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Mobilni aplikace pro sazkare

Abstrakt

Tato zavéreCna je zaméfena na naprogramovani mobilni aplikace, kterou Ize vyuzit
pro sazky na sportovni zapasy a zarover aplikaci lze vyuzit pro profesionalni sazkatre jako
blog. V praci jsou vysvétleny zakladni sazkafské pojmy, které jsou pouzivany v mobilni
aplikaci a zaroven pojmy, které se tykaji tvorby mobilnich aplikaci. Dale jsou zde porovnany
podobné sazkarské aplikace a analyzovany technologie pro tvorbu mobilnich aplikaci spolu
s popisem problematiky softwarového navrhu aplikaci.

V praktické Casti prace je vytvorena mobilni aplikace spolecné s databazovym
serverem, ktery je pouzit od Microsoft Azure s doCasnym predplatnym zdarma. Pfipojeni
mobilni aplikace na databazi poskytuje ru¢né nakonfigurované API. Aplikace disponuje
evidenci uzivatell ajejich roli, ¢imz rozliSuje rekreacni a profesionalni sazkare. Dale
umoziuje profesionalnim sazkaifim vytvoiit ¢lanek, ktery je pouze zajimavosti nebo sepsat
konkrétni strategii, kterou se mohou sazkafi inspirovat pii své sdzce. Uzavirani sazek je
umoznéné pifimo v aplikaci na vybrané zapasy. Aplikace obsahuje panel nastaveni pro
administratora, pomoci kterého muize manualné nékterému z uzivateli zménit roli.
V prabéhu vyvoje je aplikace mnohokrat testovana sazkatskou skupinou lidi, ktera poskytuje

zpétnou vazbu k navrhu, designu a funk¢nosti.

Klicova slova: mobilni aplikace, OS Android, mobilni sazeni, sdzeni na zapasy,

profesionalni sazkatfi, Android IDE, C++, Android Studio, Visual Studio, NetBeans



Mobile application for punters

Abstract

The diploma thesis is focused on programming mobile application that can be used
for betting on sports matches and at the same time the application can be used as a blog for
professional bettors. The thesis explains the basic betting terms that are used in the mobile
application and at the same time terms that relate to the creation of mobile applications.
Furthermore, similar betting applications are compared and technologies for the creation of
mobile applications are analysed together with a description of the issue of software
application design.

In the next part, the focus is on the mobile application itself together with the database
server, which is used from Microsoft Azure with a temporary subscription for free.
Connecting the mobile application to the database provides a configured API. The
application has registered users and their roles, thanks to which it distinguishes recreational
and professional bettors. Furthermore, it allows professional bettors to write an article that
is only of interest or to write a specific strategy that bettors can be inspired by in their bet.
Placement of bets is possible directly in the application for selected matches. The application
contains settings for the administrator, who can manually change the role of any of the users.
In the process, the application is tested many times by friendly development people who

provide feedback on design, design and functionality.

Keywords: mobile application, OS Android, mobile betting, betting on matches,

professional bettors, Android IDE, C++, Android Studio, Visual Studio, NetBeans
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1 Uvod

Aktualné v sazkarském svété zacina piibyvat profesionalnich sazkaiu, ktefi nabizi své
placené tipy, avSak poskytuji také strategie zdarma pro jejich sledovatele. Ackoliv je tento
koncept zdarma, uzivatel musi neustale sledovat socialni sité, aby nékterou z téchto strategii
nezmeskal. Shromazdeénim vSech vefejné dostupnych strategii usnadni autor aplikace praci
sazkafi, jelikoz budou dostupné stale na stejném misté ve vypracované aplikaci. Zaroven
sazkal nebude muset otevirat novou aplikaci, ale mize si vsadit pfimo v té, kde se o strategii
dozveédel.

Dostupné sazkarské aplikace Ceskych sazkovych kancelaii nenabizi moznost vytvaret
analyzy nebo strategie s vyjimkou Tipsportu, ktery ale umoziuje vytvareni analyz pro
vSechny uZivatele, ¢imz neni zarucena daveéryhodnost.

Hlavni motivaci bylo vytvoiit alternativni aplikaci k aplikaci od sazkové kancelare
Tipsport, ktera je nejpopularngjsi sazkafskou aplikaci, avSak nespolupracuje
s profesionalnimi sazkafi. Programovani obecné je pro autora prace vyzvou, nicmén¢ by rad
zlepsil své schopnosti v tomto smeéru, predevsim kvuli obecnéjsimu pohledu na informatiku
a rozsifeni obzorti v budoucnosti.

Diplomova prace se rozdéluje na dva vétsi celky, teoretickou a praktickou cast.
V teoretické Casti jsou vysvétleny pouze nejdulezitéjsi sazkarské pojmy, které se vyskytuji
v aplikaci. Dale byly porovnany podobné sazkaiské aplikace s autorovou aplikaci a
analyzovany technologie pro tvorbu mobilnich aplikaci spolu s popisem problematiky
softwarového navrhu aplikaci.

Prakticka ¢ast se vénuje mobilni aplikaci spole¢né s databazovym serverem a rucné
nakonfigurované API. Aplikace disponuje evidenci uzivatelt vCetné jejich roli a umoziuje
profesionalnim sazkaifim vytvofit ¢lanek nebo strategii. Dale je umoznéno sazeni piimo
v aplikaci na vybrané zapasy pomoci vlozeni penéz na ticet a aplikace obsahuje nastaveni

roli pro administratora.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Cilem prace je naprogramovani mobilni aplikace, ktera budevychazet z Ul specifikace
vytvorené v mé bakalafské praci s nazvem UI specifikace mobilni aplikace pro sazkare.

Cilem teoretické Casti prace je vysvétlit sazkaiské pojmy, které budou pouzivany
v praci a zaroven pojmy, které se tykaji tvorby mobilnich aplikaci. Dil¢im cilem teoretické
Casti bude porovnani podobnych sazkatfskych aplikaci. Dal§im cilem bude analyza
technologii pro tvorbu mobilnich aplikaci a popis problematiky softwarového navrhu
aplikaci.

Cilem praktické ¢asti prace je vytvorit uzivatelsky piivétivou aplikaci, ktera bude
slouzit jak pro sazeni, tak jako blog pro profesionalni sazkare. V pribéhu vyvoje aplikace
bude provadéno testovani funkcnosti, navrhu a designu aplikace potencionalnimi uzivateli.

Tato zpétna vazba bude mit vyrazny vliv na dalsi vyvoj aplikace.

2.2 Metodika

Metodika feSené problematiky diplomové prace je zalozena na studiu a analyze
odbomych informacnich zdrojti, dale na analyze stavajicich aplikaci a technik pfi sazeni.

Hlavnim parametrem pro vytvoreni navrhu aplikace v praktické ¢asti jsou informace
a data sazkaru. Dale analyza technologii, které jsou dostupné k programovani mobilnich
aplikaci a také analyza jiz stavajicich aplikaci, které jsou urcené pro sazeni. Primarni budou
fungujici metodiky a jejich uspé&sSnost, nejpouzivan€j§i sazkové kancelare nebo napiiklad
nejvydélecnéjsi sport. Aplikace bude pribézné upravovana na zakladeé odpoveédiz dotazniki
od sazkaiti ve fazi programovani i pii finalizaci aplikace.

Navrh a vyvoj aplikace bude vypracovavan v nékolika fazich. Zakladem je definovani
pozadavkl od uzivateld na aplikaci spolecné s vizi designu aplikace, ktera by byla nejvice
privétiva. K navrhu designu bude vyuzit prototyp Ul specifikace, kterd byla navrzena v mé
bakalatské praci. Dalsi fazi bude programovaci ¢ast, tedy implementace technologii a jejich
nasledna verifikace funk¢nosti. Mezi predpokladané SW a systémy, které budou pouzity
kvyvoji patii naptiklad Git, Android IDE a také databazovy server pro Cteni

a vyhodnocovani vysledki zapast a evidenci uzivatelu.
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3 Teoreticka vychodiska

3.1 Kurzové sazeni

Kurzové sazeni je druh hazardni hry, pfi které uzivatel vsadi urcity financni obnos
na pfedem vypsanou sazku s vidinou vydélku. Pokud bude predpovéd naplnéna, bude mu
vyplacena vyhra v zavislosti na piedepsaném kurzu sazkovou kancelaii. Cim je kurz vysi,
tim se také zvySuje potencionalni vyhra, ale zaroven plati, ze ¢im je vySsi kurz, tim je vétsi
riziko prohry spolu s mensi pravdépodobnosti uspéchu. Vsadit Ize v aktualni dobé na Siroké
spektrum udalosti, které uz davno nemusi byt spojené pouze se sportem. Kromé klasického
sazeni na fotbal, tenis, hokej a dalsi sporty lze vsadit i na vitéze voleb do senatu, budouciho
prezidenta, vitéznou politickou stranu a dalsi. (1)

Jelikoz pfi sazeni dochazi k vydélku, musi se odvadét dan piislusnému statu. Kazdy
stat ma dafi nastavenou jinak a pro sazeni plati ve vétsing zemi specialni podminky. V Ceské
republice mame tyto podminky regulované zdkonem, konkrétné¢ Zakon €. 186/2016 Sb.
Tento zékon nahradil v roce 2017 jeho dfivéjsi verzi z roku 1990. Odvadéna dan statu
v Ceské republice je v ném stanovena tak, 7e pokud sazkai za kalendaini rok ma &isty
vydelek, tedy soucet vyher a proher pod 1 milion korun, nemusi odvadét statu dan zadnou.
Pokud je jeho Cisty zisk vySsi nez 1 milion korun, tak odvadi 15 % srdzkovou dar, tedy
az do prosince 2023. Od 1.1.2024 piisla novela jiz zmifiovaného zékona z roku 2017, ktera
stanovuje novou hranici na 50 000 korun. (2)

Pokud tedy ro¢ni Cisty zisk sazkafe bude vySsi nez tato ¢astka, sazkar méa povinnost
odvést dan statu a uvést tuto skuteCnost na danovém prohlaseni. Do této ¢astky je nutno
zahrnout vSechnu aktivitu na hazardnim hrach, ovSem kazd4 kategorie se pocita samostatné.
Tudiz kromé kurzového sazeni se musi danit také loterie, losy, technické hry a zivé
hry, pfiCemz kazda kategorie ma svuj limit, ktery se nescita s ostatnimi limity jinych

hazardnich her.

3.1.1 Historie a evoluce

Sazky vznikly jiz pred nékolika tisici let, kdy prvni nedolozitelné zminky o sazkach
pochézeji z Mezopotamie, kdy lidé vsazeli, jakd hodnota padne na kostkéach. (3)
Prvni dolozitelné zminky tykajici se sdzeni pochazi z 15. stoleti, kdy Slo konkrétné

o loterii. (4)
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Zacatkem 20. stoleti zacinaji vznikat prvni zdvody na konich, které zacaly lakat sazeni
na vitéze. V této dobé& to bylo stale na hranicich zakona. Prvni sazkatsky byznys vznikl
kolem roku 1925 americkou mafii v dobé€, kdy zacinal byt baseball obrovsky oblibenym
sportem ve Spojenych statech. Samoziejmé tyto sazky byly za hranici zdkona a nebyly
legalni, coz zde zistalo dodnes az na par vyjimek jako napiiklad v Nevadé, konkrétné Las
Vegas. Mezi lety 1970 a 1990 bylo jiz mnoho bookmakerti na trhu, ktefi pfijimali sazky na
sportovni udalosti. V téchto letech probihal také rychly vyvoj internetu a zacalo se uvazovat,
zdali nebude vyhodnéjsi presunout sazky tam. V roce 1994 piijal stat Antigua zakon, ktery
umoznil zakladat internetové sdzkové kancelare. Tento krok inspiroval mnoho dalSich

zemi, v kterych zaCaly rovnéz vznikat sazkové kancelare s zadosti o vstup na internet. (5)

3.1.2 Sazkarské pojmy

V této kapitole budou popsany nejCastéji sklonované sazkarské pojmy, které
souvisejici s praktickou ¢asti, jelikoz potencionalni sazkarsky slovnik je mnohem
rozsahlejsi. Jak jiz bylo zminéno vyse, tak kurzové sazeni nabizi mnoho druhii sazek

a vysvétlit vSechny tyto sazky by vyzadovalo samostatnou praci na toto téma.

3.1.2.1 Void

Void (neboli vada) je neutrdlnim vyhodnocenim sazky, jelikoz sazkar pii ni neztraci
vklad, avSak ong ani nepfichazi. Lze také tento stav vyjadfit jako vyhra s kurzem 1,
tedy sazkar vyhral castku, kterd se rovna jeho vkladu.

Tento stav muze nastat v mnoha pfipadech, proto budou vyjmenovany jen
ty nejCastéjsi. Prvnim a nejCastéj§im piipadem vady je zruSeni, odlozeni nebo pfesunuti
zapasu na neur¢eno. Druhym ptikladem je druh sazky zvané vyhra bez remizy. V takovém
piipad€ muze dojit k vad€, pokud nastane v zapase remiza. Poslednim uvedenym piipadem
je chyba na strané provozovatele sazek, jelikoz pokud by byla sazka vypsana v moment, kdy
byl jiz jeji stav naplnén, sazka bude vyhodnocena jako vada. Tento scénai mize

nastat, pokud by sazkat vsadil, ze prvni branku vstieli domaci tym, ktery ji jiz vstielil. (6)

3.1.2.2 Cashout

Cashout (neboli vyplaceni sazky pfedCasn€) nastava v moment, kdy zapas jesté nebyl
ukonden a sazkaf si preje jiz vyhru vyplatit. To je vsak v Ceské republice mozné

pouze, pokud sazkar vsadil na vice zapasti nez jeden a zaroven plati, ze byl alespon jeden

14



zapas jiz ukonCen a vyhodnocen. Pfi této prilezitosti se méni kurz v zavislosti na jiz
odehranych aneodehranych prilezitosti a zaroveni podle zmény kurzii neodehranych
prilezitosti.

Nekteré sazkové kancelafe nabizi také Castecné vyplaceni vyhry, coz umoziuje

uzavreni pouze jedné prilezitosti a ponechani ostatnich sazek. (7)

3.1.2.3 Value

Value (neboli hodnota sazky) v sazkarském pojeti oznacuje sazku, kterd ma z pohledu
sazkafe vét§si hodnotu, nez ji dava provozovatel sazek. Tento pojem je casto uvadén
profesionalnimi sazkari, jelikoz ti vyhledavaji pouze tyto sazky za Gcelem maximalizace
Cistého zisku. Hodnota sazky zalezi na vysi nastaveného kurzu. Pokud tento kurz bude pfilis
nizky, tak sazkat uvazi, zdali pro néj ma dostatecnou hodnotu na takovou pfilezitost vsadit.
Pokud je kurz vysoky, zjistuje se jeho hodnota v porovnani s rizikem sazky. Pokud je riziko

razantné vyss§i nez hodnota sazky, neni vyhodné na danou prilezitost vsadit. (8)

3.1.2.4 Navratnost investic

Pojem ROI (return of investments, Cesky navratnost sazek) je ¢asto mnoha sazkari
opomijen, avSak kazdy sazkar by mu mél vénovat pozornost. Timto pojmem lze zjisti, zdali
lze sazkat z kurzovych sazek ziskava zisk nebo naopak ztratu. Vysledna hodnota se udava
v procentech a oznacuje Cisty zisk nebo cCistou ztratu v poméru vSech vsazenych prilezitosti.
Nejjednodussi interpretaci vypoctu této hodnoty bude nasledujici ptipad. Sazkar na zac¢atku
mésice vlozil na sazeci platformu 10 000 k¢. Na konci mésice ma na svém hracském konté

20 000k¢, a tudiz jeho ROI je 200 %. (9)

3.1.2.5 Dvojita Sance

Dvojitou Sanci se oznacuji takové piilezitosti, pti kterych nastava vyhra v presné dvou
scénafich. Pokud je dvojita Sance vsazena ve prospéch doméaciho tymu, vyhra nastava pii
vyhte doméciho tymu a zaroven pii remize. Pokud vyhraje hostujici tym, sazka neni vyherni.

(10)
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3.1.3 Sazkové spolecnosti

Sazkova spoletnost zprostiedkovava kurzové sazeni. V Ceské republice ma sazkar
na vybér hned z n€kolika spolecnosti, av§ak musi volit takové spolecnosti, které maji aktivni
smlouvu s Ceskou republikou. Na vybér ma ze spoletnosti Tipsport, Fortuna,
Betano, Chance, SYNOT TIP, Sazkabet a relativné nové spolecnosti MerkurXtip. (11)

Bohuzel Ceskd republika neumoZiiuje sazeni u nejznaméjsich celosvétovych
spolecnosti, kterymi jsou napiiklad Bet365, Stake nebo 1xBet. (12)

Kazda sazkova kancelar nabizi rizné vstupni bonusy, spektrum sazek, kurz, moznosti
vybéru penéz, nebo uzivatelskou podporu. VSechny tyto faktory ovliviiuji, kterou sazkovou
spolecnost si uzivatel vybere. Nejvice sazkare ovliviiuje spektrum sazek a kurz, jelikoz to

jsou hlavni faktory kurzového sazeni.

