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Abstrakt 
E-Sports , neboli k o m p e t i t i v n í h r a n í poč í t ačových her, proš lo v pos ledn ích letech z n a č n ý m 
rozvojem. Profes ioná ln í h ráč i a t ý m y se p rav ide lně u tkáva j í na tu rna j í ch , k t e r é sledují až sta­
t isíce d iváků , a ví tězové si odnáše j í v ý h r y v ř á d e c h mi l ionů do la rů . Rozví j í se v ideo-přenosy 
z t ě c h t o akcí a v pos ledn í d o b ě i kurzové sázení na e-Sports zápasy . H l a v n í m cí lem t é t o p ráce 
bylo vy tvo ř i t mob i ln í apl ikaci pro o p e r a č n í s y s t é m A n d r o i d , k t e r á si klade za cíl využ í t to­
hoto rozvoje e-Sports a vy tvo ř i t s lužbu p o s k y t o v á n í predikc í výs ledků zápasů , podobnou 
jako existuj í u běžných s p o r t ů . Výs l edná aplikace p ř i j ímá predikce výs ledků u t k á n í p o m o c í 
s lužby Google C l o u d Messaging a informuje už iva te le o jejich př i je t í p o m o c í A n d r o i d noti-
fikací. Predikce u k l á d á na zař ízení do S Q L i t e d a t a b á z e a umožňu je jejich z p ě t n é zobrazen í , 
p rocházen í a fi l trování. Po skončení j edno t l i vých z á p a s ů zobrazuje jejich výs ledek v porov­
n á n í s predikcemi a p o č í t á bi lanci t ě ch to predikcí . Uživate l i umožňu je zobrazit informace 
o jeho p ř e d p l a t n ý c h a predikce, k t e r é pod ně spada j í . Apl ikace byla v y t v o ř e n a ve vývojovém 
p r o s t ř e d í A n d r o i d Studio podle směrn i c pro mater ial design. B y l a o t e s t o v á n a a o d l a d ě n a 
na někol ika zař ízeních od různých v ý r o b c ů a s r ů z n ý m i verzemi o p e r a č n í h o s y s t é m u A n ­
droid a n á s l e d n ě byla u m í s t ě n a na Google P l a y pro o t e v ř e n é b e t a - t e s t o v á n í . Do budoucna 
je n a p l á n o v á n a její propagace mezi uživate l i s lužby p o s k y t o v á n í predikc í výs ledků e-Sports 
u t k á n í . 

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 wi th prize pools of mill ions of dollars. There are many video broad­
casts of those events and recently bet t ing on e-Sports has also become available. The main 
goal of this thesis was to create a mobile app for O S A n d r o i d , which aims to uti l ize this 
growth and create a service of providing predictions of results of the e-Sports matches, 
similar to that existing i n regular sports. The applicat ion in its current form receives the 
predictions v ia Google C l o u d Messaging service and shows an A n d r o i d notification on their 
arrival . The predictions are then stored on the device into S Q L i t e database so they are 
available for further view and filtering. After the matches are finished, their results are 
shown i n 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 A n d r o i d Studio I D E w i t h appearance based on the material design 
guidelines. The app was tested on several devices of different brand and A n d r o i d version, 
then it was placed on Google P l a y for open beta testing. In the future the app w i l l be offered 
to the users of the service of providing predictions of results of the e-Sports matches. 

Klíčová slova 
e-Sports, poč í t ačové hry, profesionální h r a n í poč í t ačových her, mobi ln í aplikace, A n d r o i d , 
predikce 

Keywords 
e-Sports, video games, progaming, mobile app, A n d r o i d , predictions 

Citace 
V Ě C O R E K , D a v i d . Mobilní aplikace s predikcemi výsledků 
e-Sports utkání. Brno , 2016. D ip lomová p ráce . Vysoké učen í technické v Brně , Fakul ta 
informačních technologi í . Vedoucí p r á c e Herout A d a m . 



M o b i l n í a p l i k a c e s p r e d i k c e m i v ý s l e d k ů 

e - S p o r t s u t k á n í 

Prohlášení 
Proh lašu j i , že jsem tuto diplomovou p rác i vypracoval s a m o s t a t n ě pod v e d e n í m prof. Ing. 
A d a m a Herouta, P h . D . Uved l jsem všechny l i t e rá rn í prameny a publikace, ze k t e r ý c h jsem 
čerpal . 

D a v i d Věčorek 
24. k v ě t n a 2016 

Poděkování 
N a tomto m í s t ě bych chtě l poděkova t profesoru Ing. A d a m u Heroutovi , P h . D . za velmi 
vs t ř í cný p ř í s t u p , podporu a p o d n ě t n é n á p a d y a p o s t ř e h y př i t v o r b ě m é d ip lomové p ráce . 

© D a v i d Věčorek, 2016. 
Tato práce vznikla jako školní dílo na Vysokém učení technickém v Brně, Fakultě informač­
ních technologií. Práce je chráněna autorským zákonem a její užití bez udělení oprávnění 
autorem je nezákonné, s výjimkou zákonem definovaných případů. 



Obsah 

1 Úvod 2 

2 Fenomén e-Sports 4 
2.1 S y s t é m fungování e-Sports 5 
2.2 Rozvoj e-Sports 12 

3 Tvorba mobilních aplikací pro OS Android 19 
3.1 Arch i tek tu ra OS A n d r o i d 20 
3.2 Zák l adn í komponenty A n d r o i d ap l ikac í 21 
3.3 A n d r o i d Studio 22 
3.4 Mate r i a l design 23 
3.5 Google P l ay 25 

4 Služba poskytování predikcí výsledků e-Sports utkání 26 
4.1 Exis tu j íc í s lužby posky tován í predikc í 26 
4.2 Segment už iva te lů 31 
4.3 S W O T ana lýza 32 
4.4 Conversion funnel 32 
4.5 Popis fungování s lužby 36 

5 Mobilní aplikace s predikcemi 38 
5.1 Informace o implementaci 39 
5.2 Vzhled a s t ruktura aplikace 40 

5.3 Nasazen í aplikace 52 

6 Závěr 55 

Literatura 57 

1 



Kapitola 1 

Úvod 

E-Sports , neboli k o m p e t i t i v n í h r a n í poč í t ačových her, proš lo v pos ledn ích letech z n a č n ý m 
rozvojem. Profes ioná ln í h ráč i a t ý m y se p rav ide lně u tkáva j í na tu rna j í ch , k t e r é sledují až sta­
t isíce d iváků , a ví tězové si odnáše j í v ý h r y v ř á d e c h mi l ionů do la rů . Rozví j í se v ideo-přenosy 
z t ě c h t o akcí a v pos ledn í d o b ě i kurzové sázení na e-Sports zápasy. 

H l a v n í m cí lem t é t o p r á c e bylo navrhnout a vy tvo ř i t mob i ln í apl ikaci pro o p e r a č n í s y s t é m 
A n d r o i d , d íky k t e r é by její už iva te lé získali p ř í s t u p k p red ikc ím výs ledků e-Sports u t k á n í . 
Apl ikace si klade za cíl využ í t rozvoje e-Sports a vy tvo ř i t s lužbu p o s k y t o v á n í predikcí , po­
dobnou jako b ě ž n ě existuj í u s t a n d a r d n í c h s p o r t ů , z a t í m c o u e-Sports j ich z a t í m nen í mnoho 
a nejsou příl iš kva l i tn í nebo z n á m é . Taková to aplikace m ů ž e bý t u ž i t e č n á nejen s á z k a ř ů m , 
ale v š e m d i v á k ů m sleduj ícím e-Sports, neboť je m ů ž e a k t i v n ě upozornit na za j ímavé zápasy 
a poskytnout j i m o nich dů lež i t é informace. 

O s o b n ě jsem si toto t é m a zvol i l , neboť jsem d l o u h o l e t ý m fanouškem e-Sports (co se týče 
s ledování , h r a n í i tvorby poč í t ačových her). Zároveň se z a j í m á m o kurzové sázení , k t e ré 
bývá se s l užbami posky tu j í c ími predikce výs ledků z á p a s ů p o m ě r n ě úzce spjato, a o tvorbu 
mobi ln ích ap l ikac í pro o p e r a č n í s y s t é m A n d r o i d . V r á m c i d ip lomové p ráce jsem chtě l spojit 
tyto m é zál iby a využ í t j i k rozší ření a p r o h l o u b e n í svých zna los t í a dovednos t í v t ě c h t o 
oblastech. 

I p řes velký n á r ů s t k o m p e t i t i v n í h o h r a n í poč í t ačových her v pos ledn ích letech o jeho 
existenci ve lká čás t populace s tá le v ů b e c neví . T ě m t o l idem m ů ž e po p r á v u p ř i p a d a t ab­
su rdn í , že se h r a n í m her n ě k d o živí a dokonce se z něj m ů ž e s t á t s v ě t o z n á m á celebrita. 
P ro p o c h o p e n í je s y s t é m fungování e-Sports vysvě t len ve d r u h é kapitole t é t o p r á c e a záro­
veň jsou zde d i sku továny n ě k t e r é d ů v o d y jeho velkého rozvoje. Č t e n á ř se dozví , k t e r é he rn í 
ž á n r y a poč í t ačové hry jsou v současné d o b ě ne jhranějš í , co dělají a jak fungují profesionální 
h ráč i a t ý m y a o v ý z n a m n ý c h sponzorech a největš ích p o ř á d a n ý c h t u rna j í ch . P o t é jsou zde 
p o p s á n y n ě k t e r é p rvky m o d e r n í c h her, k t e r é př ispívaj í k rozvoji k o m p e t i t i v n í h o h r a n í a role 
médi í v tomto rozvoji . N a konci kapi toly je p o p s á n o fungování kurzového sázení na e-Sports 
zápasy. 

T ř e t í kapi tola se věnuje obecně t v o r b ě mobi ln ích ap l ikac í pro o p e r a č n í s y s t é m A n d r o i d , 
d ů v o d ů m volby t é t o platformy a p r o b l é m ů m , k t e r é se k t é t o volbě vážou . S t r u č n ě je zde 
p o p s á n a architektura tohoto o p e r a č n í h o sys t ému , z á k l a d n í komponenty apl ikací , p r o s t ř e d n í 
pro jejich vývoj , vzhledové směrn ice M a t e r i á l design a z p ů s o b jejich pub l ikován í na Google 
Play. 

V kapitole číslo č tyř i nejprve vysvět luj i obvyklý z p ů s o b fungování s lužeb poskytu j íc ích 
predikce výs ledků z á p a s ů . Dá le jsou zde vy jmenovány n ě k t e r é existuj ící s lužby (webové 
s t r á n k y ) posky tu j íc í predikce pro e-Sports u t k á n í , mob i ln í aplikace, k t e r é zpros t ředkovávaj í 
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informace ze svě ta e-Sports a mob i ln í aplikace, k t e r é posky tu j í predikce z á p a s ů běžných 
s p o r t ů . V následuj íc ích p o d k a p i t o l á c h jsou p o t é p o m o c í person p o p s á n i t yp i č t í uživate lé 
t a k o v ý c h t o s lužeb, provedena S W O T a n a l ý z a nové s lužby posky tu j íc í e-Sports predikce 
a a n a l ý z a dů lež i tých fak to rů konverzn ího t r y c h t ý ř e t é t o služby. N a konci t é t o kapi toly 
je p o p s á n o fungování nové s lužby p o s k y t o v á n í e-Sports predikcí , jejíž součás t í je i mob i ln í 
aplikace, k t e r á je p ř e d m ě t e m t é t o d ip lomové p ráce . 

P á t á kapi tola se již věnuje s a m o t n é apl ikaci , jejíž vy tvo řen í je h l a v n í m cí lem t é t o p ráce . 
Vyjmenovává její p o ž a d o v a n é vlastnosti a funkcionalitu a p ř e d p o k l á d a n á t yp i cká použ i t í 
aplikace. Nás leduj í informace o z p ů s o b u implementace, použ i tých k n i h o v n á c h a p o t é jsou 
zde p o p s á n y j edno t l ivé ak t iv i ty (obrazovky) a p rvky aplikace a jejich fungování . V závěru 
t é t o kapi toly je p o p s á n p r ů b ě h už iva te l ského t e s tován í aplikace, úpravy , k t e r é byly na zá­
k ladě výs ledků t e s tován í učiněny, a publ ikování výs ledné aplikace na Google Play. 
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Kapitola 2 

Fenomén e-Sports 

Angl i ckým t e r m í n e m e-Sports (electronic sports), nebo t a k é pro-gaming (professional ga­
ming), se n a z ý v á s p o r t o v n í sou těžen í h r á č ů v poč í t ačových h r á c h . Jeho historie s a h á až do 
roku 1972, kdy by l u s p o ř á d á n p r v n í z n á m ý turnaj ve h ř e Spacewar [39, 40]. O d t é doby 
došlo v e-Sports k z n a č n é m u vývoji . Nejprve se h ráč i u tkáva l i pouze v mí s tn í ch h e r n á c h , 
p ř í p a d n ě na lokálních tu rna j í ch , a až s p ř í c h o d e m rychlejš ího internetu a hry StarCraft 
do J ižn í Koreje se z h r áč ských k l a n ů p o s t u p n ě staly profesionální t ý m y hraj íc í oficiální 
ligy, k t e r é sledují t is íce d iváků [30, 4, 41]. Ze jména od roku 2010 ( v y d á n í hry StarCraft 
II) lze celosvětově zaznamenat velký n á r ů s t v p o č t u o rgan izovaných t u r n a j ů , profesionál­
ních i a m a t é r s k ý c h h r á č ů a d iváků , k t e r ý je j e š t ě u m o c n ě n rozmachem her p o s k y t o v a n ý c h 
zdarma a rozvojem s t r eamovac ích technologi í [2, 25]. P ř í l e ž i t o s tné h r a n í single-player video­
her (her pro jednoho hráče) se tedy, podle m é h o názo ru , s t ává d o m é n o u mobi ln ích telefonů 
a tabletu, z a t í m c o na poč í t ač í ch a he rn ích konzolích jsou ne júspěšnějš í k o m p e t i t i v n í hry 
pro více h r á č ů s profes ionální h r áč skou zák l adnou . 

E-Sports jsou nejvíce r o z v i n u t é ve vyspě lých zemích, z e jména v J ižn í Kore j i [23], kde od 
roku 2000 p ů s o b í Korea e-Sports Associa t ion ( K e S P A ) 1 , k t e r á spravuje profes ionální h r a n í 
her v zemi a mimo j iné udě lu je h r á č ů m profes ionální licence, čímž se zde h r a n í her s t ává 
oficiálním povo lán ím. N a celosvětové ú rovn i se takto snaž í působ i t organizace International 
e-Sports Federation ( IeSF) 2 . 

