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Abstrakt

E-Sports, neboli kompetitivni hrani poc¢itacovych her, proslo v poslednich letech zna¢nym
rozvojem. Profesionalni hraci a tymy se pravidelné utkdvaji na turnajich, které sleduji az sta-
tisice divaki, a vitézové si odnaseji vyhry v fadech milionti dolarti. Rozviji se video-prenosy
z téchto akci a v posledni dobé i kurzové sazeni na e-Sports zdpasy. Hlavnim cilem této prace
bylo vytvorit mobilni aplikaci pro operacni systém Android, kterd si klade za cil vyuzit to-
hoto rozvoje e-Sports a vytvorit sluzbu poskytovani predikci vysledkt zapasi, podobnou
jako existuji u béznych sportt. Vysledna aplikace prijima predikce vysledkii utkani pomoci
sluzby Google Cloud Messaging a informuje uzivatele o jejich prijeti pomoci Android noti-
fikaci. Predikce uklada na zarizeni do SQLite databdze a umoznuje jejich zpétné zobrazend,
prochézeni a filtrovani. Po skonceni jednotlivych zapast zobrazuje jejich vysledek v porov-
nani s predikcemi a pocita bilanci téchto predikci. Uzivateli umoznuje zobrazit informace
o jeho predplatnych a predikce, které pod né spadaji. Aplikace byla vytvorena ve vyvojovém
prostfedi Android Studio podle smérnic pro material design. Byla otestovdna a odladéna
na nékolika zafizenich od rdznych vyrobcu a s ruznymi verzemi operacniho systému An-
droid a nasledné byla umisténa na Google Play pro oteviené beta-testovani. Do budoucna
je naplanovana jeji propagace mezi uzivateli sluzby poskytovani predikci vysledki e-Sports
utkani.

Abstract

E-Sports, also known as progaming (professional gaming) has grown a lot in the last few
years. Professional gamers are regularly attending tournaments watched by hundreds of
thousands of fans and with prize pools of millions of dollars. There are many video broad-
casts of those events and recently betting on e-Sports has also become available. The main
goal of this thesis was to create a mobile app for OS Android, which aims to utilize this
growth and create a service of providing predictions of results of the e-Sports matches,
similar to that existing in regular sports. The application in its current form receives the
predictions via Google Cloud Messaging service and shows an Android notification on their
arrival. The predictions are then stored on the device into SQLite database so they are
available for further view and filtering. After the matches are finished, their results are
shown in comparison to the predictions and balance of the predictions is calculated. Users
can display information about their subscriptions and predictions under that subscriptions.
The app was created in Android Studio IDE with appearance based on the material design
guidelines. The app was tested on several devices of different brand and Android version,
then it was placed on Google Play for open beta testing. In the future the app will be offered
to the users of the service of providing predictions of results of the e-Sports matches.
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Kapitola 1

Uvod

E-Sports, neboli kompetitivni hrani poc¢itacovych her, proslo v poslednich letech zna¢nym
rozvojem. Profesionalni hrac¢i a tymy se pravidelné utkavaji na turnajich, které sleduji az sta-
tisice divaku, a vitézové si odnaseji vyhry v rddech milionu dolart. Rozviji se video-prenosy
z téchto akci a v posledni dobé i kurzové sidzeni na e-Sports zapasy.

Hlavnim cilem této prace bylo navrhnout a vytvorit mobilni aplikaci pro operacni systém
Android, diky které by jeji uzivatelé ziskali ptistup k predikcim vysledkt e-Sports utkéni.
Aplikace si klade za cil vyuzit rozvoje e-Sports a vytvorit sluzbu poskytovani predikei, po-
dobnou jako bézné existuji u standardnich sportii, zatimco u e-Sports jich zatim neni mnoho
a nejsou prilis kvalitni nebo znamé. Takovato aplikace mize byt uzitecna nejen sazkaiam,
ale vSem divakim sledujicim e-Sports, nebot je muze aktivné upozornit na zajimavé zapasy
a poskytnout jim o nich dtlezité informace.

Osobné jsem si toto téma zvolil, nebot jsem dlouholetym fanouskem e-Sports (co se tyce
sledovani, hrani i tvorby pocitacovych her). Ziroven se zajimam o kurzové sazeni, které
byva se sluzbami poskytujicimi predikce vysledku zapast pomérné tzce spjato, a o tvorbu
mobilnich aplikaci pro opera¢ni systém Android. V ramci diplomové préce jsem chtél spojit
tyto mé zéliby a vyuzit ji k rozsifeni a prohloubeni svych znalosti a dovednosti v téchto
oblastech.

I pres velky narust kompetitivniho hrani pocitacovych her v poslednich letech o jeho
existenci velkd ¢ast populace stile vibec nevi. Témto lidem muze po pravu pripadat ab-
surdni, ze se hranim her nékdo zivi a dokonce se z néj muze stat svétoznama celebrita.
Pro pochopeni je systém fungovani e-Sports vysvétlen ve druhé kapitole této prace a zaro-
veti jsou zde diskutovany nékteré divody jeho velkého rozvoje. Ctenaf se dozvi, které hernf
zanry a pocitacové hry jsou v soucasné dobé nejhranéjsi, co délaji a jak funguji profesionalni
hraci a tymy a o vyznamnych sponzorech a nejvétsich poradanych turnajich. Poté jsou zde
popsany nékteré prvky modernich her, které prispivaji k rozvoji kompetitivniho hrani a role
médii v tomto rozvoji. Na konci kapitoly je popsano fungovani kurzového sézeni na e-Sports
zapasy.

Treti kapitola se vénuje obecné tvorbé mobilnich aplikaci pro operacni systém Android,
divodim volby této platformy a problémtm, které se k této volbé vazou. Strucné je zde
popséna architektura tohoto operac¢niho systému, zdkladni komponenty aplikaci, prostiedni
pro jejich vyvoj, vzhledové smérnice Material design a zpiisob jejich publikovani na Google
Play.

V kapitole ¢islo ¢tyfi nejprve vysvétluji obvykly zptisob fungovani sluzeb poskytujicich
predikce vysledku zdpasu. Déle jsou zde vyjmenovany nékteré existujici sluzby (webové
stranky) poskytujici predikce pro e-Sports utkani, mobilni aplikace, které zprostiedkovavaji



informace ze svéta e-Sports a mobilni aplikace, které poskytuji predikce zapasii béznych
sportu. V nasledujicich podkapitolach jsou poté pomoci person popsani typicti uzivatelé
takovychto sluzeb, provedena SWOT analyza nové sluzby poskytujici e-Sports predikce
a analyza dtlezitych faktori konverzniho trychtyte této sluzby. Na konci této kapitoly
je popsano fungovani nové sluzby poskytovani e-Sports predikci, jejiz soucasti je i mobilni
aplikace, kterd je predmétem této diplomové prace.

Pata kapitola se jiz vénuje samotné aplikaci, jejiz vytvoreni je hlavnim cilem této préce.
Vyjmenovava jeji pozadované vlastnosti a funkcionalitu a predpokladana typicka pouziti
aplikace. Néasleduji informace o zptusobu implementace, pouzitych knihovnach a poté jsou
zde popséany jednotlivé aktivity (obrazovky) a prvky aplikace a jejich fungovani. V zavéru
této kapitoly je popsan pribéh uzivatelského testovani aplikace, upravy, které byly na za-
kladé vysledkl testovani ucinény, a publikovani vysledné aplikace na Google Play.



Kapitola 2

Fenomén e-Sports

Anglickym terminem e-Sports (electronic sports), nebo také pro-gaming (professional ga-
ming), se nazyva sportovni soutézeni hracu v pocitacovych hrach. Jeho historie sahd az do
roku 1972, kdy byl uspofddén prvni zndmy turnaj ve hie Spacewar [39, 10]. Od té doby
doslo v e-Sports k znaénému vyvoji. Nejprve se hrac¢i utkavali pouze v mistnich hernéch,
piipadné na lokdlnich turnajich, a az s pfichodem rychlejsiho internetu a hry StarCraft
do Jizni Koreje se z hracskych klant postupné staly profesiondlni tymy hrajici oficidlni
ligy, které sleduji tisice divaka [30, 4, 41]. Zejména od roku 2010 (vydani hry StarCraft
II) 1ze celosvétové zaznamenat velky nértust v po¢tu organizovanych turnaju, profesional-
nich i amatérskych hraca a divaki, ktery je jesté umocnén rozmachem her poskytovanych
zdarma a rozvojem streamovacich technologii [2, 25]. Prilezitostné hrani single-player video-
her (her pro jednoho hrace) se tedy, podle mého nézoru, stava doménou mobilnich telefont
pro vice hrach s profesionalni hracskou zakladnou.

E-Sports jsou nejvice rozvinuté ve vyspélych zemich, zejména v Jizni Koreji [23], kde od
roku 2000 piisobi Korea e-Sports Association (KeSPA)!, ktera spravuje profesiondlni hrani
her v zemi a mimo jiné udéluje hracim profesionalni licence, ¢imz se zde hrani her stava
oficidlnim povolanim. Na celosvétové tirovni se takto snazi ptisobit organizace International
e-Sports Federation (IeSF)?.

To, zda hrani pocitacovych her je skuteéné sportem, je stale predmétem diskuzi. Pres-
toze zatim neni jako sport oficidlné uznavano, vykazuje radu spole¢nych znakt s béznymi
sporty. Kromé toho, Ze u néj neni vyvijena prilisna fyzicka aktivita, ¢oz ma ovsem spolecné
napriklad s hranim pokeru nebo Sachu, které jako sport uznavany byvaji, jsou to mimo
jiné presné danda pravidla, kompetitivni prostredi, oficialni profesionalni turnaje, divacka
zékladna nebo dodrzovani fair play a sportovniho chovani [1]. Znakem toho, ze se e-Sports
stavaji regulérnim sportem je také to, ze hraci zijici, trénujici, nebo navstévujici mezina-
rodni turnaje v USA mohou ziskdvat viza jako uznavani sportovci [32] a nékteré skoly v USA
v neddvné dobé zacaly udélovat hractum her sportovni stipendia [33]. V nésledujicim roce
nékolik skol ve Skandinavii dokonce planuje oteviit hodiny populdrnich pocitacovych her
jako alternativu k hodindm télocviku, kde si zaci budou zlepsovat své reflexy, schopnost
soustfedéni a ucit se strategickému mysleni a tymové spolupraci [38].

"http://e-sports.or.kr/ ; https://en.wikipedia.org/wiki/Korean_ e-Sports_ Association
2http://www.ie-sf.com/ ; https://en.wikipedia.org/wiki/International _e-Sports_ Federation



2.1 Systém fungovani e-Sports

2.1.1 Kompetitivné hrané herni zanry a hry

Velikost pocitacovych her lze mérit napriklad podle poctu aktivnich hrach, divaki, or-
ganizovanych turnaji, nebo sumy cen pro vitéze na téchto turnajich. V soucasné dobé
nejvyznamnéjsi a nejhranéjsi kompetitivni herni zanry a hry jsou [2]:

e Multiplayer online battle arena (MOBA)

Jedna se o zanr tymovych her, kde proti sobé stoji dva tymy, které maji za cil zni-
¢it hlavni budovu toho druhého diive, nez to udéla soupef. Jednotlivi hraci pritom
ovladaji postavy se specidlnimi schopnostmi a snazi se néjakym zptisobem obelstit
a premoci své protivniky. Mezitim se na pfedem vyznacenych trasich stietavaji stejné
silné, pocitacem ovladané armady radovych vojaki obou stran a je pravé na hracich,
aby rozhodli bitvu ve sviij prospéch.

Nejznameéjsimi priklady tohoto zanru jsou hry:

— Dota 2

Dota 2, celym ndzvem Defense of the Ancients 2, je volnym pokracovanim herniho
moédu Defense of the Ancients (DotA) hry Warcraft 111, od Blizzard Entertain-
ment. Samotnad Dota 2 byla vytvorena spolecnosti Valve Corporation a oficialné
byla vydana v roce 2013. Hra je dostupné zdarma na sluzbé Steam.

Hlavni, kompetitivné hrany, herni moéd spociva v bitvé mezi dvéma stranami
Radiant a Dire. Za ty hrac¢i bojuji v tymech 5 proti 5, kazdy jako jeden z vice
nez sta unikatnich hrdind, kteii maji kazdy svou historii a pribéh a vynikaji
v odlisnych hernich situacich. Tymy se snazi zni¢it nepratelskou hlavni budovu
— Ancient. Ucasti v boji ziskavaji hraci pro své hrdiny zkugenosti a vzdy, kdyz
dosdhnou dalsi trovné, mohou si vylepsit jednu ze svych specidlnich schopnosti.
Dorazenim nepratel (last hit) ziskavaji zlato, za které mohou kupovat pro svého
hrdinu predméty se schopnostmi, které jim mohou pomoci v dalsich bojich.

— League of Legends (LoL)
LoL z roku 2009 je hra spole¢nosti Riot Games inspirovana sérii her Dota. V sou-
casné dobé se jednd o hru s nejvétsi hrac¢skou a divackou zékladou na svéteé.
Zejména populdrni je v Ciné a Jizni Koreji.
Herni princip LoL je prakticky stejny jako u hry Dota 2, hra se lisi pouze v né-
kolika detailech. Jednim z nich je jiny graficky styl, dale se zde hrdintim fika
Ssampioni a hlavni budové Nexus. Dota 2 prevzala hrdiny od svého predchudce
DotA, zatimco pro Lol byly vytvotreni novi, i kdyz v mnoha ptipadech zjevné
inspirovani ptivodnimi. Z téch ma ovsem hrac¢ omezeny vybér a ¢ast z nich si musi
dokoupit za nahrané body nebo za penize. Soucasti hry je systém lig pro odliseni
drovné hract.

— Heroes of the Storm (HotS)
HotS je MOBA spolecnosti Blizzard Entertainment, oficialné vydana v roce 2015,
ve které mohou hrac¢i hrat za své oblibené hrdiny z ostatnich sérii her od Bliz-
zardu, jako je StarCraft, Warcraft nebo Diablo.

Oproti predeslym dvéma titultim se tato hra lisi v nékolika aspektech. Hlavi tikol,
tedy zniceni nepratelské zakladni budovy (Core), zistava stejny, ale hra se vzdy



odehrava na jedné z unikatnich map, nikoli vzZdy na té stejné jako u predeslych
her. Kazdéd z téchto map nabizi vedlejsi dkoly (jako sbirani lebek v podzemi,
¢i nosSeni minci kapitdnovi pirdti), po jejichz splnéni ziskd tym vyhodu oproti
soupefi (ziskd na svou stranu silného kosténého golema/pirati vystieli na nepté-
telskou zakladnu), coz muze vést k oziveni hry. Vsichni ¢lenové tymu ziskavaji
zkusSenosti a tim i vyssi irovné soucasné a nejsou zde predméty pro hrdiny. Jejich
absence je vynahrazena vybérem z vétsiho poctu schopnosti a jejich vylepseni
pri ziskani dalsi tirovneé.

e Real-time strategy (RTS)

Kategorie strategickych her v redlném case (hréci se nestiidaji v tazich, ale své akce
vykonévaji nezavisle na sobé) je obecné velmi Sirokd. Teoreticky pod ni spada i kate-
gorie MOBA, ale bézné se pojmem RTS rozumi Zanr her, kde hraci neovladaji pouze
jednu postavu, ale celou ,Fisi“, a maji za kol natézit co nejvétsi mnozstvi surovin,
postavit co nejsilnéjsi armadu a porazit soupericiho hrace nebo tym.

Mezi hlavni zastupce této kategorie her patri:

— StarCraft II (SC2)

Jednd se o pokracovani velmi tspésného sci-fi titulu StarCraft a jeho datadisku
StarCraft: Brood War od Blizzard Entertainment z roku 1998. Ten se stal ve-
lice oblibenym predevsim v Jizni Koreji, coz v dusledku velkou mérou prispélo
ke vzniku novodobé podoby e-Sports. Samotny StarCraft II byl oficidlné vydan
roku 2010 a zavedl mimo jiné vestavény zebricek hraci, jejich rozdéleni do lig
podle drovné jejich dovednosti a online matchmaking systém, ktery proti sobé
vzdy stavi hrace na podobné drovni. Zvlastni duraz klade Blizzard na vyvaze-
nost hry (aby nékteré jednotky nebyly neimérné silnéjsi nez jiné). To vSe pro
podporu kompetitivnosti hrani.

Soutézné se StarCraft hraje predevsim v médu 1 vs. 1, kde proti sobé bojuji
hraci ovladajici jednu ze tii ras — vyspélé mimozemské Protosy, lidi budoucnosti
Terrany a hmyzu se podobajici Zergy. Kazda z téchto ras mé jiné vojenské jed-
notky, jinak funguje ekonomicky a vyhovuje jinému hernimu stylu. Hraci hru
zacinaji pouze se zakladni budovou a nékolika délniky a je na nich, aby natézili
dostatecné mnozstvi minerdlt a plynu, postavili ty spravné budovy a vycvicili
dostatek armadnich jednotek, aby porazili soupere. Hra konci zni¢enim vsech
budov jednoho z hract, nebo tim, ze hrac¢ opusti hru, kdyz vidi, Zze jiz nema
Sanci na vitézstvi.

— Warcraft I11

Warcraft III: Reign of Chaos (2002) a jeho datadisk The Frozen Throne (2003)
jsou taktéz z dilny Blizzard Entertainment. Od StarCraftu se lisi predevsim
v tom, ze kromé béznych jednotek zde mize hrac¢ vycvicit i takzvané hrdiny
— specidlni jednotky, které tcasti v boji postupné sili, mohou nosit a pouzivat
predméty a svymi schopnostmi a kouzly dokazi nékdy samy rozhodnout celé
bitvy. Pravé tento princip hrdinskych jednotek byl inspiraci pro ptvodni herni
mod Defense of the Ancients a tedy pro cely herni zanr MOBA.