3.1.4 Profesionalni sazkari

Profesionalni sazkaf je velice relativni pojem, jelikoz kazdy se miZze povazovat
za profesionalniho sazkare. VétSinou kazdy sazkar, ktery se vefejné prezentuje jako
profesionalni, tak poskytuje takzvanou verifikaci svych tipti, ¢imz doklada, ze sazky, které
zvefejniuje jsou skutecné vsazené a nejedna se o podvod. Verifikace tipti je tfeti strana, ktera
ma piistup do databaze vSech sazkovych kancelafi a maze ovéfit, zdali sazka byla opravdu
vsazena u nékteré u sazkovych spolecnosti. Pokud sazkar neposkytuje verifikaci svych tipt,
ztraci duveryhodnost a nelze jej povazovat za profesionalniho sazkare, jelikoz nelze potvrdit,
jestli byly tipy opravdu vsazeny. Hranice uspéSnosti, kdy lze povazovat sazkare
za profesionala je opét relativni a zalezi na subjektivnim uvazeni kazdého ¢lovéka. (13)

Obecné Ize konstatovat, ze pokud sazkafi prodavaji své tipy obycejnym sazkaiim
s vysokou uspésnosti, duvérou a maji k dispozici verifikaci, muzeme je oznaCovat
za profesionalniho sazkare na zaklade¢ jejich vysledka.

Jak jiz bylo zminéno v pfedchozim odstavci, existuji profesionalni sazkari, ktefi
prodavaji své tipy za urCity financni obnos. Tato nabidka ma vsak zpravidla nékolik
omezeni, které musi sazkar dodrzet, aby se dostal do stejného zisku jako profesionalni
sazkaf. NejCastéjSim omezenim je zékladni kapital, uzivatelsky ucet u vice sazkovych
spole¢nosti z divodu maximalizace zisku na zaklad € nabizeného kurzu nebo komunikacni

kanal podle vybéru profesionalniho sazkate. (13)

16



3.2 Tvorba aplikace

3.2.1 Uzivatelské rozhrani

User interface neboli uzivatelské rozhrani oznacuje veskerou Ccast viditelnou
uzivatelem na prvni pohled. Uzivatel pomoci uzivatelského rozhrani interaguje mezi
uzivatelem a systémem. Pomoci prvkid, které mu jsou zobrazeny odesila pozadavky
na systém, ktery mu na zakladé programovaciho kodu v pozadi generuje odpovédi
Zasadnimi prvky spravného designu je jednoduchost a prehlednost, pomoci kterych lze
hodnotit kvalitu uzivatelského rozhrani. Uzivatelské rozhrani se pouzivd k manipulaci
a kontrole stroje z pozice Cloveka, kdy stroj informuje Cloveéka na zaklad€ informaci, které
uzivatel poskytl a stroj pomoci kddu vyhodnotil. Toto rozhrani ¢asto rozhoduje o tom, zdali

uzivatel nadale bude systém vyuzivat nebo zvoli jiny. (14)

3.2.1.1 Faze navrhu UI specifikace

Kazdy projekt by se mél skladat z predem definovaného planu prace, ktery definuje
systém a kroky v kterych se bude projekt vypracovavat. Pfedem definované kroky vedou

k uspésnému dosazeni cile a kompletaci projektu. (15)

3.2.1.1.1 Uzvatelské cile, porozuméni uzivatelim

Zakladnim prvkem je vzdycky uzivatel, pro kterého se systém navrhuje a vyviji, proto
je potieba porozumét, co vlastne uzivatel od systému ocekavé a jaké ma naroky. Soucasné
stim je potfeba si definovat, pro jakého uzivatele je systém vyvijen. Tudiz je potfeba
si definovat idealniho uzivatele systému a spolu s nim jak ob¢asného uzivatele, tak také
uzivatele, ktery systém nikdy nevyuzije.

Definovani idealniho uzivatele je proces, pii nimz si navrhafi vymysli fiktivni personu,
které sestavi charakteristické rysy, dovednostia zivotni styl. Tfi persony jsou definovany,
konkrétné primarni uzivatel, sekundarni uzivatel a antipersona, coz je uzivatel, ktery nikdy
systém nebude vyuzivat. Naopak primarni persona je uzivatel, ktery systém bude vyhledavat
abude pro né nejlep§i moznou variantou, jelikoz bude poptavat presné dany systém.
Sekundarni persona je uzivatel, ktery systém sice nebude vyhledavat, ale pokud se mu
dostatecné zalibi, bude jej obCasné vyuzivat, avSak nikoliv na denni bazi. (16)

Nejlepsi zpétnou vazbou od uzivateli jsou dotazniky, kdy po vyzkouseni systému

nebo shlédnuti nadvrhu poskytne uzivatel vétSinou jak pozitivni, tak i negativni zpétnou
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vazbu. Kazda zpétna vazba muze systém posunout spravnym smeérem a pomoci pii jeho

vyvoii. (15)

3.2.1.1.2 Vyzkum
Pii vyzkumu je nejdulezitéjsi Casti prozkoumat aktualni trh a analyzovat konkurenci,

popiipad€ zkusit jejich systémy a snazit se je vylepsit. Dilezitou soucasti je také originalita,
pokud je systém dostatecné originalni a jedineCny, uzivatelé se budou vracet. Pokud je
produkt dostatecné jedineCny, pak jej lze obohacovat o funkce, které budou jedinecné

a uzivatel je nikde jinde nedostane. (15)

3.2.1.1.3 Navrh UI specifikace

Dalsi fazi je nacrt systému, pficemz idealni forma je wvétsi bila pracovni
plocha, na kterou se definuji vSechny shromazdéné informace a poté se navrhuje systém.
Rozmisténi prvkd, aby byly pro uzivatele dostatecné intuitivni, jednoducha navigace,
jedineCny a jednoduchy systém. V tétofazi se zapojuji vSichni clenové tymu a prezentuji své
vlastni navrhy, které ostatni vyhodnocuji, tuto situaci také nazvat anglickym pojmem
brainstorming. (15)

Pro tvorbu UI specifikace se vyuziva nekolik druhli diagramt, napiiklad Use
case, ktery zobrazuje funkcionality systému a definuje, kdo tyto funkcionality vyvolava.

Dalsimi moznostmi jsou diagram tiid, diagram chovani a mnoho dalSich. (17)

3.2.1.1.4 Design

OzZiveni projektu pomoci barev, druhti pisma a dodavani unikatnosti z grafického
pohledu. Graficky design ma vSak sva pravidla, jako naptiklad zvoleni spravnych
barev, které jsou poutavé pro o¢i a nasméruji uzivatele na nejdulezitéjsi bod stranky, dale
zvoleni spravného pisma, velikosti a umisténi. Graficky tym vSak musi spolupracovat
s tymem, ktery nasleduje po nich, vyvojarskym tymem, jelikoz ne vSechny navrhy jsou lehce
stvoritelné, nékdy dokonce nemozné. A opét je ptinosné, pokud design zhodnoti samotny

uzivatel, ktery poskytne zpétnou vazbu, co se mu na grafickém navrhu libi a co nikoliv. (15)

3.2.1.1.5 Implementace

Posledni navrhovou casti je implementace, kdy se dodélavaji posledni funkcionality
a opravuji se vzniklé chyby, pfed samotnou implementaci na finalni destinaci. Sestavuji se

posledni kody a vznikd finalni user experience pred samotnou implementaci. Po
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implementaci je vhodné vyzkouSet znovu vSechny funkcionality a snazit se piijit

na potencionalni nezadouci chovani pfed ostrym spusténim mezi uzivatele. (15)

3.2.1.1.6 Zhodnoceni a upravy
Poslednim krokem, ktery je ¢asto nekonecny je opravovani chyb a reakce na zpétnou

vazbu uzivateld. Je vhodné pfimo do systému implementovat dotaznik, kde mize uzivatel
poskytnout hodnoceni produktu nebo navrhnout jeho vylepSeni. Pravé vylepSeni je
nekonecné dlouha trat’, jelikoz se Casto objevi napad, ktery systém nasméruje spravnym
smérem. [po Case, kdy nedoslo k zadnym chybam je vhodné, aby se vyvojafi vratili
k systému a znovu zkontrolovali, zdali funguje spravné a je stale stejné uzivateli obliben,

jako pfi jeho spusténi. (15)
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3.2.1.2 Diagramy

Diagramd, které se vyuzivaji ve fazi navrhu Ul specifikace je velké mnozstvi. Z tohoto
dtivodu budou v této kapitole popsany jen vybrané diagramy.

Diagramy umoziiuji zachyceni urCitych aspekti systému a zobrazuji je v grafickém
znazormneéni. Hlavnim cilem diagraml je usnadnit porozuméni a komunikaci slozitych
systémi. Diagramy mohou zahrnovat rizné typy informaci, jako jsou struktura, funkce,

vztahy, procesy nebo datové modely.

3.2.1.2.1 Diagram pfipadu uziti
Diagram piipadu uziti je znam také pod pojmem Use Case diagram, ktery zobrazuje

chovani systému. Hlavnim ticelem diagramu je popis funkcionalit systému, které uzivatel od
systému ocekava. Diagram definuje, které funkcionality ma systém obsahovat, avSak
nedefinuje, jakym zpusoben to bude provedeno, pouze aktéry. (17)

Diagram je z téchto duvodu Casto vyuzivan jako prvni navrhovy diagram, ktery se
realizuje pti navrhu UI specifikace.

Na nize pfilozeném obrazku 1 je zobrazen Use Case diagram pro mobilni bankovni
aplikaci. Aktéry jsou uzivatel, banka a ATM. Uvedenymi pfipady uziti jsou piihlasent,
zobrazeni uctu, prevod penéz, placeni Gctd, vlozeni Seku, zadost o ptjcku, nahlaseni ztracené

karty, vybér hotovosti a vlozeni hotovosti.

View Account
Transfer Money

Pay Bills
S

\

Customer

Deposit Check
Bank

Request Loan

Report Lost Card

Deposit Cash

Ll

ATM
Obrazek 1 Use Case diagram (54)
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3.2.1.2.2 Diagram tfid

Diagram tfid se vyuziva pro zachyceni struktury tfid systému a vztahi mezi nimi. Na

obrazku lze vidét diagram tfid zachycujici strukturu mobilni aplikace GSN. Hlavnim

komponentem diagramu tfid jsou tfidy, které obsahuji nazev, atributy, operace a vazby

s ostatnimi tfidami. Vazby mohou byt 0..1, 1..1, 0..*¥ a 1..*.

Na obrazku nize lze vidét vazby 1:1, kterd symbolizuje, ze pravé jedna tfida je

v instanci k druhé tiidy pravé jednou. Prikladem z nize uvedeného obrazku je uzivatelsky

ucet, ktery obsahuje 1 uzivatelsky profil. Druhou pouzivanou vazbou je 0..1, ktera je na

obrazku mezi tfidami uzivatelského uctu a uzivatelskou notifikaci. Uzivatelsky ucet nemusi

mit zadnou notifikaci, ale miZze jich mit také vice. (18)

m UserProfile

+firstName: String
+HastName: String
+dateOfBr th: date
+emailAddress: String
+gender: char

+updateUserProfie()
+uploadPhoto()

(M

UsertHailMessages

+senderld: String
+recipientid: String
+textMessage: String

+sendMessage(recpientid, textMessage)
teMessage()

+dele
+displayMessages(

\m UserAccount

+userld: String
+passWord: String
+hintQuestion: String
+hintAnswer: String

rverServices

+getMsglList(Q

+registerUseraccount()
+signout()
+forgotUserid()
+forgotPassword

m Usertlotifications

+notificatonType: integer

+addFriend()
+denyFriendRequest()
+acceptFriendRequest()

e - I | @ 3
DataHandler

+requestType: String

[

0..1 | +oetFriendListQ
+setMsgs(
+ SR R

m—‘érkuponkemﬂimedhivmts

UserPosts
+postText: String +postid: String +msgld: String
X = +msgType: String

SN +sha'rt:AMsoo - +createPhotoAlbums ()

+deleteAPost() s
+deletePhotos()
+addVideoMsg()
+deleteVideoMsgD

Obrazek 2 Diagram t#id (55)
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3.2.2 Programovaci jazyky

Programovaci jazyk je set instrukci, které definuji pocitaci ¢innost, kterou ma vykonat.
Pouziva se pro psani programi nebo aplikaci, které poskytuji manipulaci s pocitacovym
systémem. Programovaci jazyky maji svoji strukturu neboli syntaxi, tedy zpusob
a tad, kterym se programuje kod, ktery je nasledné odeslan pocitaci pro vypracovani.

Programovaci jazyky se v poslednich letech neustale vyvijeji rapidnim krokem
a pfidavaji se nové moznosti, funkcionality a rozsifené knihovny k implementaci. (18)

Programovaci jazyky lze kategorizovat nékolika zpisoby, proto bude nize popsano jen

nejCastéji pouzivané délen.
3.2.2.1 Kategorizace programovacich jazykt

Jak jiz bylo vySe zminéno, tato kapitola by mohla byt mnohem obséhlejsi, jelikoz
zpusobt adruhti kategorizace programovacich jazykd je nékolik. Nejvice obecnou
kategorizaci je déleni na zéklad€ ucelu kodu. V takovém piipadé délime programovaci
jazyky na front end a back end. Dale je muzeme dé¢lit podle druhu programovani na
proceduralni, funkcni, objektové nebo logické. Podle ucelt kodu na statické ¢i dynamické

programovani a mnoho dalSich rozdé&leni. (19)

3.2.2.1.1 Front end

Z hlediska programovani front end oznacuje kod, ktery vykresli uzivateli interaktivni
rozhrani, pokud si zobrazi webovou stranku nebo aplikaci. Tuto ¢ast kodu Ize také nazvat
klientskou casti, jelikoz veskeré prvky kodu jsou zobrazeny uzivateli, at’ uz pro interakci
nebo pouze zobrazeni. Hlavnimi pozadavky pro vzhled jsou jednoduchost, rychlost
a bezpeCnost. VSechny tyto parametry uzivatel od navstévy stranky nebo aplikace ocekava.
Do této Casti se zahrnuji tlacitka, navigace, obrazky, animace, vyhledavaci pole a mnoho
dalsich prvka. (20)

Hlavnimi jazyky pro sestaveni front end jsou znackovaci jazyky HTML a XML,
a programovaci jazyk Java a stylisticky jazyk CSS. Kombinaci téchto jazykt lze zobrazit
pfijemné prostiedi pro uzivatele, které bude obsahovat intuitivné rozmisténé prvky
a pijjemny graficky design.

Prvni jmenovany programovaci jazyk HTML je kostrou celého obsahu, pokud je
tvofen webovy obsah. Jedna se o prvotni vrstvu, kterou uzivatel vidi. Ma za ukol sestavit

kostru celého projektu pomoci tagu (elementa) a prvka. Zakladni kostrou je hlavicka, ktera
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obsahuje znakové kodovani a urCuje svétovy jazyk, kterym bude vystup prezentovan. Déle
vni mizeme najit jméno stranky nebo meta tag, ktery poskytuje responzivni design
na mobilni zafizeni. Poté nasleduje télo stranky, které obsahuje veskeré elementy, které
budou na strance zobrazeny jako naptiklad nadpisy, menu, ¢lanky a dalsi. Poslednim prvek
v kostie stranky je paticka, kterd vétSinou obsahuje tudaje o copyrightu spolecné
s uzite¢nymi odkazy nebo sekundarni naviga¢ni menu. (21)

Posledni zminény jazyk CSS se pouziva pro grafické zpracovani webové stranky a jeji
stylizaci. Pouziva se pro spravné umisténi prvki, definuje pismo a jeho styl, pozadi stranky
a jeji Casti. CSS dodava strance ten spravny graficky vzhled, aby stranka nebyla pouze bilé

pozadi s Cernym textem a odkazy. (22)

3.2.2.1.2 Back end

Z hlediska programovani je back end presnym opakem front end koédu. AvSak ani
jednu zmiriovanou cast nelze opomenout, jelikoz jsou na sobé zavislé. Back end kod nikdy
neuvidi uzivatel, takze pro n€ nema zadny vyznam a front end kod nebude mit zadnou
funkcionalitu bez back end kodu a budou to pouze rozmisténé prvky, které sice budou
vypadat hezky, ale nebudou nic délat. Tuto Cast kodu nemuze uzivatel vidét, jelikoz
komunikace probihd mezi aplikaci nebo webem a serverem. Obsahuje napiiklad ukladani
a procesovani dat, komunikace s databazi a logiku kodu. Jako piiklad lze uvést systém
evidence uzivateld, kdy uzivatel na front end Casti vyplni formular, ktery se nasledné pomoci
back end kodu odesle na server, kde se ticet zaeviduje do databaze a pozadavek se vraci opét
k uzivateli, ktery je nasledné ptihlaSen do systému a ma vytvofeny ucet pro pozdéjsi
piihlaSeni. (23)

Do back end jazykl lze zatradit napiiklad JavaScript, SQL, Python, Java, PHP, C#
a dalsi méné€ populami programovaci jazyky. Podle dat z prizkumu je nejpouzivanéj§im
back end programovacim jazykem Javascript s 65,36 %, druhym SQL s 49,43 % a tfetim
Python s 48,07 %. Tato statistika je z 28.3.2023, tudiz ZebiiCek se muze v soucasnosti

lisit, avSak Javascript si svoje prvenstvi obhajuje jiz delsi Casovy usek. (24)
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3.2.2.2 XML

XML v prekladu do Cestiny znamena rozsifitelny znackovaci jazyk, podobné jako
v piipad€ webové stranky programovaci jazyk HTML. XML jazyk je velmi dobfe Citelny
pro vyvojate i1 pro pocitace. Hlavni vyhodou je jeho lehkost z hlediska zatézi na jednotlivé
stranky aplikace. XML nema zadny preddefinovany vzhled nebo kostru aje plné
pfizpuisobitelna pro uzivatele. Hlavnim ucelem jazyku XML je navrhnout uzivateli UI
rozhrani, které se zobrazi pii kazdém otevieni aplikace. Tyto rozhrani jsou navrhovany

hierarchicky a lze je zndzomit nasledujicim diagramem z ¢ehoz vznikne nasledujici vystup

pro uzivatele. (25)

ViewGroup1 (LinearLayout)

ViewGroup2 (RelativeLayout)

View (TextView1)

View (TextView2)

GEEKSFORGEEKS Enter the user information
View (EditText1) View (EditText2) View (Button)

Obrdazek 3 Diagram struktury XML (25)

3.2.2.2.1 Terminologie XML

Kazdy programovaci jazyk ma svou vlastni syntaxi neboli formu, kterou se pise.
Syntaxe znaCkovaciho jazyku XML obsahuje nékolik dulezitych prvkl, které budou popsany

nize. Popsané prvky jsou pouze zakladni pro ukazku, samotny programovaci jazyk jich

obsahuje mnohem vice.
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GEEKSFORGEEKS

Enter the user information
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Obrazek 4 Vysledek diagramu v aplikaci

(25)




3222.1.1 Elementy
Elementy jsou stavebnim kamenem kazdého XML dokumentu, jelikoz definuji jeho

kostru, podle které navrhuje stranek aplikace. Elementy zaCinaji pomoci levé lomené
zavorky (<) po které nasleduje nazev elementu ktery je v zdkladnim XML dokumentu ihned
uzavien pravou lomenou zavorkou (>). Poté nasleduje text, ktery ma element zobrazit
anasledné se element uzavie levou lomenou zavorkou (<) lomitkem (/) ndzvem elementu

a pravou lomenou zavorkou (>) viz nize pfilozeny obrazek vlevo. (26)

<studentsList>
<student id="1"=>
=firstName=Greg</firstName=
<lastName=Dean</lastName=
<certificate>True</certificate=
<scares=>
=modulel>70</modulel>
<modulel2=8@</modulel2=
<module3>%90@</modulel>
</scores>
</student>

Obrdzek 5 Ukdzka XML elementii (26)

322.2.12 Atributy
Atributy jsou rozSifujicim prvkem pro elementy, kterym piid€luji identifikatory,
pozicovani, odsazeni a dalSi vlastnosti. V nize pfilozeném obrazku lze vidét, element

<TextView> ma nékolik atributl, které jej dale rozsifuji. Element ma pozicni atributy

a textové atributy, jako je barva, velikost, styl a zarovnani textu.