To, zda h r a n í poč í t ačových her je s k u t e č n ě sportem, je s tá le p ř e d m ě t e m diskuzí . P ř e s ­
tože z a t í m nen í jako sport oficiálně u z n á v á n o , vykazuje ř a d u společných z n a k ů s b ě ž n ý m i 
sporty. K r o m ě toho, že u něj nen í vyví jena př í l i šná fyzická akt iv i ta , čož m á ovšem společné 
n a p ř í k l a d s h r a n í m pokeru nebo šachu, k t e r é jako sport u z n á v á n y bývají , jsou to mimo 
j iné p ř e s n ě d a n á pravidla , k o m p e t i t i v n í p ros t ř ed í , oficiální profes ionální turnaje, d ivácká 
z á k l a d n a nebo dodržován í fair play a s p o r t o v n í h o chování [ ]. Znakem toho, že se e-Sports 
s távaj í r egu l é rn ím sportem je t a k é to, že h ráč i žijící, t rénuj íc í , nebo navš těvuj íc í mez iná ­
r o d n í turnaje v U S A mohou získávat v íza jako uznávan í sportovci [32] a n ě k t e r é školy v U S A 
v n e d á v n é d o b ě zača ly udě lova t h r á č ů m her s p o r t o v n í st ipendia [33]. V nás leduj íc ím roce 
několik škol ve Skand ináv i i dokonce p lánu je o tev ř í t hodiny p o p u l á r n í c h poč í t ačových her 
jako al ternat ivu k h o d i n á m tě locviku , kde si žáci budou zlepšovat své reflexy, schopnost 
sous t ř eděn í a uči t se s t r a t eg i ckému myš len í a t ý m o v é spo lup rác i [38]. 

1http://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 

4 

http://e-sports.or.kr/
https://en.wikipedia.org/wiki/Korean
http://www.ie-sf.com/
https://en.wikipedia.org/wiki/International


2.1 Systém fungování e-Sports 
2.1.1 Kompet i t ivně hrané herní žánry a hry 

Velikost poč í t ačových her lze m ě ř i t n a p ř í k l a d podle p o č t u ak t i vn í ch h r á č ů , d iváků , or­
ganizovaných t u r n a j ů , nebo sumy cen pro ví těze na t ě c h t o t u rna j í ch . V současné d o b ě 
ne jvýznamně j š í a ne jhraně jš í k o m p e t i t i v n í he rn í ž á n r y a hry jsou [2]: 

• Mul t ip layer online battle a r é n a ( M O B A ) 

J e d n á se o ž á n r t ý m o v ý c h her, kde prot i sobě s to j í dva týmy, k t e r é maj í za cíl zni­
čit h l avn í budovu toho d r u h é h o dř íve , než to udě l á soupe ř . J edno t l i v í h ráč i p ř i t o m 
ovládaj í postavy se spec iá ln ími schopnostmi a snaž í se n ě j a k ý m z p ů s o b e m obels t í t 
a p ř e m o c i své p ro t ivn íky . M e z i t í m se na p ř e d e m vyznačených t r a s á c h s t ře táva j í s te jně 
silné, p o č í t a č e m o v l á d a n é a r m á d y ř a d o v ý c h vo jáků obou stran a je p rávě na hráč ích , 
aby rozhodli b i t vu ve svůj p rospěch . 

Nejznámějš ími p ř í k l ady tohoto ž á n r u jsou hry: 

— Dota 2 
Dota 2, ce lým n á z v e m Defense of the Ancients 2, je vo lným p o k r a č o v á n í m h e r n í h o 
m ó d u Defense of the Ancients ( D o t A ) hry Warcraft III, od B l i zza rd Enter ta in­
ment. S a m o t n á D o t a 2 byla v y t v o ř e n a společnos t í V a l ve Corpora t ion a oficiálně 
byla v y d á n a v roce 2013. H r a je d o s t u p n á zdarma na s lužbě Steam. 
Hlavní , k o m p e t i t i v n ě hraný , h e r n í m ó d spočívá v b i tvě mezi d v ě m a stranami 
Radiant a Dire . Z a ty h ráč i bojuj í v t ý m e c h 5 prot i 5, k a ž d ý jako jeden z více 
než sta u n i k á t n í c h h rd inů , k t e ř í ma j í k a ž d ý svou histori i a p ř í b ě h a vynika j í 
v odl i šných he rn ích s i tuac ích . T ý m y se snaž í zničit n e p ř á t e l s k o u h lavn í budovu 
- Ancient . Účas t í v boj i získávají h ráč i pro své hrdiny zkušenos t i a vždy, když 
d o s á h n o u dalš í ú rovně , mohou si vylepš i t jednu ze svých speciá ln ích schopnos t í . 
D o r á ž e n í m n e p ř á t e l (last hit) získávají zlato, za k t e r é mohou kupovat pro svého 
hrdinu p ř e d m ě t y se schopnostmi, k t e r é j i m mohou pomoci v da lš ích boj ích. 

— League of Legends (LoL) 
L o L z roku 2009 je hra spo lečnos t i R io t Games insp i rovaná sérií her Do ta . V sou­
časné d o b ě se j e d n á o hru s největš í h r á č s k o u a d iváckou zakladou na světě . 
Ze jména p o p u l á r n í je v Číně a J ižn í Kore j i . 

Hern í pr incip L o L je prakt icky s te jný jako u hry D o t a 2, hra se liší pouze v ně­
kol ika detailech. J e d n í m z nich je j iný grafický styl , dá le se zde h r d i n ů m ř íká 
š ampión i a h lavn í b u d o v ě Nexus. D o t a 2 p řevza la hrdiny od svého p ř e d c h ů d c e 
D o t A , z a t í m c o pro L o L byly vy tvo řen i noví , i když v mnoha p ř í p a d e c h zjevně 
inspi rovaní p ů v o d n í m i . Z t ěch m á ovšem h r á č omezený v ý b ě r a čás t z nich si mus í 
dokoupit za n a h r a n é body nebo za pen íze . Součás t í hry je s y s t é m l ig pro odl išení 
ú rovně h r áčů . 

— Heroes of the Storm (HotS) 
HotS je M O B A společnos t i B l i zza rd Entertainment, oficiálně v y d a n á v roce 2015, 
ve k t e r é mohou hráč i h r á t za své ob l íbené hrdiny z o s t a t n í c h sérií her od B l i z -
zardu, jako je StarCraft , Warcraft nebo Diablo . 

Opro t i p ř e d e š l ý m d v ě m a t i t u l ů m se tato hra liší v někol ika aspektech. Hlaví úkol , 
tedy zničení nep řá t e l ské z á k l a d n í budovy (Core), zů s t ává stejný, ale hra se v ž d y 
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o d e h r á v á na j e d n é z u n i k á t n í c h map, n ikol i v ž d y na t é s te jné jako u p ředeš lých 
her. K a ž d á z t ě ch to map nab íz í vedlejší úkoly (jako sb í ran í lebek v p o d z e m í , 
či nošení minc í k a p i t á n o v i p i r á t ů ) , po jejichž sp lněn í získá t ý m v ý h o d u oproti 
soupeř i (získá na svou stranu s i lného kos t ěného g o l e m a / p i r á t i vys t ře l í na nep řá ­
telskou z á k l a d n u ) , což m ů ž e vést k oživení hry. Všichni členové t ý m u získávají 
zkušenos t i a t í m i vyšší ú r o v n ě současně a nejsou zde p ř e d m ě t y pro hrdiny. Jejich 
absence je vynahrazena v ý b ě r e m z vě tš ího p o č t u schopnos t í a jejich vylepšení 
př i z í skání dalš í ú rovně . 

• Real- t ime s t r a t é g y (RTS) 

Kategorie s t r a t eg i ckých her v r e á l n é m čase (hráči se nes t ř ída j í v taz ích , ale své akce 
vykonávaj í nezávis le na sobě) je obecně velmi š i roká . Teoreticky pod n i s p a d á i kate­
gorie M O B A , ale b ě ž n ě se pojmem R T S r o z u m í ž á n r her, kde hráč i neovláda j í pouze 
jednu postavu, ale celou „říši", a maj í za úkol n a t ě ž i t co nej větš í m n o ž s t v í surovin, 
postavit co nejsilnější a r m á d u a porazit soupeř íc ího h r á č e nebo t ý m . 

M e z i h l avn í z á s t u p c e t é t o kategorie her pa t ř í : 

- StarCraft II (SC2) 
J e d n á se o pok račován í velmi ú s p ě š n é h o sci-fi t i t u lu StarCraft a jeho datadisku 
StarCraft: B r o o d W a r od B l i zza rd Entertainment z roku 1998. Ten se stal ve­
lice o b l í b e n ý m p ř e d e v š í m v J i žn í Kore j i , což v d ů s l e d k u velkou m ě r o u př i spě lo 
ke vzn iku n o v o d o b é podoby e-Sports. S a m o t n ý StarCraft II b y l oficiálně v y d á n 
roku 2010 a zavedl mimo j iné ves tavěný žebř íček h r á č ů , jejich rozdělení do l ig 
podle ú r o v n ě jejich dovednos t í a online matchmaking sys t ém, k t e r ý prot i sobě 
vždy s t av í h r á č e na p o d o b n é ú rovn i . Zv láš tn í d ů r a z klade B l i zza rd na vyváže­
nost hry (aby n ě k t e r é jednotky nebyly n e ú m ě r n ě silnější než j i né ) . To vše pro 
podporu kompeti t ivnost i h ran í . 

Sou těžně se StarCraft hraje p ř e d e v š í m v m ó d u 1 vs. 1, kde prot i sobě bojuj í 
h ráč i ovládaj íc í jednu ze t ř í ras - vyspě lé m i m o z e m s k é Protosy, lidí budoucnosti 
Terrany a hmyzu se podoba j í c í Zergy. K a ž d á z t ě c h t o ras m á j iné vojenské jed­
notky, j inak funguje ekonomicky a vyhovuje j i n é m u h e r n í m u stylu. Hráč i hru 
začínaj í pouze se z á k l a d n í budovou a někol ika dě ln íky a je na nich, aby natěži l i 
d o s t a t e č n é m n o ž s t v í m i n e r á l ů a p lynu, postavi l i ty s p r á v n é budovy a vycvičili 
dostatek a r m á d n í c h jednotek, aby porazi l i soupe ře . H r a končí zn ičen ím všech 
budov jednoho z h r á č ů , nebo t í m , že h r á č o p u s t í hru, když vidí , že již n e m á 
šanci na v í tězs tv í . 

— Warcraft III 
Warcraft III: Re ign of Chaos (2002) a jeho datadisk The Frozen Throne (2003) 
jsou t a k t é ž z dí lny B l i zza rd Entertainment. O d StarCraf tu se liší p ř e d e v š í m 
v tom, že k r o m ě běžných jednotek zde m ů ž e h r á č vycvič i t i t a k z v a n é hrdiny 
- spec iá ln í jednotky, k t e r é ú č a s t í v boji p o s t u p n ě sílí, mohou nosit a použ íva t 
p ř e d m ě t y a svými schopnostmi a kouzly dokáž í n ě k d y samy rozhodnout celé 
bitvy. P r á v ě tento princip h r d i n s k ý c h jednotek b y l inspi rac í pro p ů v o d n í he rn í 
m ó d Defense of the Ancients a tedy pro celý h e r n í ž á n r M O B A . 
Tato hra funguje na velmi p o d o b n ý c h principech jako StarCraft . K r o m ě již zmí­
něných h r d i n ů je rozdí l v tom, že hra je zasazena do fantasy svě ta a h ráč i hra j í 
za l i d i se s t ř edověkou zbroj í a kouzelníky, b a r b a r s k é sk ře ty orky, t e m n é elfy, 
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nebo oživlé n e m r t v é . Těží se zde zlato a d řevo a hra klade větš í d ů r a z na kouzla, 
schopnosti jednotek a jejich ov ládán í p ř í m o v boji . 

— Dalš í v ý z n a m n é R T S hry, k t e r é jsou již s ta rš í , nebo v současné d o b ě nema j í tak 
velkou h ráčskou zák l ad n u , jsou mimo j iné série Age of Empires , série C o m m a n d 
and Conquer, D u n a 2 nebo Tota l Ann ih i l a t ion . 

• First-person shooter ( F P S ) 

Jsou to hry zobrazuj íc í s t ř e l b u z pohledu p r v n í osoby, kde h r á č vidí he rn í svět jako 
by v l a s t n í m a oč ima . H r y posky tu j í v ý b ě r z m n o ž s t v í z b r a n í ( reá lných, či sci-fi) s roz­
d í lnými vlastnostmi (přesnos t , kadence apod.) a úko lem h r á č ů obvykle bývá pos t ř í l e t 
všechny n e p ř á t e l e z opoz ičn ího t ý m u . 

V současné d o b ě ne jhrane jš í F P S hra je: 

— Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO) 
C S : G O z roku 2012 je z a t í m p o s l e d n í m d í lem ze série her Counter-Strike. Tato 
t ý m o v á hra byla vyv inu ta Hidden P a t h Entertainment a Valve Corpora t ion a je 
d o s t u p n á na s lužbě Steam. Zaměřu j e se na souboj dvou t ý m ů - t e r o r i s t ů a proti-
te ror is t ické jednotky. H r a se o d e h r á v á na n ě k t e r é z map, kde ma j í t ý m y rozdí lné 
úkoly ( t e ror i s té maj í n a p ř í k l a d odpá l i t bombu na u r č i t é m m í s t ě a protiteroris-
t i cká jednotka j i m v tom m á z a b r á n i t nebo ma j í pol ic is té zach rán i t r u k o j m í z dr­
žení t e r o r i s t ů ) . O b ě skupiny za v y h r a n á kola dos táva j í pen íze , za k t e r é si mohou 
nakoupit lepší výzbro j a v ý s t r o j . H r a byla upravena pro podporu k o m p e t i t i v n í h o 
h r a n í a umožňu je u ž i v a t e l ů m sázet své z b r a n ě na výs ledky z á p a s ů a obchodovat 
s n imi . 

— K r o m ě C S G O s p a d á do F P S ž á n r u t a k é série her s vojenskou t é m a t i k o u C a l l of 
Duty, nebo sci-fi s t ř í lečky Quake a Halo. 

• M e z i da lš í k o m p e t i t i v n ě h r a n é he rn í ž á n r y p a t ř í n a p ř í k l a d závodn í hry (TrackMa-
nia), s p o r t o v n í hry (Fifa), vojenské (Wor ld of Tanks), bojové (Street Fighter, Super 
Smash Bros. , M o r t a l Komba t ) , nebo M M O R P G (Wor ld of Warcraft) . Spec iá ln ím pří­
padem je v n e d á v n é d o b ě v y d a n á (rok 2014) online k a r e t n í hra HearthStone: Heroes 
of Warcraft. 

2.1.2 Profesionální hráči poč í tačových her 

Jak j iž bylo řečeno, e-Sports spočívaj í v sou těžen í h r á č ů p o č í t a č o v ý c h her. T i t o hráč i vystu­
pují a v e-Sports k o m u n i t ě jsou z n á m í , pod jejich p ř e z d í v k a m i [17, 36]. Hráč i d e n n ě t rénuj í 
(hraj í , ana lyzuj í , d i skutu j í ) vybranou hru a p ř ip ravu j í se tak na zápasy . Zpravid la se h r á č 
věnuje p rávě j e d n é h ř e a snaž í se v n í m a x i m á l n ě zdokonalit . Jen velmi z ř ídka se s tává , 
že ně jaký h r á č p ře jde na j inou hru (pokud se ne j edná n a p ř í k l a d o dalš í díl ze série d a n é 
hry) . 

P ro profes ionální h r á č e je h r a n í d a n é hry h l avn í n á p l n í dne. B ě ž n á t r én inková d á v k a 
je 6 až 12 hodin d e n n ě a v e x t r é m n í c h p ř ípadech , jako m ů ž e bý t p ř í p r ava na dů lež i tý 
turnaj, je to i více. Dů lež i t ými vlastnostmi h r á č e je tedy k r o m ě rychlých reflexů, d o b r é 
j e m n é motor iky (profesionální h ráč i ovládaj í hru rychlos t í i p řes 400 A P M 3 ) a s t r a t eg ického 

3Anglická zkratka „actions per minuté" - počet akcí (povelů vydaných jednotkám ve hře) za minutu. 
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myslení i vytrvalost, o d h o d l á n í a psych ická odolnost, v p ř í p a d ě t ý m o v ý c h her t a k é schopnost 
t ý m o v é komunikace. 