Tato hra funguje na velmi podobnych principech jako StarCraft. Kromé jiz zmi-
nénych hrdini je rozdil v tom, Ze hra je zasazena do fantasy svéta a hraci hraji
za lidi se stfedovékou zbroji a kouzelniky, barbarské skrety orky, temné elfy,



nebo ozivlé nemrtvé. Tézi se zde zlato a drevo a hra klade vétsi duraz na kouzla,
schopnosti jednotek a jejich ovladani primo v boji.

— Dalsi vyznamné RTS hry, které jsou jiz starsi, nebo v soucasné dobé nemaji tak
velkou hrécskou zékladnu, jsou mimo jiné série Age of Empires, série Command
and Conquer, Duna 2 nebo Total Annihilation.

e First-person shooter (FPS)

Jsou to hry zobrazujici stfelbu z pohledu prvni osoby, kde hra¢ vidi herni svét jako
by vlastnima o¢ima. Hry poskytuji vybér z mnozstvi zbrani (redlnych, ¢i sci-fi) s roz-
dilnymi vlastnostmi (pfesnost, kadence apod.) a tikolem hracu obvykle byva postiilet
vSechny nepratele z opozi¢niho tymu.

V soucasné dobé nejhranejsi FPS hra je:

— Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO)
CS:GO z roku 2012 je zatim poslednim dilem ze série her Counter-Strike. Tato
tymova hra byla vyvinuta Hidden Path Entertainment a Valve Corporation a je
dostupné na sluzbé Steam. Zaméruje se na souboj dvou tymii — teroristl a proti-
teroristické jednotky. Hra se odehrava na nékteré z map, kde maji tymy rozdilné
ukoly (teroristé maji napriklad odpdlit bombu na uréitém misté a protiteroris-
tickd jednotka jim v tom ma zabranit nebo maji policisté zachranit rukojmi z dr-
zeni teroristl). Obé skupiny za vyhrand kola dostévaji penize, za které si mohou
nakoupit lepsi vyzbroj a vystroj. Hra byla upravena pro podporu kompetitivniho
hrani a umoznuje uzivatelim sazet své zbrané na vysledky zapastu a obchodovat
S nimi.

— Kromé CS:GO spada do FPS Zanru také série her s vojenskou tématikou Call of
Duty, nebo sci-fi strilecky Quake a Halo.

e Mezi dalsi kompetitivné hrané herni zénry patii napiiklad zédvodni hry (TrackMa-
nia), sportovni hry (Fifa), vojenské (World of Tanks), bojové (Street Fighter, Super
Smash Bros., Mortal Kombat), nebo MMORPG (World of Warcraft). Specidlnim pii-
padem je v nedédvné dobé vydand (rok 2014) online karetni hra HearthStone: Heroes
of Warcraft.

2.1.2 Profesionalni hraci pocitacovych her

Jak jiz bylo feceno, e-Sports spocivaji v soutézeni hrac¢t pocitacovych her. Tito hraci vystu-
puji a v e-Sports komunité jsou znami, pod jejich prezdivkami [17, 36]. Hrac¢i denné trénuji
(hraji, analyzuji, diskutuji) vybranou hru a pfipravuji se tak na zdpasy. Zpravidla se hrac¢
vénuje praveé jedné hie a snazi se v ni maximalné zdokonalit. Jen velmi zridka se stava,
ze néjaky hra¢ prejde na jinou hru (pokud se nejednd napiiklad o dalsi dil ze série dané
hry).

Pro profesiondlni hrace je hrani dané hry hlavni naplni dne. Bézna tréninkovd davka
je 6 az 12 hodin denné a v extrémnich pripadech, jako muze byt priprava na dulezity
turnaj, je to i vice. Dilezitymi vlastnostmi hrace je tedy kromé rychlych reflexti, dobré
jemné motoriky (profesiondlni hraéi ovladaji hru rychlosti i pres 400 APM?) a strategického

3 Anglicka zkratka ,actions per minute“ — pocet akci (povelti vydanych jednotkdm ve hie) za minutu.



mysleni i vytrvalost, odhodlani a psychicka odolnost, v pripadé tymovych her také schopnost
tymové komunikace.

Pravé kvili vysokym casovym naroktm a potrebé rychlych reflexiti hraci casto zacinaji
kompetitivné hrat jiz v pomérné nizkém véku (15 let i méné), kdy se o sebe navic jesté
nemusi financné starat a mohou se tak hrani vénovat naplno. Nékteri z nich se dokonce
rozhodnou prerusit své skolni vzdélani, aby méli vice Casu na trénink a mohli se vénovat
své herni kariére. Nejen tento krok vedl zejména v drivéjsich letech, kdy e-Sports nebyly
tolik popularni, k ¢astym rodinnym problémim hracu.

Ti nejlepsi hraci dostavaji nabidky od tymu a sponzori, kteri jim plati a hraci je na
oplatku reprezentuji na turnajich. Kromé platu, ktery dostévaji od tymu nebo sponzort,
a ziskl z vyher na turnajich, hraci casto ,streamuji“ své hry a privydélavaji si tak penézi
z reklam, predplatnych a dara od divaki. Ti nejuspésnéjsi si mohou takto vydélat i statisice
dolaru [2]. Pokud se vSak na scéné neprosadi, stdva se, ze musi s profesiondlnim hranim
skondit.

Prestoze v nékterych hrach existuji zenské tymy a ligy, velkd vétSina profesionalnich
hracét jsou muzi. Uspésné hracky, jako napifklad Scarlett’ ve hie StarCraft II v letech
2012 a 2013, jsou spise vyjimkou. Znacnd Cast nejlepsich hrac¢u rozlicnych her pochazi
z oblasti vychodni Asie, zejména Jizni Koreje, kde e-Sports funguji nejdéle a maji zde diky
KeSPA a podobnym organizacim to nejlepsi zdzemi. Zaroven zde hraci maji lepsi podporu
od svych tymu a obecné je zde vytvaren vétsi tlak na jejich vysledky [15, 21, 23]. Ti opravdu
nejlepsi hraci se v téchto oblastech mohou stat skutecnymi celebritami, stejné jako vrcholovi
sportovci.

2.1.3 E-Sports tymy

Prvni e-Sports tymy se vyvinuly z hrac¢skych klani (spiSse neformdlnich sdruzeni hracu,
ktet{ spolu hraji hry). Profesionélni tymy sdruzuji ty nejlepsi hrace a poskytuji jim admi-
nistrativni a socidlni zazemi, aby se mohli plné vénovat tréninku a tym dobre reprezentovat
na turnajich. Kromé pravidelného platu hrac¢im tymy plati také startovné a cestovné, po-
kud se jedna o turnaj, ktery neni online a hra¢ musi na misto konani cestovat. Dale za hrace
tymy zafizuji administrativni zalezitosti jako viza do cizich zemi a poskytuji jim kvalitni
hardwarové vybaveni (pocitace, klavesnice, pocitacové mysi, sluchatka apod.). Hra¢tum pak
zustava na starost skuteéné pouze zdokonalovani se v dané hie. Prestoze se typickd struk-
tura i fungovani asijskych, evropskych a americkych tymu lisi, obvykle je kromé samotnych
hracu soucasti tymu i nékolik trenérii a manazeru [21].

Tymy, které si to mohou dovolit, casto soustfeduji své hrice v takzvanych ,,gaming
housech“’, kde mohou hraéi trénovat pod jednou stfechou, coz prispiva jejich sehranosti
v tymovych hrich. Maji zde socidlni zazemi a trenéfi jim mohou lépe pomoci. Zit v gaming
housu muze byt vyhodné i pro hrace ne-tymovych her, nebof mohou se svymi spoluhraci
lépe diskutovat taktiky a trénovat proti sobé. Hraci, kteri se svym tymem nebydli, mohou
se spoluhrééi trénovat a komunikovat online [19].

“http://wiki.teamliquid.net/starcraft2/Scarlett
5Podle anglického ndzvu ,,gaming house®, nebo také ,team house.
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Obrazek 2.1: Fotografie z gaming housu tymu Team Liquid [19]. E-Sports tymy soustieduji
své hrace v takzvanych gaming housech, kde jim poskytuji socidlni zdzemi a hracéi tam
mohou spolecné trénovat, analyzovat a diskutovat hry, ve kterych soutézi.

vvvvv

e Evil Geniuses (EG)°

Tento americky tym, zaloZzeny v roce 1999, ma v soucasné dobé 4 hracské divize pro
hry StarCraft 11, Dota 2, bojové hry a Halo. Mezi jeho nejvétsi aspéchy z posledni doby
patri, kromé dalsich, triumf na zatim poslednim finale hry Dota 2 — The International
2015.

e Fnatic’

Tym Fnatic, zalozeny v Londyné s pobockami na nékolika mistech v Evropé, v sou-
casné dobé soutézi ve hrach League of Legends, Dota 2, CS:GO, Smite, Battlefield
4 a Heroes of the Storm. Za dobu své existence se muze chlubit nékolika vitézstvimi
v evropské lize hry League of Legends a mnozstvim titult ve hie CS:GO.

e KT Rolster®

Jedna se o korejsky tym, zalozeny v roce 1999, ktery je jednim z ¢lenti asociace KeSPA.

vvvvv

i ve hie League of Legends.

Shttp://www.evilgeniuses.gg/
"http://www.fnatic.com/
Shttp://kt-sports.co.kr/sports/site/esports/rolster/bi.do ; https://en.wikipedia.org/wiki/KT_Rolster



e Natus Vincere (Na’'Vi)?

Na’Vi je ukrajinsky tym, ktery na poli e-Sports pusobi od roku 2009. V soucasnosti
jeho hrac¢i hraji hry Dota 2, CS:GO, World of Tanks, Fifa, Heroes of the Storm,
HeartStone a League of Legends. Mezi jejich nejvétsi historické tspéchy patii vitézstvi
na The International Dota 2 Championship 2011 a druhd mista na dvou nasledujicich
rocnicich.

e SK Telecom T1 (SKT T1)!

Korejsky tym SKT T1, zalozeny v roce 2002, je dlouhodobé jednim z nejsilnéjsich
v tymové lize StarCraft II Proleague a stejné tak jeho hraci patii mezi absolutni
$picku na individualni scéné. Od roku 2012 je tym aktivni i ve hie League of Legends,
kde je jednim z jeho nejvétsich tspéchi dominantni vitézstvi na zatim poslednim
svétovém findle Lo World Championship 2015.

E-Sports tymy byvaji sponzorovany a skrze své hrace a jejich vysledky reprezentuji
znacku sponzora.

2.1.4 Sponzori v e-Sports

Sponzori v e-Sports sponzoruji tymy, jednotlivé hrace nebo celé ligy a turnaje, aby se zvidi-
telnili pred divaky [10]. Sponzorské firmy ¢asto pochazeji z oboru informacnich technologii
a jako soucCdst smlouvy poskytuji své produkty tymtm a hractim, kteri je poté propaguji
pred fanousky.

Mezi vyznamné sponzory e-Sports patri:

e Spolecnosti jako SteelSeries, Razer, HyperX, nebo Roccat, které jsou vyrobci spe-
cidlntho hardwaru (klavesnice, pocitacové mysi, podlozky, sluchétka atd.) pro hrace
pocitacovych her a velkymi podporovateleli e-Sports jako takovych. Uzaviraji part-
nerstvi s tymy po celém svété a spolupracuji s nimi na vytvoreni idealnich zatizeni
nejen pro jejich hriace. Kromé jednotlivych tymiu sponzoruji i mnozstvi turnaja.

e Tradi¢ni firmy jako Logitech, nebo Ben(Q se také staly podporovateli e-Sports a spon-
zory tymil. Spolecnost Ben(Q vytvorila specialni fadu hernich monitori, podobné jako
firma Need for Seat, kterd ma kromé bézné rady kancelaiskych ktesel, fadu urce-
nou specialné pro hrace videoher. Firma Intel dokonce porada vlastni okruh e-Sports
turnaji Intel Extreme Masters.

e Jihokorejska telekomunikacni spole¢nost SK Telecom sponzoruje jedny z nejlepsich
tyml hraca her StarCraft II a League of Legends a v soucasné dobé je i hlavnim spon-
zorem nejvyznamnéjsi tymové ligy hry StarCraft 11, SK Telecom Proleague. Stejné
tak firma Acer mé sviij vlastni e-Sports tym, ktery soutézi v nékolika riznych hrach.

e Dokonce vyrobci a distributori energetickych napoju jako je firma Monster, ktera je
dlouhodobé jednim z hlavnich sponzorti tymu EG, nebo Redbull, kterda sponzoruje
nékteré soutéze a porada vlastni okruh turnaji Redbull Battlegrounds, se v e-Sports
angazuji.

“http://navi-gaming.com/en/team
Ohttp://www.sksports.net/ ; https://en.wikipedia.org/wiki/SK_ Telecom T1
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2.1.5 Turnaje v pocitacovych hrach

Hraci tedy trénuji, aby se mohli Gcastnit e-Sports soutézi a podat tam dobré vysledky.
Soutéze se lisi svou velikosti — od malych online turnaji organizovanych e-Sports nadsenci,
az po ty nejvétsi oficidlni LAN turnaje ve velkych sportovnich arénach, kam se sjizdéji hraci
a fanousci z celého svéta. Tyto velké udalosti, jako napriklad svétova finale, mivaji bohaty
doprovodny program, jako jsou zahajovaci ceremonie, cosplay'' nebo v posledni dobé kon-
certy svétoznamych hudebnich skupin — Linkin Park na udalosti Blizzcon 2015 nebo Imagine
Dragons na svétovém finale League of Legends. Okruhy turnaji mohou hostovat jednu nebo
vice her a stejné tak se muze lisit systém kvalifikace (kvalifikaéni zadpasy nebo pozvanky
pro vybrané hrace) a vytazovani — skupinové a vytazovaci faze (Casto byva pouzivan vy-
fazovaci systém na dvé porazky'?), nebo systém kazdy s kazdym. Z téchto soutézi byvaji
vysilany zivé prenosy jako u béznych sporti, které sleduji az statisice divaka, a vitézové si
odnéseji vyhry v hodnoté az miliont dolaru [2]. Organizitori takovychto akei musi kromé
mista kondni a technického zazemi (pocitact pro hrace, zivych prenosil) zajistit mimo jiné
i rozhod¢i, kteri dohlizi na to, aby hraci pri hrani nepodvadéli, a tym komentatori, ktery
stejné jako u béznych sportu provadi divaky prubéhem celého turnaje a komentuje vysilané
zépasy. Komentatori jsou velmi ¢asto byvali hraci dané hry, ktefi jiz s profesionalnim hra-
nim skon¢ili, ale hie stdle velmi dobre rozumi. Dobry komentator by meél byt navic zabavny
a pohotovy. Pro nékteré z nich je komentovani her jejich hlavnim zaméstnanim.

"\1' [Naw -

T

Obrézek 2.2: Mercedes-Benz Arena v Berliné v pribéhu findle mistrovstvi svéta v LoL
2015'. Finéle téch nejvétsich e-Sports turnaji se ¢asto konaji ve velkych sportovnich aré-
nach, kam se sjizdéji desetitisice fanouskt z celého svéta.

117 anglického ,,costume play“, tedy prevlékan{ se do kostymi za postavy z filmi, knih nebo pravé her.
2https://en.wikipedia.org/wiki/Double-elimination_ tournament
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Nejvetsi soucasné e-Sports soutéze jsou mimo jiné:

e The International'®

Jednd se o hlavni turnaj hry Dota 2, porddany primo Valve Corporation, ktery se kona
kazdoroc¢né od roku 2011. Zatim posledni fo¢nik se konal 3. — 8. 8. 2015, utkalo se na
ném 10 pozvanych a 6 kvalifikovanych tymi a vitézny tym EG si odvezl vyhru pres
6,5 milionu dolaru [2].

e League of Legends Championship Series (LCS) a World Championship (WC)'¢

LCS je liga, kde se ve dvou regionech (Severni Amerika a Evropa), pravidelné utkavaji
tymy systémem kazdy s kazdym a ty nejlepsi, spoleéné s dalsimi kvalifikovanymi,
postupuji na celosvétové findle WC. Finalovy zapas roku 2015, kde tym SK Telecom
T1 porazil 3:1 tym KOO Tigers, vidélo v pfimém pienosu pres 36 milionu divaka [37].

e StarCraft II World Championship Series (WCS)!”

WCS je hlavni a nejvétsi soutéz ve hie StarCraft II organizovand samotnym Bliz-
zardem. V priubéhu ti{ sezon, na které je kazdy rok rozdélen, se hraci svymi vykony
na velkych turnajich kvalifikuji na globalni finale, které se kona na Blizzconu. Systém
WCS je rok od roku vylepsovan, aby byl spravedlivy, dal Sanci vSem, ale na findle
se probojovali skutecné jen ti nejlepsi hraci.

e Intel Extreme Masters (IEM)!®

Okruh turnaju IEM, sponzorovany spole¢nosti Intel, je pravidelné poradan jiz od
roku 2007 organizaci Electronic Sports League (ESL) na ruznych mistech po celém
svété a hostuje vzdy nékolik, v dané dobé nejhranéjsich, her. Zminéna organizace
ESL sdruzuje velké mnozstvi tymti a hraci a pordadd mnozstvi turnajt vSech tdrovni
v rozlicnych hrach.

e DreamHack!?

Festival DreamHack se pysni dlouholetou tradici (zalozen byl roku 1994) a nékolika
rekordy, jako nejvétsi LAN péarty na svété. Poradan je nékolikrat do roka a nejedna
se pouze o soutéz v popularnich hrach, ale hostuje i koncerty a IT veletrhy.