Obrazek 6 Ukdzka XML atributii
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3222.13 Textova cast
Textova ¢ast XML elementu obsahuje samotna data, ktera jsou ulozena uvnitf urcitého

elementu. Textova Cast se nachazi mezi vytvorenim elementu a jeho ukonCenim a mize
obsahovat libovolny text, Cisla nebo symboly. V XML dokumentu je ptiklad Iépe
pochopitelny, avSak i ve vySe piilozeném obrazku z Android Studialze vidét text, ktery bude
zobrazen uzivateli a je urCen atributem android:text= “Registrovat se “, tudiz uzivateli bude
zobrazeno textové pole stextem Registrovat se. V nize piilozeném obrazku z XML
dokumentu bude zobrazovanym textem Pokusny nadpis, Prvni odstavec, Druhy odstavec

a Treti odstavec. (26)

<Elanek>
<nadpis>Pokusnj nadpis</nadpis>
<pd stavec*Prvni odstavec{/odstavec?
<od stavec»Druhj odstavec</odstaveck
<pd stavec>Theti odstavec{/odstavec?
</Elinek>

Obrazek 7 Ukazka XML textové casti (26)

322.2.14 Komentafe

Komentafe se pouzivaji predevs§im u vétsich projektii pres nepfili§ velikou oblibenost
vyvojaifi. Komentaii lze oznaCit jakoukoliv cCast nebo fadek kodu. Komentar nijak
neovlivityje funk¢nost kodu a nebude na néj bran zretel pocitacem.

Prvnim tUcelem komentaii je popsani funkcionality kédu a jeho podrobnéjsi
vysvétleni. Pokud je projekt rozsahlejsi, vyvojai mize zapomenout, jaka je funkcionalita
urcité casti kodu, proto je lepsi vyuzit komentare a popsat, co kod déla a proc tomu tak je.

Druhym ucelem komentaii je vlozeni fadku nebo casti kodu do komentare, ¢imz
se danému useku odebere funkcionalita a bude se chovat, jako by byl smazany. Touto
formou se Casto provadi testovani v piipadé, ze je n€kde v kodu chyba a vyvojar nezjisti kde
presné. Pak pfistoupi k metodé postupnému vkladani useki do komentare, ¢imz si nesmaze
koéd a nebude jej muset formulovat znovu, ale zaroven kod nebude proveden a nemuze

zpusobit chybovost. (25)
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Komentafe maji v kazdém programovacim jazyku svoji vlastni formu zapisu. VXML
se komentare vkladaji do uzavieného useku, ktery zacina , <!--“ a konci ,-->“. V nize
pfilozeném obrazku jsou v komentafi vlozené celé dvaelementy. Komentaf 1ze také poznat
podle barvy kodu, kdy ve vétSiné vyvojarskych platformach jsou oznaovany Sedym

pismem. (25)

id:id
Obrdzek 8 Ukdzka XML komentare

32.2.2.15 Procesniinstrukce a deklarace
Procesni instrukce poskytuji informace pro pocita¢, nikoliv pro uzivatele. Pomoci

téchto instrukci 1ze do XML kodu vlozit rizné soubory nebo piikazy znackovaciho jazyka.
Tyto instrukce se zapisuji do SpiCatych zavorek a otaznikd, tudiz napiiklad < ?xml
version="1.0" encoding="utf-8"?>. Timto pocitaci vyvojar sd€luje, ze pouziva XML verzi
1.0. (26)

Deklarace ve vétsiné piipadt specifikuje verzi a kodovani, které bude v kodu pouzito.
Procesni instrukce a jejich deklarace se vzdy piSe na zacatek kodu, jelikoz podrobnéji
popisuje XML dokument. Ve vySe uvedeném piikladu je deklaraci vSe, co je zapsano
ve Spicatych zavorkach s otaznikem, tedy verze XML spolu s kodovanim utf-8, které

oznacuje pouziti ¢eského jazyka. (26)
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3.2.2.3 Java

Javaje jednim z nejpouzivanéjSich programovacich jazykt urena pro vyvoj serverove
stranky, mobilnich aplikaci a pocitaCovych aplikaci v€etné podnikovych webovych aplikaci.
Java je objektové orientovany jazyk s vysokou bezpecnosti. Hlavni prednosti jazyku Java
je Sirokospektralni pouziti, coz ho ¢ini perfektni volbou pro projekty s vysokym vykonem
a spolehlivosti. Java obsahuje obrovské mnozstvi knihoven, které maji preddefinované
funkce, ¢imz vyvojafi usnadni veliké mnozstvi ¢asu s vymyslenim novych funkci od samého
zacatku. Spolecné s piehlednou a rozsdhlou dokumentaci neni porozuméni tomuto jazyku
prili§ tézkym ukolem pro zadného vyvojare. Nejvétsi pozor si musi dat vyvojaii
na to, ze Java je takzvany case-sensitive jazyk, coz znamena, ze Projekt a projekt jsou dva
odlisné pojmy. (28)

Java funguje stejné jako ostatni programovaci jazyky jako spojovaci vrstva mezi
jazykem uzivatele a jazykem pocitace. Pro spravné vyuzivani Java je spravné védét, jakym
zpusobem funguje a komunikuje. Java pro komunikaci s front end ¢asti komunikuje pomoci
Java API, coz je softwarovy komponent Java, ktery je pfeddefinovany a slouzi pro ¢teni
programu takzvan€ plug and play. Jinymi slovy, uzivatel vyuZzije urCitou c¢ast
preddefinovaného kédu napiiklad pro ziskani aktudlni datumu a ¢asu nebo vykonani
matematickych operaci. Java Virtual Machine je dalsi abstraktni vrstva, ktera se nachazi
mezi platformou a strojem uzivatele, slouzici pro spusténi zdrojového kodu. (28)

Vsechen zdrojovy kod se uklada do textového souboru s piiponou ,,.java®“. Nasledné
se kod zkompiluje do tfidy, ktery se pomoci bytového kodu virtualniho stroje preformatuje

do podoby programu, jak je vidét nize na obrazku.

ﬁ ompiler ﬁ . 0100101... |
_ pliialaa e
. Z

MyProgram.java MyProgram.class My Program

Obrazek 9 Transformace Java programu (28)

Pomoci Java lze vytvaret rizné typy aplikaci, at’ uz webové, podnikové nebo mobilni.
Webové aplikace jsou spustény na serveru, odkud se prenasi do dynamické webové aplikace.

Nejznaméjsi technologie, Casto oznaCované jako frameworky umoziiujici tento proces jsou
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Spring, Servlet, JSP, Struts, Hibernate a mnoho dalSich. Framework lze definovat jako
strukturu, ktera obsahuje feSeni rtznych problému, které po jeho implementaci zmizi

a umoznuje rozsifit funkce, ktera budou v aplikaci vyuzivany. (28)

3.2.2.3.1 Terminologie Java
Jak jiz bylo vySe zminéno, Java je objektove orientovany jazyk, tedy pracuje s objekty,

ktera vyvolava pomoci metod.

3223.1.1 Tridy
Trida je logicka entita, ktera je tvorena kolekci objektu. Lze také konstatovat, ze tfida

je plan vSech objektu, ktery obsahuje vlastnosti a metody. Ve vyvoji mobilnich aplikaci jsou
tfidy jednotlivé layouty, které si zobrazuje uzivatel. Na pfilozeném obrazku nize Ize vidét,
ze je zde nekolik tfid fragmentt a hlavni aktivita. Tfidou tedy nejsou jen fragmenty, ale také
aktivity, které obsahuji jednotlivé objekty. (29)

tends Fragment {

dc !" 3 AliMatches agment extends Fragment {

Jclass BlogFragment extends Fragment {

ments Navigati

Obrazek 10 Ukdazka Java t¢id

3223.12 Obijekty

Jak jiz vyplyva z definice vySe, objekty jsou instanci tfidy, jejichz chovani definuje
entita. Entitou muze byt napiiklad kocCka, pes nebo morce, ktefi jsou objektem tfidy zvifata.
Objekt ma tfi zakladni charakteristické znaky, jimiz jsou stav, chovani a identita. Stav je
reprezentovan datovou hodnotou objektu. Chovani lze nazvat funkcionalitou objektu,
napfiklad chovani pfi vybéru penéz. Poslednim znakem je identita, Ize oznacit také jako
identifikator, ¢imz lze jasné definovat dany objekt, typicky znam jako ID. Objekty mohou
byt vyjadieny cCiseln€é hodnotami (Number, Float, Long, Integer) nebo slovné (String,
Boolean). (29)
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322313 Metody
Metoda je cast kodu, ktery je izolovan od zbytku a nebude proveden, pokud nebude

metoda vyvolana. Hlavnim ucelem metody je pouziti jeji Casti kodu na vice mistech
najednou bez nutnosti vytvaret stejny kod znovu. Vyhodou je prehlednost kodu, jednoducha
uprava asnadnd implementace. Jak jiz bylo zminéno, metody se neprovedou, pokud
nebudou fadné¢ zavolany anebo vyvolany. (30)

Na obrazku nize lze vidét detailnéji rozepsanou a popsanou metodu. Prvni deklaraci
je public, dale 1ze muze byt private, protected nebo default. Public metoda je dostupna pro
vSechny tfidy v aplikaci, avSak jelikoz je metoda v podstaté vefejna, nelze ji povazovat
za bezpecnou volbu. Metoda private je dostupna pouze tfid€, v niz je definovana. Stale ji Ize
pouzit na vice mistech, avSak pouze v ramci tfidy a tato metoda je bezpecn¢jsi. Protected
oznacuje metodu, kterd je dostupna pouze v izolovaném bloku nazyvany balicek nebo
package, ktery obsahuje vice metod. Posledni deklaraci je default metoda, ktera je dostupna
pouze ve stejném balicku jako je metoda umisténa. (30)

Metodamusi vzdy vratit zpatky ur¢itou hodnotua podletoho se také metoda deklaruje.
Deklarace ,,int“ symbolizuje, Ze vracena hodnota bude Cislo. Dal§imi deklaracemi jsou
napfiiklad String, boolean nebo void, pokud metoda nevraci hodnotu zadnou. (30)

Jméno metody je libovolné a zavisi na vyvojarfi, avSak jméno musi byt unikatni a mélo
by jasné charakterizovat metodu. Nepsanym pravidlem je, ze pokud by méla byt metoda
slozena z vice slov, prvni pismeno kazdého dalsiho slova je oznaceno velkym pismenem,
napiiklad takto: ,testovaciMetodaPriklad*. (30)

Posledni deklaraci jsou parametry, které bude metoda pouzivat. Jednotlivé parametry
jsou definovany v kulatych zavorkach a oddéleny carkou. Definuji se datovym typem

anazvem promenne.

Typ proménné

Typ pfistupu Jméno metody || List parametru
: public int sum (inta,inth) ' ) Hlavicka
! : metody

Télo metody

Obrazek 11 Ukazka Java syntaxe metody
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3223.14 Proménné
Proménné jsou pouzivany ve vSech programovacich jazycich a v Javé tomu neni jinak.

Do proménnych se pfevazné uklada hodnota, s kterou se bude pozd¢&ji manipulovat pro
jednodussia prehlednéjsi zapis. Pii pouzivani proménnych je nutnajejich prvotni deklarace
na zaCatku segmentu, v kterém pusobi, jak lze vidét na obrazku nize. Touto deklaraci
v aplikaci vyvojar sdéluje pocitaci, ze bude pouzivat privatni proménnou, jejiz uzivatelské

rozhrani je EditText a proménna je pojmenovana emailField a passwordField. (31)

Obrazek 12 Ukdzka Java proménnych a jejich deklarace

3223.15 Komentafe
Stejné jako v kazdém programovacim jazyku i v Javé existuje moznost komentaru.

Okomentovat lze pouze jeden fadek, pomoci pouziti dvou lomitek a nasledného sdéleni
komentafe. Druhou varantou je komentovat usek kodu. Usekové komentafe zadinaji
lomitkem s hvézdickou ,/*“ ajsou ukoncené presné¢ naopak, tedy v poradi hvézdicka
a lomitko ,,*/. Mezi zaCatkem a koncem komentafe se nachazi okomentovany kod, ktery

bude pocitacem vynechan, jako by zde nebyl. (29)
i. Single line Comment
// System.out.println("This is an comment.");
ii. Multi-line Comment
/%

System.out.println("This is the first line comment.");

System.out.println("This is the second line comment.");

.

Obrdzek 13 Ukdazka Java komentare (29)
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3224 C++

C++ je objektové orientovany programovaci jazyk, podobné jako Java. Lze
konstatovat, ze se jedna o nadstavbu jazyka C, do kterého pridava objektové koncepty, jako
jsou tiidy, objekty, dédicnost a dalsi. Pomoci tohoto jazyka lze vyvinout operacni systémy,
databazové systémy, hry a mnoho dalSich typt aplikaci. Hlavnimi pozitivnimi vlastnostmi
jsou vykonnost, jelikoz pfi vyvoji aplikaci je vyzadovan vysoky vykon, dale flexibilita,
jelikoz C++ obsahuje kromé& objektové orientovaného programovani také proceduralni
¢i funk¢ni programovani a také rozsifitelnost z hlediska poc¢tu moznych implementovanych
knihoven. Stejné jako u Java je tento programovaci jazyk tzv. case-sensitive, coz znamena,
ze , Test* a , test” jsou dva rozdilné pojmy. (32)

V nékterych piipadech je C++ zastinéno Javou, jelikoz vyzaduje vétsi Cast manualniho
programovani z ¢ehoz vyplyva, ze je Casové narocnéjsi nez programovani v Javé nebo
Pythonu napiiklad. C++ také nedisponuje vestavénou podporou pro funkcionality jako
pfimy databazovy pfistup, tudiz je potifeba implementovat externi knihovny pro tento ucel.
Pii vykreslovani samotné aplikace z duvodu vysSSi zatéze jazyka na pamét muze byt

vykreslovani pomalejsi nez napiiklad v Javé. (33)

3.2.3 Vyvojové prostredi

Vyvojové prostiedi, Casto oznacované jako IDE neboli Integrated Development
Enviroment je nastroj pro programatory, slouzici k vyvoji softwaru. Tyto prostfedi vSak
nejsou vzdy volné dostupné pro vSechny uzivatele, jelikoz neékteré firmy maji pouze interni
prostfedi, které nechtéji expandovat volné komukoliv. Samoziejmé existuji 1 takové
prostfedi, které jsou volné dostupné na internetu ke stazeni kymkoliv nebo s podminkou
registrace. Nekteré nejpouzivateln€j§i z téchto voln€ dostupnych prostfedi jsou zminény

v této kapitole. (34)

3.2.3.1 Android studio

Toto vyvojové prostedi je oficialnim IDE pro vyvoj aplikaci v Androidu. Prostiedi
ma implementovany editorkodu a vyvojarské nastroje od IntelliJ IDEA které programovani
vyraznym zpusobem usnadniuje. Dalsi prednosti je emulator, ktery dokaze nasimulovat
prostfedi Androidu a zaroven podporuje konektivitu s redlnym Android zafizenim, ale ten

bude podrobngji rozebran v kapitole nize.
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Android studio je nejpouzivan€j§im nastrojem pii tvorbé mobilnich aplikaci, které
maji operacni systém Android a poskytuje mnoho vestavénych funkci optimalizovanych pro
mobilni zafizeni, narozdil od vyvojovych prostiedi Visual Studia nebo NetBeans.