P r á v ě kvůl i v y s o k ý m č a s o v ý m n á r o k ů m a p o t ř e b ě rych lých reflexů h ráč i č a s to začínaj í 
k o m p e t i t i v n ě h r á t již v p o m ě r n ě n ízkém věku (15 let i m é n ě ) , kdy se o sebe navíc j eš tě 
nemus í finančně starat a mohou se tak h r a n í věnovat naplno. Něk te ř í z nich se dokonce 
rozhodnou p ře ruš i t své školní vzdě lán í , aby měl i více ča su na t r é n i n k a mohl i se věnovat 
své he rn í kar ié ře . Nejen tento krok vedl ze jména v dřívějších letech, kdy e-Sports nebyly 
tol ik p o p u l á r n í , k č a s t ý m r o d i n n ý m p r o b l é m ů m h ráčů . 

T i nej lepší h ráč i dos táva j í n a b í d k y od t ý m ů a sponzorů , k te ř í j i m p l a t í a h ráč i je na 
o p l á t k u rep rezen tu j í na t u rna j í ch . K r o m ě platu, k t e r ý dos táva j í od t ý m ů nebo sponzorů , 
a z isků z v ý h e r na t u rna j í ch , h ráč i čas to „ s t r eamuj í " své hry a př ivyděláva j í si tak peněz i 
z reklam, p ř e d p l a t n ý c h a d a r ů od d iváků . T i ne júspěšnějš í si mohou takto vydě la t i s ta t i s íce 
do la rů [ ]. P o k u d se však na scéně nep rosad í , s t ává se, že m u s í s p rofes ioná ln ím h r a n í m 
skonči t . 

P ř e s t o ž e v n ě k t e r ý c h h r á c h exis tuj í ženské t ý m y a ligy, velká vě t š ina profes ionálních 
h r á č ů jsou muž i . Ú s p ě š n é hráčky, jako n a p ř í k l a d Scarlett ' 1 ve h ř e StarCraft II v letech 
2012 a 2013, jsou spíše vý j imkou. Z n a č n á čás t nej lepších h r á č ů rozl ičných her pocház í 
z oblasti v ý c h o d n í Asie , z e jména J ižn í Koreje, kde e-Sports fungují nejdéle a ma j í zde d íky 
K e S P A a p o d o b n ý m o rgan izac ím to nej lepší zázemí . Zároveň zde h ráč i ma j í lepší podporu 
od svých t ý m ů a obecně je zde v y t v á ř e n větš í t lak na jejich výs ledky [15, 21, 23]. T i opravdu 
nejlepší h ráč i se v t ěch to oblastech mohou s t á t s k u t e č n ý m i celebritami, s te jně jako vrcholoví 
sportovci. 

2.1.3 E-Sports t ý m y 

P r v n í e-Sports t ý m y se vyv inu ly z h r áč ských k l anů (spíše neformáln ích sd ružen í h r á č ů , 
k te ř í spolu hra j í hry) . Profes ionáln í t ý m y sdružu j í ty nej lepší h r á č e a posky tu j í j i m admi­
n i s t r a t i v n í a sociální zázemí , aby se mohl i p lně věnovat t r é n i n k u a t ý m d o b ř e reprezentovat 
na t u rna j í ch . K r o m ě p rav ide lného p la tu h r á č ů m t ý m y p l a t í t a k é š t a r t o v n é a ces tovné , po­
kud se j e d n á o turnaj, k t e r ý nen í online a h r á č mus í na m í s t o konán í cestovat. D á l e za h ráče 
t ý m y zařizuj í a d m i n i s t r a t i v n í zá leži tos t i jako víza do cizích zemí a posky tu j í j i m kval i tn í 
h a r d w a r o v é vybaven í (poč í t ače , klávesnice, poč í t ačové myši , s l u c h á t k a apod.). H r á č ů m pak 
zůs t ává na starost s k u t e č n ě pouze zdokona lován í se v d a n é h ře . P ř e s t o ž e se t yp ická struk­
tura i fungování asi jských, ev ropských a amer i ckých t ý m ů liší, obvykle je k r o m ě s a m o t n ý c h 
h r á č ů součás t í t ý m u i několik t r e n é r ů a m a n a ž e r ů [21]. 

Týmy, k t e r é si to mohou dovolit, ča s to soust řeďuj í své h r á č e v t a k z v a n ý c h „ g a m i n g 
housech" , kde mohou hráč i t r é n o v a t pod jednou s t řechou , což př i sp ívá jejich sehranosti 
v t ý m o v ý c h h r á c h . Maj í zde sociální zázemí a t r ené ř i j i m mohou lépe pomoci . Zít v gaming 
housu m ů ž e bý t v ý h o d n é i pro h ráče n e - t ý m o v ý c h her, neboť mohou se svými spo luh ráč i 
lépe diskutovat t ak t iky a t r é n o v a t prot i sobě . Hráč i , k t e ř í se s v ý m t ý m e m nebydl í , mohou 
se spo luh ráč i t r é n o v a t a komunikovat online [19]. 

4http: / / wiki.teamliquid.net / starcraft2/Scarlett 
5Podle anglického názvu „gaming house", nebo také „team house". 
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O b r á z e k 2.1: Fotografie z gaming housu t ý m u Team L i q u i d [19]. E-Sports t ý m y soustřeďuj í 
své h r á č e v t a k z v a n ý c h gaming housech, kde j i m posky tu j í sociální zázemí a h ráč i t a m 
mohou společně t r énova t , analyzovat a diskutovat hry, ve k t e rých soutěž í . 

M e z i ne jznámějš í a ne júspěšnějš í e-Sports t ý m y p a t ř í mimo j iné : 

• E v i l Geniuses ( E G ) 6 

Tento amer i cký t ý m , za ložený v roce 1999, m á v současné d o b ě 4 h ráčské divize pro 
hry StarCraft II, D o t a 2, bojové hry a Halo . M e z i jeho nej větš í ú spěchy z pos ledn í doby 
pa t ř í , k r o m ě dalš ích, t r iumf na z a t í m p o s l e d n í m finále hry D o t a 2 - The International 
2015. 

• F n a t i c 7 

T ý m Fnatic , za ložený v L o n d ý n ě s p o b o č k a m i na někol ika mís t ech v E v r o p ě , v sou­
časné d o b ě soutěž í ve h r á c h League of Legends, D o t a 2, C S : G O , Smite, Battlefield 
4 a Heroes of the Storm. Z a dobu své existence se m ů ž e chlubit někol ika v í t ězs tv ími 
v evropské lize hry League of Legends a m n o ž s t v í m t i t u l ů ve h ř e C S : G O . 

• K T Rois te r 8 

J e d n á se o korejský t ý m , založený v roce 1999, k t e r ý je j e d n í m z členů asociace K e S P A . 
His tor icky p a t ř í mezi ne júspěšnějš í t ý m y ve h ř e StarCraft II a v současné d o b ě soutěž í 
i ve h ř e League of Legends. 

6http: / / www.evilgeniuses.gg/  
7 http://www.fnatic.com/ 
8http://kt-sports.co.kr/sports/site/esports/rolster/bi.do ; https://en.wikipedia.org/wiki/KT Roister 
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• Natus Vincere ( N a ' V i ) 9 

N a ' V i je uk ra j in ský t ý m , k t e r ý na pol i e-Sports působ í od roku 2009. V současnos t i 
jeho h ráč i h ra j í hry D o t a 2, C S : G O , W o r l d of Tanks, F i fa , Heroes of the Storm, 
HeartStone a League of Legends. M e z i jejich největš í h is tor ické úspěchy p a t ř í v í tězs tv í 
na The International D o t a 2 Championship 2011 a d r u h á m í s t a na dvou následuj íc ích 
ročnících. 

• S K Telecom T I ( S K T T I ) 1 0 

Korejský t ý m S K T T I , za ložený v roce 2002, je d l o u h o d o b ě j e d n í m z nejsilnějších 
v t ý m o v é lize StarCraft II Proleague a s te jně tak jeho h ráč i p a t ř í mezi a b s o l u t n í 
špičku na ind iv iduá ln í scéně. O d roku 2012 je t ý m a k t i v n í i ve h ř e League of Legends, 
kde je j e d n í m z jeho největš ích ú s p ě c h ů d o m i n a n t n í v í t ězs tv í na z a t í m pos l edn ím 
svě tovém finále L o L W o r l d Championship 2015. 

E-Sports t ý m y bývaj í sponzorovány a skrze své h r á č e a jejich výs ledky reprezen tu j í 
značku sponzora. 

2.1.4 Sponzoři v e-Sports 

Sponzoř i v e-Sports sponzoru j í týmy, j edno t l ivé h r á č e nebo celé l igy a turnaje, aby se zv id i ­
te lni l i p ř e d d iváky [10]. Sponzor ské firmy ča s to pocháze j í z oboru in formačních technologi í 
a jako součás t smlouvy posky tu j í své produkty t ý m ů m a h r á č ů m , k t e ř í je p o t é p ropagu j í 
p ř ed fanoušky. 

M e z i v ý z n a m n é sponzory e-Sports pa t ř í : 

• Společnos t i jako SteelSeries, Razer, H y p e r X , nebo Roccat , k t e r é jsou vý robc i spe­
ciálního hardwaru (klávesnice, poč í t ačové myši , podložky, s l u c h á t k a atd.) pro h ráče 
poč í t ačových her a ve lkými podporovateleli e-Sports jako t akových . Uzaví ra j í part­
ne r s tv í s t ý m y po celém svě tě a spo lupracu j í s n i m i na vy tvo řen í ideá ln ích zař ízení 
nejen pro jejich h ráče . K r o m ě j edno t l i vých t ý m ů sponzoru j í i m n o ž s t v í t u r n a j ů . 

• T r a d i č n í firmy jako Logitech, nebo B e n Q se t a k é staly podporovateli e-Sports a spon­
zory t ý m ů . Společnos t B e n Q vy tvoř i l a spec iá ln í ř a d u he rn ích m o n i t o r ů , p o d o b n ě jako 
firma Need for Seat, k t e r á m á k r o m ě b ě ž n é ř a d y kance l á ř ských křesel , ř a d u urče­
nou spec iá lně pro h r á č e videoher. F i r m a Intel dokonce p o ř á d á v l a s tn í okruh e-Sports 
t u r n a j ů Intel E x t r é m e Masters. 

• J ihokore j ská t e l ekomun ikačn í společnos t S K Telecom sponzoruje jedny z nej lepších 
t ý m ů h r á č ů her StarCraft II a League of Legends a v současné d o b ě je i h l a v n í m spon­
zorem nej významně j š í t ý m o v é l igy hry StarCraft II, S K Telecom Proleague. Ste jně 
tak firma Acer m á svůj v l a s tn í e-Sports t ý m , k t e r ý sou těž í v někol ika různých h rách . 

• Dokonce vý robc i a d i s t r i bu to ř i energe t ických n á p o j ů jako je firma Monster , k t e r á je 
d l o u h o d o b ě j e d n í m z h lavn ích s p o n z o r ů t ý m u E G , nebo Redbul l , k t e r á sponzoruje 
něk t e r é sou těže a p o ř á d á v l a s tn í okruh t u r n a j ů Redbu l l Battlegrounds, se v e-Sports 
angažuj í . 

http://navi-gaming.com/en/team 
'http://www.sksports.net/ ; https://en.wikipedia.org/wiki/SK Telecom TI 
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2.1.5 Turnaje v počí tačových hrách 

Hráč i tedy t rénuj í , aby se mohl i ú č a s t n i t e-Sports sou těž í a podat t am d o b r é výsledky. 
Soutěže se liší svou velikostí - od m a l ý c h online t u r n a j ů o rgan izovaných e-Sports nadšenc i , 
až po ty největš í oficiální L A N turnaje ve velkých spo r tovn í ch a r énách , kam se sjíždějí h ráč i 
a fanoušci z celého svě ta . T y t o velké udá los t i , jako n a p ř í k l a d světová finále, mívaj í b o h a t ý 
d o p r o v o d n ý program, jako jsou zahajovací ceremonie, cosp lay 1 1 nebo v pos ledn í d o b ě kon­
certy s v ě t o z n á m ý c h h u d e b n í c h skupin - L i n k i n Pa rk na udá los t i B l izzcon 2015 nebo Imagine 
Dragons na svě tovém finále League of Legends. Okruhy t u r n a j ů mohou hostovat jednu nebo 
více her a s te jně tak se m ů ž e lišit s y s t é m kvalifikace (kvalifikační z á p a s y nebo p o z v á n k y 
pro v y b r a n é h ráče) a vyřazován í - skup inová a vyřazovac í fáze (čas to bývá použ íván vy-
řazovací s y s t é m na dvě p o r á ž k y 1 2 ) , nebo s y s t é m k a ž d ý s k a ž d ý m . Z t ěch to sou těž í bývají 
vys í lány živé p ř enosy jako u běžných s p o r t ů , k t e r é sledují až s ta t i s íce d iváků , a v í tězové si 
odnáše j í v ý h r y v h o d n o t ě až mi l ionů do l a rů [ ]. O r g a n i z á t o ř i t a k o v ý c h t o akcí m u s í k r o m ě 
m í s t a k o n á n í a t echn ického zázemí ( p o č í t a č ů pro h ráče , ž ivých p řenosů ) zajistit mimo j iné 
i rozhodč í , k t e ř í dohl íž í na to, aby h ráč i př i h r a n í nepodvádě l i , a t ý m k o m e n t á t o r ů , k t e r ý 
s te jně jako u běžných s p o r t ů p rovád í d iváky p r ů b ě h e m celého turnaje a komentuje vys í lané 
zápasy. K o m e n t á t o ř i jsou velmi ča s to býval í h ráč i d a n é hry, k te ř í již s p rofes ioná ln ím hra­
n í m skončili , ale h ř e s tá le velmi d o b ř e rozumí . D o b r ý k o m e n t á t o r by mě l bý t nav íc z á b a v n ý 
a poho tový . P r o n ě k t e r é z nich je k o m e n t o v á n í her jejich h l a v n í m z a m ě s t n á n í m . 

O b r á z e k 2.2: Mercedes-Benz Arena v Ber l íně v p r ů b ě h u finále m i s t r o v s t v í svě ta v L o L 
2015 . F i n á l e t ěch největš ích e-Sports t u r n a j ů se čas to konaj í ve velkých spo r tovn í ch aré­
nách , k a m se sjíždějí deset i t i s íce fanoušků z celého svě ta . 

n Z anglického „costume play", tedy převlékání se do kostýmů za postavy z filmů, knih nebo právě her. 
1 2https: / / en.wikipedia.org/ wiki/Double-elimination tournament 
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Největš í současné e-Sports sou těže jsou mimo j iné : 

• The In terna t ional 1 5 

J e d n á se o h l avn í turnaj hry D o t a 2, p o ř á d a n ý p ř í m o Valve Corpora t ion, k t e r ý se koná 
k a ž d o r o č n ě od roku 2011. Z a t í m pos ledn í ročn ík se konal 3. - 8. 8. 2015, utkalo se na 
n ě m 10 pozvaných a 6 kvalifikovaných t ý m ů a v í t ězný t ý m E G si odvezl v ý h r u přes 
6,5 mi l ionu do l a rů [2]. 

