti nemaji vliv
na pouzitelnost aplikace.

Jak snadne a intuitivni je pro Vas ovladani aplikace?
11 odpovéd

6 (54,5 %)

3 (27,3 %)

2 (18,2 %)

00 %) 010 %)

1 2

Obrazek 9.3: Ukazka jedné z otazek uzivatelského testovani zaméfend na celkovou zkusSenost
uzivatell s aplikaci véetné znazornénych odpovédi uzivateli.

7 hodnoticich uzivatela jeden vyjadril vyraznéjsi problémy s ovlddanim aplikace, intu-
itivnosti a prehlednosti jednotlivych casti a celkové navigace. Dle vlastnich slov zatim pri
praci tape, ale jesté potiebuje vice ¢asu na sezndmeni s pro néj novou mobilni aplikaci a
ziskani zkusenosti s jejim pouzivinim a nechce zatim délat dalsi zavéry. Ostatni uzivatelé
projevili v téchto otazkach spise spokojenost. Z téchto duvodu prozatim nebudou podnikany
vyrazné zmény v celkové koncepci aplikace a jejim ovladédni a vyhodnoceni spokojenosti a
zkusenosti uzivateli bude provedeno opét po delsim case jejich sziti s aplikaci.

Béhem prvnich tydnt pouzivani aplikace uzivatelé objevili a hlasili jeden dulezity pro-
blém, ktery negativné ovliviuje jejich zkusenost s pouzivanim aplikace, a tim jsou notifikace.
Konkrétné se jednd o problém se spolehlivosti dorucovani push notifikaci a také chovani apli-
kace pri jejich otevieni uzivatelem. Problémy spojené s reakci aplikace na otevreni notifikaci
se nasledné podarilo Gspésné vyftesit, nicméné problém se spolehlivosti dorucovani notifi-
kaci u nékterych uzivateli pretrvavd i v dobé psani tohoto textu — postizeni uzivatelé
musi sami aktivné kontrolovat pritomnost notifikace otevienim aplikace — to samozrejmeé
znacné zhorsuje jejich celkovy dojem z pouzivani aplikace a je nutné tento problém prioritné
adresovat pri dalsi praci na implementovaném systému.

9.3 Rekapitulace a vyhodnoceni vytycenych cilt

Kapitola 3.2.2 popisuje hlavni cile, kterych méla implementace systému popsana predeslymi
kapitolami dosahnout. Zakladni predpoklad — tedy vytvoreni a nasazeni samotné aplikace
v prostiedi sportovniho oddilu — se podafilo naplnit. Nyni je tfeba vyhodnotit splnéni
jednotlivych cili a navrhnout dalsi postup ve vyvoji systému.
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7 pohledu implementované funkcénosti se podarilo splnit vSechny klicové pozadavky,
jako je komunikace uzivateli, $ifeni a upozornéni uzivatelii na nové informace od vedeni
oddilu, vytvoreni dochazkového systému, digitalizace klubového deniku, sprava povinnosti
uzivatell, koordinace uzivateld smérem k organizaci udalosti a dalsi.

Nékteré z ptvodné planovanych doplinkovych pozadavkt popsanych v kapitole 3.2.3
byly béhem vyvoje vypustény — jedna se zejména o napojeni aplikace na data ze systému
Ceské florbalové unie. Dtivodem je publikace samostatné mobilni aplikace Cesky florbal',
kterd puvodné predpokladané pripady uziti pokryva, a neni tedy duvod vkladat je také do
implementované aplikace.

Pozadavky na uzivatelskou zkusenost s aplikaci definované v kapitole 3.2.3 kladly dtraz
predevsim na intuitivnost uzivatelského rozhrani, snadné pouzivani celé aplikace a snadnou
orientaci v ni. Dle zpétné vazby od aktudlnich uzivateli systému popsané v kapitole 9.2
se tyto pozadavky podarilo splnit uspokojivym zpusobem jak v hlavnich pripadech uziti,
tak také na drovni celé aplikace. Uzivatelé hodnotili popsané znaky kladné, a i kdyz byly
objeveny nékteré nedostatky hodné budouci pozornosti a tpravy, vytvorena aplikace bézi
v prostredi realného sportovniho oddilu a slouzi pro naplnéni popsanych potfeb pii jeho
kazdodennim béhu ke spokojenosti uzivatelt.