Nejnovéjsi verzi Android studia je verze s oznaCenim ,,Hedgehog 1.1 z roku 2023
a ,,Gradle plugin 8.2.2“. Dalsi verzi by méla byt Iguana | 2023.2.1, ktera je v soucasnosti
v beta verzi. Tato oznaceni verze znamena, ze verze sice prosla prvotni opravou ohlasenych
chyb, ale nemusi byt stabilni a nékteré operace mohou skoncit chybovou hlaskou, ktera neni
nijak spojena s chybou uzivatele, ale dodavatele. (35)

Avsak verze Iguana predstavuje progresivni vykreslovani v grafickém néahledu a
umyslné snizeni vykreslovaci kvality, coz by mélo usetfit vyuziti pocitaCové paméti. S tim
souvisi dalsi vylepSeni, kterym by meéla byt moznost zobrazit si nahled vice grafickym
rozhrani naraz, a to i z jiného fragmentu nebo aktivity. Tudiz by si uzivatel mohl zobrazit
cely graficky vzhled aplikace, bez nutnosti jejiho spusténi. (35)

Vyvojové prostiedi mize byt nainstalovano na operacni systémy Windows, MacOS,
Linux a ChromeOS. (36)

Android studio tedy podporuje vS§echny nejpouzivanéj§i operacni systémy a vyuzivat
jej muze kdokoliv. Mens$i problém nastava v hardware pozadavcich, kdy Android studio
sestavuje z projektu pomoci emulace aplikaci, tak spotfebovava veliké mnozstvi vypocetni
paméti, coz nekteré starsi zafizeni nemusi vypocetné zvladnout a sestavovani muze skoncit
chybou. Cely proces prvotniho spusténi aplikace muize trvat i nékolik minut, jelikoz se zde
provadi veliké mnozstvi operaci od sestavovani projektu, sestavovani pomoci Gradle
pluginu, pres kod a grafickou vizualizaci az po spusténi emulace na Android zafizeni

a nasledné zobrazeni aplikace. (37)

3.2.3.1.1 Gradle

Zakladnim stavebnim kamenem pii spousténi aplikace je takzvany Gradle, ktery je jiz
pii tvorbé nového projektu preddefinovany, avSak uzivatel ma moznost si tento pokrocily
nastroj upravit, podle svych parametri. Na zaklad€ nastaveni se pak sestavi vSechny
segmenty projektu dojednoho vystupu, kterym je aplikace. Pfi budovani procesu se pomoci
SDK programovaci kéd kompiluje, tedy pieklada do spustitelné podoby. Tuto operaci ma
na starost Gradle plugin, ktery stejné jako Gradle funguje nezavisle na Android Studiu.
Z tohoto vyplyva, Ze nijak neovliviiuje samotny projekt v Android Studiu a zaroveni mtze

byt vyvolan i v zafizenich bez instalace Android Studia. Coz znamena, ze pifi kazdé
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aktualizaci Android Studia, se musi zvlast' jesté aktualizovat Gradle, jelikoz spolu prakticky

nejevi zadnou soucinnost. (38)

3.2.3.1.2 Prostiedi
Android studio nabizi velké mnozstvi implementovanych funkci, které jsou primarné

skryty, coz je privétivej§i pro prehlednost a orientaci v prostfedi. Prostfedi 1ze jednoduse
upravit podle potfeby programatora. Napiiklad postranni listy se daji premistit
¢i minimalizovat na ikony, coz rozsifuje pracovni plochu.

Gradle Scripts

&2 build.gradle.kts

£2 build.gradle kts

= proguard-rules.pro
| gradle.properties
} gradle-wrapper.properties
I local.properties

£2 settings.gradle. kts

Obrdzek 14 Ukdazka Gradle souborii v Android Studiu

Pii zakladnim rozlozeni je na levém okraji liSta se spoustécimi prvky projektu. Lze
zde naleznout Build, zobrazujici vysledky Gradle pluginu, dale Run, ktery zobrazuje
vysledek sestaveni projektu spolu s emulaci nebo Logcat, ktery zobrazuje detailné€;si popis

vSech operaci spolecné s Casovym razitkem a mnoho dalsich uziteCnych zalozek.

3.2.3.1.3 Fyzické zafizeni a emulace
Projekt vyvijeny v Android studiu je vyvijeny v operacnim prostfedi Windows, Linux
nebo MacOS, které neumi zobrazit aplikaci v operacnim prostiedi Android.Z tohotodtvodu
se vyuziva emulace, ktera simuluje urcity operacni systém. Android studio ma vestavénou
funkci pro emulaci a vyvojar si mize definovat i verzi Androidu, na které bude aplikaci
vyvijet. (39)
Device Manager

~ MNa Type

Create Virtual Device

E Pixel_3a_APFI_34_extension_lev Virtual

o Pixel 8 Pro API 34

Virtual

Obrazek 15 Ukadzka vytvoreni nového emulovaného zarizeni
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Emulace inicializuje virtualni mobilni zafizeni s vybranou verzi operacniho systému,
na kterém se bude aplikace spoustét. Ackoliv je tato funkce velice uzitecna, jeji spolehlivost
jiz neni tak vysoka, protoze je omezena vypocetni pamét’ telefont a cely proces prvotniho

spusténi emulace a nacteni aplikace muze trvat i nékolik minut. (39)

Running Devices

Running Devices [%, Pixel 8 Pro APl 34 =+

O )P DO a9 0 0@ D S

Connecting to the Emulator

Obrdzek 17 Ukdzka pripojovani k emuldtoru Obrazek 16 Ukazka vytvoreného emulovaného
mobilniho zarizeni

Prvni obrazek ukazuje pfipojovani se k emulatoru a vytvafeni rozhrani mobilniho
telefonu, ktery byl preddefinovany v tomto piipad€ Pixel 8 Pro. Druhy obrazek zobrazuje
virtualni prostfedi Android na jiz zapnutém telefonu a emulace je pfipravena k prvotnimu
spusténi aplikace.

Pokud vyvojar chce aplikaci testovat na fyzickém zafizeni, je zde také tato moznost
pomoci piipojeni fyzického zafizeni do pocitace pomoci USB nebo pomoci Wifi piipojeni.
Ackoliv pfipojeni pomoci USB je spolehlivesi, tak je nutnosti telefon spustit v rezimu
vyvojafe ¢imz mobilni telefon ztraci zaruku. Tento rezim totiz umoziuje povolit USB ladéni
coz je nezbytné, aby Android studio nacetlo mobilni zafizeni. Pfipojeni mobilniho zafizeni
k Android studiu ptfes Wifi také neni jednoduché, jelikoz musi byt pocitac na které je
nainstalované Android studio piipojeno na stejné siti jako mobilni telefon. AvS§ak vétSina

pocitact je dnes piipojena pies Ethemet kabel, tudiz mobilni telefon se nezobrazi. (39)
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Pokud jsou vSechny vySe uvedené kroky splnény, Android studio najde mobilni
zafizeni arovnou bude pfidano k pouzivani. Na vySe pfilozeném obrazku lze vidét,
ze fyzické zafizeni je oznaCené i jinou ikonou nez zafizeni emulované. Pokud se zafizeni
zobrazuje, po spusténi se aplikace nacte pfimo na fyzickém zafizeni a rychlost aplikace
je znaéné vyssi.

[1. HUAWEI COR-L29 ~

 HUAWEI COR-L23
o Pixel 8 Pro APl 34

Pixel_3a_API_34_extension_level_7_x86_64

] Select Multiple Devices...

= Pair Devices Using Wi-Fi

= Troubleshoot Device Connections

Obrazek 18 Ukdzka pripojeného fyzického zarizeni

3.2.3.1.4 Aktivita a Fragment

Android studio rozliSuje dva hlavni segmenty, jimiz jsou Aktivity
a Fragmenty, pfi¢emz kazdy zprostfedkovava néco jiného.

Aktivity se pouzivaji jako vstupni body do Android aplikace a reprezentuji
individualni obrazovky uzivatelského rozhrani. Aktivity maji svij vlastni zivotni cyklus
a obsahuji preddefinované metody jako , onCreate(), onStart(), onResume()“ a mnoho
dalsich. Aktivity jsou zodpovédn€ za navigaci mezi riznymi obrazovkami a nastavovani
jejich layoutt a zivotnich cykla.

Fragmenty jsou modularnim designem, které sestavuji uzivatelské rozhrani nebo
popisuji chovani urcité aktivity. Fragmenty se pouzivaji vramci urCité aktivity a jsou
sekundarnim elementem Aktivit. Zivotni cyklus Fragmentu zalei na jejich nadfazené
aktivité, ktera je muze pfidavat, odebirat nebo nahrazovat jinym Fragmentem. Praveé
nahrazovani je nejcastéjSim pouzivanim. Pokud uzivatel je na domovské strance a klikne
na tlacitko nebo smeérovaci odkaz, Fragment domovské stranky se nahradi jinym
Fragmentem podle definovaného chovani tlacitka ¢i odkazu. (40)

Nejcasté€jsi doporuceni je pouzivani architektury jedné Aktivity a vice Fragmentt pro

velké mnozstvi Android aplikaci. Pti tomto pfistupu je jedna hlavni aktivita, ktera poskytuje
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uzivatelské rozhrani pomoci riznych Fragmenta, které zobrazuji jiné obrazovky
a reprezentuji odliSné funkcionality. Za tohoto pfedpokladu je kod vice modularni a lehceji

udrzovatelny. (41)

3.2.3.2 NetBeans

Vyvojové studio NetBeans je dalsi z mnoha IDE, které jsou dostupné pro vyvojare pro
tvorbu mobilnich aplikaci nebo webt. Podpora je zde primamé urCena pro programovaci
jazyk Java, ale podporuje také ostatni programovaci jazyky jako HTMLS, PHP, C, C++
a mnoho dalSich. (42)

Po procteni dokumentace vyvojového prostiedi autor usoudil, ze vyhodnéjsi volbou
pro vyvoj aplikace bude Android Studio, které nabizi vestavény emulator pro simulaci
mobilniho zafizeni s opera¢nim systémem Android a celkova pfiprava IDE neni
vyzadovana. Neni potfeba instalovat dodatecné balicky pro vyvoj ani pfipojovat fyzické
zafizeni pro testovani funkcionalit. Z vySe uvedenych divodu tato technologie nevyhovuje

autorovi pro vyvoj aplikace v tomto prostredi. (42)

3.2.3.3 Visual Studio

Visual studio je vyvojové prostiedi urCené pro vyvoj webovych, mobilnich,
cloudovych a hemich aplikaci. Nachazi se zde podpora pro mnoho programovacich jazyk,
napiiklad C#, Visual Basic, C++, Javascript, Python a mnoho dalSich. Podporuje také mnoho
typt projektu od konzolovych aplikaci, pres Windows Forms aplikace, ptes ASP.NET
webové aplikace az po Xamarin mobilni aplikace.

Ackoliv podporuje imobilni aplikace, po procteni dokumentace autor usoudil,
ze vyhodnéjsi volbou pro vyvoj mobilni aplikace bude vyvojové prostiedi Android Studia,
které je oficialnim IDE pro vyvoj Android aplikaci a poskytuje mnoho implementovanych
funkci pro usnadnéni tvorby. Dalsim velikym rozdilem je podpora programovacich jazyk,
kdy Android studio primarn€ pouziva programovaci jazyky Java a Kotlin pro tvorbu
mobilnich aplikaci, avSak Visual Studio pouziva Xamarin a C# spolu s .NET, s ¢imz autor

prace nema potiebné zkusenosti a znalosti.
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3.2.4 Mobilni operacni systémy

Operacni systém je zakladni software, ktery fidi a spravuje hardware pocitace
aumoziuje spousténi aplikaci. Operacni systém v mobilnich zafizenich je optimalizovan
pro mobilni zafizeni omezenym vykonem, velikosti zafizeni, dotykovym ovladanim
a pfipojenim k mobilnimu internetu z ¢ehoz vyplyva, ze tidi spiSe softwarové aplikace.
Systém umoziuje uzivatelim spoustét aplikace, komunikovat s hardwarovou Casti zafizeni
jako naprtiklad prohlizeni internetu, psani zprav nebo instalovani novych aplikaci a her.

Oproti pocitaCovym operacnim systémum jsou mobilni mnohem rychleji nacitany
a zabiraji vyrazn€ mén¢ mista v zafizeni. Jsou také nakladnéjsi, co se ty€e vypocetni paméti,
kterou vyzaduji pro sviij béh. Avsak pocitaCové systémy jsou mnohem flexibilngjsi a nabizi
veétsi mnozstvi funkcionalit. Mezi nejznaméjsi mobilni operacni systémy lze zafadit

Android, i0S a Windows 10 Mobile. (43)

3.2.4.1 Android

Android je mobilni operacni systém vyvinuty spoleCnosti Google. Byl zalozen
na Linuxovém jadfe aje otevienym operacnim systémem. Android je aktualné
nejrozsifenéj§im mobilnim operacnim systémem na svété. Obecné plati, ze mobilni telefony
s operacnim systémem Android jsou levnéjsi oproti konkurencnim telefontim se systémem
i0OS. Android nabizi flexibilni operacni systém s velikymi moznostmi pro vyvojafe
si operacni systém piizpusobit podle sebe. (44)

Aplikace jsou volné dostupné z obchodu Google Play, ktery obsahuje udajné skoro
2,5 milionu aplikaci. Statistika je z Bfezna roku 2024. (45)

Nejcastejsimi mobilnimi zafizenimi s operacnim systémem Android jsou telefony od
HTC, Samsung, Xiaomi, Nokia, SONY a mnoho dalSich. Opera¢ni systém Android je zde
nastaven od vyrobce, tudiz neni potfeba manualni instalace jako v pfipadé pocitacovych
operacnich systémut u nékterych pocitaci.

Android je spolecnosti Google neustale vyvijen a pln€ podporovan, tudizvychazi stale
nové verze jeho operacniho systému. Nejnovéjsi verzi je Android 14 s nazvem , Upside
Down Cake®, ktery byl nasazen v kvétnu roku 2023. (46)

S novou verzi pfichazi také nové funkcionality, napiiklad pii pfichozi zprave lze
casovy usek. Pridala se také funkce vidét zivotnost baterie, avSak opét zafizeni 10S tuto

funkci maji jiz delsi dobu. Oproti star§i verzi Androidu se pfidalo jest€ mnoho dalSich
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funkcionalit, upravujici vzhled zamykaci obrazovky, vylepSena bezpe¢nost systému nebo

podpora vétsiho fontu. (47)

3.2.5 Metodologie vyvoje aplikaci

Pti vytvareni nové aplikace je nezbytné urcit, ktery vyvojovy model bude vyuzit pro
jeji vytvoreni. Kazda metodologie vnima vyvoj jinym pohledem a vyvoj je také ovlivnén
mnoho riznymi faktory. I pfes nekolik jiz znamych metod ologii si mnoho firem vytvofilo
vlastni interni metodologie, pomoci nichz vyviji své vlastni aplikace. Metodologii 1ze také
definovat jako zptisob rozdé€leni prace, kdy se urCuje postupné feSeni vyvoje v piedem

definovanych krocich.

3.2.5.1 Vodopadovy model

Vodopadovy model je linearni zptisob vyvoje softwaru, ktery definuje proces vyvijeni
jako posloupné faze, které jsou predem rozvrzeny. Diive byl vice popularni, nez je tomu
dnes, kdy se pouziva pouze jeho Cast. AvSak vétSina ostatnich modelt je zalozena pravé
na klasickém vodopadovém modelu. NejCastéji se vyuziva pro projekty, které jsou rozvrzeny
na delsi Casovy usek, avSak je zde minimalni prostor na chyby, jelikoz dalsi faze nebude
zapocata, dokud bude soucasné faze stale ve vyvoji. Avsak toto pravidlo plati 1 naopak,
pokud se zapocne nova faze, nelze se vratit k predchozi. Vodopadovy model je sklada z Sesti

fazi. (48)

3.2.5.1.1 Predpoklady a analyza

Hlavnim krokem je pfedem stanoveni pozadavki, které systém musi zvladnout
zpracovat vcetné jeho funkcionalit, které budou sepsany, nejcastéji do formy dokumentu.
Tyto pozadavky wvzna§i zicastnéné strany ataké potencionalni uzivatelé systému.
Pozadavky se poté musi analyzovat, zdali jsou splnitelné v definovaném Casovém rozsahu.