• League of Legends Championship Serieš ( L C S ) a W o r l d Championship ( W C ) 1 6 

L C S je liga, kde se ve dvou regionech (Severní A m e r i k a a Evropa) , p rav ide lně u tkáva j í 
t ý m y s y s t é m e m k a ž d ý s k a ž d ý m a ty nejlepší , spo lečně s da l š ími kvalif ikovanými, 
pos tupu j í na celosvětové finále W C . F iná lový z á p a s roku 2015, kde t ý m S K Telecom 
T I porazi l 3:1 t ý m K O O Tigers, vidělo v p ř í m é m p ř e n o s u přes 36 mi l ionů d iváků [37]. 

• StarCraft II W o r l d Championship Serieš ( W C S ) 1 7 

W C S je h l avn í a největš í sou těž ve h ř e StarCraft II o rgan izovaná s a m o t n ý m B l i z -
zardem. V p r ů b ě h u t ř í sezón, na k t e r é je k a ž d ý rok rozdělen , se h ráč i svými výkony 
na ve lkých t u r n a j í c h kvalifikují na g lobáln í finále, k t e r é se k o n á na Bl izzconu. S y s t é m 
W C S je rok od roku vylepšován, aby b y l spravedl ivý, da l šanci všem, ale na finále 
se probojovali s k u t e č n ě jen t i nej lepší hráč i . 

• Intel E x t r é m e Masters ( I E M ) 1 8 

O k r u h t u r n a j ů I E M , sponzorovaný spo lečnos t í Intel, je p r av ide lně p o ř á d á n již od 
roku 2007 organizac í Electronic Sports League ( E S L ) na různých mí s t ech po celém 
světě a hostuje v ž d y několik, v d a n é d o b ě nej hranějš ích , her. Z m í n ě n á organizace 
E S L sdružu je velké m n o ž s t v í t ý m ů a h r á č ů a p o ř á d á m n o ž s t v í t u r n a j ů všech ú rovn í 
v rozl ičných h rách . 

• D r e a m H a c k 1 9 

Festival DreamHack se pyšn í dlouholetou t r ad i c í (založen b y l roku 1994) a někol ika 
rekordy, jako největš í L A N p á r t y na světě . P o ř á d á n je něko l ik rá t do roka a ne j edná 
se pouze o sou těž v p o p u l á r n í c h h rách , ale hostuje i koncerty a I T veletrhy. 

2.2 Rozvoj e-Sports 

Zejména od roku 2010 lze zaznamenat velký n á r ů s t v p o č t u o rgan izovaných t u r n a j ů a cen 
pro ví těze na t ě c h t o t u rna j í ch (viz ob rázek 2.3). S te jně tak vzrost l p o č e t profes ionálních 
i a m a t é r s k ý c h h r á č ů a d iváků e-Sports a v nás leduj íc ích letech je očekáván rozvoj j eš tě 
vě tš í [25, 24, 11, 3, 34, 2, 5, 31, 37, 22]. J e d n í m z h lavn ích d ů v o d ů je p r a v d ě p o d o b n ě rozvoj 
a z rychlování internetu, d íky k t e r é m u prot i sobě mohou h r á t h ráč i z celého svě ta a nejsou 
o d k á z á n i pouze na hry pro jednoho h r á č e prot i poč í t ač i nebo lokální herny, jako tomu bylo 
v minulost i . 

1 4http: / / segmentnext.com/2015/04/09/league-of-legends-2015-world-championship-takes-place-in- 
europe/ 

1 5 http: //www.dota2. com / international / overview / 
16http://www.lolesports.com / en_US / 
17http://wcs.battle.net/sc2/en  
1 8http: / / www.intelextrememasters.com/  
19https://www.dreamhack.se 
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• Counter-Strike 
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• Call of Duty 
_ WarCrafl III 

Quake 
• World of Warcraft 
• World of Tanks 
• Painkiller 
• Hearthstone 
• FIFA 
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• Dead or Alive 
• Unrea 
• Street Fighter 
• Smite 
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1998 1999 2000 2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 

O b r á z e k 2.3: Suma cen pro v í těze na t u r n a j í c h v d a n ý c h h r á c h v j edno t l i vých letech [39]. 
Ze jména od roku 2010 došlo k ve lkému n á r ů s t u v p o č t u v o rgan izovaných e-Sports t u r n a j ů 
a cen za v í t ězs tv í na t ěch to tu rna j í ch . 

2.2.1 Vytváření kompet i t ivních počí tačových her 

Dal š ím z fak torů , k t e r ý k tomuto r ů s t u př ispívá , je u rč i t ě to, že vývojá ř i her k ladou větš í 
d ů r a z na to, aby hry byly co nej lépe h r a t e l n é , co nejvíce k o m p e t i t i v n í a d ivácky a t r a k t i v n í . 
V současné d o b ě již bývaj í hry v y t v á ř e n y s p ř e d p o k l a d e m , že budou h r á n y k o m p e t i t i v n ě 
( soutěžní scény nevznika j í jen s p o n t á n n ě , jako tomu bylo v minulosti) . 

H r y bývaj í n a v r h o v á n y pro lepší hratelnost na úkor rozmanitost i i logiky věci. P ř í k l a d e m 
m ů ž e bý t p ř e p r a v n í v z d u š n á jednotka Medivac ze hry StarCraft II, k t e r á dokáže pojmout 
až dva tanky, p ř i t o m model tanku je ve h ř e větší , než s a m o t n ý Medivac (viz obrázek 2.4). 
K d y b y však mě l bý t d o d r ž e n reá lný p o m ě r velikostí jednotek, Medivac by p r a v d ě p o d o b n ě 
zab í ra l celou obrazovku a nebylo by přes něj na o s t a t n í jednotky v idě t , nebo by o s t a t n í 
jednotky byly tak ma lé , že by je nebylo m o ž n é ov l áda t . P ř í k l a d e m omezen í rozmanitost i 
(opět ze hry StarCraft II) m ů ž e bý t m n o ž s t v í z á b a v n ý c h jednotek a mechanik použ i tých 
v kampani (k t e r á v y p r á v í p ř í b ě h hry a h r á č j i hraje s á m prot i poč í t ač i ) , k t e r é však byly 
z k o m p e t i t i v n í h o m ó d u 1 vs. 1 vyšk r tnu ty . 
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O b r á z e k 2.4: P o r o v n á n í velikostí m o d e l ů jednotek Medivac (nahoře ) a Siege Tank (dole) 
ze hry StarCraft II. H r y bývaj í n a v r h o v á n y pro lepší hratelnost na úkor logiky věci. Vzdušná 
p ř e p r a v n í jednotka Medivac dokáže pojmout až dva tanky, p ř i t o m model tanku je ve h ře 
větší , než s a m o t n ý Medivac. 

Cí lem deve loperů je u d ě l a t h ru tak, aby byla d o b ř e h r a t e l n á a byl i spokojeni h ráč i i d i ­
váci, což ovšem m ů ž e bý t ob t í žné . Součás t í her čas to bývá g e n e r á t o r n á h o d n ý c h čísel, k t e r ý 
m ů ž e v n ě k t e r ý c h s i tuac ích rozhodovat o tom, co se ve h ř e stane, nebo jak d a n á situace 
dopadne. To se n e m u s í zamlouvat profes ioná ln ím h r á č ů m , neboť g e n e r á t o r n á h o d n ý c h čísel 
takto m ů ž e v d a n ý c h s i tuac ích rozhodnout o výs ledku celé hry a t í m i o v ý h ř e na turna­
j ích s vysokými cenami pro v í těze . Hráč i , k t e ř í na turnaj dlouho t rénoval i , p r a v d ě p o d o b n ě 
nechtěj í p r o h r á t kvůl i tomu, že p o č í t a č vygeneroval u rč i t é číslo, ale j indy by v t o t o ž n é si­
tuaci mohl vygenerovat j i né a výs ledek hry by se t í m změni l . N a druhou stranu g e n e r á t o r 
n á h o d n ý c h čísel m ů ž e v y t v á ř e t nečekané situace, k t e r é mohou bý t velmi a t r a k t i v n í pro 
diváky. 

Zároveň by k o m p e t i t i v n ě h r a n á hra m ě l a bý t d o b ř e vyvážená tak, aby u rč i t é t ak t iky 
nebo postupy nebyly n e ú m ě r n ě silnější, než o s t a t n í . H r a by p o s t r á d a l a smysl, kdyby u rč i tý 
postup vedl k z a r u č e n é m u v í t ězs tv í (hráč i by měl i m í t šanci v y h r á t r ů z n ý m i způsoby, pokud 
budou h r á t dob ře ) a obecně h ř e z n a č n ě ub í r á , pokud p ř e v á ž n á vě t š ina h r á č ů hraje pouze 
j e d n í m , n e ú m ě r n ě v ý h o d n ý m z p ů s o b e m , a nevyužíva j í všechny možnos t i , k t e r é hra nabíz í . 

P ro podporu soutěž ivos t i a obecně zvýšení motivace k h r a n í bývaj í v pos ledn ích letech 
do her z a b u d o v á v á n y sys témy, jako je n a p ř í k l a d žebř íček h r á č ů , kde jsou h ráč i ř azen i podle 
n a h r a n é h o skóre , a pokud se h ráč i da ř í , m ů ž e sledovat svůj postup žebř íčkem nahoru. Dá le 
bývá ve h r á c h i m p l e m e n t o v á n s y s t é m l ig , p o d o b n ě jako v běžných sportech, a h r á č m á tedy 
motivaci probojovat se do vyšší ligy, p ř í p a d n ě se u d r ž e t v jeho stávaj ící . Da l š ím p o u ž í v a n ý m 
s y s t é m e m je m a t c h m a k i n g 2 0 , k t e r ý b y l p o p r v é p ř e d s t a v e n s lužbou Battle.net, a slouží k au­
t o m a t i c k é m u v z á j e m n é m u p ř i ř azován í soupe řů , t a k ž e se h ráč i n e m u s í p ř e d e m domlouvat, 

2 0https: / / en.wikipedia.org/ wiki/Matchmaking_(video_games) 
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pokud si chtějí prot i n ě k o m u z a h r á t . D o b ř e fungující matchmaking s y s t é m udržu je infor­
maci o tom, jak d o b ř e h r á č m o m e n t á l n ě hraje, a vždy prot i sobě s t av í s o u p e ř e na p o d o b n é 
úrovni . Nemě lo by se tedy s t áva t , že h r á č bude d l o u h o d o b ě ř azen prot i r e l a t i vně s labš ím 
s o u p e ř ů m , k t e ř í pro něj nebudou d o s t a t e č n o u výzvou, a hra by ho tedy mohla začí t nu­
dit . A n i by n e m ě l bý t p á r o v á n s o mnoho silnějšími soupeř i , prot i k t e r ý m by nemě l šanci , 
což by ho od h r a n í hry mohlo odradit . Ma tchmak ing s y s t é m y zpravidla p o t ř e b u j í několik 
zkušebn ích z á p a s ů na o d h a d n u t í ú r o v n ě h r á č e a mělo by plat i t , že h r á č , k t e r é m u se da ř í 
a h o d n ě vyh rává , bude ř azen prot i s t á le s i lnějším s o u p e ř ů m a naopak. 

T y t o s y s t é m y fungují online a spojuj í h r á č e po internetu. Bývaj í součás t í s lužeb jako 
je Ba t t l e .ne t 2 1 od Bl izza rdu , nebo S t e a m 2 2 od Valve, k t e r é spravuj í h r á č ů m všechny je­
j ich hry pod j e d n í m už iva t e l ským ú č t e m a umožňu j í mimo j iné jejich s t ažen í a instalaci 
bez nutnosti fyzicky vlastnit C D / D V D s danou hrou. T y t o s lužby navíc ověřují legi t imitu 
h ráčů , zajišťují b e z p e č n o s t a posky tu j í n ě k t e r é funkce sociálních sí t í . Uživate lé si n a p ř í k l a d 
mohou p ř i d a t o s t a t n í h r á č e do p ř á t e l a p o t é si s n i m i p sá t , i když k a ž d ý hraje j inou hru. 
Kvůli využ íván í t ě c h t o s lužeb zač íná bý t offline h r a n í prot i o s t a t n í m h r á č ů m m o ž n é pouze 
v ome zené mí ře , což m ů ž e n ě k d o v n í m a t jako n e v ý h o d u . 

M e z i autory ne jhraně jš ích her současnos t i p a t ř í p ředevš ím: 

• B l i zza rd Entertainment, I n c . 2 3 

Tato a m e r i c k á společnos t byla za ložena roku 1991 a s je j ími h l avn ími t i tu ly Star-
Craft, Warcraft (Wor ld of Warcraft) , Diab lo , nově Heartstone, Heroes of the S torm 
a Overwatch, a její online s lužbou Battle.net, se velkou m ě r o u zaslouži la o zrod a sou­
časnou podobu e-Sports jako t akových . B l i zza rd a k t i v n ě komunikuje se svou h ráčskou 
komunitou (diskutuje hratelnost a vyváženos t her), ogranizuje nej větš í turnaje a l igy 
ve svých h r á c h a k a ž d o r o č n í festival Bl izzcon . 

• Valve Corpora t ion 2 ' 1 

Valve bylo založeno v roce 1996 a mezi jeho nej významně j š í hry p a t ř í série Ha i f Life, 
Counter Strike, P o r t á l , Team Fortress, nebo hra D o t a 2. M i m o to je Valve autorem 
he rn ího enginu Source, na k t e r é m jsou jeho hry postaveny, a platformy pro dis t r ibuci 
a s p r á v u her Steam. Narozd í l od s lužby Battle.net mohou na Steamu publikovat své 
hry i o s t a t n í developeř i a v současné d o b ě je na n ě m d íky tomu v n a b í d c e několik 
t is íc her pro des í tky mi l ionů jeho už iva te lů . 

• R io t Games, I n c . 2 5 

League of Legends je, k r o m ě někol ika mobi ln ích , prakt icky j e d i n á hra spo lečnos t i 
Rio t Games, a i p ř e s t o v současné d o b ě p a t ř í tato společnos t mezi ne júspěšnějš í he rn í 
vývo já ře . R io t a k t i v n ě podporuje hru L o L i její komuni tu h r á č ů a p o ř á d á h lavn í ligy 
a turnaje t é t o hry. 

http://battle.net  
http://store.steampowered.com/  
http://us. blizzard.com/en-gb/  
http: / / www.valvesoftware.com/  
http://www.riotgames.com/ 
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2.2.2 Média a diváci e-Sports 

Dal š ím faktorem, p o d p o r u j í c í m rozvoj e-Sports, je j iž z m í n ě n ý rozvoj s a m o t n é h o internetu 
a s t í m související rozvoj m o ž n o s t í sdí lení videí a s t r e a m o v á n í . Z n a č n á čás t komunity za­
j ímaj íc í se o hry, se to t iž sk l ádá z pouze př í l ež i tos tných h r á č ů nebo hry prakt icky v ů b e c 
nehraje, ale pouze sleduje ( a k t i v n í / p a s i v n í spor tován í ) [21, 7]. D íky v i d e o - p ř e n o s ů m mohou 
diváci sledovat ty nejlepší h ráče , obdivovat je a uči t se od nich s te jně jako u běžných s p o r t ů 
[16]-

Jak j iž bylo řečeno, hry bývaj í v současnos t i u z p ů s o b o v á n y nejen pro s a m o t n é h ráče , 
ale i pro diváky. Je tomu tak jednak po vzhledové s t r ánce , ale i p o m o c í speciá ln ích p o h l e d ů 
pro diváky. Divák vidí hru p o d o b n ě , jako kdyby j i h r á l (nap ř ík l ad m ů ž e sledovat pohled 
a pohyby u rč i t ého h r á č e ) , ale n e m ů ž e j i o v l á d a t . N a druhou stranu m á m o ž n o s t si zobrazit 
více informací o probíha j íc í h ře , než maj í s a m o t n í h ráč i . T y t o pohledy jsou využ ívány p rávě 
př i k o m e n t o v á n í videí a ž ivých p řenosů . 