9.4 Smér dalSiho vyvoje

Vyvoj systému vznikajictho béhem této diplomové prace bude pokracovat i nad jeji ramec.
Prvnim tkolem bude zlepsSeni spolehlivosti notifikaci, ktera se béhem prvnich tydni po na-
sazeni systému ukazala nedokonald. Néasledovat bude opraveni dalsich drobnych problém,
které se béhem testovani ukazaly, a které se jesté mohou objevit v tydnech nésledujicich.
Vsechny tyto zmény by mély mit za cil dostat uzivatelskou zkusenost s aplikaci do co nejlepsi
podoby.

Pro zlepseni uzivatelské zkusenosti bude také implementovano vice moznosti individual-
niho nastaveni aplikace. Zejména by se mélo jednat o moznost prenastaveni barev pouzitych
pro odlisenich jednotlivych uzivatelskych roli v komunikac¢ni sekci a v pripadé zdjmu uzi-
vatell také o moznost nastaveni riznych zvukt pro rizné druhy prichazejicich notifikaci.

Nésledné bude nutné s vedenim oddilu identifikovat piipadné dalsi funkéni pozadavky
na rozsiteni aplikace, které prozatim nebyly implementovany, a postupné tyto pozadavky
realizovat. Soucasti tohoto procesu by mélo byt také rozhodnuti o potiebé ¢i nepotiebé
administratorského rozhrani zminovaného béhem tvodni analyzy pozadavki.

"https://play.google.com/store/apps/details?id=cz.tmobile.florbal
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Kapitola 10
Zaver

Hlavnim tématem této prace je proces vyvoje systému urceného k vedeni sportovniho od-
dilu. Implementaénim vystupem préce je predeviim mobilni aplikace SK JUVENIS PRI-
BYSLAV! urcens pro platformu Android, které slouzi jako klientské ¢ast implementovaného
systému. Uzivatelskému rozhrani této aplikace se vénuje podstatna ¢ast tohoto textu.

Na zacatku se prace vénuje studiu principi a metod pouzivanych pri vyvoji softwarovych
produkti, zejména pak zpusobim navrhu uzivatelskych rozhrani a tvorbé dobré uzivatelské
zkusenosti s témito rozhranimi. Nasleduje priblizeni prostfedi sportovniho oddilu, divody
k vytvoreni softwarového systému pro podporu jeho vedeni a pozadavky na tento systém zis-
kané za pomoci osobnich konzultaci a pozorovani uvniti samotného oddilu. Soucéasti studia
pozadavki na vysledny systém je také prehled nékolika jiz existujicich aplikaci slouzicich
podobnym tucelam.

Dalsi ¢asti préace se jiz vénuji samotné realizaci pozadovaného feseni. Iterativnim zptiso-
bem se zapojenim budoucich uzivateli systému nejprve vznikl navrh diléich soucésti uziva-
telského rozhrani. S pomoci nastroje Xamarin Forms byla nasledné implementovana mobilni
aplikace s navrzenym uzivatelskym rozhranim, ktera byla po celou dobu vyvoje konzulto-
vana s uzivateli, jejichz zpétna vazba se promitla do vysledné podoby aplikace. Kapitoly
zameérené na tuto implementaci popisuji zejména postupny vyvoj klicovych ¢asti aplikace,
které umoznuji vykonani hlavnich definovanych pripadua uziti jako je komunikace uzivateli,
sprava dochazky, vedeni klubového deniku a dalsi.