2.2 Rozvoj e-Sports

Zejména od roku 2010 lze zaznamenat velky narist v po¢tu organizovanych turnaju a cen
pro vitéze na téchto turnajich (viz obrazek 2.3). Stejné tak vzrostl pocet profesionalnich
i amatérskych hraca a divakid e-Sports a v nasledujicich letech je ocekavan rozvoj jesté
vetst [25, 24, 11, 3, 34, 2,5, 31, 37, 22]. Jednim z hlavnich duvodu je pravdépodobné rozvoj
a zrychlovani internetu, diky kterému proti sobé mohou hrat hrac¢i z celého svéta a nejsou
odkazani pouze na hry pro jednoho hrace proti pocitaci nebo lokédlni herny, jako tomu bylo
v minulosti.

Mhttp://segmentnext.com/2015/04/09/league-of-legends-2015-world-championship-takes-place-in-
europe/

Bhttp://www.dota2.com/international /overview/

Yhttp://www.lolesports.com/en_US/

"http://wes.battle.net /sc2/en

Bhttp: //www.intelextrememasters.com/

9https://www.dreamhack.se
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Obrazek 2.3: Suma cen pro vitéze na turnajich v danych hrach v jednotlivych letech [39].
Zejména od roku 2010 doslo k velkému nartstu v poc¢tu v organizovanych e-Sports turnaju
a cen za vitézstvi na téchto turnajich.

2.2.1 Vytvareni kompetitivnich pocitacovych her

Dalsim z faktori, ktery k tomuto ristu prispiva, je urcité to, ze vyvojari her kladou vétsi
diraz na to, aby hry byly co nejlépe hratelné, co nejvice kompetitivni a divacky atraktivni.
V soucasné dobé jiz byvaji hry vytvareny s pfedpokladem, ze budou hrany kompetitivné
(soutézni scény nevznikaji jen spontdnné, jako tomu bylo v minulosti).

Hry byvaji navrhovany pro lepsi hratelnost na tkor rozmanitosti i logiky véci. Prikladem
muze byt prepravni vzdusna jednotka Medivac ze hry StarCraft II, kterd dokaze pojmout
az dva tanky, pfitom model tanku je ve hie vétsi, nez samotny Medivac (viz obrézek 2.4).
Kdyby vsak mél byt dodrzen redlny pomér velikosti jednotek, Medivac by pravdépodobné
zabiral celou obrazovku a nebylo by pfes néj na ostatni jednotky vidét, nebo by ostatni
jednotky byly tak malé, Ze by je nebylo mozné ovladat. Prikladem omezeni rozmanitosti
(opét ze hry StarCraft II) miaze byt mnozstvi zabavnych jednotek a mechanik pouzitych
v kampani (kterd vypravi pribéh hry a hrac ji hraje sim proti pocitaci), které vsak byly
z kompetitivniho médu 1 vs. 1 vyskrtnuty.
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Obrazek 2.4: Porovnani velikosti modeli jednotek Medivac (nahote) a Siege Tank (dole)
ze hry StarCraft II. Hry byvaji navrhovany pro lepsi hratelnost na tikor logiky véci. Vzdusna
prepravni jednotka Medivac dokéze pojmout az dva tanky, pfitom model tanku je ve hte
vétsi, nez samotny Medivac.

Cilem developert je udélat hru tak, aby byla dobre hratelna a byli spokojeni hraci i di-
vaci, coz ovsem muze byt obtizné. Soucasti her c¢asto byva generator ndhodnych cisel, ktery
muze v nékterych situacich rozhodovat o tom, co se ve hie stane, nebo jak dana situace
dopadne. To se nemusi zamlouvat profesionalnim hrac¢tim, nebot generator ndhodnych cisel
takto mtze v danych situacich rozhodnout o vysledku celé hry a tim i o vyhie na turna-
jich s vysokymi cenami pro vitéze. Hraci, ktefi na turnaj dlouho trénovali, pravdépodobné
nechtéji prohrat kvuli tomu, ze pocita¢ vygeneroval urcité ¢islo, ale jindy by v totozné si-
tuaci mohl vygenerovat jiné a vysledek hry by se tim zménil. Na druhou stranu generator
nahodnych c¢isel mize vytvaret necekané situace, které mohou byt velmi atraktivni pro
divéky.

Zaroven by kompetitivné hrana hra méla byt dobre vyvazenda tak, aby urcité taktiky
nebo postupy nebyly neimérné silnéjsi, nez ostatni. Hra by postradala smysl, kdyby urcity
postup vedl k zaruc¢enému vitézstvi (hraci by méli mit sanci vyhrat riaznymi zpusoby, pokud
budou hrét dobie) a obecné hie zna¢né ubird, pokud prevaznéd vétsina hracu hraje pouze
jednim, neimérné vyhodnym zptsobem, a nevyuzivaji vSechny moznosti, které hra nabizi.

Pro podporu soutézivosti a obecné zvyseni motivace k hrani byvaji v poslednich letech
do her zabudovavany systémy, jako je napriklad zZebricek hraca, kde jsou hraci razeni podle
nahraného skore, a pokud se hraci dari, muze sledovat sviij postup zebfickem nahoru. Déale
byva ve hrach implementovan systém lig, podobné jako v béznych sportech, a hra¢ ma tedy
motivaci probojovat se do vyssi ligy, pripadné se udrzet v jeho stavajici. Dalsim pouzivanym
systémem je matchmaking®’, ktery byl poprvé predstaven sluzbou Battle.net, a slouzi k au-
tomatickému vzajemnému prifazovani souperi, takze se hraci nemusi predem domlouvat,

2Ohttps://en.wikipedia.org/wiki/Matchmaking (video_ games)
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pokud si chtéji proti nékomu zahrat. Dobfe fungujici matchmaking systém udrzuje infor-
maci o tom, jak dobfe hra¢ momentalné hraje, a vzdy proti sobé stavi soupere na podobné
urovni. Nemélo by se tedy stavat, ze hra¢ bude dlouhodobé fazen proti relativné slabsim
soupeium, kteri pro néj nebudou dostatecnou vyzvou, a hra by ho tedy mohla zacit nu-
dit. Ani by nemél byt parovin s o mnoho silnéjsimi souperi, proti kterym by nemél Sanci,
coz by ho od hrani hry mohlo odradit. Matchmaking systémy zpravidla potfebuji nékolik
zkusSebnich zdpasi na odhadnuti drovné hrace a mélo by platit, ze hrac¢, kterému se dari
a hodné vyhrava, bude Tazen proti stale silnéjSim soupertim a naopak.

Tyto systémy funguji online a spojuji hrace po internetu. Byvaji soucésti sluzeb jako
je Battle.net?! od Blizzardu, nebo Steam?” od Valve, které spravuji hra¢tim vsechny je-
jich hry pod jednim uzivatelskym détem a umoznuji mimo jiné jejich stazeni a instalaci
bez nutnosti fyzicky vlastnit CD/DVD s danou hrou. Tyto sluzby navic ovéruji legitimitu
hracu, zajistuji bezpecnost a poskytuji nékteré funkce socidlnich siti. Uzivatelé si napriklad
mohou pridat ostatni hrace do pratel a poté si s nimi psat, i kdyz kazdy hraje jinou hru.
Kviili vyuzivani téchto sluzeb zacina byt offline hrani proti ostatnim hracim mozné pouze
v omezené mire, coz mize nékdo vnimat jako nevyhodu.

Mezi autory nejhranéjsich her soucasnosti patri predevsim:

e Blizzard Entertainment, Inc.??

Tato americkd spoleénost byla zalozena roku 1991 a s jejimi hlavnimi tituly Star-
Craft, Warcraft (World of Warcraft), Diablo, nové Heartstone, Heroes of the Storm
a Overwatch, a jeji online sluzbou Battle.net, se velkou mérou zaslouzila o zrod a sou-
casnou podobu e-Sports jako takovych. Blizzard aktivné komunikuje se svou hracskou
komunitou (diskutuje hratelnost a vyvazenost her), ogranizuje nejvétsi turnaje a ligy
ve svych hrach a kazdorocni festival Blizzcon.

e Valve Corporation®?

Valve bylo zalozeno v roce 1996 a mezi jeho nejvyznamnéjsi hry patii série Half Life,
Counter Strike, Portal, Team Fortress, nebo hra Dota 2. Mimo to je Valve autorem
herniho enginu Source, na kterém jsou jeho hry postaveny, a platformy pro distribuci
a spravu her Steam. Narozdil od sluzby Battle.net mohou na Steamu publikovat své
hry i ostatni developeri a v soucasné dobé je na ném diky tomu v nabidce nékolik
tisic her pro desitky milionu jeho uzivatela.

e Riot Games, Inc.?’

League of Legends je, kromé nékolika mobilnich, prakticky jedind hra spole¢nosti

vvvvvv

vyvojare. Riot aktivné podporuje hru LoL i jeji komunitu hraca a porada hlavni ligy
a turnaje této hry.

2http://battle.net

Zhttp:/ /store.steampowered.com/
Zhttp:/ /us.blizzard.com/en-gb/

2 http:/ /www.valvesoftware.com/
Zhttp:/ /www.riotgames.com/
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2.2.2 Meédia a divaci e-Sports

Dalsim faktorem, podporujicim rozvoj e-Sports, je jiz zminény rozvoj samotného internetu
a s tim souvisejici rozvoj moznosti sdileni videi a streamovani. Znacnda ¢ast komunity za-
jimajici se o hry, se totiz sklada z pouze prilezitostnych hrac¢t nebo hry prakticky viubec
nehraje, ale pouze sleduje (aktivni/pasivni sportovani) [24, 7]. Diky video-pfenosim mohou
divéci sledovat ty nejlepsi hrace, obdivovat je a ucit se od nich stejné jako u béznych sportu
[16].

Jak jiz bylo feceno, hry byvaji v soucasnosti uzpusobovany nejen pro samotné hrace,
ale i pro divaky. Je tomu tak jednak po vzhledové strance, ale i pomoci specidlnich pohledi
pro divdky. Divdk vidi hru podobné, jako kdyby ji hral (naptiklad muze sledovat pohled
a pohyby urcitého hrace), ale nemuze ji ovldadat. Na druhou stranu mé moznost si zobrazit
vice informaci o probihajici hre, nez maji samotni hraci. Tyto pohledy jsou vyuzivany pravé
pri komentovani videi a zivych prenost.

Obrézek 2.5: Porovnani obrazovek hréce (nahote) a pozorovatele (dole) hry StarCraft II.
Divak vidi hru podobné, jako kdyby ji hral, ale nemtze ji ovladat. Na druhou stranu ma
moznost si zobrazit vice informaci o probihajici hfe, nez maji samotni hra¢i (naptiklad
zésoby surovin obou hréc¢i, jednotky, které pravé stavi, a podobné).
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Hlavnim kanalem pro e-Sports pfenosy je sluzba Twitch.tv?%, ktera vznikla v roce 2011.
Pomoci této sluzby byvaji realizovany nejen zZivé prenosy z velkych turnaji (muze byt na-
staveno zpozdéni, se kterym bude zaznam vysilan, aby jej nemohli sledovat samotni hraci
a tim ziskat vyhodu ve hréch, kde nemaji iiplnou informaci o svych protivnicich), ale i osobni
streamy, na kterych mohou hrace pii tréninku sledovat jejich fanousci. Vestavény chat di-
vaktim umoznuje mezi sebou a s hrac¢i komunikovat a navic Twitch podporuje predplatné
jednotlivych kandlu pro divaky a zprostfedkovava penézité dary od fanousku. Hraci, kteri
vynikaji jak v dané hre, tak v komunikaci s divaky, si tedy mohou pomoci streamovani
dobre privydélat. Pravé osobni streamovani, diky kterému jsou divaci mnohem blize svym
oblibenym hrac¢tm, pravdépodobné sehrédlo velkou roli v rozvoji e-Sports a pomohlo vybu-
dovat jejich stéle se rozrustajici komunitu [7]. V souc¢asné dobé sleduje hry na sluzbé Twitch
v kazdém okamziku primérné pres pul milionu divaki, ktefi tak travi denné vice casu nez
uzivatelé serveru YouTube. Ty nejvétsi turnaje sleduji online az desitky miliont divaki, coz
je déla sledovanéjsi nez mnozstvi sportovnich udalosti [37]. Navic podle predikei vyvoje ma
sledovani e-Sports stale potencial rozvoje a to zejména v Evropé a Americe, kde stale neni
plné rozvinuté jako napiiklad v Jizni Koreji [28, 26, 35, 8, 29, 24].

Hlavnim zptasobem sdilenf nahranych videf je pravépodobné server YouTube?’, kde se
hry staly druhym nejvétsim odvétvim po hudbé. Na YouTube je velké mnozstvi kandli,
které jsou vénovany hrani, komentovani, recenzim nebo sestrihtiim her. Dokonce kanéal s ak-
tudlné (rok 2016) nejvétsim poctem odbératell je vénovan pravé hrani a komentovani her.
V nedavné dobé YouTube opétovné zavedl moznost streamovani, pravdépodobné pravé
v souvislosti s rostoucim zdjmem o sledovani her [20].

V soucasné dobé Valve zavadi moznost streamovani her piimo pfes samotny Steam.

Oproti velkému rozvoji videopfenosu pres internet se v televizi e-Sports prilis nedafi.
Kromé seridla pro fanousky her, jsou na velkych sportovnich kandlech jen ziidka vysilany
reportaze z e-Sports turnaji. Pokusy o vytvoreni televiznich stanic, vénovanych vyhradné
hrani her, dopadly v minulosti vétsinou netspésné. Vyjimku tvoii korejskd GOMtv nebo
americké spole¢nost ESPN?®, kterd se vSak e-Sports zac¢ala vénovat teprve nedavno.

2.2.3 Aktivity fanouskt e-Sports

Jednim z efektt zvysujiciho se zdjmu o pocitacové hry je vznik komunit a komunitnich webii,
zaméTfenych pravé na tyto hry. Pikladem takovych stranek miize byt web TeamLiquid.net,?’
rozdéleny na jednotlivé hry, dile subféra na reddit.com®’ nebo wiki-stranky jednotlivich
her?'. Mezi dal§i aktivity hernich komunit patii vytvareni fanarti*?, obrazkovych vtipi,
nebo videomontézi se zdznamy z her. Vznikaji dokonce pisnicky, oslavujici postavy z her,
nebo se za tyto postavy lidé na specidlnich akcich prevlékaji (jiz zminény cosplay). V po-
slednich letech dokonce vznikaji poboé¢ky e-Sports bari (BarCraft), ve kterych se fanousci
her schéazeji pri sledovani turnaji a podobnych udalostech.

2Ohttp: / /twitch.tv

2Thttps: //www.youtube.com/

Zhttp://espn.go.com/esports/

http: //www.teamliquid.net/

30Naptiklad https://www.reddit.com/r/starcraft/ a https://www.reddit.com/r/leagueoflegends.
31Naptiklad http://dota2.gamepedia.com/Dota_ 2 Wiki.

327 anglického ,fan art® — umélecks dila vytvafend fanousky na motivy z filmi, knih nebo videoher.
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2.2.4 Sazeni na e-Sports zapasy

Zvysujiciho se zajmu o sledovani her zacaly vyuzivat i sdzkové kancelare, které zacaly do své
nabidky zarazovat kurzové sazky na e-Sports utkani stejnym zptisobem, jako je tomu u béz-
nych sportu. Sazejici tedy vsadi ur¢ity obnos na to, Ze nastane urcitd udalost (napiiklad,
ze jim zvoleny tym vyhraje dany zdpas) a v pripadé, ze udélost skuteéné nastane, obdrzi
tento obnos znasobeny vypsanym kurzem. V piipadé, ze udélost, na kterou vsadil, ne-
nastane o vsazeny obnos prichazi ve prostéch sazkové kancelaie. Obecné chce tedy sazkar
vsadit na co nejvyssi kurz, aby pfipadna vyhra byla co nejvyssi. Vypsané kurzy vsak obecné
odpovidaji prevracené hodnoté pravdépodobnosti, ze dand udélost nastane (snizené o urci-
tou hodnotu, kterou si sdzkova kancelar strhava), upravené podle toho, jakou sumu sézkari
vsadili na kterou z variant vysledku (pokud sdzkafi sdzi na jednu z variant vice, jeji kurz
klesd a u ostatnich variant roste). ZkuSeni sdzkari se tedy snazi sdzet na varianty, jejichz
kurz je podle nich vyssi, nez by odpovidalo pravé prevracené hodnoté pravdépodobnosti,
Ze nastane.

U e-Sports zapasi lze obvykle vsadit na jejich vitéze, na vitéze s handicapem (pro piiklad
tym s handicapem —1 musi v zdpase zvitézit alespon o dva body, aby handicap ptrekonal
a sdzka byla vitéznd, v ptipadé vitézstvi pouze o jeden bod je zapas vyhodnocen jako remiza)
nebo na vyhru v konkrétnim setu. U her zdnru MOBA poté byvaji v nabidce sdzky na to,
ktery tym jako prvni zabije nékterého ze soupefovych hrdind, nebo ktery z tymt diive
zabije 10 hrdint opozi¢niho tymu. U hry Counter-Strike lze pri nékterych prilezitostech
vsadit napiiklad na to, ktery tym zvitézi v kole, kdy jsou vsSichni hrac¢i vyzbrojeni pouze
nozi. Oproti sdzkam na bézné sporty obvykle nelze sazky na e-Sports vzajemné kombinovat
za tcelem zvyseni kurzu (vysledny kurz je souc¢inem vSech diléich kurzu, ale sdzkar vitézi
pouze pokud spravné otipuje vsechny diléi vysledky).