O b r á z e k 2.5: P o r o v n á n í obrazovek h r á č e (nahoře ) a pozorovatele (dole) hry StarCraft II. 
Divák vidí hru p o d o b n ě , jako kdyby j i h rá l , ale n e m ů ž e j i ov l áda t . N a druhou stranu m á 
m o ž n o s t si zobrazit více informací o prob íha j íc í h ře , než ma j í s a m o t n í h ráč i (např ík l ad 
zásoby surovin obou h r á č ů , jednotky, k t e r é p rávě s taví , a p o d o b n ě ) . 
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H l a v n í m k a n á l e m pro e-Sports p ř enosy je s lužba T w i t c h . t v , k t e r á vzn ik la v roce 2011. 
P o m o c í t é t o s lužby bývaj í real izovány nejen živé p ř e n o s y z velkých t u r n a j ů (může bý t na­
staveno zpožděn í , se k t e r ý m bude z á z n a m vys í lán , aby jej nemohli sledovat s a m o t n í h ráč i 
a t í m získat v ý h o d u ve h rách , kde nema j í ú p l n o u informaci o svých p ro t ivn íc í ch ) , ale i osobní 
streamy, na k t e r ý c h mohou h r á č e př i t r é n i n k u sledovat jejich fanoušci . Ves tavěný chat d i ­
v á k ů m umožňu je mezi sebou a s h ráč i komunikovat a nav íc Twi tch podporuje p ř e d p l a t n é 
j edno t l i vých k a n á l ů pro d iváky a zp ros t ř edkovává peněž i t é dary od fanoušků. Hráč i , k t e ř í 
vyn ika j í jak v d a n é h ře , tak v komunikaci s diváky, si tedy mohou p o m o c í s t r e a m o v á n í 
d o b ř e p ř ivydě l a t . P r á v ě osobní s t r e amován í , d íky k t e r é m u jsou diváci mnohem blíže s v ý m 
o b l í b e n ý m h r á č ů m , p r a v d ě p o d o b n ě sehrá lo velkou rol i v rozvoji e-Sports a pomohlo vybu­
dovat jejich s tá le se rozrůs ta j íc í komuni tu [ ]. V současné d o b ě sleduje hry na s lužbě Twi tch 
v k a ž d é m o k a m ž i k u p r ů m ě r n ě přes p ů l mi l ionu d iváků , k t e ř í tak t r á v í d e n n ě více času než 
uživate lé serveru YouTube . T y největš í turnaje sledují online až des í tky mi l ionů d iváků , což 
je dě lá s ledovanější než m n o ž s t v í spo r tovn í ch udá los t í [ ]. Nav íc podle predikc í vývoje m á 
s ledování e-Sports s tá le p o t e n c i á l rozvoje a to ze jména v E v r o p ě a Americe , kde s tá le nen í 
p lně rozv inu t é jako n a p ř í k l a d v J ižn í Kore j i [28, 26, 35, 8, 29, 24]. 

H l a v n í m z p ů s o b e m sdí lení n a h r a n ý c h videí je p r a v ě p o d o b n ě server Y o u T u b e 2 7 , kde se 
hry staly d r u h ý m ne jvě t š ím o d v ě t v í m po h u d b ě . N a YouTube je velké m n o ž s t v í k a n á l ů , 
k t e r é jsou věnovány h r a n í , komen tován í , r ecenz ím nebo s e s t ř i h ů m her. Dokonce k a n á l s ak­
t u á l n ě (rok 2016) ne jvě t š ím p o č t e m o d b ě r a t e l ů je věnován p rávě h r a n í a k o m e n t o v á n í her. 
V n e d á v n é d o b ě YouTube o p ě t o v n ě zavedl m o ž n o s t s t r e amován í , p r a v d ě p o d o b n ě p rávě 
v souvislosti s r o s t o u c í m z á j m e m o s ledování her [20]. 

V současné d o b ě Valve zavádí m o ž n o s t s t r e a m o v á n í her p ř í m o p řes s a m o t n ý Steam. 
Opro t i ve lkému rozvoji v ideopřenosů přes internet se v televizi e-Sports příl iš neda ř í . 

K r o m ě ser iá lů pro fanoušky her, jsou na velkých spo r tovn ích kaná lech jen z ř ídka vys í lány 
r e p o r t á ž e z e-Sports t u r n a j ů . Pokusy o vy tvo řen í te levizních stanic, věnovaných v ý h r a d n ě 
h r a n í her, dopadly v minulost i vě t š inou n e ú s p ě š n ě . Výj imku tvoř í korejská G O M t v nebo 
amer i cká společnos t E S P N 2 8 , k t e r á se však e-Sports zača la věnovat teprve n e d á v n o . 

2.2.3 Aktivity fanoušků e-Sports 

J e d n í m z efektů zvyšuj íc ího se zá jmu o poč í t ačové hry je vznik komunit a k o m u n i t n í c h webů , 
z a m ě ř e n ý c h p rávě na tyto hry. P ř í k l a d e m t akových s t r á n e k m ů ž e bý t web TeamLiqu id .ne t , 2 9  

rozdělený na j edno t l ivé hry, dá le subfóra na r edd i t . com 3 0 nebo wik i - s t r ánky j edno t l i vých 
he r 3 1 . M e z i dalš í ak t iv i ty he rn ích komunit p a t ř í v y t v á ř e n í f a n a r t ů 3 2 , ob rázkových v t i p ů , 
nebo v i d e o m o n t á ž í se z á z n a m y z her. Vznikaj í dokonce písničky, oslavující postavy z her, 
nebo se za tyto postavy lidé na spec iá ln ích akcích převléka j í (již z m í n ě n ý cosplay). V po­
sledních letech dokonce vznikaj í p o b o č k y e-Sports b a r ů (BarCraf t ) , ve k t e r ý c h se fanoušci 
her scházejí př i s ledování t u r n a j ů a p o d o b n ý c h udá los tech . 

2 6http://twitch.tv  
27https://www.youtube.com/  
28http://espn.go.com/esports/  
2 9http: / / www.teamliquid.net/ 
3 0Napřiklad https://www.reddit.eom/r/starcraft/ a https://www.reddit.eom/r/leagueoflegends. 
3 1Napřiklad http://dota2.gamepedia.com/Dota 2 Wiki. 
3 2 Z anglického „fan art" - umělecká díla vytvářená fanoušky na motivy z filmů, knih nebo videoher. 
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2.2.4 Sázení na e-Sports zápasy 

Zvyšuj íc ího se z á j m u o s ledování her zača ly využ íva t i sázkové kance lá ře , k t e r é zača ly do své 
n a b í d k y za řazova t kurzové sázky na e-Sports u t k á n í s t e j n ý m z p ů s o b e m , jako je tomu u běž­
ných s p o r t ů . Sázející tedy vsad í u rč i tý obnos na to, že nastane u r č i t á udá los t (např ík l ad , 
že j í m zvolený t ý m vyhraje d a n ý zápas ) a v p ř í p a d ě , že udá los t s k u t e č n ě nastane, obd rž í 
tento obnos z n á s o b e n ý v y p s a n ý m kurzem. V p ř í p a d ě , že udá los t , na kterou vsadil , ne­
nastane o vsazený obnos př icház í ve p ros t ěch sázkové kance lá ře . O b e c n ě chce tedy sázka ř 
vsadit na co nejvyšší kurz, aby p ř í p a d n á v ý h r a byla co nejvyšší . V y p s a n é kurzy však obecně 
odpov ída j í p ř e v r á c e n é h o d n o t ě p r a v d ě p o d o b n o s t i , že d a n á udá los t nastane (snížené o urči­
tou hodnotu, kterou si sázková kance lá ř s t r h á v á ) , u p r a v e n é podle toho, jakou sumu sázkař i 
vsadi l i na kterou z variant výs ledku (pokud sázkař i sází na jednu z variant více, její kurz 
klesá a u o s t a t n í c h variant roste). Zkušen í sázkař i se tedy snaž í sázet na varianty, jejichž 
kurz je podle nich vyšší , než by odpov ída lo p rávě p ř e v r á c e n é h o d n o t ě p r a v d ě p o d o b n o s t i , 
že nastane. 

U e-Sports z á p a s ů lze obvykle vsadit na jejich ví těze , na v í těze s handicapem (pro p ř ík lad 
t ý m s handicapem —1 m u s í v zápase zví tězi t a l e spoň o dva body, aby handicap p řekona l 
a s ázka byla v í t ězná , v p ř í p a d ě v í t ězs tv í pouze o jeden bod je z á p a s vyhodnocen jako remíza ) 
nebo na v ý h r u v k o n k r é t n í m setu. U her ž á n r u M O B A p o t é bývaj í v n a b í d c e sázky na to, 
k t e r ý t ý m jako p r v n í zabije n ě k t e r é h o ze soupe řových h rd inů , nebo k t e r ý z t ý m ů dř íve 
zabije 10 h r d i n ů opoz ičn ího t ý m u . U hry Counter-Strike lze př i n ě k t e r ý c h př í lež i tos tech 
vsadit n a p ř í k l a d na to, k t e r ý t ý m zví tězí v kole, kdy jsou všichni h ráč i vyzbrojeni pouze 
noži . Opro t i s á z k á m na b ě ž n é sporty obvykle nelze sázky na e-Sports v z á j e m n ě kombinovat 
za úče lem zvýšení kurzu (výs ledný kurz je so u č in em všech dílčích ku rzů , ale sázka ř ví tězí 
pouze pokud s p r á v n ě otipuje všechny dílčí výs ledky) . 

Objem sázek na e-Sports roste společně s jejich s ledovanos t í a j iž v roce 2014 se pro 
společnos t Pinnacle jednalo o s e d m ý největš í (objem) p ř e d sporty jako golf či ragby [24]. 

Sázkové kance lá ře , posky tu j íc í n a b í d k u sázek na e-Sports zápasy, jsou nap ř ík l ad : 

• P i n n a c l e 3 3 - jedna z největš ích sázkových kance lá ř í , k t e r á zača la jako p r v n í nab íze t 
kurzy na e-Sports u t k á n í . V její n a b í d c e bývaj í pouze ty nej významně j š í turnaje, zato 
poskytuje zpravidla vyšší kurzy než konkurence. 

• Egaming B e t s 3 4 , specializující se p rávě na e-Sports, poskytuje naopak velké m n o ž s t v í 
sázkových př í lež i tos t í i z menš ích t u r n a j ů a dokonce live-sázky, ovšem s obvykle nižš ími 
kurzy. 

• Nebo český T i p s p o r t 3 5 . 

N ě k t e r é ze současných her ma j í p ř í m o zabudovanou m o ž n o s t sázení na výs ledky zápasů . 
N a p ř í k l a d ve h ř e Counter-Strike: G l o b a l Offensive lze sázet a obchodovat se z b r a n ě m i , k t e ré 
mohou m í t v p ř e p o č t u hodnotu až několik stovek do l a rů . Ve h ř e D o t a 2 m ů ž e h r á č př i 
n ě k t e r ý c h př í lež i tos tech vsadit he rn í body na zápas , k t e r ý p rávě hraje, a p o t é je směn i t 
n a p ř í k l a d za p ř e d m ě t y ve h ře . 

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

Tvorba mobilních aplikací pro OS 
A n d r o i d 

P r o vývoj mobi ln í aplikace, jejíž v y t v o ř e n í je p ř e d m ě t e m t é t o d ip lomové p ráce , by la zvolena 
platforma A n d r o i d . H l a v n í m d ů v o d e m t é t o volby je o b e c n á rozš í řenos t zař ízení s t í m t o ope­
r a č n í m s y s t é m e m , d íky čemuž by m ě l a bý t aplikace p ř í s t u p n á co ne jvě t š ímu p o č t u už iva te lů 
[18, 9]. P ř i v ý b ě r u sehrá la rol i i finanční dostupnost publ ikování ap l ikac í na oficiálních dis­
t r i b u č n í c h s lužbách - j e d n o r á z o v ý poplatek ve výši 25 amer i ckých do l a rů za publ ikování 
apl ikací na Google Play, oproti r o č n í m u popla tku 99 amer i ckých do l a rů za publ ikování apl i­
kací pro i O S . Zároveň jsem v d o b ě volby již mě l j i s t é z á k l a d y p r o g r a m o v á n í ap l ikac í pro 
A n d r o i d d íky školn ím p r o j e k t ů m a chtě l jsem diplomovou p rác i využ í t k rozš í ření a pro­
h louben í svých zna los t í a dovednos t í v t é t o oblasti . 

Z m í n ě n á rozš í řenos t a rozmanitost zař ízení s o p e r a č n í m s y s t é m e m A n d r o i d (např ík l ad 
oproti za ř í zen ím s iOS) p ř ináš í p r o b l é m y př i vývoji , kdy je p o t ř e b a zohlednit m n o ž s t v í verzí 
ope račn ího s y s t é m u , vel ikost í a rozl išení obrazovek a p o d o b n ě . 

i OS 8 Í85%) 

iOS7[13%) 

EarlierVersion (2%) 

5.1 (Lollipop; (2.5%: 
5.0 (Lollipop) (15.5%) 
4.4 [Kit Kat) (39.3%) 

4.3 [Jelly Bean) (4.7%) 

4.2 (Jelly Bean) (15.9%) 

4.1 [Jelly Bean) (13%) 
4.0.3-4.0.4 (ICS) (4.1%) 

2.3.3-2.3.7 (Gingerbread) (4.6%) 

2.2 (Froyo)[0.3%) 

O b r á z e k 3.1: P o r o v n á n í rozš í řenos t i zař ízení s j e d n o t l i v ý m i verzemi i O S (vlevo) a O S A n ­
droid (vpravo) k srpnu roku 2015 [27]. Rozš í řenos t a rozmanitost zař ízení s O S A n d r o i d 
p ř ináš í p r o b l é m y př i vývoj i , kdy je p o t ř e b a zohlednit m n o ž s t v í verzí o p e r a č n í h o sy s t ému . 
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L OpenSigna 

OpenSignal 

O b r á z e k 3.2: Z n á z o r n ě n í rozmanitost i velikostí obrazovek zař ízení s O S A n d r o i d (vlevo) 
a i O S (vpravo) k srpnu roku 2015 [27]. Rozš í řenos t a rozmanitost zař ízení s O S A n d r o i d 
p ř ináš í p r o b l é m y př i vývoji , kdy je p o t ř e b a zohlednit m n o ž s t v í velikostí a rozlišení obrazo­
vek. 

3.1 Architektura OS Android 
Archi tek tu ru o p e r a č n í h o s y s t é m u A n d r o i d lze rozděl i t do pě t i sekcí [1]: 

• Nejnižší z ák l adn í vrstvou s y s t é m u je l inuxové j á d r o , u p r a v e n é společnos t í Google. J á ­
dro obsahuje h a r d w a r o v é ov ladače (nap ř ík l ad pro kameru, t l ač í tka , displej a p o d o b n ě ) 
a podporuje s p r á v u p a m ě t i , p rocesů , sí t í atd. 