Nedilnou soucasti realizace byla implementace serverové ¢asti systému pomoci jazyka C#
a frameworku ASP.NET Core, které se tento text také okrajové vénuje. Nasleduje popis do-
konceni prvni verze urcené pro publikaci, v rdmci které bylo nutné zejména doplnit funkci-
onalitu pro vice roli uzivateld, implementovat obsluhu prichozich notifikaci a optimalizovat
rychlost odezvy aplikace s cilem zajistit lepsi uzivatelskou zkusenost pti pouzivani aplikace.

Po dokonceni popsanych c¢asti byla aplikace publikovana a nasazena v prostied{ spor-
tovniho oddilu SK JUVENIS PRIBYSLAV, kde byla néasledné piiblizné patnécti uzivateli
vyuzivana pii kazdodennim chodu oddilu. Zavér prace popisuje zpétnou vazbu téchto uziva-
teld, kterd potvrzuje pouzitelnost a uzitecnost aplikace pro pozadované cely, a tim splnéni
zakladniho cile celé prace. Pokracujici vyvoj systému nad ramec této prace se bude véno-
vat zejména dalSimu zlepsSeni uzivatelské zkusenosti s jeho pouzivanim a na zékladé dalsich
konzultaci s vedenim oddilu pripadnym rozsitenim poskytované funkcionality.

https://play.google.com/store/apps/details?id=juvenispribyslav.droid
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Priloha A

Diagramy pripadi uziti

1. lterace - trenéfi

Inicializace . .
Filtruj kategorie

Zobraz novinky << include >>

Zobraz notifikace

L ,
Neautorizovany

Posli pfimou zpravu

Zobraz dostupné
konverzace

Posli zpravu do
hromadné konverzace

Pfidej zaznam

|
Autorizovany v deniku

Zobraz udaje o

hragich v kategorii Zobraz dochazku

Zadej dochazku

|
Trenér

Spravuj
konverzace

Spravuj zaznamy
v deniku

Spravuj
uzivatele

Posli
,,administratoskou"
notifikaci

Administrator

Obréazek A.1: Diagram piipadt uziti v prvni iteraci
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2. lterace - zapojeni ¢lend

Inicializace

<< include >>

Zobraz novinky Filtruj kategorie

Zobraz notifikace

| .
Neautorizovany

Posli pfimou zpravu

Zobraz dostupné
konverzace

Posli zpravu do
hromadné konverzace

Pridej zaznam
v deniku

Autorizovany

Zobraz terminy
organizace

Zobraz turnaje
+ checklist povinnosti

Zobraz dochazku

Pfihlas na
organizaci

Zadej dochazku

Zobraz udaje o
hragich v kategorii

Pfihlas na

dopravu na turnaj Spravuj

konverzace

Zobraz povinnosti

Spravuj zaznamy
v deniku

Posli
,,administratoskou"
notifikaci

Spravuj
uzivatele

Administrator

Spravuj povinnosti
a organizaci

Obréazek A.2: Diagram pripada uziti v druhé iteraci
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3. lterace - doplnéni funkci

Inicializace Zobraz novinky

<< include >>

Zobraz vykonnostni

Zobraz notifikace
data

Neautorizovany Filtruj kategorie

Spravuj profil Zobraz dostupné

konverzace

Posli pfimou zpravu

Upravuj nastaveni

Posli zpravu do
hromadné konverzace

Pfidej zaznam
v deniku

Zobraz Udaje o
hracich v kategorii

Autorizovany

Zobraz dochazku

Zobraz turnaje
+ checklist povinnosti

Pfihla$ na
organizaci

Zadej dochazku

Organizator

Pfihla$ na dopravu Zobraz manual

na turnaj

Publikuj na web

Zobraz povinnosti

Spravuj data ve FIS

Spravuj
konverzace

Zobraz terminy
organizace

Spravuj zdznamy
v deniku

|
Sekretar

Spravuj
uzivatele

Posli
,,administratoskou"
notifikaci

Spravuj manual

Administrator

Spravuj povinnosti
a organizaci

Obrazek A.3: Diagram pripada uziti v tfet{ iteraci
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Priloha B