Objem sazek na e-Sports roste spolecné s jejich sledovanosti a jiz v roce 2014 se pro
spole¢nost Pinnacle jednalo o sedmy nejvétsi (objem) pred sporty jako golf ¢i ragby [24].

Sazkové kancelare, poskytujici nabidku sédzek na e-Sports zapasy, jsou napiiklad:

e Pinnacle®® - jedna z nejvétsich sazkovych kancelaii, kterd zacala jako prvni nabizet
kurzy na e-Sports utkani. V jeji nabidce byvaji pouze ty nejvyznamnéjsi turnaje, zato
poskytuje zpravidla vyssi kurzy nez konkurence.

e Egaming Bets??, specializujici se pravé na e-Sports, poskytuje naopak velké mnozstvi
sazkovych prilezitosti i z mensich turnajt a dokonce live-sazky, ovSsem s obvykle nizsimi
kurzy.

e Nebo ¢esky Tipsport™”.

Nékteré ze soucasnych her maji primo zabudovanou moznost sazeni na vysledky zapasti.
Napriklad ve hie Counter-Strike: Global Offensive lze sdzet a obchodovat se zbranémi, které
mohou mit v prepoc¢tu hodnotu az nékolik stovek dolara. Ve hife Dota 2 muze hrac¢ pri
nékterych prilezitostech vsadit herni body na zapas, ktery pravé hraje, a poté je sménit
napriklad za predméty ve hre.

33http://www.pinnaclesports.com/en/esports/
3http://egb.com/
3Shttps://www.tipsport.cz/
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Kapitola 3

Tvorba mobilnich aplikaci pro OS
Android

Pro vyvoj mobilni aplikace, jejiz vytvoreni je predmétem této diplomové prace, byla zvolena
platforma Android. Hlavnim divodem této volby je obecna rozsitenost zarizeni s timto ope-
ra¢nim systémem, diky ¢emuz by méla byt aplikace pristupna co nejvétsimu poctu uzivatelt
[18, 9]. Pii vybéru sehrala roli i finanéni dostupnost publikovani aplikaci na oficidlnich dis-
tribu¢nich sluzbach — jednorazovy poplatek ve vysi 25 americkych dolari za publikovani
aplikaci na Google Play, oproti ro¢nimu poplatku 99 americkych dolarti za publikovani apli-
kaci pro iOS. Zaroven jsem v dobé volby jiz mél jisté zaklady programovéani aplikaci pro
Android diky Skolnim projektim a chtél jsem diplomovou préaci vyuzit k rozsiteni a pro-
hloubeni svych znalosti a dovednosti v této oblasti.

Zminénd rozsifenost a rozmanitost zafizeni s opera¢nim systémem Android (napiiklad
oproti zaf{zenim s i0S) pfinasi problémy pii vyvoji, kdy je potFeba zohlednit mnozstvi verzi
operacniho systému, velikosti a rozliSeni obrazovek a podobné.

5.1 (Lollipop) (2.6%)

4.4 (KitKat) (39.3%

403-404(1C3)(4.1%)

Obréazek 3.1: Porovnani rozsifenosti zafizeni s jednotlivymi verzemi iOS (vlevo) a OS An-
droid (vpravo) k srpnu roku 2015 [27]. Rozsifenost a rozmanitost zafizeni s OS Android
prindsi problémy pfi vyvoji, kdy je potieba zohlednit mnozstvi verzi opera¢niho systému.
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Obrazek 3.2: Znazornéni rozmanitosti velikosti obrazovek zafizeni s OS Android (vlevo)
a i0S (vpravo) k srpnu roku 2015 [27]. Rozsifenost a rozmanitost zarizeni s OS Android
prinasi problémy pri vyvoji, kdy je potieba zohlednit mnozstvi velikosti a rozliSeni obrazo-

vek.

3.1

Architektura OS Android

Architekturu operac¢niho systému Android lze rozdélit do péti sekei [1]:

Nejnizsi zakladni vrstvou systému je linuxové jadro, upravené spolecnosti Google. Ja-
dro obsahuje hardwarové ovladace (naptiklad pro kameru, tlacitka, displej a podobné)
a podporuje spravu pameéti, procesu, siti atd.

O troven vys v hiearchii jsou knihovny napsané v C nebo C++ (pati{ mezi né na-
priklad standardni knihovna jazyka C libc, odleh¢end knihovna rela¢nich databézi
SQLite, nebo OpenSSL pro zajisténi internetové bezpecnosti) a knihovny potiebné
pro vyvoj Android aplikaci, sestaveni uzivatelského prostiedi, grafiku a podobné.

V dalsi sekei architektury byl (od verze 5.0) diive pouzivany specidlni virtuani stroj
pro béh aplikaci Dalvik (navrzeny a optimalizovany pravé pro mobilni zafizeni, zejména
co se tyce uspory energie oproti JVM) nahrazen Android RunTime (ART). ART vyu-
7ivé doprednou kompilaci (oproti just-in-time kompilaci Dalviku), diky ¢emuz se apli-
kace kompiluji pouze jednou pri instalaci, coz vede ke zrychleni a jesté vétsi ispore
energie. Déle jsou v této sekci obsazeny zdkladni knihovny jazyka Java, umoznujici
vyvoj aplikaci pravé v tomto programovacim jazyce.

Predposledni sekci tvori aplikac¢ni framework, ktery poskytuje aplikacim sluzby v po-
dobé Java ttid. Mezi tyto sluzby patif mimo jiné sprava zivotniho cyklu aktivit, zpii-
stupnéni dat jinych aplikaci, prvki uzivatelského rozhrani a tak déle.

Nejvyssi vrstvou architektury jsou samotné Android aplikace, postavené na zdkladé
zminénych funkci a sluzeb.
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APPLICATIONS

Contacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWORK

Activity Window Content View Notification
Manager Manager Providers System Manager

Package Telephony Resource Location XMPP
Manager Manager Manager Manager Service

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Core
Libraries

Surface Media
Manager Framework

OpenGLlEs FrGEType R

SQLite

LINUX KERNEL

Display Camera Bluetooth Flash Memory Binder (IPC)
Driver Driver Driver Driver Driver

USsB Keypad WiFi Audio Power
Driver Driver Driver Drivers Management

Obrézek 3.3: Schéma architektury opera¢niho systému Android. Architekturu operacniho
systému Android lze rozdélit do péti sekci — linuxové jadro, knihovny, Android Runtime,
aplikacni framework a samotné aplikace.

3.2 Zakladni komponenty Android aplikaci

Zakladnimi komponentami Android aplikaci jsou [1]:

e Activity — aktivity obecné odpovidaji jednotlivym okniim aplikace. Maji grafické
rozhrani pro komunikaci s uzivatelem. Kazdé aplikace ma pravé jednu hlavni aktivitu
kterd se aktivuje po spusténi aplikace. Ostatni aktivity lze spustit pomoci takzvanych
intentd (zprav) s prislusnymi parametry.

e Fragment — fragmenty jsou casti uzivatelského rozhrani aktivit, které maji vlastni
zivotni cyklus. Jedna aktivita mize obsahovat nékolik fragmentti, které miize dyna-
micky pridédvat nebo rusit.

e Service — narozdil od aktivit nemaji uzivatelské rozhrani a bézi na pozadi.

e Content provider — umoznuje aplikacim ukladat data a sdilet je s ostatnimi aplika-
cemi.
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e Broadcast Receiver — umoznuje reagovat na prichozi zpravy o danych udalostech
v systému nebo aplikaci.

e Android Manifest — jednd se o XML soubor, ve kterém musi byt definovany vsechny
vyse zminéné komponenty dané aplikace. Mimo to indikuje, kterd z aktivit je hlavni,
a deklaruje opravnéni, ktera dana aplikace vyzaduje.

e View — elementy uzivatelského rozhrani (napisy, seznamy, tlacitka), jejichz sestavenim
do stromové struktury (pomoci XML) jsou vytvarena grafickd uzivatelska rozhrani
jednotlivych aktivit.

3.3 Android Studio

Preferovanym vyvojovym prostfedim pro tvorbu mobilnich aplikaci pro Android je Android
Studio' od spole¢nosti Google. To nahradilo difve pouzivany plugin Android Development
Tools pro vyvojové prostiedi Eclipse. Jedné se o verzi prostiedi IntelliJ] IDEA? od spolec-
nosti JetBrains, které navic obsahuje mimo jiné Android software development kit (SDK),
editor uzivatelskych rozhrani, sablony pro bézné prvky aplikaci nebo emulatory zarizeni
s OS Android, které jsou vSak velmi pomalé a tézko pouzitelné. Pro vyvoj Android aplikaci
existuje mnozstvi oficialnich i neoficidlnich navodt, u kterych je ovSem potieba davat pozor
na datum vytvoreni, nebot jsou pomérné ¢asto kvuli rychlému vyvoji platformy ponékud
zastaralé.

Obréazek 3.4: Ukazka oficidlniho vyvojového prostieni pro Android aplikace — Android Stu-
dio®. Jednd se o verzi prostiedi IntelliJ IDEA od spolec¢nosti JetBrains, které nahradilo
diive pouzivany plugin Android Development Tools pro vyvojové prostiedi Eclipse.

"http://developer.android.com/tools/studio/index.html
Zhttps:/ /www.jetbrains.com/idea/
*https://en.wikipedia.org/wiki/Android_ Studio
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3.4 Material design

S verzi systému 5.0 Lollipop byly mimo jiné pfedstaveny i nové smérnice pro vzhled uzi-
vatelského rozhrani — Material design [11]. Ten si klade za cil sjednotit vzhled a chovani
rozhrani na ruznych platformach a velikostech zafizeni. Samotné spolecnost Google tento
novy styl vzhledu zacala postupné implementovat do svych webti a mobilnich aplikaci.

Material design se ridi nékolika zakladnimi principy, které byvaji popisovany ponékud
abstraktné®:

o Materidl je metafora — zaklada se na hmatatelné realité, prostoru a pohybu. Je inspi-
rovan studii chovani papiru a inkoustu.

e Pourchy jsou intuitivni a prirozené — poméhaji jednoduse porozumét, jak se prvky
uzivatelského rozhrani pouzivaji.

e Hloubka prostoru poskytuje interakci — svétlo, povrch a pohyb znazornuje jak objekty
vzajemné interaguji. Svétlo a stin ukazuje, kde jsou spoje, mezery a pohyblivé ¢asti.

o Jeden prizpusobivy design — zarizeni s riznymi rozméry zobrazuji rizné pohledy na
ten stejny systém a interaguji odpovidajicim ziisobem. Ikony, hiearchie a podobné
pritom zustavaji stejné.

e Obsah je vyrazny, vizudlni a cileny — vyrazny obsah udrzuje pozornost a dobie zvo-
lené barvy, velké pismo, obrazky a zamérné prazné prostory vyvoldvaji pocit jasnosti
a Cistoty uzivatelského rozhrani.

e Barva, povrch, a ikony zdiraznuji akce — diky zvyraznéni primarnich akci je na prvni
pohled ztejma hlavni funkcionalita a uzivatel je veden k jejimu vyuziti.

o UZivatelé zahajuji zmény — zmény v uzivatelském rozhrani nastavaji primarné jako
reakce na akce uzivatele.

o Animace probihd v choreografii na spolecném pddiu — vSechny akce jsou provadény
v tom stejném prostredi, které nema byt naruseno, ani kdyz se jednotlivé objekty
néjak méni nebo preskupuji.

e Pohyb podporuje vyjznam — pohyb slouzi k soustfedéni pozornosti uzivatele, ma byt
jednoduchy a plynuly.

®https://medium.com /ux-czech/google-material-design-5e7db90fS0f3
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Any interest in seeing the Giants play ...

Obrazek 3.5: Ukdzka vzorového seznamu (vlevo) a detailu (vpravo) kontaktu podle smérnic
Material design”. S verzi systému 5.0 Lollipop byly mimo jiné piedstaveny i nové smérnice
pro vzhled uzivatelského rozhrani — Material design.
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Xander Pollock
Cool new application!

Obrazek 3.6: Porovnani vzhledu aplikace Gmail pred (vlevo) a po (vpravo) zavedeni Ma-
terial design. Samotna spolecnost Google tento novy styl vzhledu zacala postupné imple-
mentovat do svych webl a mobilnich aplikaci.

(|

o= T

Thttps:/ /www.google.com/design/spec/components//lists.htm]
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3.5 Google Play

Oficidlnim zptisobem distribuce Android aplikaci je sluzba Google Play®, na které je kromé
aplikaci k dostéani i hudba, knihy, filmy a podobné. Spolec¢nost Google kontroluje kvalitu
i nezdvadnost obsahu publikovanych aplikaci (soucésti opatteni je jednorézovy poplatek 25
americkych dolara pfi vytvareni vyvojarského uctu, nebo pomérné obsahly formular tyka-
jici se obsahu aplikace, ktery je nutné pred publikovanim vyplnit). Google Play umoziuje
distribuovat aplikace zdarma i za stanovenou cenu, ze které si vsak urcitou cast strhava.
V aplikacich je dale mozné zpristupnit uzivateliim urcity obsah nebo funkcionalitu pouze za
poplatek nebo do nich umistit reklamy, ze kterych poté mutze plynout piijem. Gogole Play
umoznuje spravovat verzovani aplikaci, jejich lokalizaci a publikovani pouze pro omezenou
skupinu uzivateli pro alfa a beta testovani.

Shttps://play.google.com/store
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Kapitola 4

Sluzba poskytovani predikci
vysledkii e-Sports utkani

Predikovéani vysledkl a poskytovani tipii na zapasy standardnich sportt je pomérné béznou
praxi. Obvykle spociva v tom, Ze odbornici sleduji sportovni utkani, tymy, jednotlivé hrace
(jejich formu, fyzicky i psychicky stav, motivaci k vitézstvi v danych zapasech), déni na scéné
a tak dale a na zakladé téchto informaci dokazi predpovédét pravdépodobné vysledky utkani
mezi sledovanymi tymy, respektive hraci. Tyto predikce poté v podobé tipi na kurzové sazky
poskytuji zdjemcum zdarma nebo za poplatek (obvykle formou predplatného na urcitou
dobu). O tipy mohou mit zdjem napiiklad pravé siazkari, ktefi si sdzenim chtéji privydélat,
ale sazeni podle vlastniho uvazeni se jim nevyplaci. Takto mohou vyuzit sluzeb odbornikii,
ktefi se v daném sportu lépe vyznaji, maji vice informaci a jejich tipy by tedy mély byt
presnéjsi.

4.1 Existujici sluzby poskytovani predikci

Sluzby poskytujici predikce a tipy na standardni sportovni zédpasy tedy bézné existuji a je
o né zajem, zatimco moznost sdzeni na e-Sports utkani se objevila teprve v nedavné dobé
a sluzeb poskytujicich tipy na né zatim neni mnoho a nejsou pfilis znamé. Vyuziti této
potencialni prilezitosti zavedenim sluzby poskytujici kvalitni predikce e-Sports utkani, bylo
jednou z hlavnich motivaci pro vznik této prace.

Mezi poskytovatele predikci vysledkii e-Sports zapasti na internetu v soucasné dobé
patii:

e EGamingBets by Olszer!

Na této facebookové strance zverejnuje jeji spravce své sazky u sdzkové kancelare Ega-
ming Bets a jejich vysledky. Zpravidla sézi velké obnosy (stovky dolart) na favority
zdpasu hry Counter-Strike s nizkymi kurzy (1,2 i méné). Tato taktika obecné neni
doporucovana, nebot zisk z vyhry u téchto kurz je velmi maly oproti pripadné ztraté
pri prohre, ale tomuto sazkari pravdépodobné funguje, nebot jeho stranku sleduje
priblizné 100 uzivateli Facebooku.

Thttps://www.facebook.com/olszerbets
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e Esports Predictions?

Autori tohoto webu tvrdi, Ze je jejich cilem pomoci sizkaitum, kterym se nedari
a na svych sazkach prodélédvaji. Po registraci nabizeji nékolik moznosti predplatného
tipt na rtzna ¢asova obdobi na hry CS:GO, Dota 2 a LoL, SC2, HotS a dokonce Smite.
Dale maji v nabidce doc¢asné mentorovani sdzek — osobni pristup a rady pro predplati-
tele tohoto programu. Své tipy s komentarem zvetejnuji ve formé blogovych prispévka
na své strance. Nevyhodou tohoto webu je nutnost registrace a platby predplatného
(na webu je zalozka ,Free Pick“, ta vSak neobsahuje zadné prispévky).

e E-SportsBetting.org®

Cely tento web je vénovan sazeni na e-Sports utkani — popisuje historii jeho vzniku,
nejveétsi sazkové kancelare nabizejici tyto sazky a hry, na které lze u nich sizet. Déle
poskytuje ndvod pro uplné zac¢atecniky v oblasti sdzeni, popisujici jak obecné funguje
kurzové sazeni, jak si vybrat vhodnou sazkovou kancelar, jak si k ni ulozit penize
a jak probiha proces samotného vsazeni. Soucdsti tohoto webu je také sekce s tipy
na zapasy her Lol, CS:GO a SC2, kde jsou zdarma pravidelné zverejnovany tipy
na zapasy v podobé ¢lanku s analyzou naptiklad daného kola soutéze, jednotlivych
tymil, zapast a samotnych doporuceni pro sazky.

e Esports-Betting-Tips.com®

Taktéz se jednd se o webovou stranku vénovanou sédzeni na e-Sports. Jsou zde ¢lanky
o sazeni, poc¢itacovych hrach a obecné e-Sports, ale predevsim aktudlni kurzy a po re-
gistraci i predikce vitéz ptimo s odkazem na jednu ze sazkovych kancelafi. Stranka
se zaméruje zejména na hry Lol a CS:GO a pro registrované nabizi moznost tcasti
v soutézich o predméty do téchto her. Jeji facebookova stranka se v soucasnosti 1ibi
vice nez dvéma a pul tisicim uzivatelu.

e Esports-Betting.pro®

Podobné jako vyse zminéné weby, i tento je vénovan obecné kurzovému sazeni na e-
Sports. Popisuje, jak kurzové sazeni obecné funguje, a dale podrobné jednotlivé saz-
kové kancelare, které maji e-Sports v nabidce — jak a na co presné si u nich lze vsadit,
které vyhody pro své uzivatele poskytuji a podobné. Déale jsou zde pravidelné pub-
likovany ¢lanky o e-Sports a jednotlivych hrach a soutézich, které jsou taktéz velmi
podrobné popsany. Soucasti téchto ¢lanku jsou pravé i tipy a predikce vysledku dis-
kutovanych zapast.

e CSGOHUB®

Na tomto modernim webu jsou poskytovany predikce vysledkt zdpast hry Counter-
Strike:Global Offensive. Tym zkusenych tipperu, ktefi idajné velmi dukladné a po-
ctivé analyzuji vSechny faktory véetné formy a motivaci jednotlivych hrac¢a a tymu,
spole¢né s uzivateli webu analyzuji jednotlivé zapasy — poskytuji sviij komentar a do-
poruceni pro sdzku. U vSech téchto tippert je poté vefejné vedena historie jejich
predikci a celkova uspésnost. Web nabizi moznost prémiového ptredplatného, které

http://maxvansmirren.wix.com/esportpredictions
Shttp://www.e-sportsbetting.org/predictions/
“http://esports-betting-tips.com/
Shttp://www.esports-betting.pro/betting-tips-predictions/
Shttp://www.csgohub.gg/
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uzivateli zpristupni i nékteré verejné nedostupné predikce zapasu a dale nékolik po-
miucek pro zefektivnéni sdzeni. Nevyhodou tohoto webu je to, ze je zaméfen vyhradné
na CS:GO, pouze v nedédvné dobé vznikla jeho alternativa Dota 2 Hub'.