• O ú roveň výš v hiearchii jsou knihovny n a p s a n é v C nebo C + + ( p a t ř í mezi ně na­
p ř ík lad s t a n d a r d n í knihovna j azyka C l ibc, od l ehčená knihovna re lačních d a t a b á z í 
SQLi t e , nebo OpenSSL pro zaj iš tění i n t e rne tové bezpečnos t i ) a knihovny p o t ř e b n é 
pro vývoj A n d r o i d apl ikací , ses tavení už iva te l ského p ros t ř ed í , grafiku a p o d o b n ě . 

• V dalš í sekci architektury by l (od verze 5.0) d ř íve použ ívaný speciá ln í v i r t u á n í stroj 
pro b ě h ap l ikac í D a l v i k (navržený a op t ima l i zovaný p r á v ě pro mobi ln í zař ízení , ze jména 
co se týče ú s p o r y energie oproti J V M ) nahrazen A n d r o i d R u n T i m e ( A R T ) . A R T vyu­
žívá d o p ř e d n o u kompilaci (oproti just-in-time kompilaci D a l v iku) , d íky čemuž se apl i­
kace kompi lu j í pouze jednou p ř i instalaci, což vede ke zrychlení a j e š t ě vě tš í ú spo ře 
energie. Dá le jsou v t é t o sekci obsaženy z á k l a d n í knihovny j azyka Java, umožňuj íc í 
vývoj ap l ikac í p rávě v tomto p r o g r a m o v a c í m jazyce. 

• P ř e d p o s l e d n í sekci tvoř í ap l ikačn í framework, k t e r ý poskytuje ap l ikac ím s lužby v po­
d o b ě Java t ř íd . M e z i ty to s lužby p a t ř í mimo j iné sp ráva ž ivo tn ího cyk lu akt iv i t , zpř í ­
s t u p n ě n í dat j iných apl ikací , p r v k ů už iva te lského r o z h r a n í a tak dá le . 

• Nejvyšší vrstvou architektury jsou s a m o t n é A n d r o i d aplikace, p o s t a v e n é na zák ladě 
zmíněných funkcí a s lužeb. 
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A P P L I C A T I O N S 
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A P P L I C A T I O N F R A M E W O R K 

Window 
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Drivers 

Binder (IPC) 
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Power 
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O b r á z e k 3.3: S c h é m a architektury o p e r a č n í h o s y s t é m u A n d r o i d . Arch i t ek tu ru o p e r a č n í h o 
s y s t é m u A n d r o i d lze rozděl i t do pě t i sekcí - l inuxové j á d r o , knihovny, A n d r o i d Runt ime, 
ap l ikačn í framework a s a m o t n é aplikace. 

3.2 Základní komponenty Android aplikací 

Z á k l a d n í m i komponentami A n d r o i d ap l ikac í jsou [1]: 

• A c t i v i t y - ak t iv i ty obecně odpov ída j í j e d n o t l i v ý m o k n ů m aplikace. Maj í grafické 
rozh ran í pro komunikaci s už iva te lem. K a ž d á aplikace m á p rávě jednu h lavn í ak t iv i tu 
k t e r á se aktivuje po s p u š t ě n í aplikace. O s t a t n í ak t iv i ty lze spustit p o m o c í t a k z v a n ý c h 
i n t e n t ů (zpráv) s p ř í s lu šnými parametry. 

• Fragment - fragmenty jsou čás t i už iva te lského r o z h r a n í akt iv i t , k t e r é maj í v l a s tn í 
ž ivotní cyklus. Jedna ak t iv i t a m ů ž e obsahovat několik f r agmen tů , k t e r é m ů ž e dyna­
micky p ř i d á v a t nebo ruš i t . 

• Service - na rozd í l od akt iv i t nema j í už ivate lské r o z h r a n í a běží na pozad í . 

• Content provider - umožňu je ap l ikac ím u k l á d a t data a sdílet je s o s t a t n í m i apl ika­
cemi. 
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• Broadcast Receiver - umožňu je reagovat na př íchozí z p r á v y o d a n ý c h udá los t ech 
v s y s t é m u nebo apl ikaci . 

• Android Manifest - j e d n á se o X M L soubor, ve k t e r é m mus í bý t definovány všechny 
výše z m í n ě n é komponenty d a n é aplikace. M i m o to indikuje, k t e r á z akt iv i t je h lavní , 
a deklaruje op rávněn í , k t e r á d a n á aplikace vyžaduje . 

• View - elementy už iva te lského r o z h r a n í (nápisy, seznamy, t l a č í t k a ) , jej ichž ses t aven ím 
do s t r omové s t ruktury (pomoc í X M L ) jsou v y t v á ř e n a grafická už iva te l ská r o z h r a n í 
j edno t l i vých akt ivi t . 

3.3 Android Studio 

Pre fe rovaným vývo jovým p r o s t ř e d í m pro tvorbu mobi ln ích ap l ikac í pro A n d r o i d je A n d r o i d 
S tud io 1 od spo lečnos t i Google. To nahradilo dř íve použ ívaný plugin A n d r o i d Development 
Tools pro vývojové p r o s t ř e d í Ecl ipse. J e d n á se o verzi p r o s t ř e d í Intel l iJ I D E A 2 od společ­
nosti Je tBrains , k t e r é nav íc obsahuje mimo j iné A n d r o i d software development kit ( S D K ) , 
editor už iva te l ských rozh ran í , š ab lony pro b ě ž n é p rvky apl ikac í nebo e m u l á t o r y zař ízení 
s O S A n d r o i d , k t e r é jsou však velmi p o m a l é a t ěžko použ i t e lné . P r o vývoj A n d r o i d apl ikací 
existuje m n o ž s t v í oficiálních i neoficiálních n á v o d ů , u k t e rých je ovšem p o t ř e b a d á v a t pozor 
na da tum vy tvořen í , neboť jsou p o m ě r n ě čas to kvůl i rych lému vývoji platformy p o n ě k u d 
zas t a ra l é . 

O b r á z e k 3.4: U k á z k a oficiálního vývojového p r o s t ř e n í pro A n d r o i d aplikace - A n d r o i d Stu­
d i o 4 . J e d n á se o verzi p r o s t ř e d í Intel l iJ I D E A od společnos t i Je tBrains , k t e r é nahradilo 
dř íve použ ívaný plugin A n d r o i d Development Tools pro vývojové p r o s t ř e d í Eclipse. 

xhttp://developer.android.com/tools/studio/index.html 
2littps://www .jetbrains.com/idea/ 
4littps: / / en.wikipedia.org/ wiki/Android_Studio 

22 

http://developer.android.com/tools/studio/index.html
http://jetbrains.com/idea/
http://en.wikipedia.org/


3.4 Mater iá l design 

S verzí s y s t é m u 5.0 Lo l l ipop byly mimo j iné p ř e d s t a v e n y i nové směrn ice pro vzhled uži­
va te l ského r o z h r a n í - M a t e r i á l design [14]. Ten si klade za cíl sjednotit vzhled a chování 
r o z h r a n í na různých p l a t fo rmách a velikostech zař ízení . S a m o t n á společnos t Google tento 
nový s tyl vzhledu zača la p o s t u p n ě implementovat do svých w e b ů a mobi ln ích apl ikací . 

M a t e r i á l design se ř íd í někol ika z á k l a d n í m i principy, k t e r é bývaj í pop i sovány p o n ě k u d 
a b s t r a k t n ě 5 : 

• Materiál je metafora - z a k l á d á se na h m a t a t e l n é rea l i tě , prostoru a pohybu. Je inspi­
rován s tud i í chování p a p í r u a inkoustu. 

• Povrchy jsou intuitivní a přirozené - p o m á h a j í j e d n o d u š e p o r o z u m ě t , jak se p rvky 
uživate lského r o z h r a n í používaj í . 

• Hloubka prostoru poskytuje interakci - svět lo , povrch a pohyb znázorňu je jak objekty 
v z á j e m n ě in te raguj í . Svět lo a s t ín ukazuje, kde jsou spoje, mezery a pohyb l ivé čás t i . 

• Jeden přizpůsobivý design - zař ízení s r ů z n ý m i r o z m ě r y zobrazuj í r ů z n é pohledy na 
ten s te jný s y s t é m a in te raguj í odpov ída j í c ím z ů s o b e m . Ikony, hiearchie a p o d o b n ě 
p ř i t o m zůs távaj í s te jné . 

• Obsah je výrazný, vizuální a cílený - v ý r a z n ý obsah udržu je pozornost a d o b ř e zvo­
lené barvy, velké p í smo, o b r á z k y a z á m ě r n ě p r á z n é prostory vyvolávaj í pocit jasnosti 
a č i s to ty už iva te l ského rozhran í . 

• Barva, povrch, a ikony zdůrazňují akce - d íky z v ý r a z n ě n í p r i m á r n í c h akcí je na p r v n í 
pohled z ře jmá h lavn í funkcionalita a už iva te l je veden k j e j ímu využi t í . 

• Uživatelé zahajují změny - z m ě n y v už iva te l ském r o z h r a n í nas t áva j í p r i m á r n ě jako 
reakce na akce uživate le . 

• Animace probíhá v choreografii na společném pódiu - všechny akce jsou p r o v á d ě n y 
v tom s t e jném p ros t ř ed í , k t e r é n e m á bý t n a r u š e n o , ani když se j edno t l ivé objekty 
nějak m ě n í nebo přeskupuj í . 

• Pohyb podporuje význam - pohyb slouží k sous t ř eděn í pozornosti už ivate le , m á bý t 
j e d n o d u c h ý a plynulý. 

5https: / / medium.com/irx-czech/google-material-design-5e7db90f80f3 
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AN Connors 
Brunch this weekend? 
I'll be in your neighborhood doing errands... 

me, Scott, Jennifer 
Summer BBQ 
Wish I could come, but I'm out of town ... 

Sandra Adams 
OuiOui 
Do you have Paris recommendations ... 

Trevor Hansen 
Order Confirmation 
Thank you for your recent order from .. 

Britta Holt 
Recipe to try 
We should eat this: Grated Squash, Corn .. 

David Park 
Giants game 
Any interest in seeing the Giants play ... 

(650) 555-1234 
Mobile 9 

(323) 555-6789 
Work 9 

aliconnors@example.com 
Personal 

ali_connors@example.com 

O b r á z e k 3.5: U k á z k a vzorového seznamu (vlevo) a detailu (vpravo) kontaktu podle směrn ic 
M a t e r i á l design 7 . S verzí s y s t é m u 5.0 Lo l l i pop byly mimo j iné p ř e d s t a v e n y i nové směrn ice 
pro vzhled už iva te lského r o z h r a n í - M a t e r i á l design. 

* T J i 12 :30 T i 1 1:40 

z M P r i m a r y _ 5 -
" hikingl*n@gm«tl com + ^ * • = P r i m a r y Q . 

M F j A lex , R i c h a r d , m e 4 
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_ _ h _ H Ipgtf 5om<- photo courses out i (font l<n 
Richard, Alex, me 

v ^ Photography classes 

r J e a n - M a r c Den is 
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( - > _ " J a s o n , J o h n , m e 5 
V ^ B Have you swn this TV show? -1 knm you 

f jV jKa guy* nave m d th* booh to 1 recommend. . 

f- Jean-Marc Denis 
« t t Business trip 

Hi, 1 made a reservation for the hatel . w 

£ \ Jason, John, n » 
V f Have you seen this TV show? 

1 know you guys have read th* booh 1f 

A Clarence. Tim. Andy. Richard •'• 
_ Apartment hunting in SF 

I know you have been looking for pia ^ 

Andy. Tim, me 
^ j Amajinq books 

Yea, you can get ft' I |u*1 finished rea "• '' 

O N C larence, T i m , Andy. . . 4 * , 7 A M 

— • — -m>w you have 
J J fc**n looking for plnc*« l*t**y 1 wonder 

• n Andy, T i m , m e 3 
_ j 1 Vnuwingbooki V« , you can gene • 
y J u pretty lure 

A Xander P o l l o c k J * " 1 0 

W Cool new application* - tt w i t released 
$J* yesterday and there it pretty good stuff— w 

f- Jean-Marc Denis 
« t t Business trip 

Hi, 1 made a reservation for the hatel . w 

£ \ Jason, John, n » 
V f Have you seen this TV show? 

1 know you guys have read th* booh 1f 

A Clarence. Tim. Andy. Richard •'• 
_ Apartment hunting in SF 

I know you have been looking for pia ^ 

Andy. Tim, me 
^ j Amajinq books 

Yea, you can get ft' I |u*1 finished rea "• '' 

A H T i m , J e s s e , Ke i th , m e 5 J u n e ? 

M Poster designer - Hey. who de&igned Ihe 
• • H t poster m your living room? 

£ 3 Xander Pollock ^J^k 
'r' Cooi new appticalkxi' 

r^wrday am] the:. 

C2J ČÔ1 < O • 

O b r á z e k 3.6: P o r o v n á n í vzhledu aplikace G m a i l p ř e d (vlevo) a po (vpravo) zavedení M a ­
te r iá l design. S a m o t n á společnos t Google tento nový s ty l vzhledu zača la p o s t u p n ě imple­
mentovat do svých w e b ů a mobi ln ích apl ikací . 

7https: / / www.google.com/design/spec/components/lists.html 
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3.5 Google Play 

Oficiálním z p ů s o b e m distribuce A n d r o i d ap l ikac í je s lužba Google P l a y 8 , na k t e r é je k r o m ě 
apl ikací k d o s t á n í i hudba, knihy, filmy a p o d o b n ě . Společnos t Google kontroluje kval i tu 
i n ezávadnos t obsahu pub l ikovaných ap l ikac í ( součás t í o p a t ř e n í je j e d n o r á z o v ý poplatek 25 
amer ických do l a rů př i v y t v á ř e n í vývo já ř ského ú č t u , nebo p o m ě r n ě obsáh lý fo rmulář t ýka ­
jící se obsahu aplikace, k t e r ý je n u t n é p ř e d pub l ikován ím vypln i t ) . Google P l a y umožňu je 
distribuovat aplikace zdarma i za stanovenou cenu, ze k t e r é si však u r č i t o u čás t s t rhává . 
V ap l ikac ích je dá le m o ž n é z p ř í s t u p n i t u ž i v a t e l ů m urč i tý obsah nebo funkcionali tu pouze za 
poplatek nebo do nich u m í s t i t reklamy, ze k t e r ý c h p o t é m ů ž e plynout př í jem. Gogole P l a y 
umožňu je spravovat verzování apl ikací , jejich lokal izaci a pub l ikován í pouze pro omezenou 
skupinu už iva te lů pro alfa a beta tes tování . 