Diagram struktury systému

[O] Databaze
|:| Serverova ¢ast - aplika¢ni logika
[[] Kiientska ¢ast aplikace

API

Sluzby tretich stran

Administratorské
Mobilni aplikace rozhrani
Visual Studio Diagnostika ot Movinky Klubovy web
App Center < Klienti I E— ubovy we
Registraéni Pugh
SMS notifikace

Sluzby doru€ovani

SMS bréna APl push notifikacf
¢ (FCM)
Server Kalendét
< (Google calendar)

A
Y

Databaze

Obrazek B.1: Diagram struktury systému véetné externich sluzeb (administratorské roz-
hrani v tomto diagramu vyjadiuje pouze mozné budouci rozsifeni)
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Struktura aplikaéni logiky |

Sluzby doru¢ovani
push notifikaci

Kalendar
(Google calendar)

(FCM)
Notifikace Udalosti
/ N A
Komunikace Hraci
PHmé Skupinové 0
konverzace konverzace v
\ Kategorie
v
‘ Denik X
Sou | Urazy | | Hala | v
oubory ,
/ | Omluvenky Dochéazka
UzZivatelé A 4
Organizace
A
i) | Manualy | | Checklisty |
Registrace > SMS bra = ¢
K rana | Brigady | | Sablony |

Obrézek B.2: Zjednoduseny diagram aplika¢ni logiky serveru
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Priloha C

Formular uzivatelskych testi

Nize nasleduje prehled kvantitativnich otdzek pouzitych pii uzivatelském testovani aplikace
vcetné znazornéni sesbiranych odpovédi na kazdou z nich.

C.1 Testovani sekce Dochazka

Nabizi aplikace spravny termin pro vyplnéni dochazky?

11 odpovéd

® Ano
® He

Jak primocaré, prehledné a pohodIné je vyplnéni dochazky?

11 odpovéd

5 (45,5 %) 5 (45,5 %)

0 ml %) 0 [[Jl %) 1(9,1 %)
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Jak intuitivni je pro Vas cela sekce Dochazka? (zadavani, prohlizeni,
omluvenky,...)

11 odpovéd

6 (54,5 %)

4 (36,4 %)

nqm 0 (0 %) 1(9,1 %)

C.2 Testovani formulait (zaméreno na Denik)

Jak hodnotite prehlednost a intuitivnost formulare? Je jasne, kam patri
jaka informace?

11 odpovéd
8
7 (62,6 %)
6
4
3 (27,2 %)
2
0(0 %) 0(0 %) 1(9.1 %)
0 | | :
1 2 3 4 5
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Jak snadne a pohodIné je vyplnéni formulare?

11 odpovéd

10,0

9 (81,8 %)

75
5.0

2.5

0(0% 0(0%
%) (©%) 1(9,1%) 1(9,1%)

0,0

Je jednoznacné, ktera pole jsou povinna?

11 odpovéd

® Ano
® Ne

Je dobre patrné, ktera pole jsou Spatné vyplnéna a proc tomu tak je?

10 odpovéd

® 4no
® Ne
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C.3 Testovani sekce Brigady

Jak prehledny je seznam brigad a je jasné, na jaky den a jakou pozici se
hlasite?

9 odpovédi
5] 6 (66,7 %)
4
2 ==
2(22.2 %)
0(0 %) 0(0%) 101.1%)
0 l l
1 2 3 4 >

Jak prehledny je seznam Vasich prihlasenych brigad a je jasné, kdy a co
Vas ceka?

8 odpovédi
4 4 (50 %)
? 3 (37,5 %)
2
1
1(12,5 %)
0 (0 %) 0(0 %)
. | |
1 2 3 4 5
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C.4 Testovani sekce Komunikace

Jsou novinky prehledné a zobrazuji se ty, které jsou dllezité pro Vasi
kategorii (Ci vice kategorii)?

11 odpovéd

® Ano
® Ne

Jak prehledny je seznam kontakt( (vcetné odliseni uzivatell aplikace od
ostatnich) a vyhledavani v ném?