(48)

3.2.5.1.2 Design
Po spInéni predchoziho kroku a definovani vSech pozadavki na funkcionality, zacina

dalsi faze projektu, kterou je design. V této fazi se detailné piipravi veskeré uzivatelské
rozhrani, systémové komponenty a funkcionality, které byly vyzadovany. Po navrhnuti

celkové detailni struktury se zacne v dalsi fazi vyvijet zdrojovy kod. (48)
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3.2.5.1.3 Vyvoj

Na zéklad€ designu definovaného v pfedchozi fazi se zacind s vyvojem zdrojového
kodu, ktery zajisti funkcionalitu elementi v popfedi. Po naprogramovani vsech
uzivatelskych rozhrani se spousti drobné testy, které odhaluji nedostatky v kodu, ktery
se nachazi na pozadi. Pokud se v§echny modely chovaji, jak bylo pfedem urceno, prechézi

se do dalsi faze vyvoje. (48)

3.2.5.1.4 Testovani
V této fazi se provadi hloubkové testovani veskeré funkcionality. Veskeré prvky

na uzivatelském rozhrani musi odpovidat pfedpokladim z prvni faze a funkcnost kodu
rovnéz tak. Po peclivém vyzkouseni vSech tlacitek a funkcionalit se prechazi na

implementaci. (48)

3.2.5.1.5 Implementace a nasazeni
Testovaci modul se smaze a aplikace se implementuje na vysledny modul, kde bude

fungovat i po spusténi uzivateli. Kazdy modul se postupné implementuje a prubézné testuje,
zdali vSechny komponenty stale funguji ipfi zméné€ moduli. Po celkové uspésné
implementaci se provadi posledni testovani pred finalnim spusténim. Testovani se provadi
pii dvou krocich, jimiz jsou alfa testovani a beta testovani. Pfi alfa testovani je systém
podroben riznym testim od vyvojarského tymu. Pii testovani beta je systém zpravidla
rozSifen mezi pratelskou skupinu lidi, ktefi poskytnou zpétnou vazbu ohledné aplikace

a mohou se provést finalni upravy pfed spusténim mezi vSechny uzivatele. (48)

3.2.5.1.6 Udrzba

Udrzba jiz vyvinutého systému je jednim z nejdtlezit&jsich a nejdéle trvajicich fazi.
Po aspésném spusténi mezi vSechny uzivatele pfichazi faze, kdy je potieba sledovat veskeré
aktivity uzivateld, zdali se zobrazuji spravné a nevznika zadné nezadouci chovani. Chyby
mohly byt prehlédnuty v testovani a odhalit je mohl az necekany uzivatelsky vstup. Proto je
potfeba monitorovat aplikaci a snazit se chyby v co nejmensim ¢asovém useku odstranit bez
ovlivnéni uzivatelt, ktefi se nepotykaji s problémy. Nekteré chyby ov§em mohou vyZzadovat

napfiklad restartovani servert, coz ovlivni veskeré uzivatele prave vyuzivajici aplikaci. (48)
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3.2.5.2 Agilni model

Agilni model pfistupuje k vyvoji pomoci takzvanych iteraci, tedy opakovani, dokud
projekt nebude perfektné piipraveny pied jeho spusténim. Je zde také mnohem vétsi prostor
na chyby, jelikoz je projekt rozdélen do nékolika opakovacich cykld, které nezahrnuji
dlouhodobé planovani projektu. Projekt je tedy vyvijen postupné a faze se neustale opakuyji,
dokud nejsou splnény veskeré predpoklady projektu. Kazdé opakovani zahmuje kratky
Casovy usek, pficemz cely projekt je vyvinut obvykle do mésice od jeho zapocnuti. Jelikoz
je projekt vyvijen v téchto iteracich, mnozstvi rizik je minimalni a ¢asovy usek vyvoje je
také minimalizovan. Kazda iterace obsahuje fazi shromazdéni pozadavkd, design
pozadavkl, vyvoj pozadavkd, Casto oznaCovany jako iterace, testovani, nasazeni a zpétna
vazba. Kazda faze se podoba fazi vodopadového modelu, avsak nejvétsi rozdil mezi nimi je
hlavné€ v obecném pohledu na projekt a v po¢tu provedenych fazi. Hlavni nevyhodou maze
byt nejasnost nebo chybna interpretace zadani coz muze vést k chybé v jednom
z opakovanich. Dalsi nevyhodou je udrzba projektu, jelikoz byl vyvinut rychleji, neobsahuje
tolik propracovanou a detailni dokumentaci, podle které by ho mohl vyvojat udrzovat.
Z tohotoduvodu je agilni model nevyhodny pro vétsi projekty, které vyzaduji stalou podpomu
vyvojait. (49)

& Agile
§. Development
= % Methodology
Technical w
Support o
%"Swa! O

tterations,Demo
& Feedback

Obrazek 19 Ukdzka jedné iterace v agilnim modelu (49)

Fig. Agile Model
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3.3 Vybrané technologie pro tvorbu aplikace

Z vyse zminovanych zpuasobu a technologii tvorby aplikace byl vyuzit vodopadovy
vyvoj aplikace, jelikoz rozsah aplikace se predpoklada veliky, tak je dilezité mit presny plan
prace. V této fazi byl také navrhnut vzhled mobilni aplikace, ktery byl inspirovan vzhledem
vytvofenym v bakalaiské praci autora. Autorem byly zvoleny jazyky dva, konkrétné
znaCkovaci jazyk XML pro navrh uzivatelského rozhrani a programovaci jazyk Java pro
splnéni vSech vyzadovanych funkcionalit aplikace. Autorem bylo zvoleno vyvojové
prostiedi Android studio, které je oficialnim IDE doporucenym pro vyvoj Android aplikaci
a obsahuje tak mnoho vestavénych funkcionalit, kterymi ostatni IDE nedisponuji.

Nize budou uvedeny vybrané technologie a knihovny, které mobilni aplikace vyuziva.

Z davodu rozsahlosti budou uvedeny pouze nejhlavng;jsi.

3.3.1 Microsoft Azure databaze

Microsoft Azure je platforma spoleCnosti Microsoft, kterou je nabizena fada
technologii, které poskytuji evidenci dat, monitorovani dat nebo také vytvoreni docasného
zkuSebniho serveru na kterém lze monitorovat vytizeni aplikaci a spotfebované uloziste.
Kromé zakladnich statistik je nabizeno piizptasobeni SQL serveru vCetné firewall pravidel.
Je také nabizena zkuSebni verze SQL databaze, ktera umoziiuje vytvoreni a upraveni

databazového schématu.

3.3.2 Spring framework

Spring framework je jednim z nejpouzivanéjSich, jelikoz podporuje implementaci
dalsich frameworka, které nasledné umoziuje vyuzivat. Jeho nejvétsi vyhodou je napiiklad
Sablona JPA, Hibernate nebo JDBC pouzivana pro pfipojeni a komunikaci s databazi.
Napriklad pokud ma vyvojar databazi od spole¢nosti Microsoft takzvanou Azure DB, je mu
JDBC pfipojeni poskytovano provozovatelem a sta¢i jej spravné implementovat
do zdrojového koédu v Javé. Tudiz neni potfeba definovat pfipojeni, argumenty, provadét

transakci a podobng, ale staci vyuzit preddefinovanou Sablonu. (50)
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3.3.3 0Odds API

Odds API je vetejné dostupna preddefinovana sluzba, kterd pomoci API poskytuje
JSON zobrazeni nasledujicich sportovnich udalosti, zivych vysledkl ataké zobrazeni
vysledki sportovnich udalosti, které nejsou starsi nez 3 dny. Tyto udaje budou vyuzity pro

moznost vsadit na skutecné zapasy. (51)

Vyse zminéné API je jedinou bezplatnou verzi, kterou autor prace nalezl s omezenim
vzneSeni maximalniho mési¢niho poctu dotazti v hodnoté 500. Api poskytuje odpoved

na pozadavky ve formatu JSON.
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34 Analyza podobnych sazkarskych aplikaci

Nejpopulamnéjsi Ceské sazkarské aplikace jsou poskytovany sazkarskymi spolecnostmi

Tipsport a Fortuna, tudiz analyza se bude vénovat témto dvéma aplikacim. (52)

3.4.1 Tipsport

Aplikace Tipsport poskytuje mnoho uzivatelsky privétivych funkcionalit, napiiklad
darkmode, ktery umoziiuje uzivateli vybrat si misto klasického designu s bilym pozadim

design tmavsi s Sedivy pozadim, jelikoz bily design je pro lidské oko agresivni a piili§ zafivy.

3.4.1.1 Kurzova nabidka

Kurzova nabidka obsahuje zakladni filtraci podle datumu, kdy se budou sportovni
prilezitosti hrat. Sportovni nabidka je velice rozsahla a obsahuje také unikatni kategorie,

které nemaji se sportem nic spolecného, napiiklad ve volebnim obdobi je zde moznost volit

prezidenta nebo vitéznou politickou stranu.

34.1.2 Blog

Tipsport nabizi pfihlasenym uZzivatelim moznost napsani kratké analyzy na zapas,
¢imz by mohl inspirovat ostatni sazkafe. Sazkaium je také zprostfedkovavano forum,

v kterém 1ze komunikovat s ostatnimi sazkafi v libovolném rozpéti.
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Obrazek 20 Kurzovd nabidka aplikace
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3.4.2 Fortuna

Aplikace Fortuna zvolila tmavsi pozadi jiz od poskytovatele, avSak sazkaf nema

moznost zvolit si pozadi svétlé a funkce darkmode neni sazkati k dispozici.

3.4.2.1 Kurzova nabidka

Kurzova nabidka oproti aplikaci Tipsportu obsahuje vice strohou filtraci datumu
konani sportovnich pfilezitosti. Sportovni nabidka je velice rozsahla, avSak neobsahuje
unikatni kategorie, které nemaji se sportem nic spolecného jako tomu je v aplikaci Tipsportu.
Kurzova nabidka neobsahuje ani moznost filtrovani zapast podle datumu, kdy se budou

odehravat, coz aplikace Tipsportu obsahuje.

3.4.2.2 Blog

Aplikace Fortuna neobsahuje moznost blogu, tudiz analyzy nemaji moznost vytvaret
analyzy na zapasy, mohou se k nim vyjadfovat pouze pomoci diskusniho féra ptimo
u zapasu.

19:09

<« App Store

FORTUNA Q.,®

9)

Nadchazejici zapasy

& Fotbal 7" Hokej @ Tenis & Basketbal

& 1.5panéisko

Dnes 21:00 BETBUILDER

Barcelona - Las Palmas ‘§

Vysledek zapasu
”

1 1.27 0

&£ FORTUNALIGA

Zitra 18:00 BETBUILDER

[l €.Bud&jovice - Sparta Praha

k zdpasu

8.40 0

& 1.Anglie

Zitra 15:00 BETBUILDER

Liverpool - Brighton ||

k zdpasu
T0

Obrazek 21 Kursova nabidka aplikace Fortuna
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34.3 Zavér analyzy

Porovnavanymi kritérii byla kurzova nabidka, darkmode a blog. Aplikace Tipsportu
nabizi prepina¢ mezi darkmode a lightmode, ¢imz dava sazkati volbu designu aplikace. U
aplikace Fortuna tato moznost chybi. Aplikace Fortuna nema moznost filtrovani zapasa
podle datumu a ani neobsahuje specialni prilezitosti, tudiz v této kategorii také prohrava.
Posledni porovnavanou vlastnosti byl blog, ktery aplikace Fortuny neobsahuje. Aplikace
Tipsport ma k dispozici blog pro sazkare, ktery umoziiuje vytvoiit sazkaiim analyzy
k zapasim.

Na zakladé porovnavanych kritérii je Tipsport rozvinutéjsi aplikaci s veétSim

mnozstvim funkcionalit oproti aplikaci Fortuna.

Kritéria Fortuna Tipsport
Darkmode/lightmode Ne Ano
Kurzova nabidka Ano, bez filtrovani zapasu Ano s filtrovanim zapast
Specialni prilezitosti
Ne Ano
kurzové nabidky
Blog Ne Ano
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4 Vlastni prace

Hlavnim cilem praktické Casti je vytvoreni mobilni aplikace, ktera bude sazkaifim
slouzit pro uzavfeni sazky na zapas a zaroveni bude obsahovat blog na ktery budou moci
pridavat profesionalni sazkafi své strategie. Pfi tvorbé byl kladen veliky diraz
na jednoduchost, intuitivnost a piivétivost aplikace pro vsechny vekové kategorie
potencionalnich wuzivateld. V této cCasti prace jsou definovany funk¢ni a nefunkéni
pozadavky na aplikaci, déale névrh uzivatelského rozhrani a struktura databaze. Poté
nasleduje provedeni aplikace, kde jsou popsany technologie a sluzby vyuzité k realizaci

vvvvvv

pro spusténi aplikace.

4.1 Pozadavky na aplikaci

4.1.1 Funk¢ni pozadavky

Obecné

o Aplikace musi zobrazovat, ze se jedna o diplomovou praci v sekci O nas

spolu s kratkym predstavenim

Uzivatelska sprava
o Aplikace musi umoznit uzivatelim zalozeni uctu a prihlaseni se do ng¢j
pomoci uzivatelské jména nebo emailu a hesla
o Aplikace musi rozliSovat profesionalni sazkafe a rekreacni sazkate
o Aplikace musi umoziiovat manualni pfidélovani roli  pomoci

administratorského panelu

Blogova Cast
o Aplikace musi umoznit rekreacni sazkaiim zobrazeni strategii a clankt
o Aplikace musi povolovat psani strategii a clankd pouze piihlasenym
uzivatelim s roli profesionalni sazkaft
o Aplikace musi umozniovat editaci strategii i clankt spole¢né s funkci mazani

Vysledky zapasu

o Aplikace musi obsahovat informace o sportovnich zapasech, které se budou
konat pro moznost uzavieni sazky
o Aplikace musi obsahovat informace o sportovnich zapasech, které se jiz

odehraly a zobrazovat jejich vysledky
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e Sazeci Cast
o Aplikace musi umoznit uzivatelim vsadit na zapasy
o Aplikace musi umoznit uzivatelim zobrazit vysledky odehranych zapast

o Aplikace musi umoznit uzivatelim vidét vlastni vsazené tikety

4.1.2 Nefunkéni pozadavky

e Bezpecnost
o Bezpecnost uzivatelskych dat (sazkatska historie, piihlaSovaci udaje)
o Komunikace s databazi ptes http/https pozadavky
o Sifrovani uzivatelskych hesel v databazi
e Responzivita
o Uzivatelské rozhrani musi byt co nejvice responzivni pro §irokou Skalu
mobilnich telefont a jejich rozliseni
o VSechny texty musi byt dostatecné Citelné 1 pfi mensim displeji
e Ogetfeni chybovych hlaseni
o Aplikace musi mit oSetfené neoCekavané udalosti
o Aplikace musi mit oSetfené uzivatelské vstupy viéi nesmyslnému zadavani

e Plynulost a rychla odezva aplikace
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4.2 Navrh uzivatelského rozhrani

Vzhled mobilni aplikace bude vychazet z navrhti mobilni aplikace v bakalaiské praci
autora aplikace. Nize budou uvedeny pouze vybrané uzivatelské rozhrani. Aplikace bude

zahrnovat rozhranich mnohem vice.

4.2.1 Navrh domovské obrazovky

Hlavnim tucelem této sekce je seznamit uzivatele s vyvojafem aplikace spolu
se zakladnimi informacemi tykajici se aplikace. Sekce zahrnuje také tlacitka pro registraci

a pfihlaseni, jelikoz bez nich nebude umoznéno plné vyuzivani aplikace.

— o
Logo -
O nas
Logo
Popis gekce
Registrace Pfihlageni
f =

Obrdzek 22 Navrh uZivatelského rozhrani domovské obrazovky
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4.2.2 Navrh sekce strategie

Hlavnim tucelem této sekce je seznamit uzivatele s dostupnymi strategiemi, které jsou

napsany profesionalnimi sazkafi. Rozhrani obsahuje veliké mnozstvi prvki a je
pravdépodobné, ze nékteré nebudou v provedeni aplikace zahrnuty. Uzivatel by musel
obrazovku posouvat a rozhrani by vypadlo nedokoncen¢ a pfili§ slozité. Nékteré strategie,
které jiz poskytli profesionalni sdzkafi jsou obecnéjsi a poskytuji rady sazek na celou

hokejovou ligu za urcitych naplnénych podminek.

Logo 2

Strategie 1

Strategie 2

Jmeéno sazkare

Jmeéno sazkare

Jmeéno sazkare

Strategie 4

Strategle 5

Strategie &

Jmeéno sazkare

Jmeéno sazkare

Jmeéno sazkare

f

=

Obrdzek 23 Navrh uZivatelského rozhrani sekce strategie
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4.2.3 Navrh sekce ¢lanky

Hlavnim acelem této sekce je seznamit uzivatele se sekci Clankl, kde Ize naleznout
pouze zajimavé Clanky, nikoliv inspirativni. Sazkar se tak mize dozveédeét zajimavosti nebo
pouze procitat clanky jako zdroje odbornych informaci.

Profesionalni sazkar bude mit k dispozici tlaitka upravit a smazat svij vlastni ¢lanek.
Administrator bude mit moznost smazat a upravit vSechny clanky pro pfipad, ze by
porusovaly pravidla.

Navrh sekce Clanky bude pouzit i u podobné kategorie strategii, kde budou pouze

néktera pole navic.

;
Nl

Logo

Clénky

NAZEV ELANKU 1

Autor

Detailni popis &lanku

NAZEV CLANKU 2

Autor Datum publikace

i

Detailni popis lanku

Upravit Smazat

f

Obrazek 24 Navrh uZivatelského rozhrani sekce clanky

0
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4.2.4 Navrh sazky na zapas

Navrh uzivatelského rozhrani sazky na zapas obsahuje informace o zapase, ktery
si uzivatel vybral a vypsané sazky na n¢j. Nachazi se zde takétextové pole, dokterého sazkat
napise Castku, kterou chce na zapas vsadit. Po kliknuti na tlacitko vsadit nebude mozné akci

vzit zpét a sdzka bude uzaviena.

Logo b4

| Sport | \ Liga | | Datum zépasu

TymA
vs
Tym B

Sazky

Hodnota sazky

Sazka Sazka Sazka

Sazka Sazka Sazka

Sazka Sazka Sazka

Vsadit

E f =

Obrazek 25 Navrh uZivatelského rozhrani sazky na zdpas
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4.2.5 Navrh sekce vsazenych tiketi

Navrh sekce vsazenych tiketd musi zobrazit uzivateli sazky, které byly uzavieny
a nebyly vyhodnoceny. Sekce musi zobrazovat informace o zapase, Castku, kterou uzivatel
vsadil a nejlépe i Castku, kterou mtze vyhrat. Sekce musi byt dostatecné prehlednaa zobrazit

jen takové mnozstvi sazek, aby se v nich sazkar orientoval.