8https://play.google.com/store 
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Kapitola 4 

Služba poskytování predikcí 
výsledků e-Sports utkání 

Pred ikován í výs ledků a posky tován í t i p ů na záp asy s t a n d a r d n í c h s p o r t ů je p o m ě r n ě b ě ž n o u 
p rax í . Obvykle spočívá v tom, že o d b o r n i c í sledují s p o r t o v n í u t k á n í , týmy, j edno t l ivé h ráče 
(jejich formu, fyzický i psychický stav, motivaci k v í t ězs tv í v d a n ý c h zápasech ) , děn í na scéně 
a tak dá le a na zák l adě t ěch to informací dokáž í p ř e d p o v ě d ě t p r a v d ě p o d o b n é výs ledky u t k á n í 
mezi s l edovanými týmy, respektive hráč i . T y t o predikce p o t é v p o d o b ě t i p ů na kurzové sázky 
posky tu j í z á j e m c ů m zdarma nebo za poplatek (obvykle formou p ř e d p l a t n é h o na u r č i t ou 
dobu). O t ipy mohou mí t zá jem n a p ř í k l a d p rávě sázkař i , k t e ř í si s ázen ím chtěj í p ř ivydě la t , 
ale sázení podle v l a s tn ího uvážen í se j i m nevyp lác í . Takto mohou využ í t s lužeb o d b o r n í k ů , 
k te ř í se v d a n é m sportu lépe vyznaj í , ma j í více informací a jejich t ipy by tedy měly bý t 
přesnější . 

4.1 Existující služby poskytování predikcí 

Služby posky tu j íc í predikce a t ipy na s t a n d a r d n í s p o r t o v n í z á p a s y tedy b ě ž n ě existuj í a je 
o ně zá jem, z a t í m c o m o ž n o s t sázení na e-Sports u t k á n í se objevila teprve v n e d á v n é d o b ě 
a s lužeb poskytu j íc ích t ipy na ně z a t í m nen í mnoho a nejsou příl iš z n á m é . Využi t í t é t o 
po tenc i á ln í př í lež i tos t i z aveden ím s lužby posky tu j íc í kva l i tn í predikce e-Sports u t k á n í , bylo 
jednou z h lavn ích mot ivac í pro vznik t é t o p ráce . 

M e z i poskytovatele predikc í výs ledků e-Sports z á p a s ů na internetu v současné d o b ě 
pa t ř í : 

• E G a m i n g B e t s by Olszer 1 

N a t é t o facebookové s t r á n c e zveřejňuje její sp rávce své sázky u sázkové kance l á ř e Ega-
ming Bets a jejich výsledky. Zpravid la sází velké obnosy (stovky do la rů ) na favority 
zápasů hry Counter-Strike s n í zkými kurzy (1,2 i m é n ě ) . Tato tak t ika obecně nen í 
d o p o r u č o v á n a , neboť zisk z v ý h r y u t ěch to k u r z ů je velmi m a l ý oproti p ř í p a d n é z t r á t ě 
př i p r o h ř e , ale tomuto sázkař i p r a v d ě p o d o b n ě funguje, neboť jeho s t r á n k u sleduje 
př ib l ižně 100 už iva te lů Facebooku. 

1https://www.facebook.com/olszerbets 
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• Esports Predic t ions 2 

Auto ř i tohoto webu t v r d í , že je jejich cí lem pomoci s á z k a ř ů m , k t e r ý m se neda ř í 
a na svých sázkách prodě láva j í . Po registraci nabízej í několik m o ž n o s t í p ř e d p l a t n é h o 
t i p ů na r ů z n á časová o b d o b í na hry C S : G O , D o t a 2 a L o L , S C 2 , Ho tS a dokonce Smite. 
Dá le ma j í v n a b í d c e d o č a s n é m e n t o r o v á n í sázek - osobní p ř í s t u p a rady pro p ř edp l a t i ­
tele tohoto programu. Své t ipy s k o m e n t á ř e m zveřejňují ve formě b logových p ř í s p ě v k ů 
na své s t r á n c e . N e v ý h o d o u tohoto webu je nutnost registrace a platby p ř e d p l a t n é h o 
(na webu je zá ložka „Free Piek" , ta v šak neobsahuje ž á d n é p ř í s p ě v k y ) . 

• E-Spor tsBet t ing .org 3 

Celý tento web je věnován sázení na e-Sports u t k á n í - popisuje histori i jeho vzniku , 
největší sázkové kance lá ře nabízej íc í tyto sázky a hry, na k t e r é lze u nich sáze t . Dá le 
poskytuje n á v o d pro ú p l n é začá t ečn íky v oblasti sázení , popisuj íc í jak obecně funguje 
kurzové sázení , jak si vybrat vhodnou sázkovou kance lá ř , jak si k n í uloži t pen íze 
a jak p r o b í h á proces s a m o t n é h o vsazení . Součás t í tohoto webu je t a k é sekce s t ipy 
na z á p a s y her L o L , C S : G O a S C 2 , kde jsou zdarma p rav ide lně zveře jňovány t ipy 
na zápasy v p o d o b ě č l ánků s a n a l ý z o u n a p ř í k l a d d a n é h o kola sou těže , j edno t l i vých 
t ý m ů , z á p a s ů a s a m o t n ý c h d o p o r u č e n í pro sázky. 

• Espor t s -Bet t ing-Tips .com 4 

Tak též se j e d n á se o webovou s t r á n k u věnovanou sázení na e-Sports. Jsou zde č lánky 
o sázení , poč í t ačových h r á c h a obecně e-Sports, ale p ř e d e v š í m a k t u á l n í kurzy a po re­
gistraci i predikce v í tězů p ř í m o s odkazem na jednu ze sázkových kance lá ř i . S t r á n k a 
se zaměřu je ze jména na hry L o L a C S G O a pro reg i s t rované nab íz í m o ž n o s t účas t i 
v sou těž ích o p ř e d m ě t y do t ě c h t o her. Jej í facebooková s t r á n k a se v současnos t i líbí 
více než d v ě m a a p ů l t i s í cům uživa te lů . 

• Espor ts -Bet t ing .pro 5 

P o d o b n ě jako výše z m í n ě n é weby, i tento je věnován obecně ku rzovému sázení na e-
Sports. Popisuje, jak kurzové sázení obecně funguje, a dá le p o d r o b n ě j edno t l ivé sáz­
kové kance lá ře , k t e r é ma j í e-Sports v n a b í d c e - jak a na co p ře sně si u nich lze vsadit, 
k t e ré v ý h o d y pro své už iva te le posky tu j í a p o d o b n ě . Dá le jsou zde p rav ide lně pub­
likovány č l ánky o e-Sports a j edno t l i vých h r á c h a soutěžích, k t e r é jsou t a k t é ž velmi 
p o d r o b n ě popsány . Součás t í t ě c h t o č l ánků jsou p r á v ě i t ipy a predikce výs l edků dis­
ku tovaných zápasů . 

• C S G O H U B 6 

N a tomto m o d e r n í m webu jsou p o s k y t o v á n y predikce výs ledků z á p a s ů hry Counter-
Str ike:Global Offensive. T ý m zkušených t i p p e r ů , k te ř í ú d a j n ě velmi d ů k l a d n ě a po­
ct ivě ana lyzu j í všechny faktory vče tně formy a mot ivac í j edno t l i vých h r á č ů a t ý m ů , 
společně s uživatel i webu ana lyzuj í j edno t l ivé z á p a s y - posky tu j í svůj k o m e n t á ř a do­
po ručen í pro sázku . U všech t ěch to t i p p e r ů je p o t é veřejně vedena historie jejich 
predikcí a celková ú s p ě š n o s t . Web nab íz í m o ž n o s t p r émiového p ř e d p l a t n é h o , k t e ré 

2 http: //maxvansmirren. wix. com / esportpredictions 
3http://www.e-sportsbetting.org/predictions/  
4http://esports-betting-tips.com/ 
5http: / / www.esports-betting.pro/betting-tips-predictions/  
6http: / / www.csgohub.gg/ 
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uživatel i z p ř í s t u p n í i n ě k t e r é veřejně n e d o s t u p n é predikce z á p a s ů a dá le několik po­
můcek pro zefekt ivnění sázení . N e v ý h o d o u tohoto webu je to, že je z a m ě ř e n v ý h r a d n ě 
na C S : G O , pouze v n e d á v n ě d o b ě vzn ik la jeho alternativa D o t a 2 H u b 7 . 

N a Google P l a y 8 je v současné d o b ě d o s t u p n ý c h několik mobi ln ích ap l ikac í pro ope­
račn í s y s t é m A n d r o i d , k t e r é u ž i v a t e l ů m posky tu j í informace o e-Sports u t k á n í c h , t ý m e c h 
a h ráč ích . P a t ř í mezi ně: 

• Instant eSports 9 

Apl ikace je zdarma, v současnos t i m á 10 až 50 tisíc s t ažen í a její už ivate lské h o d n o c e n í 
je 4,4. Soust řeďuje se pouze na hru League of Legends, nav íc pouze na nej významně j š í 
ligy. Zpros t ř edkovává novinky o t ě c h t o soutěž ích , rozpisy z á p a s ů a jejich statistiky. 
Dá le poskytuje informace o j edno t l i vých h ráč ích a t ý m e c h . Uživate lé jsou s apl ikací 
vesměs spokojeni, v recenzích se vysky tu j í vý tky , že se sous t řeďuje p rávě pouze na 
hru L o L . 

QJ) Team Impuisa • 

2 3 
SAT 

NA LCS 
Spring Split Week 2 View Table > 

12PM 
Q "lícil-- IrnyjlsH 

dk CS 
i 
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Watch Rcplny 
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tk n y s y i OBJECTIVES y o y ( I 

O b r á z e k 4.1: U k á z k a mobi ln í aplikace Instant eSports. Apl ikace zp ros t ř edkovává novinky 
o v y b r a n ý c h soutěž ích , rozpisy z á p a s ů a jejich statistiky. 

7http://dota2riub.gg/  
8https://play.google.com/store 
9https: / / play.google.com/store / apps/details?id=com.androidapp.instantesports.ies_android 
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Strafe E s p o r t s 1 0 

Apl ikace je zdarma, v současnos t i m á 10 až 50 t is íc s t ažen í a její už iva te lské hodno­
cení je 4,4. Tato aplikace zpros t ř edkovává novinky o hráč ích a t ý m e c h k o m p e t i t i v n ě 
h r a n ý c h poč í t ačových her - C S : G O , D o t a 2, L o L , Hearthstone, S C 2 . K r o m ě novinek 
obsahuje i k a l e n d á ř udá los t í , týkaj íc ích se t ěch to her, informace o t u r n a j í c h a u m o ž ­
ňuje f a n o u š k ů m sledovat jejich ob l íbené h r á č e a týmy. Č á s t nespoko jených k o m e n t á ř ů 
k apl ikaci p r a m e n í z o d s t r a n ě n í widgetu s výs ledky v j e d n é z verzí aplikace (v t é nej-
novější je opě t i m p l e m e n t o v á n ) , da lš í upozorňu j í na p r o b l é m y př i zobrazován í z á p a s ů 
př i p ř e c h o d u p řes pů lnoc . 

El 
= FEED 

ESL PRO LEAGUE SEASON 3 

Finished 

AstraLís 
You fo l low Nlnjas in Pyjamas 

NiP 

Christopher ALesund rd3eT RiGhTt* 
Thanks far watching, maybe gonna return tomorrow! 

YCUFOILDWCBGO 

Rush settl ing in with new teammates at Cloud1? 
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 ... 

••• • LESÍ 

# 
Nin jas in Py jamas 

Coun te r -S t r i ke : Global Offensive 

1337 
Followers 
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é GeT_Ri6hT 
C h r i s t o p h e r A l e s u n d • 
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Patrik Lindberg • 

friberg 
Adam Friberg 

pyth 

O b r á z e k 4.2: U k á z k a mob i ln í aplikace Strafe Esports . Tato aplikace zp ros t ř edkovává no­
v inky o hráč ích a t ý m e c h k o m p e t i t i v n ě h r a n ý c h p o č í t a č o v ý c h her a umožňu je f a n o u š k ů m 
sledovat jejich ob l íbené h r á č e a týmy. 

• theScore eSports 

Apl ikace je zdarma, v současnos t i m á 100 až 500 t is íc s t ažen í a její už ivate lské hodno­
cení je 4,5. S te jně jako p ředchoz í u v e d e n é aplikace i tato uživate l i zobrazuje novinky 
ze svě t a e-Sports, dá le v r e á l n é m čase zobrazuje výs ledky a stat is t iky u t k á n í her L o L , 
Dota2, C S : G O a HotS společně s odkazy na živé p ř e n o s y z t ě c h t o u t k á n í . Uživatelé 
jsou s touto apl ikac í obecně velmi spokojeni - k l a d n ě h o d n o t í její p ř e h l e d n o s t a a k t u á l ­
nost informací , z e jména co se týče hry League of Legends. Horš í h o d n o c e n í n ě k t e r ý c h 
už iva te lů byla z p ů s o b e n a p ř e c h o d e m na nový design, k t e r ý se j i m nezamlouvá , j i n ý m 
v p o s k y t o v a n ý c h výsledcích chybě la jejich o b l í b e n á hra nebo liga. 

1 0https: / / play.google.com/store / apps/details?id=com.strafe.android 
1 1https: / / play.google.com/store / apps/details?id=com.thescore.esports 
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Cloud9 

NA LCS - Week 6 

O b r á z e k 4.3: U k á z k a mobi ln í aplikace theScore eSports. Apl ikace uživate l i zobrazuje no­
v inky ze svě ta e-Sports a v r e á l n é m čase zobrazuje výs ledky a stat is t iky u t k á n í . 

Mobi ln í aplikace pro o p e r a č n í s y s t é m A n d r o i d , posky tu j íc í t ipy na výs ledky zápasů , jsou 
v současné d o b ě d o s t u p n é pouze pro s t a n d a r d n í sporty. Mnoho z nich m á název Bet t ing 
Tips , nebo velmi p o d o b n ý . P o č e t s t ažen í t a k o v ý c h t o apl ikací , k t e r é jsou d o s t u p n é zdarma, 
se nejčastěj i pohybuje v ř á d e c h des í tek až stovek t is íc a uživate lské h o d n o c e n í v rozmezí 
4,3 až 4,5. U p lacených variant ap l ikac í tohoto typu (cena se pohybuje v p ř e p o č t u v ř á d u 
des í tek až stovek korun českých) , je p o č e t s t ažen í spíše v ř á d u stovek až t is íců a uživate lské 
h o d n o c e n í se nejčastěj i pohybuje kolem 3,5, jen vý j imečně p řesahu je 4,0. 

Uživate lé , k t e ř í s t ě m i t o aplikacemi nejsou spokojeni, j i m vy týka j í n a p ř í k l a d to, že na 
sebe aplikace příl iš č a s to upozorňu je , že poskytuje příl iš m á l o t i p ů , nebo že t ipy nevycház í . 
Pos ledn í z m í n ě n ý p r o b l é m je nejvíce p a t r n ý u p lacených apl ikací , p r a v d ě p o d o b n ě proto, 
že už iva te lé si apl ikaci poř ídi l i s v id inou zisku ze sázek na její tipy, k t e r é ovšem nevyš ly 
a už iva te lé j e š t ě více proděla l i . 

Vě t š ina z t ě c h t o ap l ikac í se neř íd í podle směrn i c pro M a t e r i á l design, p r a v d ě p o d o b n ě 
proto, že byly v y t v o ř e n y dř íve , než byly tyto směrn ice stanoveny a jejich vzhled j i m nebyl 
d o d a t e č n ě p ř i způsoben . 
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O b r á z e k 4.4: P o r o v n á n í vzhledu někol ika ap l ikac í poskytu j íc ích t ipy na výs ledky u t k á n í 
s t a n d a r d n í c h s p o r t ů 1 3 . Mnoho z nich m á název Bet t ing Tips nebo velmi p o d o b n ý a neř íd í 
se podle směrn i c pro M a t e r i á l design. 