Na Google Play® je v soucasné dobé dostupnych nékolik mobilnich aplikaci pro ope-
ra¢ni systém Android, které uzivatelim poskytuji informace o e-Sports utkdnich, tymech
a hracich. Patri mezi né:

e Instant eSports’

Aplikace je zdarma, v soucasnosti ma 10 az 50 tisic stazeni a jeji uzivatelské hodnoceni
je 4,4. Soustieduje se pouze na hru League of Legends, navic pouze na nejvyznamnéjsi
ligy. Zprostiedkovava novinky o téchto soutézich, rozpisy zdpasi a jejich statistiky.
Dale poskytuje informace o jednotlivych hracich a tymech. Uzivatelé jsou s aplikaci
vesmeés spokojeni, v recenzich se vyskytuji vytky, ze se soustieduje pravé pouze na
hru LoL.

(BB

w Team Impulse

4 3:0

CLG TSM

° Team Impulse Watch Replay
s C3

BAME1

23 NALCS

) 1M

IS 17 « 3

Team Liguid

47 CLG

(@ Team Dignitas
‘* Renegades

L
—

Obrazek 4.1: Ukazka mobilni aplikace Instant eSports. Aplikace zprostfedkovava novinky
o vybranych soutézich, rozpisy zapasu a jejich statistiky.

"http://dota2hub.gg/
8https://play.google.com/store
“https:/ /play.google.com/store/apps/details?id=com.androidapp.instantesports.ies_ android
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e Strafe Esports!’

Aplikace je zdarma, v soucasnosti ma 10 az 50 tisic stazeni a jeji uzivatelské hodno-
ceni je 4,4. Tato aplikace zprostredkovava novinky o hracich a tymech kompetitivné
hranych pocitacovych her — CS:GO, Dota 2, LoL, Hearthstone, SC2. Kromé novinek
obsahuje i kalendar udalosti, tykajicich se téchto her, informace o turnajich a umoz-
tuje fanouskiim sledovat jejich oblibené hrace a tymy. Cast nespokojenych komentait
k aplikaci prameni z odstranéni widgetu s vysledky v jedné z verzi aplikace (v té nej-
novéjsi je opét implementovan), dalsi upozornuji na problémy pfi zobrazovani zapasi
pri prechodu pfes ptlnoc.

Upcoming matches (1)

Ninjas in Pyjamas

Christopher Alesund
Thanks for watching, maybe gonna return tomorrow!

Roster
£ GeT_RiGhT
Rush settling in with new teammates at Cloud? ”-J
The current MVP of the North American League Championship -
Series, Lee "Rush” Yoon-jae was one of the hottest free agents in [=
the League of Legends during the offseason. The top-ranked solo ... - fOrest
=
é friberg e
&
p
- pyth <

Obrazek 4.2: Ukazka mobilni aplikace Strafe Esports. Tato aplikace zprostredkovavad no-
vinky o hracich a tymech kompetitivné hranych pocitacovych her a umoznuje fanousktum
sledovat jejich oblibené hrice a tymy.

e theScore eSports'!

Aplikace je zdarma, v soucasnosti ma 100 az 500 tisic stazeni a jeji uzivatelské hodno-
ceni je 4,5. Stejné jako predchozi uvedené aplikace i tato uzivateli zobrazuje novinky
ze svéta e-Sports, dale v redlném case zobrazuje vysledky a statistiky utkani her LoL,
Dota2, CS:GO a HotS spoleéné s odkazy na zivé prenosy z téchto utkani. Uzivatelé
jsou s touto aplikaci obecné velmi spokojeni — kladné hodnoti jeji prehlednost a aktudl-
nost informaci, zejména co se tyce hry League of Legends. Horsi hodnoceni nékterych
uzivatelll byla zptsobena prechodem na novy design, ktery se jim nezamlouvd, jinym
v poskytovanych vysledcich chybéla jejich oblibena hra nebo liga.

Ohttps://play.google.com /store/apps/details?id=com.strafe.android
"https://play.google.com/store/apps/details?id=com.thescore.esports

29



1-1

MATCHUP

SCHEDULE

Cloud9

Immortals

Obrazek 4.3: Ukazka mobilni aplikace theScore eSports. Aplikace uzivateli zobrazuje no-
vinky ze svéta e-Sports a v redlném case zobrazuje vysledky a statistiky utkani.

Mobiln{ aplikace pro operac¢ni systém Android, poskytujici tipy na vysledky zapasi, jsou
v soucasné dobé dostupné pouze pro standardni sporty. Mnoho z nich ma nazev Betting
Tips, nebo velmi podobny. Pocet stazeni takovychto aplikaci, které jsou dostupné zdarma,
se nejcastéji pohybuje v rddech desitek az stovek tisic a uzivatelské hodnoceni v rozmezi
4,3 az 4,5. U placenych variant aplikaci tohoto typu (cena se pohybuje v prepoctu v fadu
desitek az stovek korun éeskych), je pocet stazeni spise v fadu stovek az tisict a uzivatelské
hodnoceni se nejcastéji pohybuje kolem 3,5, jen vyjimecéné presahuje 4,0.

Uzivatelé, ktef{ s témito aplikacemi nejsou spokojeni, jim vytykaji naptiklad to, Ze na
sebe aplikace prilis ¢asto upozornuje, ze poskytuje prilis malo tip1, nebo ze tipy nevychazi.
Posledni zminény problém je nejvice patrny u placenych aplikaci, pravdépodobné proto,
ze uzivatelé si aplikaci poridili s vidinou zisku ze sdzek na jeji tipy, které ovsem nevysly
a uzivatelé jesté vice prodélali.

Vétsina z téchto aplikaci se nefidi podle smérnic pro Material design, pravdépodobné
proto, ze byly vytvoreny drive, nez byly tyto smérnice stanoveny a jejich vzhled jim nebyl
dodatecné prizpusoben.
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Obréazek 4.4: Porovnani vzhledu nékolika aplikaci poskytujicich tipy na vysledky utkani
standardnich sporti'®. Mnoho z nich méa néazev Betting Tips nebo velmi podobny a neiidi
se podle smérnic pro Material design.

4.2 Segment uzivatelt

Pro lepsi predstavu o potencidlnich uzivatelich sluzeb, poskytujicich predikce e-Sports
utkani, jsem vytvoril nékolik person. Persony jsou fiktivni osoby, reprezentujici skupiny
typickych uzivatell, a slouzi k vyméreni cilového segmentu uzivateld a jako nastroj navrhu
[13]. Nésledujici persony nebyly vytvoreny na zdkladé vlastniho rozsdhlého podrobného
prizkumu, ale na zakladé toho, ze podobné jako profesionalni hraci, jsou i divaci e-Sports
predevsim mladi muzi z vyspélych zemi, kteri jsou ¢asto zruéni v IT.

o Alexei Kozlovsky je 29 lety muz z Moskvy. Pracuje ve firmé svého otce a celd jeho ro-
dina je financné velmi dobre zabezpecend. Alexei se chee predevsim bavit, sdzi pomérné
velké sumy penez, casto bez vétsich vedomosti o soupericich tymech a rdad hraje poker
o penize. Sluzba poskytujici predikce mu mize pomoci zvysit uspésnost jeho sdzend.

e Brianu Smithovi je 18 let, narodil se a Zije v USA. Je student, znacnou édst svého
volného casu travi hranim her a sledovdnim profesiondlnich zdpasi, a obecné trdavi
hodné casu u pocitace a na internetu. Hledd zpusob jak si jednoduse vydélat, ktery mu
muze, ve spojeni se sizenim na e-Sports utkani, sluzba nabidnout.

o Lukas Miiller je z Némecka, je mu 23 let a jeho rodina spadd do vyssi stredni tridy.
On sam dostudoval vysokou skolu zamérenou na IT a zacal vykondvat své proni povo-
lani. E-Sports ho zajimaji a pravidelné sleduje nékteré ligy a turnaje. V posledni dobé
bohuzel nemd moc casu a diky sluzbé by mohl ziskat tipy na ty nejzajimavéjsi zapasy.

3https://play.google.com /store/apps/details?id=com.bettingtipsapp.bettingtips,
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.betsoft.bettingtipsapp
a https://play.google.com/store/apps/details?id=com.monasoft.vipbettingtips
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4.3 SWOT analyza

SWOT je metoda analyzy projektu, podniku a podobné, ktera zkouma jejich interni faktory
— silné stranky (anglicky strengths) a slabé stranky (weaknesses), a externi faktory — prile-
zitosti (opportunities) a hrozby (threats) na trhu. Jejim cilem je odhalit napiiklad moznosti
rustu podniku vyuzitim prilezitosti, které se naskytaji pomoci jeho silnych stranek, nebo
identifikace hrozeb a jejich prevence.

Pro novou sluzbu poskytovani predikei vysledkt e-Sports zapast jsou diilezité nasledujici
faktory:

e Silné stranky — kvalitni predikce vysledku zapasi, nizké néklady (vytvoreni aplikace
v ramci diplomové préce), flexibilita (nezavislost)

e Slabé stranky — jednd se o novou nezndmou sluzbu (potencidlni zadkaznici o ni nemaji
povédomi), nizky kapital (omezené moznosti placené reklamy)

o Prilezitosti — relativné novy, stale se rozvijejici trh, nemnoho kvalitni konkurence

e Hrozby — obecné nizsi povédomi potencialnich zakaznika o existenci sluzeb poskytu-
jicich predikce, konkurence poskytujici predikce zdarma

Klicovym faktorem nové sluzby tohoto typu je poskytovani kvalitnich predikci vysledku
zapasu, coz by ji mohlo umoznit prorazit na trhu, kde prozatim neni tak kvalitni konku-
rence, a postupneé se dostat do povédomi potencialnich zdkazniku. Jeji flexibilita by ji méla
umoznit prizplasobit se novému, stale se rozvijejicimu, trhu a spolecné s nizkymi naklady
i konkurenci, poskytujici predikce zdarma (napiiklad poskytovanim ¢ésti predikei zdarma
a Casti za poplatek).

4.4 Conversion funnel

Potencialni zakazniky urcité znacky, sluzby, nebo produktu lze obecné rozlozit dle nor-
malniho rozdéleni podle toho, jak moc maji danou znacku v oblibé nebo s jakou pravdé-
podobnosti si dany produkt zakoupi. Takto rozlozené zédkazniky lze poté rozdélit na ¢tyti
kategorie — AA (zdkaznici jsou ze znacky nadseni, touzi po produktu), A (zédkaznici maji
znacku nebo produkt spise rddi), N (zédkaznici maji znacku spise neradi, produkt by si spise
nekoupili) a NN (zdkaznici znacku radi nemaji a produkt by nechtéli témér za zadnou cenu)
[12]. Spole¢nosti poté mohou témto kategoriim prizpusobit svou strategii a cilit napiiklad
pouze na urcité kategorie zdkazniku (prikladem muze byt rozdil ve strategiich firmy Apple,
kterd obecné cili predevsim na kategorii nadsenci AA, pripadné A, oproti strategii firmy
Nokia, kterd cili spise na kategorie A a N, které obsahuji nejvice zékazniki).
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Oblibenost znacky | produktu

Pocet potencialnich
zakazniku

AA° A N NN

Obrézek 4.5: Znazornéni rozlozeni zakaznika podle normélniho rozdéleni v zavislosti na tom,
jak moc maji v oblibé urc¢itou znacku. Takto rozlozené zakazniky lze poté rozdélit na Ctyri
kategorie — od nadsenct pro danou znacku (AA) az po ty, ktefi by jeji produkt nechtéli
témer za zadnou cenu (NN).

Purchase funnel nebo conversion funnel (¢esky konverzni trychtyt), je model zndzornujici
cestu zdkaznika od momentu, kdy je predstaven urcité znacce nebo produktu, az do chvile,
kdy si dany produkt zakoupi. Zékaznik v trychtyti prochazi urc¢itymi fazemi a v kazdé z nich
hrozi, Ze jej néco odradi, z procesu vystoupi a produkt si nakonec nekoupi (znézornéno zu-
zovanim trychtyte) [12]. Spolecnosti se proto snazi zakaznikim cestu trychtyfem co nejvice
ulehcit a optimalizovat, aby co nejméné z nich odchazelo a tim padem co nejvice z nich
dospélo az ke koupi jejich produktu a stalo se stalymi zakazniky. Existuji rizné varianty
tohoto trychtyre a rizna pojmenovani jeho fazi. V jedné ze zakladnich variant méa 4 + 1
fazi:

o Awareness (povédomi) — zdkaznik se néjakym zpusobem musi o produktu dozvédét
(spolecnosti buduji své reklamni kampané, aby oslovily co nejvétsi pocet potencialnich
zakaznik)

o Interest (zdjem) — zdkaznika musi produkt zaujmout (spolecnosti se snazi nejen
na svych webovych strankich zdkazniky upoutat zajimavymi texty a obrazky, aby
je zakaznik poznal, mél je rad a véfil jim)

e Desire (touha) — aby si zdkaznik produkt koupil, musi po ném touzit, spolec¢nosti
se snazi v ném tento pocit vyvolat (ne vsichni zékaznici, které produkt zaujal po ném
budou touzit)

e Action (akce) — ¢tvrtou fazi je samotnd akce (nejcastéji zakoupeni daného produktu)

e Loyalty (vérnost) — zakaznik, ktery je s produktem spokojen a stava se stalym zakaz-
nikem spolecnosti (idedlni stav, kterého se spolecnosti snazi dosdhnout)
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PURCHASE

Obréazek 4.6: Znazornéni zakladni formy modelu purchase funnel'®. Purchase funnel je model

znazornujici cestu zdkaznika od momentu, kdy je predstaven urcité znacce nebo produktu,
az do chvile, kdy si dany produkt zakoupi.

Na naésledujicim obrazku je zndzornéno propojeni vyse popsanych teorii pro pripad
sluzby poskytujici predikce vysledkt e-Sports zapast. Do trychtyre vstupuji potencidlni
zékaznici s riznym teoretickym zadjmem o danou sluzbu (kategorie AA, A, N, NN), ktefi
mohou v jednotlivych fazich trychtyre odejit. Cilem je, aby pokud mozno co nejvétsi pocet
zékaznika prosel celym procesem a dospél az k tomu, Ze se stane stalym zakaznikem sluzby.
Samoziejmé se mize stat, ze pri spatné komunikaci se zdkazniky i ti s teoreticky velkym
zdjmem o danou sluzbu (kategorie AA) mohou odejit napiiklad jiz ve fazi interest (naptiklad
pokud neni na prvni pohled zrejmé, o jakou sluzbu se jedna, tak ani zdkaznika, ktery
presné takovou sluzbu hledd a mél by o ni znacny zdjem, nemusi zaujmout) ale je vétsi
pravdépodobnost, ze takovyto zdkaznici projdou trychtyr cely.

http://www.leapagency.com/blog/logic-magic/2013/12/06 /understanding-the-ecommerce-purchase-
path-of-today
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Obréazek 4.7: Znazornéni propojeni teorii rozdéleni zakaznik podle potencialniho zajmu
o sluzbu poskytujici predikce vysledkl e-Sports zapasii a purchase funnel pro tuto sluzbu.