— L ®
I
— 0go o
Veazené tikety a denni zisk
Filtr 1 Filtr 2 Filtr 3 Filtr 4
Zapas @ ® * p * o’
Tyl Moina
X E:‘;::] Vilad vigherni :;;E:EE
Tym2 Castha
Ty MoZné
Datum . . Jména
X Viled viherni -
Tym2 kondn Rk mtien gazkafe
Ty MoZng
X paum | wked | wyhemi :ﬂf‘;}i
Tym2 Castka
WM patum Maznd | odng
X kondnl vkiad wyherni sikakale
Tym2 Edstka
Tym1 Mokni
X Eﬂ:m whkiad wiherni :ﬂm
Tymz2 tastka
Celkem vsazeno! i':;';ii' Wihny:  Soucet wyher

iS A =

Obrdzek 26 Navrh uZivatelského rozhrani vsazenych tiketii
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4.2.6 Use Case diagram

Soucasti navrhu je také Use Case diagram, ktery zobrazuje aktéry aplikace a jejich
moznosti vyuzivani funkcionalit aplikace.

Do diagramu byly pfidani 4 aktéfi, reprezentujici tii uzivatelské role a systém. Role
v aplikaci jsou administrator, sazkar a profesionalni sazkaf. Administrator reprezentuje
osobu, kterda ma moznost zménit role a upravit nebo smazat ¢lanky. Sazkar je osoba, ktera
aplikace vyuziva za uCelem bézného pouzivani, tedy zobrazovani strategii a uzavirani sazek.
Profesionalni sazkar je osoba, ktera inspiruje ostatni svymi napsanymi strategiemi a ¢lanky.

Administrator ma celkem 7 piipadu uziti mobilni aplikace, pficemz pfidani strategii a
¢lankt je zde pouze pro kontrolu spravnosti funkcionalit. Tato funkce je poskytovana
primarn¢ profesionalnim sazkaiim. Administrator mize clanek nebo strategii kdykoliv
upravit nebo odebrat. Ma také jedinecnou funkci zménit jakémukoliv uzivateli jeho roli.

Sazkar ma celkem 8 piipada uziti mobilni aplikace. Registrace plati pouze pro nove
ptichozi sazkate, ostatni vyuziji piihlaSeni do jiz existyjiciho uctu. Dalsi piipady jsou
prevazné prohlizeni aplikace a posledni pfipad uziti je uzavieni sazky.

Profesionalni sazkar ma celkem 6 piipadt uziti. Profesionalni sazkafi pfevazné pise
strategie a ¢lanky, které mohou upravit nebo smazat.

Systém umoziiuje urcité piipady uziti a prizpusobuje jej uzivateloveé volbe.
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Na obrazku je Use Case diagram aplikace a jeho piipady uziti.

Made with
@ VisualParadigm

& For non-commercial use

Uzivatel

Profesiondini
sdzkaf

Administrator

Obrazek 27 Use Case diagram
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4.2.7 Diagram trid

Soucasti navrhu je také diagram tfid, ktery zobrazuje aktéry aplikace a jejich moznosti

vyuzivani funkcionalit aplikace. Pokud je pfepsan diagram programatorem do kodu, musi

znazornit vSechny funkcionality aplikace.

Profil

role: string

prehledSazek()

Rozvrhy zapasu

ID: integer
kategorieSportu: string
datumZapasu: date
liga: string
domaciTym: string
hostujiciTym: string

kurz: float

L —0.+

seznamDostupnychSportu()

Viysledky zapasu

pocetGoluDomacihoTymu: integer

pocetGoluHostujicihoTymu: integer

Sazka

|D: integer
kategorieSportu: string
druhSazky: string
vsazenaCastka: integer

vsazenyKurz: float

potencionalniVyhra()

stavSazky ()

0.*

Sazkar

balanc: integer

zobrazeniClanku()

zobrazeniStrategie()

Profesionalni sazkar

balanc: integer

pridaniClanku()
upravaClanku()
smazaniClanku()
pridaniStrategie()
upravaStrategie()
smazaniStrategie()

mojeClanky()

mojeStrategie()

Administrator

upravaRole()

LY

System

prihlasenyUzivatel: boolean

registrujUzivatele()
prinlasUzZivatele()
vypisClanky()

1~ vypisStrategie()
vypisRozvrhZapasu()
vypisVysledkyZapasu()
vkladPenezNaUcet()

zobrazeniZustatku()

Clanek

1

0.*

ID: integer
nazev: string

autor: string

text: string

datumVytvoreni: date

datumEditace: date

v

Uzivatel

e —

ID: integer
prezdivka: string
role: string

email: string

Strategie

duvera: integer

Obrdzek 28 Diagram t¢id
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4.3 Struktura databaze

Veskeré data jsou ulozeny v Microsoft Azure SQL databazi, ke které je zfizen piistup
pouze vlastnikovi databaze. Ten se muze pfihlasit pfimo do rozhrani uzivatelskym uctem
nebo inicializovat pfistup pres piipojovaci string, ktery musi obsahovat preddefinované SQL

piihlaSeni administratora.

4.3.1 Evidovani uzivatelu

Databaze obsahuje tabulku uzivateld s nasledujici strukturou. Prvni hodnota je
primarni kli¢ ID, ktery je unikatni pro kazdého uzivatele identifikuje jej. Zaroven je sloupec
omezen, aby hodnota nevznikla nulova, av§ak takovy scénaf nikdy nemiZe nastat, jelikoz je
zde aplikovana funkce Identity, ¢asto oznaCované jako Auto Increment, coz znamena, ze pii

kazdém novém zaznamu se hodnota inicializuje a pficte k predchozi hodnoté Cislo 1.

~ g dbo.users
221D (PK, int, not null)
H password (text, null)
Elc e_id (int, null)
E nickname (text, null)
H balance (int, null)
E email (varchar, null)

Obrazek 29 Databazova tabulka pro evidovani uzivatelii

V databazi jsou manudlné vytvofeny 3 zakladni uzivatelské ucty pro ucely
demonstrace. Vzorovy ucet administratora s hodnotou role 1, ktera reprezentuje
administratora. Druhy ucet nalezi profesiondlnimu sazkafi sroli 2, ktera reprezentuje
profesionalniho sazkafe a jsou mu umoznény bonusové funkce, které klasicky uzivatelsky
ucet nema. Tretim UcCtem je jiz zminiovany klasicky uzivatel.

Uzivatelska hesla jsou zaSifrovana pomoci funkce Berypt a pifi pokusu o nalezeni
nekteré dostupné desifrovaci stranky nebylo mozné heslo rozsifrovat bez znalosti hesla,

ktery hash reprezentuje.

password role_id nickname balance

TomasAdmin 20000

$22310304367vsVA

$2a3108VE.aCka 2 TomasBetter 700 tomas@better.cz

$23$108s4kyCVQv0IIUNIkI9Dd... 3 TomasUser 645 tomas@user.cz

Obrazek 30 Zaznamy v databdzové tabulce evidovani uzZivatehi
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mailto:tomas@admin.cz
mailto:tomas@better.cz

4.3.2 Definovani prichozich zapasi z API

Pti fesSeni piichozich zapasu z API bylo hned nékolik omezeni. Maximalni mési¢ni
pocet pozadavkt 500 limitoval tolik, Ze byla nutnost pfistupovat k datiim jinak, nez aby si jej
kazdy uzivatel nacital pres API.

Prvné navrh tabulky, ktera data se budou uchovavat z pole odpovédi API. Bylo
potteba uchovavat sport_id jako identifikator, sport jako kategorii sportu, league jako ligu,

description jako dodatecny popisek a has_outrights z divodu ponechani NHL Stanley Cupu.

6 dbo.sports
22 sport_id (PK, varchar, not null)
5 sport (text, null)
g league (text, null)
g description (text, null)
g has_outrights (bit, null)

Obrdazek 31 Databazovd tabulka pro evidovani sporti

Konkrétni data, kterd budou pfijimana jsou zobrazeny na obrazku nize. Byly zde
vybrany 1jedinecné turnaje, jelikoz v moment, kdy se hraji, neprobihaji vétSinou ostatni
soutézni ligy a aplikace by tak nevypisovala zadné zapasy. Byly zde zahrnuty nejvyssi
fotbalové ligy a zaroven nejpopularnéjsi hokejova liga.

Timto feSenim se limituje poCet pozadavku, které budou na API posilany a nebudou
vyvolavany uzivatelem, jelikoz mapovani bude probihat jednou denng, idealné pfi prvnim
spusténi aplikace. Pokud by mapovani zapast nebylo omezeno, pocet pozadavka by mohl

sazkat vypotrebovat béhem okamziku.

sport_id sport league description has_outrights
icehockey_nhl lce Hockey NHL US Ice Hockey False
icehockey_nhl_championship_winner Ice Hockey NHL Championship Winner Stanley Cup Winner 2023/2024 True
soccer_france_ligue_one Soccer Ligue 1 - France French Soccer False
soccer_germany_bundesliga Soccer Bundesliga - Germany German Soccer False
soccer_italy_serie_a soccer Serie A - Italy Itzlian Soccer False
soccer_spain_la_liga Soccer La Liga - Spain Spanish Soccer False
soccer_uefa_champs_league Soccer UEF4 Champions League European Champions League False

Obrdazek 32 Zdznamy v databdzové tabulce pro evidovani sporti
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4.3.3 Stahnuti prichozich zapasu z API

Po nadefinovani struktury piijimanych pozadavkuje potieba piijmout od APIsamotné

zapasy, které se uskuteCni. Struktura byla zvolena podobna jako pii definovani zapasu.

Event_id reprezentujici identifikator zapasu, sport_key jako cizi klic propojujici tabulku

sportll a eventll, sport_title udavajici ligu, commence_time je ulozeny Cas zapasu, kdy

se bude odehravat ve formatu unixtimestamp, home_team a away_team reprezentujici

muzstva, ktera se spolu utkaji a sport_type, pomoci kterého lze bude moct uzivatel filtrovat

zobrazované zapasy.

~ e dbo.events

42 event_id (PK, varchar, not null)

g sport_key (varchar, null)

g sport_title {text, null)

E commence_time (bigint, null)
E home_team (text, null)

E away_team (text, null)

K sport_type (nvarchar, null)

Obrazek 33 Databazova tabulka pro evidovani zdpasii

Nize je ukazka nekterych dat, ktera jsou aktuélné v databazi ulozena. Nachazi se zde

realna data zapast, které se budou odehravat v nasledujicich dnech a sazkaii, ktery pouziva

aplikaci tak bude umoznéno si na tyto zapasy vsadit.

event_id

00b992e97755a9080affd..,

00e7d57d82b195007{26...

0125db269899a6fd7631...

0158d5d1645e7bf43e5c0...

036b5e2735b43b9248bd...

03d62ba13460c565564a7...

06b3d61db2f5d880daef1...

0a9943ac2e37342825b1c...

0f7c41bf84bal9760bd98...

0fa036b4b3bd30fa008f4...

sport_key
soccer_germany_bundesl..
soccer_spain_la_liga
soccer_uefa_champs_lea...
soccer_germany_bundesl..
soccer_france_ligue_one
soccer_spain_la_liga
icehockey _nhl
icehockey_nhl
soccer_france_ligue_one

soccer_germany_bundesl..

sport_title

Bundesliga - Germany
La Liga - Spain

UEFA Champicns League
Bundesliga - Germany
Ligue 1 - France

La Liga - Spain

NHL

NHL

Ligue 1 - France

Bundesliga - Germany

commence_ftime
1712341800000
1711894500000
1712689200000
1711891800000
1712415600000
1713025800000
1711677600000
1711674000000
1711814400000

1711809000000

home_team
Eintracht Frankfurt
Girona

Arsenal

Augsburg

RC Lens

Mallorca

Arizona Coyotes
Colorado Avalanche
Metz

RB Leipzig

away_team
Werder Bremen
Real Betis

Bayern MUnchen
FC Koln

Le Havre

Real Madrid
Mashville Predators
Mew York Rangers
AS Monaco

FSV Mainz 05

sport_type
Soccer
Soccer
Soccer
Soccer
Soccer
Soccer
lce Hockey
lce Hockey
Soccer

soccer
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Obrazek 34 Zaznamy v databdzové tabulce pro evidovani zdpasii




4.3.4 Evidovani sazek

Pii ukladani sazek byly vzaty v potaz vSechny pozadavky, které by mél obsahovat
vypis vsazenych sazek. Z tohoto divodu byla zvolena nasledujici struktura. Id jako
identifikator sazky, event_id je cizi kli¢ definujici zapas na ktery uzivatel vsadil, user_id je
cizi kli¢ definujici uzivatele, ktery na zapas vsadil, value je hodnota reprezentujici vysi
vsazené Castky, bet_type je pifedem definované Cislo sazky, kdy 1 symbolizuje vyhru

doméaciho muzstva, a nakonec hodnota odd, ktera symbolizuje kurz, ktery byl na sazku

vypsan.

[ dbo.bets
A2 id (PK, bigint, not null)
E event_id (varchar, null)
E user_id (int, null)
Evalue (bigint, null)
E bet_type (int, null)
E cdd (float, null)

Obrazek 35 Databazovd tabulka pro evidenci sazek

V tabulce nize lze vid &t nékteré z uskutecnénych sazek a vSechny udaje o nich. Sazky
se budou vypisovat v sekci vsazenych tiketi a hodnoty budou pievedeny do formy, kde jim
bude rozumét uzivatel. Identifikator zapasu se zméni na jména tymu, ktefi proti sobé zapas
odehrdly atyp sazky se zméni na slovni vyjadfeni. Na zakladé vsazené Castky

a pfeddefinovaného kurzu se nasledn€ vypocita potencionalni vyhra sazkare.

id event_id user_id value bet_type odd
1 | [ aoboszestrssasoanafiariaaziofase | [ 6 | [ 150 |[1 |[17s
2 00e7d57d82b19500f712639300845494 4 150 1 1,70
4 0125db269899a6fd763134a820abd68 3 150 2 3,07
5 00e7d57d82b19500/712639300845484 3 150 1 275
6 00b992£9775520080affd7f243f0f25¢ 2 100 6 2,51
7 00e7d57d82b195007712639300845494 3 255 4 365

Obrazek 36 Zaznamy v databdzové tabulce pro evidenci sdazek
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4.4 Realizace aplikace

4.4.1 Design mobilni aplikace

Vzhled mobilni aplikace vychazi z navrhi mobilni aplikace, avSak nékteré sekce byly
upraveny pro zvySeni funkcionalit. Nize budou uvedeny pouze zakladni uzivatelské
rozhrani, avSak aplikace obsahuje mnohem vice rozhranich, jak je vidét nize na obrazku.

Vsechny sekce zaCinajici slovem fragment reprezentuji jednotlivé obrazovky, které
uzivatel mize zobrazit. Ostatni rozhrani na obrazku jsou vétSinou preddefinované kostry
dynamického obsahu, ktery se bude meénit v zavislosti na akcich uzivatele. Je zde také
definovano rozpolozeni prvki v navigacnim menu, hlavicka menu a také hlavicka aplikace,

ktera bude na kazdém uzivatelském rozhrani stejna.

< [ layout

activity_main.xml

allmatc

blogbody.x

fragment_admin_vi
fragment_all_matches.xml
fragment_blog.xml
fragment_blog_new_article.xml
fragment_depos
fragment_home.xml
fragment_login.xml
fragment_match_details.xml
fragment_match_results.xml
fragment_profile.xml
fragment_reg

fragment_strat
fragment_strategy_new_article.xml
header_menu.xml
match_result_body.xml

matchdetails_result.xml

toolbar_menu.xml

=] menu

nav_menu.xml

Obrazek 37 VSechny layouty pouZité v projektu
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4.4.1.1 Design domovské obrazovky

Design domovské stranky byl navrzen tak, aby obsahoval vSechny dulezité informace
o aplikaci a zaroven ji predstavil uzivateli. Je zde autor, logo firmy a zakladni tlacitka
odkazujici na registraci a ptihlaSeni pro plné vyuzivani aplikace. Pokud sazkar neni pfihlasen
popiipad¢ ani zaregistrovan, nebude v aplikaci zobrazovan zadny obsah, jelikoz menu nabizi

pouze presmérovani na rozhrani domu,pfiihlaseni a registraci.

Obrazek 38 Design domovské obrazovky
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4.4.1.2 Design sekce piihlaseni a registrace

Prvnim krokem k vytvofeni uUctu je registrace, kterda vyzaduje vyplnéni vSech
uvedenych poli. V poli email je vyzadovan znak ,,@* reprezentujici emailovou adresu. Pole
prezdivky neni nijak omezeno. Prvni pole hesla se musi shodovat s druhym polem a bez
splnéni této podminky neni uzivateli umoznéna registrace. Pokud uzivatel ma jiz zalozeny
ucet, pomoci odkazu pod tlacitkem se do néj maze piihlasit.

Druhym krokem je pfihlaseni do jiz existujiciho uctu, kdy uzivatel musi spravné
vyplnit vyzadované udaje, které se budou shodovat s udaji uvedenymi v databazi. Pokud se

udaje shoduji, bude prfesmérovan do aplikace abude mu umoznén pfistup k funkcim

nélezicim jeho roli.

Zadejte Vas email
Zadejte Vasi prezdivku
Zadejte Vase heslo

Zadejte znovu Vase heslo

Registrovat se

Obrazek 39 Design sekce registrace
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4.4.1.3 Design sekce strategie

Tato sekce je pro uzivatele nejdulezitéjsi, jelikoz obsahuje dulezité informace, které
mohou sazkafe inspirovat pii sazeni. Dynamicky obsah je vytvafen pomoci elementu
<RecyclerView >. Strategie zobrazuje autora, datum vytvoreni strategie a datum upraveni
strategie v pfipadé, ze byla strategie upravena. Strategie obsahuje textové pole, kde bude
uzivateli sdéleno to nejdulezitéjsi. Jsou zde dostupna tlacitka pro dalsi stranku c¢lanka
a predchozi stranku ¢lankd umoziujici sazkafi zobrazovat dalsi strategie.