11 odpovéd

6 (54,5 %)

3 (27,2 %)

2 (18,2 %)

[][[]l%) D[D|%)

Jak prehledna a snadno pouzitelna je pro Vas sekce primych zprav?

11 odpovéd

5 (45,5 %)

4 (36,4 %)

2 (18,2 %)

D[Dl%) 0(0 %)
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Jak prehledna a snadno pouzitelna je pro Vas sekce skupinovych
konverzaci?

11 odpovéd

6 (54,5 %)

4 (36,4 %)

0 [Dl %) 0 [[Ii ) 1(9.1%)

C.5 Zjisténi celkové zkusSenosti s pouzivanim

Jak prehledna a intuitivni je pro Vas navigace v aplikaci? (hlavni menu v
dolni ¢asti, zalozky v horni casti, dlazdice na strance s funkcemi apod.)

11 odpovéd

5 (45,5 %) 5 (45,5 %)

0 [[Jl %) 0 ml %) 1(9,1 %)
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Je vzdy jasné, v jaké casti aplikace se nachazite a jakou funkci prave
vykonavate?

11 odpovéd

® Ano
® Ne

Jak dobre pouzitelna je pro Vas aplikace pri bézném chodu oddilu?

11 odpovéd

6
5 (45,5 %)
4
4 (36,4 %)
2 2182 %)
0 (0 %) 0 (0 %)

. | |

1 2

Jak snadné a intuitivni je pro Vas ovladani aplikace?

11 odpovéd
° 6 (54,5 %)
4
3 (27,2 %)
2 2 (182 %)
0 (0 %) 0(0 %)

. | |

1 2
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Které z nasledujicich moznosti se hodi pro popsani Vasi prace s
aplikaci? (mozno vice odpovedi)

11 odpovéd

Ma zaédthu jsem se pfi praci upiné ztracelia

Ma zaédthu jsem se v nékterych &astech
ztracella, v jinych se orientovalia dobie

Od zacathu se mi £ aplikaci pracovalo snadno 4 (36 4 %)

| po urcité dobé se v aplikaci stale velmi ztracim
| po uréité dobfe se chéas ztracim, ale je to lepsi nez diive
Po uréité dobie se mi s aplikaci pracuje snadno 4 (36,4 %)

Préce s aplikaci je rychla, zpdsob Feeni navigace a

rozloZeni prvkll mé nezdriuje 4(36.4 %)

Mavigace a rozloZeni prvkl v aplikace mé pfi praci zdriuje

Jak hodnotite vizualni vzhled aplikace? (mozno vice odpovedi)

11 odpovéd

Aplikace vypada vyborné

Aplikace vypadd pomérné dobfe, ale nékteré

Easti by snesly zlepSeni 8 (72,7 %)

Mektere Casti vypadaj dobie, nékteré vypadaji patné

Spatné vypadajici éasti nemajl vliv na funkénost a

pouzitelnost aplikace 4 (36,4 %)

Spatné wypadajici Sasti jsou rudivé a znepfijemAuji
funkénost a pouzZitelnost aplikace

Aplikace vypada Spatné a pouZivani je neprijemne
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Priloha D

Obsah prilozeného DVD

/bin/ — spustitelné soubory

— app/* — klientska aplikace pro Android

— server/* — serverova aplikace

/config/ — konfigurace serverové aplikace

— additionalsettings. json — konfigura¢ni soubor serveru s tidaji pro testovani
— additionalsettings_empty. json — konfigurac¢ni soubor serveru bez idajt

— JuvenisApp.db — S@QLite databaze s testovacimi daty

/src/ — zdrojové kddy

— app/* — klientska cast

— server/* — serverova Cast

/text/ — technickd zpriva diplomové préice

— src/* — zdrojové soubory technické zpravy
— xholcmO4-aplikace-vedeni-sportovniho-oddilu-tisk.pdf — verze pro tisk

— xholcmO4-aplikace-vedeni-sportovniho-oddilu-wis.pdf — elektronicka verze

/poster.pdf — plakat s vysledky prace

/README. txt — manual k prekladu a spusténi obou casti aplikace
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