Do jednotlivych kategorii potencidlnich zakaznikd mohou patrit napriklad nasledujici:

e NN — uzivatelé, kteri se viibec nezajimaji o e-Sports a na sluzbu poskytovani predikci
narazi pouze ndhodou (aby tito uzivatelé zacali mit o sluzbu zdjem, bylo by nutné
je nejprve privést ke sledovani e-Sports zapasi, coz by vsak bylo zejména u vékovych
skupin mimo typické hréce pocitacovych her velmi narocné)

e N — muze se jednat napiiklad o uzivatele, kteri e-Sports sleduji jen obcas, nevénuji
se sazeni, takze by pro né sluzba poskytujici predikce neméla takovy prinos (pfivést
uzivatele k sdzeni je cilem spiSe samotnych sdzkovych kanceléii), nebo chtéji sézet
vyhradné podle vlastniho uvazeni

e A — tato kategorie potencidlnich zakazniki obsahuje ty, ktefi by o sluzbu méli z4djem,
ale napriklad nepochopili, Zze pro né mize byt vyhodna (dilezité je, aby bylo ziejmé,
co sluzba nabizi), sluzbé neduvéruji (je potfeba ukazat, ze se jedna o seridzni, duveéry-
hodnou sluzbu) nebo je pro né pfilis drahd (sluzba by méla nabizet vice, i levnéjsich,
zpusobu poskytovani predikef)
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o AA —nejcastéjsimi zékazniky popisované sluzby budou pravdépodobné divaci e-Sports,
ktef{ na zdpasy zaroven sazi, ale prili§ se jim nedafi a proto hledaji radu (sluzba jim
muze pomoci poskytnutim kvalitnich predikei vysledki zapasii)

Aby v jednotlivych fazich trychtyre odchézelo co nejméné potencidlnich zakaznika jsou
pro sluzbu dulezité nasledujici body:

e Awareness

Prvnim krokem je oslovit co nejvice potencidlni zdkaznikta. Kvuli nizkému kapitalu
jsou moznosti placené reklamy velmi omezené a proto bude nutné uzivatele oslovit
jinou cestou — prostiednictvim pravidelného prispivani na tematicka féra, umisténim
odkazii na pribuzné weby, dirazem na optimalizaci pripadného webu pro vyhleda-
vace za ucelem dobrych vysledkt organického vyhledavani nebo zaloZenim stranky
na Facebooku.

e Interest

V uzivatelich, kteri se o existenci sluzby dozvédi, je nasledné potieba vzbudit o ni za-
jem. Toho 1ze dosdhnout napiiklad pomoci poutavych textl, obrazka nebo fotografii
(obecné dobrym vzhledem) ze svéta e-Sports a predevsim srozumitelnou prezentaci
dobrych vysledki, tedy kvalitnich predikci, sluzby.

e Desire

Uzivatele, které sluzba zaujala, je poté potieba presvédcit, aby se chtéli stat jejimi
zékazniky. Stézejni pravdépodobné bude opét ukazat, ze predikce jsou vskutku kva-
litn{ a Casto vychazeji. A dale, ze se jedna o jednoduchy, transparentni systém, ktery
uzivatele nijak nezatézuje (ten pouze prijima predikce). Ziskat duvéru uzivatela bude
pravdépodobné jednou z nejvétsich vyzev. Pomoci by mohlo pravidelné zverejnovani
predikci zdarma nebo umoznéni uzivatelim docasné si vyzkouset placené ¢asti sluzby
bez poplatku.

e Action

vvvvv

prekazky a umoznit jim si jednoduse zalozit icet nebo predplatit predikce.

e Loyalty

A konecné, uzivatele, ktefi se jiz stali (platicimi) zdkazniky, je potfeba si udrzet,
aby se stali stalymi zakazniky. To by mélo byt mozné pomoci poskytovani dobrych
predikei (lepsich nez sami zdkaznici ocekévali) a poskytovanim dobré podpory pfi
feSeni problémiu, odpovidanim na dotazy a podobné.

4.5 Popis fungovani sluzby

Na zékladé poznatki z predchozich podkapitol byla vytvorena nova sluzba poskytovani
predikci e-Sports utkani. Jeji fungovani spociva v tom, Ze tym odbornikt sleduje a ana-
lyzuje vybrané soutéze v néjvétsich kompetitivné hranych pocitac¢ovych hrach (vykonnost,
formu a motivaci jednotlivych hraci, déni na scéné a tak déle). A poté zadava své pre-
dikce ohledné vitézti nadchézejicich utkani a pravdépodobnosti téchto vysledku (spoleéné
se slovnim zduvodnénim) do systému prostrednictvim terminélu.
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Predikce, které jsou oznaceny jako zdarma, se poté ihned zobrazuji na webu, kde jsou
uzivatelim dostupné podobné jako je tomu u vétsiny podobnych existujicich sluzeb.

Predikce zajimavéjsich zapast, které jsou oznaceny jako placené, jsou zasilany pouze tém
uzivateltim, ktefi si je predplati. Uzivatelé maji na vybér z nékolika moznosti predplatného
— zkusebni predplatné vSech predikei na 7 dni, 30 denni predplatné na jednotlivé hry (pokud
sleduji pouze nékteré) nebo se slevou na vSechny podporované hry nebo predplatné predikei
na zapasy v ramci uréitého vyznamného turnaje. Uzivatelim s aktivnim predplatnym jsou
predikce s predstihem zasilany na jejich e-mailovou adresu a na webu se vefejné zobrazi az
po skonéeni daného zapasu a zadani jeho vysledku do systému.

Soucésti této sluzby by se méla stat i mobilni aplikace, ktera je predmétem této diplo-
mové préace, na kterou by mély byt predikce taktéz zasildny (viz kapitola 5).

Zadavani predikci Zasilani
redikci

a vysledku zapasu N Server P
Terminal > H

Zobrazovani vyhodnocenych PFihlageni Doruceni
redikci a predikci zdarma Py rihlaseni redikei
P P e h a stazeni P
redikci
Zfizeni predikei P
predplatného
E-mail
App

Web

Obrazek 4.8: Schéma fungovani sluzby poskytovani predikci vysledkt e-Sports utkani. Od-
bornici zadavaji predikce do systému prostrednictvim terminalu a ty jsou poté zobrazovany
na webové strance sluzby. Na této strance si mohou uzivatelé zridit predplatné, diky kte-
rému jsou jim placené predikce zasilany pfimo na jejich e-mailovou adresu. Soucasti sluzby
by se méla stat i mobilni aplikace, ktera je predmétem této diplomové prace, na kterou by
mély byt predikce taktéz zasilany.
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Kapitola 5

Mobilni aplikace s predikcemi

Hlavnim cilem této diplomové prace je vytvoreni mobilni aplikace s predikcemi e-Sports
utkani. Vyhodou mobilni aplikace oproti webovym strankam, které predikce poskytuji,
miuze byt predevsim rychlejsi a flexibilnéjsi upozornéni jejich uzivatelt na predikované za-
pasy. Tito uzivatelé nemusi aktivé opakované navstévovat dany web, ale mohou pasivné
prijimat upozornéni pifimo do svého mobilniho zafizeni. P¥i vhodné implementaci by ta-
kovato aplikace navic mohla byt uzivatelsky piijemnéjsi, nez naptiklad prijimani predikci
prostirednictvim elektronické posty.
Predpoklddané typické priklady uziti takovéto aplikace jsou nasledujici:

e Urzivatel si chce vsadit na néjaky zapas, nezalezi mu na ktery, pouze hledda vhod-
nou sazkovou prilezitost — aplikace by méla prehledné zobrazovat predikce vysledki
zapasu, které jesté nebyly odehrany.

e Uzivatel vi, ze se kond né&jaky konkrétni (dulezity) zépas, a zajima ho predikce, jak
dopadne — aplikace by méla umoznovat prochazeni prijatych predikci a poskytovat
zakladni informace o jednotlivych zapasech.

e Aplikace upozorni uzivatele na prijeti nové predikce — uzivatel by mél mit moznost
si zobrazit jeji detail s informacemi o daném zapase.

e Urzivatel chce zjistit jaké nebo jak dobré predikce mu byly zaslany — aplikace by méla
ukladat prijaté predikce a zobrazovat vysledky danych zapasi v porovnani s predik-
cemi.

V zakladni podobé by aplikace tedy méla mit nasledujici vlastnosti a funkcionalitu:

#1 Aplikace by méla fungovat v souladu s poznatky z kapitol 4.2, 4.3 a 4.4 a byt kom-
patibilni se sluzbou popsanou v kapitole 4.5.

#2 Dorucené informace o predikcich by méla aplikace srozumitelné zobrazovat.

#3 Aplikace by méla uzivatele vzdy véas pred zacatkem zdpasu upozornit pomoci noti-
fikace, které by vsak mélo byt mozné deaktivovat, pokud uzivatel nechce byt rusen
(dulezitym faktorem je, aby aplikace uzivatele ptilis neobtézovala ¢astym zobrazova-
nim notifikaci).

#4 Predikce by mély byt vhodnym zpiisobem ukladany na zafizeni, aby si je uzivatel
mohl zpétné zobrazit, i kdyz neni pfipojen k internetu.
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#5

46

#7

#8

#9
410

#11

Ulozené zaznamy by meélo byt mozné prochazet, filtrovat je podle riznych kritérii
a vyhledavat v nich.

Po skonceni zapasu by méla byt aplikace schopnd prijmout a ulozit vysledek daného
zapasu a zobrazit jej v porovnani s predikci.

Cést predikei, které jsou ze serveru zasilany, by méla byt dostupna viem uzivatelim
zdarma, ale predikce téch nejzajimavéjsich zapast by mély byt dostupné pouze uzi-
vatelim, ktefi si je predplatili. Aplikace by tedy méla uzivateli umoznit zadani jeho
prihlasovacich idaji a nasledné zvlast zobrazit jeho predplacené predikce.

Samotnd aplikace by méla byt dostupnd zdarma, aby mohla predikce, které jsou
zdarma, zprostfedkovavat co nejvétsimu poctu uzivatelt. Navic mobilni aplikace, po-
skytujici tipy na zapasy béznych sporti, které jsou zdarma, maji obecné podstatné
lepsi uzivatelské hodnoceni nez placené aplikace tohoto typu (viz kapitola 4.1).

Aplikace by méla byt jednoduchd, snadno a intuitivné ovladatelnd a rychlé.

Aplikace by méla mit moderni vzhled odpovidajici nejnovéjsim smérnicim pro Mate-
rial design (viz kapitola 3.4).

Texty aplikace by mély byt zobrazitelné v riznych jazycich, nebo alespon v angli¢ting,
aby byla pfistupnd co nejvétsimu poctu uzivatel.

Tyto pozadavky jsou v nasledujicim textu nadale odkazovany pomoci symbolu #.

5.1

Informace o implementaci

Mobilni aplikace byla vytvorena pro opera¢ni systém Android pomoci vyvojového prostieni
Android Studio (viz kapitola 3.3). Jako minimaln{ trovenn Android API byla zvolena verze
15, odpovidajici verzi opera¢niho systému 4.0.3 - 4.0.4 Ice Cream Sandwich, diky ¢emuz

muze byt aplikace v souc¢asné dobé dostupnd az pro 97% zafizeni'.

1

P1i implementaci byly vyuzity néasledujici externi knihovny a sluzby:

v7 appcompat library” pro zpétnou kompatibilitu vzhledu a fungovani prvki uzi-
vatelského rozhrani (predevsim ActionBar).

v7 recyclerview library, obsahujici prvek uzivatelského rozhrani RecyclerView,
ktery je pouzivan pro efektivni zobrazovani seznamu (napiiklad nahrazuje diive pou-
zivany ListView).

Design Support Library - velmi uzitecna knihovna, standardizujici vytvareni a pou-
zivani prvku Material design (v aplikaci je pouzit navigaéni prvek Navigation drawer
a zpravy pro uzivatele Snackbar).

Google Cloud Messaging (GCM)? pro ptijiman{ push-notifikaci, pomoci kterych jsou
na zafizeni dorucovany predikce utkani.

"http://developer.android.com/about /dashboards/index.html
http://developer.android.com/tools/support-library /features.html
3https://developers.google.com/cloud-messaging/
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e Google Analytics®, které umoziuji sledovat, jakym zptisobem uzivatelé aplikaci po-
uzivaji, na zakladé ¢ehoz muze byt nasledné optimalizovana.

e Knihovna Gson® pro usnadnéni prace s JSON fetézci (jejich pievod na Java objekty
a naopak), pomoci kterych jsou data v push-notifikacich prendsena.

e Knihovna Volley® od spole¢nosti Google pro sitovou HTTP komunikaci (v aplikaci
je pouzita pro dotazy na server — ovéreni prihlasovacich tdaji uzivatele a stazeni
predikei).

e Knihovna Joda-Time’, piizptisobena pro Android, kterd je pouzivana pro efektivni
praci s datem, ¢asem a c¢asovymi zénami.

e Knihovna Timber® pro logové vypisy.

Vysledn4 aplikace vyzaduje povoleni (permissions”) nasledujicich funkei opera¢niho sys-
tému Android:

android.permission.INTERNET, umoznujici aplikaci otevirat internetové sockety.

e android.permission.WAKE_LOCK, umoznujici zabranit zatrizeni prechod do rezimu
spanku.

e com.google.android.c2dm.permission.RECEIVE pro prijiméani push-notifikaci kvli
vyuziti sluzby GCM.

e android.permission.ACCESS_NETWORK_STATE, umoznujici piistup k informacim o si-
tich kvili pouziti sluzby Google Analytics.

5.2 Vzhled a struktura aplikace

Vzhled aplikace byl uzptsoben podle zakladnich zasad Material design (pozadavek #10).
Jejich dodrzeni pro mne bylo, zejména pred vyuzitim knihovny Design Support Library,
velkou vyzvou. Pravdépodobné kvili velmi rychlému vyvoji platformy byvaji totiz navody
a pokyny pomérné casto zastaralé, nepresné definované a v nékterych pripadech dokonce
ponékud rozporuplné'’. Obecné, dle mého nézoru, ¢asto neni dostupny dostatek oficidlnich
postupt a nastroju pro dodrzovani vydanych smérnic.

Texty aplikace jsou kompletné v anglickém jazyce (#11).

O operacich, které aplikace provedla, dostava uzivatel okamzitou zpétnou vazbu pomoci
zprév Snackbar'!, které nahradily difve pouzivané zpravy Toast!'?. Zprivy Snackbar jsou
prizptsobeny smérnicim pro Material design a 1épe zapadaji do celkového vzhledu aplikace.
Navic mohou primo obsahovat tlac¢itko pro uréitou akci a mohou byt uzivatelem odstranény.

“https://developers.google.com/analytics/devguides/collection/android /v4,/
Shttps://github.com/google/gson

Shttp://developer.android.com/training/volley /index.html

"https://github.com/dlew /joda-time-android

Shttps://github.com/JakeWharton /timber

http://developer.android.com /guide/topics/security /permissions.html
Ohttps://medium.com/android-news/navigation-drawer-styling-under-material-design-f076 7882692
"https://www.google.com/design/spec/components/snackbars-toasts.html
2http://developer.android.com/guide/topics/ui/notifiers /toasts.html
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Obrazek 5.1: Porovnani vzhledu zprav pro uzivatele Toast (vlevo) a Snackbar (vpravo).
Zpravy Snackbar nahradily diive pouzivané zpravy Toast — jsou prizpusobeny smérnicim
pro Material design a lépe zapadaji do celkového vzhledu aplikace.

Spousténi jednotlivych aktivit (metody onCreate a onResume) je sledovdno pomoci
sluzby Google Analytics, aby bylo mozné analyzovat, jak uzivatelé aplikaci pouzivaji, a na-
sledné ji optimalizovat.

5.2.1 Stazeni a ukladani predikci

Pro pristup k predikcim musi byt zatizeni pripojené k internetu. Po spusténi aplikace re-
gistruje zarizeni u sluzby Google Cloud Messaging, ziska token pro prijimani GCM push-
notifikaci a registruje se na prislusny ,topic“ pro ptijem predikci ze serveru (#1).

Zaroven se spusti hlavni aktivita aplikace se seznamem prijatych predikci vysledka zé-
pasit. Jedna-li se o prvni spusténi aplikace (nebo byla-li smazana jeji data), dojde ke stazeni
vsech dosud odeslanych predikei, které jsou v systému, prislusnym dotazem na API serveru
(#1).

Server vraci seznam predikci v podobé pole objektiu JSON, které obsahuji:
e unikatni identifika¢ni ¢islo predikce (ID) a zapasu,

nazev a zkratku pocitacové hry a turnaje, v rdmci kterych se soupefi utkaji,

datum a cas utkani v UTC,

e jména hraci nebo tymu které se utkaji,
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e ¢islo setu nebo handicap, pokud se jedna o predikci pouze na dany set / s danym
handicapem,

e samotnou predikci — predikovanou variantu vysledku, informaci o kurzu spolu s prav-
dépodobnosti tohoto vysledku a kratké slovni zduvodnéni dané predikce,

e informaci o tom zda se jednd o predikci zdarma ¢i pouze pro predplatitele

e a informaci, zda jiz byl zdpas odehran, piipadné jeho vysledek — vitéznd varianta,
skore a kratky komentar.

Ukladani stazenych predikei na zaiizeni probihd na pozadi pomoci AsyncTask'?, aby
nedochézelo k naruseni plynulosti ovladani uzivatelského rozhrani. Uzivateli je jeho prabéh
znazornén pomoci prvku rozhrani ProgressBar a o jeho dokonceni je informovan pomoci
zpravy Snackbar.

%1 W 100% 16:00

Loading tips

Obréazek 5.2: Ukazka hlavni aktivity aplikace po prvnim spusténi, kdy dochézi ke stazeni
a ulozeni vsech jiz odeslanych predikci v systému. Ukladani stazenych predikci na zarizeni
probiha na pozadi, uzivateli je jeho pritbéh zndzornén pomoci prvku rozhrani ProgressBar.