Prihlasenym uzivatelem je uzivatel s pfezdivkou ,, TomasBetter”, tudizjsou zdejesté

tlacitka pro upravu nebo smazani u ¢lanku, ktery napsal. Na dalsi strance se zobrazi nové

tlacitko na pfedchozi stranku, avSak na prvni strance tlacitko zmizi.

Obrazek 40 Design sekce strategie prvni stranka
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4.4.1.4 Design sekce blog

Sekce blogu je navrzena podobnéjako sekce strategii s rozdilem horni navigace. Horni
4 tlacika tlacitka jsou staticka, avSak sekci ¢lanku lze posunout dolt a precist si clanek cely.
Tato funkcionalita je umoznéna opét pomoci kombinace <ScrollView>, ktery obsahuje
dynamicky kontent ulozeny v elementu <RecyclerView>.

Prihlasenym uzivatelem je uzivatel s prezdivkou , TomasBetter”, tudiz jsou zde jesté
tlacitka pro upravu nebo smazani u ¢lanku, ktery napsal, jelikoz se jedna o profesionalniho

sazkafe. Druhy Clanek je napsan jinym uzivatelem a editace neni tedy spravné€ umoznéna.

Obrdazek 41 Design sekce blog
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4.4.1.5 Design sekce nadchazejicich zapasu a sazek na zapas

Sekce nasledujicich zapast obsahuje vybér sportu, které chce uzivatel zobrazit.
Zékladni hodnota jsou vSechny sporty, avSak jsou zde dostupné ostatni sporty rozkliknutim
rozbalovaci nabidky. Po kliknuti jsou nacteny a zobrazeny udaje z databaze.

Pokliknuti do pole zapasu je uzivatel presmérovan na nabidku sdzek na zapas. Nanize
ptilozeném obrazku vpravo lze vidét opét rozbalovaci nabidku, kde jsou dostupné vSechny
sazky, které jsou na zapas nabizeny. Po vybrani sazky se zméni jeji barva a sazkar muze
vepsat ¢astku, kterou chce na zapas vsadit. Po vsazeni tiketu je pfesmérovan do sekce profilu,

kde se zobrazuji zaroven vsazené tikety.

05-04-2024 18:30:00

Soccer 31-03-2024 14:15:00

Obrazek 42 Design sekce nadchazejicich zdpasii
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4.4.1.6 Design profilu a vsazenych tikett

Sekce profilu jako prvni poskytuje udaje o sazkafi, kde zobrazuje jeho roli spolu
s uzivatelskym jménem. Dale je zobrazovan financni zistatek na hra¢ském konté a moznost
pridat penize na ucet, pokud bude stav pfiliS nizky.

Profesionalni sazkat, ktery je pfihlaSen na obrazku vlevo méa moznost zobrazit vSechny
strategie a Clanky, které jsou jim napsané. Séazkaf tuto moznost nema, jelikoz mu neni
umoznéno vytvorit ¢lanek nebo strategii.

Posledni sekce zobrazuje vsazené tikety, kde je piehled sazek uzivatele. Je zde Cas,
kdy se zapas odehraje vCetné tymu, které proti sobé hraji. Dale je zde sazka, kterou sazkafr
vybral a hodnota, kterou na ni vsadil. Poslednim udajem je potencionalni vyhra, ktera
odpovida vynasobeni vsazené castky spolu s kurzem, vypsanym na danou sazku. Pokud ma
sazkal vsazenych vice tiketd, zobrazuje se jesté tlacitko dalsi stranky, které nacte dalsi

vsazené tikety.

Profesionalni sazkar

Vas zlstatek je:

Vlozit penize na Ucet

Odehraje sev:  05-04-2024 18:30:00

Eintracht Frankfurt vs Werder Bremen
Sazka:  MNeptohra damdeich
Wklad: 100 Mozna vyhra:  252.0

Obrdzek 43 Design sekce profil
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4.4.2 Logika zobrazovani dynamického obsahu

Zobrazovani dynamického obsahu je zajisténo nasled ovné:

1.

Obsah je ulozen do modelu tfidy, ktery obsahuje raw values, tedy
nezpracovana a nezformatovana data. Tato tfida obsahuje hodnoty né&jaké
entity, naptiklad strategie, reprezentujici strukturu a obsah dat.

Tyto data jsou poskytovany urCitému adaptéru, ktery obsahuje drzitele (view
holdera), ktery je vytvoren pro kazdou polozku, ktera bude pozd¢ji zobrazena
v konecné fazi RecyclerView. Adaptér realizuje nové drzitele pro kazdou
jednotlivou polozku, ktera mu pfijde a napliiuje je daty z modelu.
Adaptérnaplni data pomoci pozadavku, ktery odesle na API endpoints, které
odeslou pozadavek na databazi. Databaze poskytne API data, ktera se vrati
a pfeformatovanim vracenych dat do adaptéru jsou ulozeny redlnd data
z databaze.

Po naplnéni vSech dat do drziteld se data poslou do konecné faze RecycleView,
ktery data oddéli od sebe as dodatecnou funkcionalitou strankovani lze
nahlizet na data jako na jednotlivé objekty, které jsou vykreslovany

v uzivatelském rozhrani.
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4.4.3 Funkcionality aplikace

4.4.3.1 Registrace a piihlaSeni

Uzivateli je umoznéno vytvorit si ucet v aplikaci, pomoci kterého bude moci vyuzivat
vSechny funkcionality. Pfi vytvorfeni se jeho role automaticky nastavi na roli , Sazkai*,
kterou Ize rozd¢€lovat profesionalni sazkate a rekreacni sadzkafe. Po vytvoreni uzivatelského
uctu je ucet ulozen dodatabaze aje mozné se k nému piihlasit. Data jsou odeslany
do databaze pomoci API, avSak jesté¢ pred odeslanim se zaSifruje heslo a odesila se jiz
zaSifrovang.

Po spravném vyplnéni mize uzivatel pokracovat dale na kontrolu hesla. Heslo zadané
v prvnim poli se musi shodovat s heslem v druhém poli, aby se zabranilo tomu, ze se uzivatel
preklepne a nebude tak své heslo znat. Pokud se tedy hesla neshoduji, bude zobrazena hlaska
s vykfi¢nikem. Pod obrazkem je ukazka okomentovaného kodu, ktery tuto funkcionalitu

zajistuje.

Hesla se neshoduji
Registrovat se

Obrdzek 44 Formuldr registrace s vyskakovaci chybovou hlaskou

Obrazek 45 Ukazka metody validateFields
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4.4.3.2 Role v aplikaci

Aplikace rozeznava tii zakladni role, které maji pfedem vymezené pravomoci. Sazkar
je kazdy nové vytvoreny uzivatel ajediny kdo mu muize upravit roli je administrator
aplikace. Profesionalni sazkar musi byt ur€en administratorem a ten mu musi roli zmeénit.

Administrator je jenom jeden a tim je autor aplikace.

4.4.3.2.1 Sazkar

Sazkati je umoznéno v aplikaci uzavirat sazky, Cist ¢lanky a strategie a vlozit si penize
na ucet. Uzivatel nemize vytvofit Clanek ani strategii, tyto funkcionality maji pouze

profesionalni sazkari.

4.4.3.2.2 Profesionalni sazkar

Tuto roli dostanou sazkafi po peclivém provéteni jejich verifikace administratorem
aplikace. Administrator aplikace zarucuje verifikaci této role a budou ji disponovat opravdu
pouze verifikovani sazkafi. Profesionalni sazkafi maji navic pravo vytvafet Clanky
a strategie. Maji také pravo Clanek nebo strategii kdykoliv upravit nebo smazat.

U upravenych ¢lanku je evidovan datum a Cas, kdy byli upraveny.

4.4.3.2.3 Administrator

V aktualni dobé je pouze jeden administrator, kterym je autor aplikace. Administrator
ma vSechny vysSe zminéné funkce ohledné clank( a strategii, avSak navic ma

administratorsky panel, kde miize ménit role uzivatelim.

4.4.3.3 Blog

Clanky v blogu se nacitaji pomoci metody loadposts(), jejiz kod je zobrazeny nize.
Ve chvili, kdy je zavolana tato metoda se smazou zobrazené modely a poté se na pozadi
spusti novy proces.

Proces rozdé€luje, zdali se maji zobrazit ¢lanky profesionalniho sazkate nebo vSechny
¢lanky pomoci podminky if — else, ktera porovnava hodnotu proménné userldFilter, ktera je
vySe v kddu inicializovana na pocatecni hodnotu nula. Své vlastni ¢lanky mutize zobrazit jen
profesionalni sazkar, coz je oSetfeno pomoci boolean hodnoty myArticles. Poté je zavolan
REST pozadavek na server apo vraceni jsou hodnoty pomoci forEach ulozeny do
preddefinovaného modelu. Podrobnéjsi popis modelu atéto funkce se nachazi v kapitole

s nazvem , LLogika zobrazovani dynamického obsahu®.
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Obrazek 46 Ukdzka metody loadposts

71



4.4.3.4 Sazeni na zapasy

Sazeni na zapasy je dostupné pies rozhrani rozvrh zapasu, kde si sazkar vybere zapas,
na ktery chce vsadit. Po kliknuti na zapas je pfenesen do rozhrani sazky. Zde jsou nabizeny
preddefinované kategorie sdzek pomoci voleb z elementu <Spinner>. Po vybrani kategorie
sazek jsou zobrazeny vypsané sazky s kurzy.

Nize uvedeny kod podle vybéru kategorie sazky naplni tabulku preddefinovanym
rozhranim sazek a ulozi si hodnoty, které vybral uzivatel do proménnych. Volaji se zde také
dvédalsi metody, které zméni barvu pozadi vybrané sazky na zeleno a ulozi si hodnotu kurzu

ze zvolené sazky.

Obrdzek 47 Ukdzka metody showMatchResultBetType
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4.4.3.5 Profil

Na profilu jsou zobrazeny vsazené tikety, které jsou vypisovany podobné jako
v piipad€ blogu, konkrétné REST callem. Obsah je nasledné opét strankovan po dvojicich
pro lepsi zobrazeni a Citelnost sazkafem. Pokud uzivatel nema zadné vsazené tikety, modely

zustanou prazdné a nebude zobrazeno nic. Kod metody je na obrazku nize.

Obrazek 48 Ukdzka metody loadBets

Druhou metodou je metoda updateButtons, ktera se sklada ze dvou podminek. Prvni
podminka oSetfuje zmizeni tlacitka ,,zobrazit predchozi stranku®, pokud se uzivatel nachazi
na prvni strance. Pokud se uzivatel nachazi na posledni strance, zmizi tlacitko ,,zobrazit dalsi

stranku®. Tato funkce je vyuzivana u blogl, strategii, rozvrhu zapasu i vypisovani tiketu.

Visibility(View.GONE);

tVisibility(

Obrazek 49 Ukazka metody updateButtons
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4.4.3.6 Upraveni roli uzivatelim

Administrator ma pravo a moznost upravit kdykoliv roli sazkate. K tomuto mu je
poskytnuto vyhledavaci pole, pomoci kterého si mize vyhledat uzivatele na zaklad€ emailu
nebo jejich uzivatelského jména. U kazdého uzivatele jsou zobrazeny 3 checkboxy,
reprezentujici role, které Ize pfifadit. Pfi vyhledani jsou zaSkrtnuty aktualni role uzivatele.
Administrator mize kliknutim na jiny checkbox zménit roli vice uzivatell naraz a ulozit
zmény pomoci tlacitka pod tabulkou. Radky jsou do tabulky vkladany dynamicky podle
aktualn€ nalezenych zaznami v databazi, odpovidajici hledané hodnoté. Po upraveni roli je
zobrazena hlaska , Role byly upraveny* jak Ize vidét na obrazku nize vpravo a administrator

ma tak jistotu, ze vSechno probéhlo spravné.

Email Admin Better User

tomas(@admin.cz admin D better D user
tomas@bettercz [ admin vetter  [J user
tomas(@user.cz D admin D better user

tomas(@test.cz [ admin [ better user

tomas@testZ.com Dadmin Dhe‘tter user

tomas(@test3.cz [ admin =[] better user

UleZit upravené role

Obrdazek 50 Design nastaveni uZivatelskych roli
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4.4.3.7 Zobrazeni nadchazejicich zapasu

Aplikace obsahuje rozvrh fotbalovych a hokejovych utkéani, které jsou dostupné
v sekci s nazvem , Rozvrh zapasi“. Sekce obsahuje kategorizaci, zdali se maji zobrazovat
vSechny zapasy, fotbalové zapasy nebo hokejové. Po kliknuti na nazev jednoho z tymda je

sazkaf presmérovan na moznosti sazky na dany zapas.

4.4.3.8 Zobrazeni vysledki odehranych zapasu

Aplikace zobrazuje vysledky fotbalovych a hokejovych utkani, které si lze zobrazit
v kategorii ,,Vysledky zapasu“. Sekce obsahuje stejn€ jako rozvrh zapasi moznost zvolit

si kategorii a na vybé&r jsou opét vSechny zapasy, fotbalové zapasy nebo hokejové zapasy.

de Vybér sporiu  vaechno -

Ice Hockey 28-03-2024 23:00.00

Ice Hockey 27-03-2024 23:00.00

Obrdazek 51 Design vysledki
odehranych zdpasii

4.4.3.9 Filtr vlastnich strategii a clankt

Jakykoliv sazkaf si mize zobrazit vSechny strategie a Clanky. Profesionalni sazkar
muze zobrazit pouze strategie a Clanky, které napsal on a je mu tak usnadnéno je spravovat,

pokud by cht¢l strategii zménit nebo smazat.
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4.5 Testovani aplikace

4.5.1 Emulace Android systému

Testovani aplikace bylo provadéno pomoci emulovanych zafizeni v Android Studiu.
VyzkouSena byla na mnoha mobilnich telefonech sriznymi rozliSenimi a verzemi
opera¢niho systému Android.

Zafizeni jsou uvedena na obrazku nize.

Device Manager

-~ MName Pl Type

[ Google sdk_gphoneB4_x86_64 Virtual

B Pixel_3a_AP|_34_extension_level_7_x86_64

Virtual

Ywal & AP 70
FPixel 5 APl 28 Virtual

Pixel 6 Pro APl 34 Virtual

Pixel 8 Pro APl 34 Virtual

s d APl 320
Pixel Fold APl 30 Virtual

Obrdzek 52 Emulované zaFizeni v Android Studiu
Aplikace byla testovanai na fyzickém mobilnim zafizeni, avS§ak musela byt upravena
z dtvodu jiného prosttedi. Emulované mobilni zafizeni v Android Studiu vyuZzivaji
napfiklad jiné IP adresy pro pfipojeni na localhost, kde bylo provozovano API endpoints,
které se pfipojovalo na databazi.
Aplikace byla v prub€hu vyvoje testovanaskupinou sazkatt, ktefi poskytovali zpétnou
vazbu atestovali funkcnost aplikace. Aplikace po dokonceni funguje stabilné a nebyl

nalezen zpuisob, kdy by skoncila chybovou hlaskou a zavfela se.
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4.6 Back end API endpoints

API endpoints je autorem vytvoreny druhofady projekt, ktery je piimo napojen
na Azure databazi pomoci SQL piihlasovacich udaji. Endpoints funguji na adrese
localhostu. Mobilni aplikace se pfipojuje na endpointy a komunikuje s nimi v pfipadé, ze
vyzaduje udaje z databaze. Funguje tedy jako prostiednik mezi databazi a aplikaci pro
zvySeni bezpecnosti dat. Aplikace komunikuje s endpointy pomoci HTTP pozadavku a ty
odesilaji pozadavky na databazi. Toto feSeni je zvoleno z divodu bezpecnosti dat, jelikoz
databaze je stale chranéna vestavénym firewallem spolecnosti Microsoft Azure, kde je
umoznéna komunikace pouze autorovi aplikace. V budoucnu by se toto omezeni muselo
odstranit, aby aplikace fungovala i ostatnim uzivatelam.

Data jsou extrahovany z databaze pomoci tzv. REST calls, které obsahuji HTTP
pozadavky GET, pro Cteni dat a jejich vraceni do aplikace, POST pro vytvareni novych dat
v databazi, PATCH pro upravovani dat v databazi a DELETE pro mazani dat v databazi.
REST call se odesila na webserver, ktery posila SELECT dotazy na databazi a vraci data
zpatky.

Pfipojeni na databazi je nadefinovano v souboru vlastnosti a je poskytovano piimo od

sluzby Microsoft Azure.

Obrazek 53 Konfigurace pripojeni na Azure databdzi

Oveérovani funkénosti nadefinovanych metod bylo provadéno pfes software Postman,
ktery umoziuje zobrazeni dat pres http pozadavky. Postman byl pouzivan pro kontrolu

funkcnosti serverové Casti, ktera se dotazuje ptimo databaze.
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Nasleduyjici pozadavek umozinuje vypsani ¢lankd, které napsal piihlaseny uZivatel.

Pomoci definovani parametru uzivatelského ID lze vyhledat v databazi Clanky shodujici

se s timto ID anasledné jej lze zobrazit v aplikaci uzivateli. Parametry offser a page

poskytuji implementaci strankovani, aby nevzniklo nekoncici posouvani, pokud bude

k dispozici vétsi mnozstvi Clankd. Parametr offser tedy definuje pocet clankt, které

se zobrazi na jedné strance a pomoci parametru page je mozné vypsat jednotlivé stranky.

GET localhost:B080/apifst  * T e Mo environment e
fiP  localhost:8080/api/strategies?userld=2&offset=2&page=0 B save £ =
GET ~ localhost:8080/api/strategies?userld=28&offset=2&page=0 m
Params e Authorization Headers (6) Body Pre-request Script Tests Settings Cookies
Body Cookies Headers (14) Test Results -:::?,' 200 0K 419ms 1.2KB @00
Pretty Raw Preview Visualize JSON = O
1 4
2 "size": 2,
3 "page": @,
4 "response™: {
B ‘content”: [
6 i
7 “title”: "NHL empty net",
3 “"body": "Pokud prvni tretina skonci @:8, vsadte na sazku ‘"pocet golu v druhé tretine vice
nef 14",
=l “userId”: 2,
1@ "strategyId": 1,
11 “dateNew": 1711124475372,
12 “dateEdit": 1711796518583,
13 “trust": @,
14 “bet": null
15 i
16 i
17 “title": "Fotbal OverPolo”,
18 “"body": "Pokud prvni polocas skonci @:8, vsadte na sdzku ‘"pocet golu v druhém polocase
vice neZ 1\"",
14 “userId”: 2,
26 “strategyIc”: 2,
21 “dateNew": 171112
22 “dateEdit": 1711124475372,
23 “trust": 1,
24 “bet": null

Obrdazek 54 Ukazka JSON vypisu ze softiwaru Postman
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Timto zptusobem jsou zobrazovany strategie uZivateli, av§ak aby bylo mozné skryvat
tlacitka dalsi a predchozi stranka, musi aplikace znat pocet ¢lanku, které ji jsou poskytnuty.
Tuto funkcionalitu zaji§tuje metoda count, ktera pocita vracené JSON pole. Z nasledujiciho
piikladu lze zjistit, ze uzivatel s identifikatorem 2 napsal 10 ¢lankt. Logika je takova, zZe
vracena hodnota je pocet stranek, které musi byt k dispozici za predpokladu, ze se na jednu

stranku vypiSou dva ¢lanky.

P localhost:8080/api/strategies/count?offset=2&myStrategies=trueduserld=2

GET 4 localhost:8080/api/strategies/count?offset=2&myStrategies=trueiuserld=2
Params e Authorization Headers (6) Body Pre-request Script Tests Settings
Body Cookies Headers (14) Test Results -3:?,' 200 OK

b
=
[=E
=
(T

Pretty Raw Preview Vis JSON  ~ =

1 5

Obrazek 55 Ukdzka JSON vypisu ze softwaru Postman, metoda pocitani clankii

Tuto informaci 1ze ovéfit v databazi pro ovéfeni, ze je funkcionalita naprogramovana

spravné. Databaze skutecné obsahuje 10¢lankt od uZivatele s identifikatorem 2.

dbo.strategy
’E Create Mew Row 'T_}‘ Refresh
strategy_id date_new date_edit user_id
1 1711124475272 1711796518508 2
2 1711124475272 1711124475272 2
3 1711124475372 1711124475372 3
4 1711124475372 1711124475372 2
5 1711124475372 1711124475372 2
6 1711124475372 1711124475372 2
7 1710788581000 1711191934188 2
8 1711128018385 1711128018385 1
9 1711128609390 1711128609890 1
10 1710788581000 1710788581000 2
1 1710788581000 1710788581000 2
12 1710788581000 1710788581000 2
13 1711129533496 1711129533496 1
14 1711129834136 1711129834136 1
15 1711129848396 1711129843396 1
16 1711130062431 1711130062431 1
17 1711130565265 1711130565265 1
18 1711181930050 1711191930050 1
19 1711712452063 1711712490060 2

Obrdazek 56 Zdznamy v databazové tabulce strategit
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Endpoins maji strukturu rozdélenou na nékolik package, neboli balicki ¢imz je
zajisténa prehlednost. Bali¢ek controller obsahuje definovani vSech pozadavku, které jsou
aplikaci vznaseny na databazi pomoci REST calls. Endpoints musi mit pfirazeny entity, aby
dokéazali komunikovat s databazi.

Tato funkcionalita je v balicku Model, kde je definovana struktura databaze a jsou zde
vytvoreny Entity. Pro lepsi pruznost datjsou vytvoreny balicky mappers a DTO, kdy se data
pomoci mapper preméni v DTO a lze s nimi dale pracovat a lépe je Cist.

Balicek repository obsahuje repositare, které jsou dale vyuzivany v serverové Casti.
Obsahuje softwarové balicky, které jsou vyuzivany, konkrétné JPA repositar, ktery je
interface pro Spring boot, ktery je vyuzivan. Poskytuje CRUD metody, kterymi jsou Create,
Read, Update a Delete, tedy vytvoreni, ¢teni, Uprava a smazani pro spravu entit.

Bali¢ek service definuje konkrétni pozadavky, které jsou aplikaci dotazovany pro

naplnéni vSech funkcionalit, které aplikace nabizi.

om.thomasbet.endpoints

] controller

Obrazek 57 Struktura API endpoints
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4.6.1 Nacitani datz Odds API

V aktualni verzi aplikace je potfeba nacitat data z API ru¢né€, ato kvili omezenému
mésicnimu poctu dotazi, které 1ze vznést na externi sluzbu Odds API. Pro stazeni aktualnich
zapasu je potieba spustit adresu webového serveru a piidat za ni ,,/api/fetch/events/all pro
nacteni aktualnich dat a pfemazani historickych dat. Jsou také definované funkce pro nactent
skore u vSech zapasu, nacteni skore jen ujednotlivé kategorie sportu a smazani vSech
nactenych skore.

Kaod, ktery tyto funkcionality umoziiuje je piilozen nize, avSak vétSina z nich vola opét
dalsi metody, které jsou implementovany v jiné ¢asti kodu.

V budoucich verzich aplikace by se tato udalost dala nastavit tak, ze pfi kazdém
nacteni aplikace se tento ferch provede automaticky, avSak nacitani aplikace by bylo zna¢né

zpomaleno timto procesem.

Obrdzek 58 Ukdzka metod urcenych pro fetchovani dat
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4.6.2 Ukazka servisu strategii

Na obrazku nize I1ze vidét kod, ktery byl jiz demonstrovan pii ukazek pomoci softwaru
Postman. Funkcionalitu, kterou Postman zobrazoval v kapitole 4.6 zajiStoval nize zobrazeny
kod, ktery specifikoval sestaveni URL pomoci ,,@RequestParam®. Tato anotace frameworku

Spring zajistuje vyzadovani parametrii pro spravné zobrazeni HTTP pozadavku. Parametry

jsou zadany jako nepovinng.

Obrazek 59 Ukazka servisu strategii a metody getStrategies

Soucasti kodu je také volani metody ,.getStrategiesByUserldPaged*, ktera se nachazi
v balicku strategyService. Na nize ptilozeném obrazku lze vidét tuto metodu, kterd kromé
definovani poctu strategii na strance a poctu stranek transformuje data pro pfenos mezi
rozdilnymi vrstvami aplikace. Objekt strategie je transformovan do formatu Strategie DTO,

ktery je pfenositelny pies HTTP pozadavek.

Obrdzek 60 Ukdzka metody getStrategies ByUserldPaged
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4.7 Pozadavky pro spusSténi aplikace

4.7.1 Softwarové pozadavky

Mobilni aplikace je spustitelna pouze na mobilnich zafizenich s operacnim systémem
Android. Mobilni aplikace byla vyvijena na emulovanych mobilnich zafizenich s nejnovejsi
verzi operacniho systému Android 14.0 (,,UpsideDownCake ), av§ak je zaruCena zpétna
kompatibilita na emulovanych zafizenich do verze Android 10.0 (,,Q). Aplikace byla
testovanai na fyzickych mobilnich zafizenich s nejstarSim testovanym opera¢nim systémem
Android 9.0. AvSak pro funkcionalitu na fyzickych mobilnich zafizenich neni aplikace
uzpusobena. Aplikace byla vyvinuta v prostfedi Android studia, predevsim diky vestavéné

funkci emulace operacniho systému.

47.1.1 Android Studio

Pro spusténi mobilni aplikace je vyzadovana instalace vyvojového prostiedi Android
Studio. Aplikace byla testovana ve verzi Android Studia ,,Hedgehog | 2023.1.1 Patch 2
a ,,Iguana | 2023.2.1 Patch 1“.

Déle je vyzadovano otevieni projektové slozky v Android Studiu, ¢imz se projekt
implementuje. Posledni akci v Android Studiu je definovani emulovaného mobilniho

zafizeni, na kterém se ma aplikace spustit. DoporuCena je nejnovéjsi verze operacniho

systému Android 14.0 (,,UpsideDownCake ).

4.7.1.2 Databazovy server

Pro spravné fungovani aplikace je nutné vytvofit vlastni databazi, protoze autorova
zkuSebni licence sluzby Microsoft Azure vyprsela. V piiloze bude uveden kompletni skript

pro vytvoteni stejné databaze.

4.7.1.3 IntelliJ Idea

Pro spusténi API endpoints je doporucen software IntelliJ Idea, konkrétné verze

Intelli] IDEA Community Edition 2023.3.5, ktera byla vyuzivana.

83



4.7.2 Hardwarové pozadavky

Po spusténi vSech vyse uvedenych technologii miiZze nastat situace, kdy pocitac slabsi
tfidy nezvladne takové mnozstvi vykreslovani kvili nedostatku RAM paméti. Spousténi
bylo testovano s 12 GB RAM paméti obsazenych ve stolnim pocitaci a sestavovani projektu
nebylo vzdy Uspésné, jelikoz pocitac nezvladal vSechny operace naraz. Spousténi Endpoints
v IntelliJ IDEA a vykreslovani mobilni aplikace v emulovaném prostredi vyuzivalo 95 %
RAM paméti. Z vysSe uvedenych diavodu je doporuceno testovani aplikace na pocitacich

alespon stiedni tfidy hardwarovych komponent.
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S Vysledky a diskuse

5.1 Porovnani podobné sazkarské aplikace s FeSenim autora

V Ceské republice neexistuje zadna aplikace, ktera by umoziiovala profesionalnim
sazkafim inspirovat svymi analyzami ostatni sazkafe a zarovenn umozfiovala piimou
moznost na zapas vsadit. Nejblizsi podobnou aplikaci je aplikace sazkarské spolenosti
Tipsport, ktery ovSem umozfiuje vytvaret analyzy na zapasy komukoliv a nerozliSuje
kvalifikované a rekreacni sazkare, ¢imz snizuje divérnost téchto analyz.

Ostatni aplikace sazkovych kancelafi neumoziuji sazkaii pridat jakoukoliv analyzu
nebo poznatek k zapasu, a proto nebudou porovnavany. Jedna z hlavnich funkcionalit
aplikace ThomasBet je praveé analyzovani zapasu profesionalnimi sazkafi, a proto aplikace
nejsou relevantni konkurenci.

Z vyse uvedenych divodu bude aplikace porovnavana s aplikaci Tipsportu, jelikoz

obsahuje analyzy k zapasim a moznost sazkaiim vsadit si na né.

5.1.1 Aplikace sazkové kancelare Tipsport

Aplikace sazkové kancelafe Tipsport je nejpouzivanéjsi ¢eskou sazkatskou aplikaci,
jelikoz sazkova kancelar Tipsport ma nejvétsi pocet aktualnich klientt.

Jednim z nejvyhledéavanéjSich funkci je funkce darkmode, ktera umoziiuje grafické
zobrazeni aplikace zménit na tmavsi odstiny barev, ¢imz pusobi Setméji na oci a displej
mobilniho telefonu tolik nevyzatuje.

Aplikace vyzaduje pfihlaSeni pro vyuziti jejiho maximalniho potencialu a nasledné
umoziuje uzivateli, aby si toto pfihlaseni ulozil na aktualnim zafizeni, coz urcité usnadni
uzivateli pfistup do aplikace.

Aplikace umoziuje sazkari rozsahlou sazkarskou nabidku na veskeré druhy sportl,
veetné kurioznich sazek napftiklad pfi volebnim obdobi na vitéze voleb. Soucasné jsou

sazkafi umoznény sazky piimo v jiz probihajicim zapase.
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5.1.2 Porovnani Tipsport a ThomasBet aplikace

V této kapitole bude kratké porovnani aplikace Tipsport s moji diplomovou aplikaci,
kterou jsem nazval ThomasBet.
Porovnani vysledkt bylo zvoleno formou kratké tabulky, ktera zobrazuje vyhody

a nevyhody aplikace. Porovnany jsou na zaklad€ vybranych funkcionalit.

Piedmét Tipsport ThomasBet
porovnavani Vyhody Nevyhody Vyhody Nevyhody
Obsahla .
) Pfili§ mnoho
sportovni Piehledna
sportu, sazkar . Nekteré sporty
nabidka, ktera 5 ajednoducha | )
. ¢asto dlouho jsou vynechany
Sportovni vyjde vstiic vS§em sportovni nabidka
i .. ) hleda sport, na z davodu uspory
nabidka uzivatelum pro .
oo ktery chce . o a narocnosti
a umozni jim ) nejpopularné;si )
) vsadit. aplikace.
vsadit na sport, sporty.
ktery chtéji.
Umoznény, Casto nestabilni ) ] ) ]
L o ) Nedisponuje Nedisponuje
Live sazky Siroky vybér kurzy, vypadky
touto funkci touto funkci
sazek. sluzby.
UmoZiuje o
) UmozZziuje
zobrazit rozvrh
o, o . zobrazit rozvrh .
Rozvrh zipasi zapasu na Zadné. . Zadné.
. zapasu nanékolik
nékolik dni
dni dopiedu.
dopfedu.
Evidence
Evidence Neni moznost | uzivateli vEetné
uzivateli Eviduje role, existuji | roli (profesionalni .
o | | | Zadné
vietné jejich uzivatele. pouze sazkafi | sazkaf, obycejny
roli a administratofi. uzivatel
a administrator).
Strategie napsany
. Nedisponuje Nedisponuje pouze od .
Strategie . Zadné
touto funkci. touto funkci. profesionalnich
sazkaru.

Tabulka 1 Porovnani aplikace Tipsport a ThomasBet
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5.2 Vysledky dotazniku z prubéhu vyvoje

V prabéhu vyvoje byla aplikace testovana skupinou sazkait a nasledné byli pozadani
o vyplnéni dotazniku. Sazkafi si mohli aplikaci libovoln€ proklikat a zaroven jsem je
pozadal o splnéni dvou ukoli. Dotaznik byl vytvoren pomoci sluzby Google formulafe.

Jejich odpovédi jsou interpretovany formou grafi odpovédi z dotazniku. Celkovy
pocet odpovédi na dotaznik je 21.

1. Prvnim tkolem bylo zaregistrovani se a nasledné piihlaSeni do uctu.

Podle odpovédiz dotazniku, které jsou vidét na nize pfilozeném grafu zvladla tento

ukol vétsina uzivatell bez problému. Par uzivatel( s drobnymi problémy a nebyl nikdo, kdo

by ukol nesplnil

Prvni tkol
21 odpovédi

@ Spinil/a jsem bez problému
@ Spinil/a jsem s drobnymi problémy
Nesplnil/a jsem

66,7%

Graf 1 Grafinterpretujici odpovédi prvniho iikolu

2. Druhym ukolem bylo zobrazeni vSech strategii v aplikaci.
V této fazi byli strategie dostupné pouze pres sekci blogu, coz podle uzivateli nebylo
dostatecné intuitivni. Z tohoto divodu byla nasledné vytvofena v menu specialni sekce

strategie.

Druhy ukol
21 odpovédi

@ Spinilia jsem bez problému

@ Splnil/a jsem s drobnymi problémy
Nesplnil/a jsem

@ moznost bych uvital spie v menu ne2
proklik pres blog

@ moZnost bych otekaval vice menu nez
proklik pres blog

61,9%

Graf 2 Graf'interpretujici odpovédi druhého iikolu

87



6 Zavér

V ramci této diplomové prace byla vytvorena mobilni aplikaci s ndzvem ThomasBet,
ktera umoziuje uzivatelim sazet na zapasy anebo se inspirovat strategiemi, které jsou
napsany do aplikace profesionalnimi sazkarti. Aplikace byla vytvofena pomoci vyvojového
prostfedi Android Studio s pouzitim znackovaciho jazyku XML a programovaciho jazyku
Java. Déle byla vyuzita zkuSebni verze Azure databaze od spole¢nosti Microsoft. Piipojeni
na ni bylo zaji§téno pomoci rucné nakonfigurovanych API endpoints pro zvySeni
bezpecnosti.

Z analyzy dostupnych aplikaci vyplynulo, ze zadna ceskd sazkova kancelar
nespolupracuje s profesionalnimi sazkafi a v tomto ohledu je vytvorena aplikace jedinecna.
Nashromazdéna data, kterd jsou interpretovana v sekci strategie jsou volné dostupné
informace profesionalnich sazkaru.

Pii tvorbé samotné aplikace byly predstaveny funkcéni a nefunkéni pozadavky na
aplikaci. Dale byly vytvofeny navrhy uZivatelského rozhrani, které vychazi z navrhu
v autorove bakalarské praci. Byly vytvoreny také diagramy, zndzortiujici chovani aplikace.
Poté byla popsana struktura databaze a faze pii realizaci aplikace. Kapitola je zakoncena
pozadavky na spusténi aplikace. Za predpokladu, ze budou splnény vSechny pozadavky je
zarucCena funkcnost aplikace.

Aplikace byla navrzena a realizovana podle predem definovanych cild v zadani a

vSechny vytycené cile, které byly stanoveny, tak byly splnény.
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