Piijaté predikce jsou na zarizeni uklddany do SQLite databaze, aby byly pristupné
i v pfipadé, Ze zarizeni neni pfipojené k internetu (#4). V drivéjsich verzich aplikace byly
ukladany, primo ve formé JSON objekta do textového souboru v internim tlozisti aplikace.
Tento zpusob ukladani dat vsak neni optimalni, zejména kvili nutnosti opakovaného cteni

3http://developer.android.com/reference/android /os/ AsyncTask.html
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souboru a prevodu JSON fetézct na Java objekty, které je vypocetné pomérné narocné,
predevsim kdyby na zafizeni jiz bylo ulozeno vétsi mnozstvi (stovky) predikei. Hlavné z to-
hoto divodu byla vytvorena zminénd SQLite databaze a v ni tabulka predikci se sloupci
odpovidajicimi jednotlivym polozkam JSON objekti, reprezentujicich predikce. Tyto formy
reprezentace predikci, spolecné s reprezentaci pomoci ttidy jazyka Java s prislusSnymi atri-
buty, ktera je pouzivana pri vypoctech, jsou tedy vzdjemné pomérné jednoduse prevoditelné.
Polozky tabulky predikei jsou spravovany pomoci metod put pro vlozeni nebo upraveni pre-
dikce s danym ID, get, ktera vraci predikci s danym ID, a metody vracejici vSechny ulozené
predikce.

5.2.2 Seznam predikci

Seznam predikci je ustfedni aktivitou, nebot zprostredkovani predikei je hlavnim tcelem
celé aplikace a jiné, naptiklad ptrihlasovaci nebo rozcestnikové obrazovky, by mohly uziva-
tele zdrzovat a odrazovat od pouzivani. Pro vytvoreni seznamu, ktery je mozné prochazet,
bylo namisto dfive pouzivaného ListView pouzito nové RecyclerView, které zefektiviuje
a zrychluje listovani polozkami (#5). Aktivita je spousténa v singleTask mddu, aby se zby-
te¢né nevytvarely dalsi instance této aktivity a byla tedy skuteéné jedinou ustredni aktivi-
tou.

Uzivatel ma moznost volby ze t¥i zdkladnich (pfednastavenych) filtru predikei — vyfiltro-
vat pouze predikce, které jsou zdarma, pouze placené predikce, jejichz zapas jiz skoncil nebo
je ma predplaceny (uzivatel nemuze mit pristup k placenym predikcim nedokonéenych za-
past pokud je nemé predplaceny), a nebo obé tyto kategorie dohromady (#5). V soucasné
verzi aplikace jsou moznosti filtrovani omezeny na tyto tfi obecné kategorie a vyfiltrovani
predikci spadajicich pod urcité predplatné prihlaseného uzivatele. Filtrovani je vSak jiz nyni
implementovano obecné (umoznuje vybrat predikce napiiklad pouze v uréitém casovém ob-
dobi, na danou poéitacovou hru, turnaj a podobné) a do budoucna je pldnovana moznost
nastaveni vlastnich filtri. Zobrazené predikce jsou vzdy razeny od nejaktualnéjsich, smérem
dold az po ty nejstarsi.

O jednotlivych predikcich jsou v tomto seznamu zobrazovany pouze zédkladni informace
— zkratka pocitacové hry a ligy nebo turnaje, datum a ¢as zapasu (prevedeny z ¢asu UTC
do casového pasma, ve kterém se zafizeni pravé nachazi) ve zkraceném formatu ,MM-DD
hh:mm* a soupefici hrac¢i nebo tymy (#2). Podtrzenim je zvyraznén predpoklddany vitéz
a tuénym textem, pokud je jiz znadm, vitéz skutecny. Pri uzivatelském testovani se toto
oznacCeni neukazalo jako plné intuitivni, ale po kratkém sezndmeni s aplikaci uzivatelim
necinilo vétsi potize.

U predikci, jejichz zapas jiz skoncil a jeho vysledek byl zadan do systému, je zobra-
zena takzvand bilance predikce (#6). Ta je pocitdna obdobnym zpusobem jako zisk ze sé-
zek u sazkovych kanceldri, aby bylo mozné porovnavat kvalitu jednotlivych predikei. Zisk
ze sdzky odpovida S * (K — 1), pokud sazka vysla, a —S, pokud nikoliv, kde K je kurz
sazkové kancelare na dany vysledek a S je vsazena cCastka. Pfi vypoctu bilance je tedy
pouzit stejny vzorec, ovSem K je pfiblizny kurz sazkovych kancelaii na danou variantu vy-
sledku zapasu v dobé zadavani predikce do systému a S celé ¢islo z intervalu 1 az 10 véetné,
vyjadirujici miru jistoty odbornika, ktery predikci do systému zadavé, ze predikce vyjde
a zaroven doporucenou vysi sazky. Toto vyjadieni je u predikci bézné pouzivano, nebot
nejcastéji je vyuzivaji sazkari, kteri vSak mohou sdzet fadové ruzné obnosy penéz (nékdo
pouze desetikoruny, nékdo jiny tisice korun). Mira jistoty napiiklad 7/10 poté znamend pro
sazkare sazejici desetikoruny doporucenou sizku 70 K¢ a pro sazkare sazejici radove tisice
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7000 Kc¢. U predikei, jejichz zépas jesté nezacal, je zobrazena takzvana potencialni bilance
— bilance predikce v pripadé, ze by predikce byla spravna. Kladné, zaporné a potencialni
bilance predikce jsou v aplikaci barevné odliseny — po radé zelenou, sedou a rtizovou barvou.

Symbolem hvézdicky jsou oznaceny placené (prémiové) predikce. Symbol hvézdicky byva
casto pouzivan pro oznaceni oblibenych polozek, u predikci jsou takto jako by predozna-
Ceny ty placené. Pri uzivatelském testovani se tato symbolika ukézala jako pochopitelna
a neprojevily se u ni zadné zdvaznéjsi problémy nebo nedorozumnéni.

1 W 100% 16:00

= *Pro '[IpS‘

LoL - NALCS 2016-02-07 21:00
 Immortals vs. Team Liquid +2' 7

SC2 - KotC 2016-02-07 11:00
* Ryung vs. MC +4.9
SC2 - WCS 2016-02-06 18:00

+6.8

*uThermal vs. Lambo

SC2 - KotC 2016-02-06 15:00
WHydravs. TLO -3.0

LoL -EULCS 2016-02-0519:00
* Elements vs. H2k-Gaming +2' 7

Lol -EULCS 2016-02-05 18:00 +2.7
W G2 Esports vs. Splyce :

109 tips +119.3 units

S O =

Obrazek 5.3: Ukazka hlavni aktivity aplikace. Seznam prijatych predikci je ustfedni ak-
tivitou, nebot zprostredkovani predikci je hlavnim tcelem celé aplikace a jiné, napriklad
prihlasovaci nebo rozcestnikové obrazovky, by mohly uzivatele zdrzovat a odrazovat od po-
uzivani.

Hlavni aktivita se seznamem predikci vyuziva prvku systému Android BroadcastReceiver,
pomoci kterého se registruje a nasledné se nechava informovat o pripadnych zménach v da-
tabazi v tabulce s predikcemi. Diky tomu miiZe, pokud je dorucena nova predikce nebo
jsou data nékteré z nich upravena (naptiklad pokud je na zafizeni zaslan vysledek zapasu),
zmény zobrazit okamzité a ty se tak neprojevi napriklad az po restartovani aplikace (opétov-
ném nacteni vsech ulozenych predikei). Takto se uzivateli vzdy zobrazuji ta nejaktudlnéjsi
data.

Na spodnim panelu aktivity je zobrazen pocet predikci po aplikovani daného filtru
a suma jejich bilanci.
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5.2.3 Detail predikce

Klepnutim na nékterou ze seznamu zobrazenych predikci se spusti aktivita s detailem této
predikce a soucasné je jeji otevieni registrovano jako udélost (event) Google Analytics, aby
bylo mozné sledovat, které predikce uzivatele zajimaji nejvice. Detail predikce obsahuje in-
formace o zapase — jména soupericich hract nebo tymi, plny nazev pocitacové hry a ligy
nebo turnaje, datum a ¢as utkani véetné ¢asového pasma, ve kterém se uzivatel (zarizeni)
nachdazi. Dale obsahuje popis samotné predikce vysledku — predpokladany vitéz, mira jis-
toty Ze predikce bude uspésnd, informace o priblizném kurzu sizkovych kancelafi na tuto
variantu vysledku a potencidlni bilance predikce (#2).

Po skonceni zapasu a zadani vysledku do systému je tento vysledek odesldn na regis-
trovand zafizeni, podobné jako predtim samotné predikce, a po jeho prijeti je zobrazen
jako dalsi polozka v detailu predikce — konkrétné jako vitézny hrac/tym, vysledné skore
a vyslednd bilance predikce (#6).

Detail predikce je, stejné jako seznam predikci, registrovan pro informace o zménach
v databézi predikci pomoci prvku BroadcastReceiver a reaguje okamgzité, pokud jsou
informace o dané predikci upraveny.

Tlacitkem zpét se uzivatel vrati na seznam vsech prijatych predikei.

d W 100% 16:00

< Tip detail

W KT Rolster vs. Origen

League of Legends
@ World Championship
2015-10-04 15:00 (CET)

Origen wins

Probability 4/10 units
0dds 2.95 or higher
Potential win +7.8 units

Tip

Winner is Origen
Result Score 0:1
Balance +7.8 units

Obrazek 5.4: Ukéazka detailu predikce. Detail predikce obsahuje informace o utkani, samotné
predikci a po skonceni zapasu i o jeho vysledku.
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5.2.4 Navigation drawer

Klepnutim na tlacitko v levém hornim rohu obrazovky hlavni aktivity nebo vodorovnym
pohybem od levého okraje obrazovky se zobrazi navigac¢ni prvek Navigation drawer. Dle
névrhovych smérnic'* se zobrazuje také pii kazdém spusténi aplikace, dokud jej uzivatel
sam nevyvola. Poté se jiz automaticky nezobrazuje. Je tomu tak proto, aby byl uzivatel
informovén o pritomnosti tohoto prvku (ktery by jinak byl skryty) a naucil se jej ovladat
(#9). Navigation drawer lze skryt pohybem zprava doleva nebo klepnutim na tlacitko
zpét. Druhy zminény zptisob neni dle smérnic definovan, ale pri uzivatelském testovani se
projevil jako velmi intuitivni.

Béhem vyvoje aplikace byl Navigation drawer postupné implementovan nékolika riz-
nymi zpusoby. Nejprve pomoci Sablony vygenerované vyvojovym prostfedim Android Stu-
dio, poté podle niavodi na internetu (napriklad s vyuzitim RecyclerView a barevnym sché-
matem podle poznatki z nésledujictho ¢lanku [6]). Nakonec vSak pro jeho vytvoreni byla
pouzita knihovna Design Support Library, diky které nejlépe spliuje vSechny standardy
tykajici se jeho vzhledu (Material design) i chovani.

Your email

ﬂi| Tips
> Subscriptions

' : Settings

Logout

Obréazek 5.5: Ukazka prvku aplikace Navigation drawer. Vzhled draweru byl prizptsoben
smérnicim pro Material design. Obsahuje odkazy na hlavni aktivitu se seznamem predikci,
seznam uzivatelovych predplatnych, nastaveni a tlac¢itko pro odhlaseni.

“https: //www.google.com/design/spec/patterns/navigation-drawer. html#navigation-drawer-behavior
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V hlavic¢ce prvku Navigation drawer se nachézi pole pro zadani e-mailu. Pokud uzi-
vatel zada e-mailovou adresu, pod kterou je v systému registrovan, dojde k jeho prihlaseni
a stazeni a ulozeni informaci o jeho zakoupenych predplatnych obdobnym zptsobem, jako
pri stahovani predikei pfi prvnim spusténi aplikace (#7). Diky uzivatelskému testovani byla
odhalena a opravena mensi chyba, kdy se u nékterych verzi opera¢niho systému stéavalo,
ze softwarova klavesnice pro zadani e-mailové adresy zustavala zobrazena i po opusténi pole
pro zadani e-mailu.

Navigation drawer obsahuje odkazy na hlavni aktivitu se seznamem predikci, seznam
uzivatelovych predplatnych, nastaveni a tlac¢itko pro odhlaseni. Klepnutim na nékterou
z téchto polozek se uzivateli otevie prislusnd aktivita aplikace.

5.2.5 Predplatné uzivatele

Po otevieni aktivity se zakoupenymi predplatnymi se prihldsenému uzivateli zobrazi jejich
seznam, pripadné vybidnuti k jejich zakoupeni, pokud zatim zadné predplatné nema. Po-
kud uzivatel prihlasen neni, zobrazi se vybidnuti k zadani jeho e-mailové adresy. Seznam
predplatnych se zobrazuje v podobném formatu jako seznam predikci

O jednotlivych predplatnych jsou zde uvedeny zakladni informace:

e Niazev typu predplatného, skladajici se z nazvu hry, pripadné turnaje, jehoz predikce
si uzivatel predplatil, a doby trvani predplatného.

e Konkrétni ¢asové obdobi daného ptredplatného — pii uzivatelském testovani padly pri-
pominky, ze format ¢asové platnosti predplatného ,YYYY-MM-DD hh:mm* je zby-
tecné podrobny, avSak u predikci je casto dilezity presny cas a mélo by byt ziejmé,
které predikce pod dané predplatné spadaji a které jiz ne (jedna predikce muze byt
zaslana minutu pred koncem piedplatného a druhd minutu po jeho konci, coz by vsak
pri uvedeni naptiklad pouze dne, ¢i dokonce mésice platnosti, nebylo odliseno).

e Suma bilanci predikci, které pod dané predplatné spadaji, ve stejném formatu jako
jsou v seznamu predikci zobrazovany bilance jednotlivych predikei.

Klepnutim na nékteré ze zobrazenych predplatnych se otevie hlavni aktivita aplikace
a v ni zalozka vsech predikci, kde jsou vsak vyfiltrovany pouze predikce spadajici pod vy-
brané predplatné (predikce na danou hru nebo turnaj v daném casovém obdobi) (#7). Toto
vyfiltrovani lze zrusit klepnutim na tlac¢itko zruseni filtru v pravém hornim rohu obrazovky;,
¢imz se opét zobrazi vsechy predikce ulozené na zafizeni.
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Obrézek 5.6: Ukéazka aktivity se seznamem predplatnych prihlaseného uzivatele (vlevo)
a hlavni aktivity po rozklepnuti predplateného a vyfiltrovani pouze téch predikci, které pod
dané predplatné spadaji (vpravo).

5.2.6 Notifikace o prijeti predikce

Predikce jsou na mobilni zafizeni zasilany pomoci push-notifikaci sluzby Google Cloud
Messaging (GCM), diky které mohou byt zpravy prijaty a notifikace zobrazeny, i kdyz
samotnd aplikace nebyla predtim spusténa. Predikce jsou zasilany jako jednotlivé zpravy
v podobé JSON objektt. Zpravy vzdy obsahuji vSsechny tdaje o daném zapase, samotné
predikci a v pripadé, ze byl zadan vysledek, i o vysledku zapasu, stejné jako pri stahovani
predikci pri prvnim spusténi aplikace. Jednotlivé predikce jsou identifikovany pomoci jejich
ID a diky tomu lze vysledek pritadit vzdy té spravné predikci. Predikce lze také opétovnym
zaslanim upravovat (dojde k prepsani udaji v databazi).

Sluzba GCM bohuzel negarantuje dobu doruceni zprav a dokonce ani stoprocentni spo-
lehlivost jejich doruc¢eni'®, coz miize pfindset nepifjemnosti predeviim pro uzivatele, kteif
se rozhodli si predikce predplatit. Resenim by bylo vytvoreni vlastniho, spolehlivéjstho sys-
tému zasilani a prijimani push-notifikaci nez je ten od spolecnosti Google. Ostatni tkony
maji vsak v rdmci diplomové prace vétsi prioritu a spolehlivost GCM je pro jeji ucely dosta-
tecéné. Piipadné nedoruéeni predikci by mohlo byt napraveno pravidelnymi synchronizacemi
se serverem a dodatecnym zaslanim chybéjicich predikei.

Shttps://eladnava.com/google-cloud-messaging-extremely-unreliable
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Po prijeti push-notifikace je dana predikce ulozena do databaze a pokud je aplikace
spusténa a je nastaven filtr, pod ktery predikce spadé, uzivateli se ihned zobrazi v seznamu
predikei.

O prijeti nové predikce (predplacené nebo zdarma) je uzivatel vzdy informovan po-
moci notifikaci opera¢niho systému Android (#3). Ty obecné slouzi k upozornéni uzivatele
na néjakou udalost a zobrazuji se na hornim systémovém panelu. Jejich zobrazeni muze byt
doprovazeno zvukovym i svételnym signalem.

Zobrazovani notifikaci pri prijeti predikce je jednou z nejstézejnéjsich ¢asti aplikace, ne-
bot sluzba poskytovani predikci spoc¢iva ve véasném upozornéni uzivatele na nadchézejici za-
pas, coz muze byt v nékterych situacich otdzkou pouze nékolika mélo minut (vyfazovaci ¢ast
turnaje, kde nejsou soupefi predem znami). Priorita notifikaci upozornujicich na predikce
byla proto nastavena na hodnotu HIGH — vysokou, a kategorie na CATEGORY_RECOMMENDATION,
ktera nejlépe odpovidd smyslu této notifikace'".

Obsahem notifikace jsou zékladni informace o zapase (pocitacova hra, turnaj, datum,
Cas a soupefi), ke kterému se predikce vztahuje, a samotna predikce vitéze (#2).

Notifikaci 1ze standardnimi zptsoby zrusit. Klepnutim na notifikaci se spusti aplikace
a otevie se vyse popsany detail predikce daného zapasu (samotné notifikace se timto zrusi).
Z otevieného detailu lze pomoci tlac¢itka zpét navigovat na hlavni aktivitu aplikace (seznam
predikci), stejné jako kdyby byl detail otevien odtud.

Soucésti notifikace je akéni tlaciko s popisem ,not now“, které uzivateli poslouzi v pri-
padé, kdy zrovna nechce byt vyrusovan (#3). Klepnutim na tlacitko se notifikace zrusi
a objevi se dialog s vybérem doby, po kterou nemé aplikace dalsi notifikace zobrazovat.
Tento dialog nabizi 4 moznosti doby deaktivace notifikaci:

e Moznost ,just now* pouze zrusi danou notifikaci a zobrazovani dalsich notifikaci
ponechd aktivovano. Tato moznost je vhodnd, pokud uzivatel v dané chvili nema
zdjem otevirat detail predikce a pouzivat aplikaci, ale na dalsi predikce chce byt opét
upozornén.

e Moznost deaktivace na jednu hodinu se mize uzivateli hodit, pokud pravé vykonava
néjakou ¢innost, u které nechce byt rusen (obéd, schiizka a podobné).

e Dalsi moznosti je deaktivace do konce daného dne (do pulnoci mistniho ¢asu).

e Posledni moznost{ je deaktivace notifikaci po dobu jednoho tydne, kdy uzivatel muze
byt napriklad na dovolené a nechce byt rusen castymi notifikacemi.

Klepnutim na nékterou z téchto moznosti je dialog uzavien, notifikace jsou na ptislusnou
dobu deaktivovany, uzivatel je o tomto informovan pomoci zpravy Snackbar a zaznamena
se udalost Google Analytics, diky které bude mozné sledovat, které volby uzivatelé nejcastéji
vyuzivaji. Zobrazovani notifikaci lze znovu aktivovat v nastaveni.

Moznost trvalé deaktivace notifikaci dialog nenabizi. Upozornovani na zapasy a jejich
predikce je hlavnim ucelem této aplikace a trvalym zrusenim notifikaci by aplikace z velké
¢asti ztratila svlij smysl. Lze predpokladat, ze uzivatelé, kteri si aplikaci stahnou, maji o pre-
dikce zajem a chtéji na né byt upozornovani. Navic i deaktivace notifikaci na dobu ,,pouze*
jednoho tydne ubira uzivatelim s aktivnim predplatnym znacnou ¢ast ze standardni doby
predplatného 30 dni a diky automatické reaktivaci alespon nezapomenou, ze maji predikce
predplaceny. Uzivatel, ktery by dlouhodobé nechtél predikce prijimat, ma vzdy moznost
notifikace zakazat systémové nebo aplikaci odinstalovat.

http://developer.android.com/design/patterns/notifications.html
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Obrazek 5.7: Ukéazka notifikace upozornujici na nové prichozi predikci vysledku utkani
(vlevo). Notifikace obsahuje zékladni informace o utkdni a predikci a klepnutim na ni se
zobrazi detail dané predikce. Klepnutim na tlacitko ,not now* se notifikace zrusi a objevi
se dialog s vybérem doby, po kterou se dalsi notifikace nemaji zobrazovat (vpravo).

5.2.7 Nastaveni

Nastaveni aplikace obsahuje dvé prepinaci tlacitka. Prvni z nich de/aktivuje zobrazovani
vSech notifikaci (#3). Pokud jsou notifikace aktivovany a uzivatel zméni hodnotu tohoto
prepinaciho tlacitka, zobrazi se stejny dialog jako po klepnuti na tlacitko ,not now® jiz
zobrazené notifikace o prichozi predikci. Jedinym rozdilem je absence moznosti ,,just now*,
kterd pouze rusi danou notifikaci a v tomto pripadé tedy nemé smysl. Po zvoleni jedné
z moznosti dialogu jsou notifikace deaktivovany a u popisu tlacitka se zobrazi informace,
do kdy je deaktivace platna (¢as reaktivace notifikaci, pokud maji byt aktivovany do nejblizsi
pulnoci, jinak datum). Pokud uZivatel pfepne hodnotu tla¢itka z vypnuto na zapnuto, noti-
fikace se aktivuji na neomezenou dobu, dokud nejsou opét deaktivovany. UZivatel je o zméné
nastaveni informovan pomoci zpravy Snackbar.

Druhé volba slouzi k ovladani notifikaci o predikcich, které jsou zdarma. Notifikace
o téchto predikcich lze potlac¢it na neomezenou dobu (nedochézi u nich po urcitém case
k automatické reaktivaci). Tato volba muze byt uzitecna predevsim pro predplatitele pre-
dikci, kteri nemaji zdjem byt notifikovani o predikcich zdarma, které obecné nejsou tak
zajimavé, jako predikce placené.
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Obrazek 5.8: Ukéazka nastaveni aplikace. Nastaveni aplikace obsahuje dvé prepinaci tla-
¢itka. Prvni z nich de/aktivuje zobrazovani vsech notifikaci, druhé volba slouzi k ovladéni
notifikaci o predikcich, které jsou zdarma.

5.2.8 Notifikace o zménach

Pfi nainstalovdni nové (novéjsi) verze aplikace je uzivateli zobrazena specidlni notifikace
se seznamem zmeén, které byly v aplikaci provedeny. Klepnutim na notifikaci se spusti
aplikace, avSak oproti notifikacim upozornujicim na prichozi predikce, se samotna notifikace
automaticky nezrusi. Diky tomu se muze uzivatel k notifikaci vratit a postupné prozkoumat
vSechny zmény, které byly v aplikaci provedeny.
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5.3

Nasazeni aplikace

Testovani nékolika verzi uzivatelského rozhrani aplikace se zacastnilo celkem 11 uzivateli.
Jednalo se prevazné o muze ve véku 20 az 30 let, coz odpovida cilové skupiné uzivateli
aplikace. Méli rozdilné zkusenosti se sdzenim, védomosti o problematice e-Sports a ruznou
zdatnost v pouzivani chytrych telefont.

Testeri byli v roli uzivatele a méli za kol vykonat nasledujici iikony a ohodnotit prede-
vs$im, zda je uzivatelské rozhrani aplikace prehledné a jeho ovladani dostatecné intuitivni:

Zjistit bilanci jejich, v soucasné dobé aktivniho, predplatného — testerim byla poskyt-
nuta e-mailovd adresa, na kterou byl v systému vytvoren testovaci ucet s nékolika
predplatnymi. Uzivatel se musel nejprve ptihlasit zadanim této adresy do ptrihlasova-
ctho pole (k tomu byl vybidnut aplikaci), poté navigovat do seznamu predplatnych,
identifikovat, které z nich je momentalné aktivni, a vycist jeho bilanci. S navigaci
v ramci aplikace uzivatelé obecné problém neméli, nékterym cinilo potize zoriento-
vat se v fazeni predplatnych, predevsim vsak kvuli tomu, ze ve skute¢nosti nebyli
zékazniky sluzby a predplatné si sami nikdy nekupovali.

Nasledné méli nalézt a popsat historicky pruni predikci, kterd jim byla v ramci jejich
predplatngch zasldna. Testeri museli identifikovat jejich historicky prvni predplatné,
rozkliknout jej pro zobrazeni pouze téch predikci, které pod néj spadaji, a nalézt tu nej-
starsi. Museli se tedy zorientovat v razeni predplatnych a predikci a nésledné vycist
informace ze zobrazenych tdaji. Po zorientovani se v fazeni predplatnych v ramci
prvniho tkolu s timto ukolem zpravidla jiz problém nebyl (klepnut{ na predplatné pro
zobrazeni predikci, které pod néj spadaji, se ukazalo jako intuitivni).

Poté méli vyhledat a zjistit informace o nékolika konkrétnich predikcich, o ktergch jim
bylo sdéleno pouze nekolik zdkladnich ddaji. Timto bylo testovano, zda se uzivatelé
zvladnou zorientovat a vyhledavat v seznamu predikci a zda jsou zobrazené tudaje
dobte srozumitelné. V prvnich verzich uzivatelského rozhrani méli uzivatelé problém
predevsim s odliSenim placenych predikci od predikci zdarma a s vybérem filtru po-
moci zalozek.

Mezitim byla testerim zasldna nova predikce (na zafizeni se zobrazila notifikace o je-
jim piijeti) a méli za kol vycist informace o predpoklidaném vitézi (opét se jednalo
o test, zda jsou poskytované informace srozumitelné). Zajimavé bylo, ze vétSina uzi-
vatelu témér okamzité (intuitivné) pristoupila k otevieni detailu predikce klepnutim
na zobrazenou notifikaci a iidaje vycetla odtud. V prvnich verzich uzivatelského roz-
hrani se detail predikce ukazal jako nedostateéné prehledny a proto byl v nésledujicich
verzich upraven.

Jako posledni méli testefi za tikol deaktivovat zobrazovdni notifikaci — navigovat do na-
staveni a pfepnout prislusnout volbu. Zde se pti testovani zadné problémy neprojevily.

V pribéhu celého testovani méli navic nahlas komentovat uZivatelské rozhrani, a po-
pisovat vlastni viklad jeho jednotlivijch proki (vyznam hvézdicky u predikei, vyznam
barevného oznaceni bilanci predikci a podobné).
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Na zakladé tohoto testovani byly provedeny mimo jiné néasledujici zmény uzivatelského
rozhrani aplikace (#9):

Prepracovani vybéru zakladnich filtrti predikci ze zalozek na seznam filtra, ktery je in-
tuitivnéjsi a lépe vyuziva prostor na obrazovce.

Zavedeni oznaceni pro placené predikce a predikce zdarma pomoci symbolu hvézdicky.
Zavedeni zobrazovani potencialni bilance predikei.
Odliseni kladnych, zdpornych a potencialnich bilanci predikei riiznymi barvami.

Zavedeni spodniho panelu u seznamu predikci s po¢tem zobrazenych predikei a sumou
jejich bilanci.

Oznaceni neaktivnich predplatnych a predikci na zapasy, které jiz skoncily Sedym
pozadim.

Vizualni zvyraznéni polozek v detailu predikce pro lepsi prehlednost.

Schovani prvku Navigation drawer klepnutim na tlacitko zpét. pokud je zobrazen.

S W 100% 16:00 %1 W 100% 16:00

= Tips = *Pro tips‘
PRO TIPS FREE TIPS LoL - NALCS 2016-02-07 21:00 +2.7
* Immortals vs. Team Liquid '
LoL -NALCS 2016-02-07 21:00
. s ve. Team Liquid +2.7 U e
mmortals vs. Team Liqui SC2 - KotC 2016-02-07 11:00 +4.9
*Ryung vs. MC :
SC2 - KotC 2016-02-07 11:00
*R MC +4.9 S
Ryung vs. SC2 - WCS 2016-02-06 18:00 +6.8
*uThermal vs. Lambo :
SC2 - WCS 2016-02-06 18:00 +6.8
*uThermal vs. Lambo ’ SC2 - KotC 2016-02-06 15:00 -3.0
YHydravs. TLO :
SC2 - KotC 2016-02-06 15:00 -3.0
W Hydravs. TLO ’ Lol - EU LGS 2016-02-05 19:00 +2.7
* Elements vs. H2k-Gaming :
Lol -EULCS 2016-02-05 19:00
*E| k-Gami +2.7 o
Elements vs. H2k-Gaming LoL - EULCS 2016-02-05 18:00 +2.7
* G2 Esports vs. Splyce :

109 tips +119.3 units 109 tips +119.3 units

oS O =@ oS =

Obrazek 5.9: Porovnani zpusobu vybéru zakladnich filtrt predikei pomoci zalozek (vlevo)
a jako vybéru ze seznamu filtrii (vpravo). Na zékladé zpétné vazby od testeri byl vybér
zdkladnich filtrtt predikei prepracovan ze zalozek na seznam filtrli, ktery je intuitivnéjsi
a lépe vyuziva prostor na obrazovce.
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il M 100% 16:00

< Tip detail

Hydra vs. Lilbow

StarCraft Il
World Championship Series
2015-11-30 20:00 (CET)

1 M 100% 16:00

< Tip detail

KT Rolster vs. Origen

League of Legends
World Championship
2015-10-04 15:00 (CET)

Lilbow wins Origen wins
Tip 4/10 units Tip Probability 4/10 units
odds 2.7 0dds 2.95 or higher
Potential win +7.8 units
winner is Lilbow
Result score 2:3 Winner is Origen
+6.8 units Result Score 0:1

Balance +7.8 units

Obrézek 5.10: Porovnéani ptuvodniho vzhledu detailu predikce (vlevo) s upravenym vzhledem
se zvyraznénymi polozkami (vpravo). V prvnich verzich uzivatelského rozhrani se detail
predikce ukazal jako nedostatecné prehledny, a proto byl v nasledujicich verzich upraven.

Vysledna aplikace byla testoviana a odladéna na néasledujicich zafizenich od rtiznych
vyrobcu a s riznymi verzemi operacniho systému Android:

e /TFE Blade G — Android 4.1.2 Jelly Bean, troven API 16

Samsung Galazy S8 — Android 4.3 Jelly Bean, tirovenn API 18

Huawei Honor 4C — Android 4.4.2 Kitkat, tiroven API 19

tablet Lenovo Yoga — Android 4.4.2 Kitkat, tiroven API 19

Motorola Moto G XT32 — Android 5.1 Lollipop, troven API 22

Sony Xperia Z1 Compact — Android 5.1.1 Lollipop, droven API 22

Motorola Moto G XT82 — Android 6.0.1 Marshmallow, iroven APT 23

Nésledné byla umisténa na Google Play nejprve pro uzaviené alfa-testovani a poté
oteviené beta-testovani. Do budoucna je napldnovana jeji propagace a distribuce zdarma
(#8) mezi uzivateli sluzby poskytovani predikei vysledkii e-Sports utkéani a na zékladé jejich
zpétné vazby bude aplikace nadale vylepsovana a jeji funkcionalita rozsirovana.
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Kapitola 6
Zaver

Hlavnim tspéchem této diplomové prace je navrzeni a vytvoreni mobilni aplikace pro ope-
ra¢ni systém Android, kterd je soucasti nové sluzby poskytovani predikci vysledkii e-Sports
utkani. Ta si klade za cil vyuzit velkého rozvoje kompetitivniho hrani pocitac¢ovych her v po-
slednich letech, se kterym souvisi i nové moznosti kurzového sazeni na zapasy v téchto hrach
a tedy i potencialni poptavka po sluzbach poskytujicich predikce, jako je tomu u béznych
sportil.

V ramci prace byl obecné popsan systém fungovani e-Sports, moznosti sdzeni na utkani
v pocitacovych hrach a fungovani sluzeb poskytujicich predikce vysledka utkani. Dale byly
analyzovany konkrétni existujicich sluzby (ve formé webovych stranek) poskytujici predikce
na e-Sports utkani, mobilni aplikace poskytujici informace ze svéta e-Sports a mobilni
aplikace poskytujici predikce na bézné sporty. Pomoci person byli popsani typicti uzivatelé
nové vznikajici sluzby, byla provedena jeji SWOT analyza a byly popsany stézejni faktory
v konverznim trychtyri této sluzby. Na zakladé téchto poznatkt byla vytvorena nova sluzba
poskytovani predikci vysledki e-Sports utkani, jejiz soucasti je i mobilni aplikace, ktera je
predmétem této diplomové prace.

Vyslednd aplikace prijima predikce vysledkt utkani, které jsou ji zasilany ze serveru po-
moci sluzby Google Cloud Messaging, a informuje uzivatele o jejich pfijeti pomoci Android
notifikaci. Notifikace o prijeti predikci lze v nastaveni aplikace na urcitou dobu deakti-
vovat, aby aplikace uzivatele nevyrusovala, pokud si to nepteje. Prijaté predikce aplikace
ukladd na zafizeni do SQLite databdze a umoznuje jejich zpétné zobrazeni, prochazeni
a filtrovani podle zédkladnich prednastavenych filtri. Po skonceni jednotlivych zapasu a za-
déni jejich vysledkt do systému jsou tyto vysledky odeslany na zarizeni stejnym zplisobem
jako predtim samotné predikce a jsou zobrazovany v porovnani s danymi predikcemi. Apli-
kace umoznuje uzivateli zobrazit si informace o jeho predplatnych a zvlast zobrazit pouze
ty predikce, které pod né spadaji. Aplikace byla vytvorena ve vyvojovém prostfedi Android
Studio podle smérnic pro Material design. Byla podrobena uzivatelskému testovani, na je-
hoz zékladé bylo provedeno nékolik zmén, a nasledné byla odladéna na nékolika zarizenich
od ruznych vyrobct a s ruznymi verzemi opera¢niho systému Android. Poté byla umisténa
na Google Play pro oteviené beta-testovani. Do budoucna je naplanovana jeji propagace
mezi uzivateli nové sluzby poskytovani predikci vysledki e-Sports utkani.

Diky této diplomové praci jsem si mimo jiné znacné rozsiril a prohloubil znalosti o ope-
ra¢nim systému Android, jeho fungovani a programovani Android aplikaci. Naucil jsem
se pracovat se sluzbami Google Cloud Messaging, Google Analytics pro mobilni aplikace
a poprvé jsem publikoval aplikaci na Google Play. Asi nejobtiznéjsi pro mne bylo ptizpusobit
vzhled aplikace smérnicim pro Material design.
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V ramci dalSich praci na aplikaci je v planu mimo jiné umoznéni vytvoreni vlastnich
filtri predikci podle riznych kritérii, jako je ¢asové obdobi, vyfiltrovani urcité pocitacové
hry, turnaje a podobné. Dale vyhledavani predikci podle zadaného textu a implementace
moznosti predplatit si predikce pomoci mikrotransakei. Dalsim moznym rozsitenim je vy-
tvoreni widgetu se seznamem prijatych predikci, aby mohl mit uzivatel nejnovéjsi predikce
vzdy na oc¢ich. Aplikace bude nadale vylepsovana a optimalizovana na zakladé dat o uzivani
nasbiranych pomoci Google Analytics a zpétné vazby od jejich uzivatelt.
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