4.2 Segment uživatelů 

Pro lepší p ř e d s t a v u o po tenc iá ln í ch uživate l ích s lužeb, poskytu j íc ích predikce e-Sports 
u t k á n í , jsem vytvoř i l několik person. Persony jsou fiktivní osoby, reprezentu j íc í skupiny 
typ ických už iva te lů , a slouží k v y m ě ř e n í cílového segmentu už iva te lů a jako n á s t r o j n á v r h u 
[13]. Následuj íc í persony nebyly vy tvo řeny na zák ladě v l a s tn ího rozsáh lého p o d r o b n é h o 
p r ů z k u m u , ale na zák l adě toho, že p o d o b n ě jako profes ionální h ráč i , jsou i diváci e-Sports 
p ř edevš ím m l a d í m u ž i z vyspě lých zemí , k te ř í jsou čas to z ručn í v IT . 

• Alexei Kozlovsky je 29 letý muž z Moskvy. Pracuje ve firmě svého otce a celá jeho ro­
dina je finančně velmi dobře zabezpečená. Alexei se chce především bavit, sází poměrně 
velké sumy peněz, často bez větších vědomostí o soupeřících týmech a rád hraje poker 
o peníze. Služba poskytující predikce mu může pomoci zvýšit úspěšnost jeho sázení. 

• Brianu Smithovi je 18 let, narodil se a žije v USA. Je student, značnou část svého 
volného času tráví hraním her a sledováním profesionálních zápasů, a obecně tráví 
hodně času u počítače a na internetu. Hledá způsob jak si jednoduše vydělat, který mu 
může, ve spojení se sázením na e-Sports utkání, služba nabídnout. 

• Lukas Müller je z Německa, je mu 23 let a jeho rodina spadá do vyšší střední třídy. 
On sám dostudoval vysokou školu zaměřenou na IT a začal vykonávat své první povo­
lání. E-Sports ho zajímají a pravidelně sleduje některé ligy a turnaje. V poslední době 
bohužel nemá moc času a díky službě by mohl získat tipy na ty nejzajímavější zápasy. 

1 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 S W O T analýza 

S W O T je metoda a n a l ý z y projektu, podn iku a p o d o b n ě , k t e r á z k o u m á jejich in te rn í faktory 
- si lné s t r á n k y (anglicky strengths) a s l abé s t r á n k y (weaknesses), a ex t e rn í faktory - pří le­
ž i tos t i (opportunities) a hrozby (threats) na t rhu. Je j ím cí lem je odhalit n a p ř í k l a d m o ž n o s t i 
r ů s t u podniku v y u ž i t í m př í lež i tos t í , k t e r é se n a s k ý t a j í p o m o c í jeho si lných s t r ánek , nebo 
identifikace hrozeb a jejich prevence. 

Pro novou s lužbu posky tován í predikc í výs ledků e-Sports z á p a s ů jsou důlež i té následuj íc í 
faktory: 

• Silné s t r á n k y - kva l i tn í predikce výs ledků zápasů , nízké n á k l a d y (vy tvořen í aplikace 
v r á m c i d ip lomové p r á c e ) , f lexibil i ta (nezávis lost) 

• S labé s t r á n k y - j e d n á se o novou n e z n á m o u s lužbu (po tenc iá ln í zákazníc i o ní nemaj í 
povědomí ) , n ízký k a p i t á l (omezené možnos t i p lacené reklamy) 

• Př í l ež i tos t i - r e l a t i vně nový, s t á le se rozvíjející t rh , nemnoho kval i tn í konkurence 

• Hrozby - obecně nižší p o v ě d o m í po tenc iá ln í ch zákazn íků o existenci s lužeb poskytu­
jících predikce, konkurence posky tu j íc í predikce zdarma 

Kl íčovým faktorem nové s lužby tohoto typu je posky tován í kva l i tn ích predikc í výs ledků 
zápasů , což by j í mohlo u m o ž n i t prorazit na t rhu , kde p r o z a t í m nen í tak kva l i tn í konku­
rence, a p o s t u p n ě se dostat do p o v ě d o m í po tenc iá ln í ch zákazn íků . Jej í f lexibil i ta by j í mě la 
u m o ž n i t p ř i způsob i t se novému, s tá le se rozvíjej ícímu, t rhu a spo lečně s n í zkými n á k l a d y 
i konkurenci, posky tu j íc í predikce zdarma (nap ř ík l ad p o s k y t o v á n í m čás t i p red ikc í zdarma 
a čás t i za poplatek). 

4.4 Conversion funnel 

Po tenc i á ln í zákazn íky u rč i t é značky, služby, nebo produktu lze obecně rozložit dle nor­
m á l n í h o rozdělení podle toho, jak moc ma j í danou značku v ob l ibě nebo s jakou p r a v d ě ­
p o d o b n o s t í si d a n ý produkt zakoup í . Takto rozložené zákazn íky lze p o t é rozděl i t na č ty ř i 
kategorie - A A (zákazníc i jsou ze značky nadšen í , t ouž í po produktu) , A (zákazníc i maj í 
značku nebo produkt spíše r ád i ) , N (zákazníc i ma j í značku spíše neradi, produkt by si spíše 
nekoupili) a N N (zákaznic í značku r ád i nema j í a produkt by nechtě l i t é m ě ř za ž á d n o u cenu) 
[42]. Společnos t i p o t é mohou t ě m t o ka t ego r i ím p ř i způsob i t svou strategii a cílit n a p ř í k l a d 
pouze na u rč i t é kategorie z á k a z n í k ů (p ř í k l adem m ů ž e bý t rozdí l ve s t ra teg i ích firmy App le , 
k t e r á obecně cílí p ř e d e v š í m na kategorii n a d š e n c ů A A , p ř í p a d n ě A , oproti strategii firmy 
Nokia , k t e r á cílí spíše na kategorie A a N , k t e r é obsahuj í nejvíce z á k a z n í k ů ) . 
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O b r á z e k 4.5: Z n á z o r n ě n í rozložení z á k a z n í k ů podle n o r m á l n í h o rozdě len í v závislost i na tom, 
jak moc ma j í v ob l ibě u r č i t ou značku . Takto rozložené zákazn íky lze p o t é rozděl i t na č ty ř i 
kategorie - od n a d š e n c ů pro danou značku ( A A ) až po ty, k t e ř í by její produkt nechtě l i 
t é m ě ř za ž á d n o u cenu ( N N ) . 

Purchase funnel nebo conversion funnel (česky konverzn í t r y c h t ý ř ) , je model znázorňuj íc í 
cestu z á k a z n í k a od momentu, kdy je p ř e d s t a v e n u rč i t é značce nebo produktu , až do chvíle, 
kdy si d a n ý produkt zakoupí . Zákazn ík v t rych tý ř i p rocház í u r č i t ý m i fázemi a v k a ž d é z nich 
hrozí , že jej něco o d r a d í , z procesu v y s t o u p í a produkt si nakonec nekoup í ( znázo rněno zu­
žován ím t rych tý ř e ) [12]. Společnos t i se proto snaž í z á k a z n í k ů m cestu t r y c h t ý ř e m co nejvíce 
ulehči t a optimalizovat, aby co n e j m é n ě z nich odcháze lo a t í m p á d e m co nejvíce z nich 
dospělo až ke koupi jejich p r o d u k t ů a stalo se s t á lými zákazníky . Ex i s tu j í r ů z n é varianty 
tohoto t r y c h t ý ř e a r ů z n á p o j m e n o v á n í jeho fází. V j e d n é ze zák ladn ích variant m á 4 + 1 
fázi: 

• Awareness (povědomí) - zákazn ík se n ě j a k ý m z p ů s o b e m m u s í o produktu dozvědě t 
(společnost i budu j í své r e k l a m n í k a m p a n ě , aby oslovily co největš í p o č e t po tenc iá ln í ch 
zákazn íků) 

• Interest (zá jem) - z á k a z n í k a m u s í produkt zaujmout (společnost i se snaž í nejen 
na svých webových s t r á n k á c h zákazn íky upoutat za j ímavými texty a obrázky, aby 
je zákazn ík poznal , mě l je r á d a věřil j im) 

• Desire (touha) - aby si zákazn ík produkt koupi l , m u s í po n ě m touž i t , spo lečnos t i 
se snaž í v n ě m tento pocit vyvolat (ne všichni zákaznic í , k t e r é produkt zaujal po n ě m 
budou touž i t ) 

• Action (akce) - č t v r t o u fází je s a m o t n á akce (nejčastěj i z a k o u p e n í d a n é h o produktu) 

• Loyalty (věrnos t ) - zákazn ík , k t e r ý je s produktem spokojen a s t ává se s t á l ý m zákaz­
n íkem společnos t i ( ideální stav, k t e r é h o se spo lečnos t i snaž í d o s á h n o u t ) 
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O b r á z e k 4.6: Z n á z o r n ě n í z á k l a d n í formy modelu purchase funne l 1 5 . Purchase funnel je model 
znázorňuj íc í cestu zákazn íka od momentu, kdy je p ř e d s t a v e n u rč i t é značce nebo produktu , 
až do chvíle, kdy si d a n ý produkt zakoupí . 

N a nás leduj íc ím o b r á z k u je z n á z o r n ě n o p r o p o j e n í výše p o p s a n ý c h teor i í pro p ř í p a d 
s lužby posky tu j íc í predikce výs ledků e-Sports z á p a s ů . Do t r y c h t ý ř e v s t u p u j í po t enc i á ln í 
zákazníc i s r ů z n ý m t e o r e t i c k ý m z á j m e m o danou s lužbu (kategorie A A , A , N , N N ) , k te ř í 
mohou v j edno t l i vých fázích t r y c h t ý ř e odej í t . C í l em je, aby pokud m o ž n o co největš í poče t 
z ákazn íků prošel ce lým procesem a dospě l až k tomu, že se stane s t á l ý m z á k a z n í k e m služby. 
Samoz ře jmě se m ů ž e s t á t , že př i š p a t n é komunikaci se zákazn íky i t i s teoreticky ve lkým 
z á j m e m o danou s lužbu (kategorie A A ) mohou odej í t n a p ř í k l a d j iž ve fázi interest (např ík l ad 
pokud nen í na p r v n í pohled zře jmé, o jakou s lužbu se j e d n á , tak ani zákazn íka , k t e r ý 
p řesně takovou s lužbu h l edá a mě l by o ní značný zá jem, n e m u s í zaujmout) ale je větš í 
p r a v d ě p o d o b n o s t , že t a k o v ý t o zákazn ic í projdou t r y c h t ý ř celý. 

15http://www.leapagency.com/blog/logic-magic/2013/12/06/understanding-the-ecommerce-purchase- 
path-of-today 
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Potenciální zákazníci 

Awareness 

Interest 

Stálí zákazníci 

O b r á z e k 4.7: Z n á z o r n ě n í p r o p o j e n í teor i í rozdělení z á k a z n í k ů podle p o t e n c i á l n í h o zá jmu 
o s lužbu poskytu j íc í predikce výs ledků e-Sports z á p a s ů a purchase funnel pro tuto s lužbu . 

Do j edno t l i vých ka tegor i í po tenc iá ln í ch z á k a z n í k ů mohou p a t ř i t n a p ř í k l a d následuj ící : 

• N N - uživate lé , k t e ř í se v ů b e c neza j ímaj í o e-Sports a na s lužbu p o s k y t o v á n í predikcí 
na raz í pouze n á h o d o u (aby t i to už iva te lé začal i m í t o s lužbu zá jem, bylo by n u t n é 
je nejprve př ivés t ke s ledování e-Sports zápasů , což by však bylo ze jména u věkových 
skupin mimo typické h r á č e poč í t ačových her velmi ná ročné ) 

• N - m ů ž e se jednat n a p ř í k l a d o uživate le , k t e ř í e-Sports sledují jen občas , nevěnuj í 
se sázení , t a k ž e by pro ně s lužba posky tu j íc í predikce n e m ě l a t a k o v ý př ínos (přivést 
uživate le k sázení je c í lem spíše s a m o t n ý c h sázkových kance lá ř í ) , nebo chtějí sáze t 
v ý h r a d n ě podle v l a s tn ího uvážení 

• A - tato kategorie po tenc i á ln í ch zákazn íků obsahuje ty, k te ř í by o s lužbu měli zá jem, 
ale n a p ř í k l a d nepochopili , že pro ně m ů ž e bý t v ý h o d n á (důlež i té je, aby bylo zře jmé, 
co s lužba nab íz í ) , s lužbě nedůvěřu j í (je p o t ř e b a u k á z a t , že se j e d n á o seriózní , důvěry ­
hodnou s lužbu) nebo je pro ně příl iš d r a h á (s lužba by m ě l a nab íze t více, i levnějších, 
z p ů s o b ů posky tován í predikcí ) 
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• A A - nejčas tě jš ími zákazn íky pop i sované s lužby budou p r a v d ě p o d o b n ě diváci e-Sports, 
k te ř í na z ápasy zároveň sází, ale příl iš se j i m n e d a ř í a proto h leda j í radu (s lužba j i m 
m ů ž e pomoci p o s k y t n u t í m kval i tn ích predikc í výs ledků z á p a s ů ) 

A b y v j edno t l i vých fázích t r y c h t ý ř e odcháze lo co n e j m é n ě po tenc i á ln í ch z á k a z n í k ů jsou 
pro s lužbu důlež i té následuj íc í body: 

• Awareness 

P r v n í m krokem je oslovit co nejvíce po t enc i á ln í z ákazn íků . Kvůli n í zkému k a p i t á l u 
jsou m o ž n o s t i p lacené reklamy velmi o mezen é a proto bude n u t n é uživate le oslovit 
j inou cestou - p r o s t ř e d n i c t v í m p rav ide lného př i sp íván í na t e m a t i c k á fóra, u m í s t ě n í m 
o d k a z ů na p ř í b u z n é weby, d ů r a z e m na opt imal izaci p ř í p a d n é h o webu pro vyh ledá ­
vače za úče lem d o b r ý c h výs ledků organ ického vyh ledáván í nebo za ložen ím s t r á n k y 
na Facebooku. 

• Interest 

V uživate l ích, k t e ř í se o existenci s lužby dozvědí , je n á s l e d n ě p o t ř e b a vzbudit o n i zá­
jem. Toho lze d o s á h n o u t n a p ř í k l a d p o m o c í p o u t a v ý c h t e x t ů , o b r á z k ů nebo fotografií 
(obecně d o b r ý m vzhledem) ze svě ta e-Sports a p ř e d e v š í m srozumitelnou p rezen tac í 
d o b r ý c h výs ledků , tedy kval i tn ích predikcí , služby. 

• Desire 

Uživatele , k t e r é s lužba zaujala, je p o t é p o t ř e b a přesvědč i t , aby se chtěl i s t á t je j ími 
zákazníky. Stěžejní p r a v d ě p o d o b n ě bude opě t u k á z a t , že predikce jsou vskutku kva­
l i tní a čas to vycházej í . A dá le , že se j e d n á o j ednoduchý , t r a n s p a r e n t n í sys t ém, k t e r ý 
uživate le nijak neza těžu je (ten pouze p ř i j ímá predikce). Získat d ů v ě r u už iva te lů bude 
p r a v d ě p o d o b n ě jednou z největš ích výzev. Pomoc i by mohlo p rav ide lné zveřejňování 
predikcí zdarma nebo u m o ž n ě n í u ž i v a t e l ů m d o č a s n ě si vyzkouše t p lacené čás t i s lužby 
bez poplatku. 

• A c t i o n 

Už iva te lům, k te ř í již ví, že se chtěj í s t á t p la t í c ími z ákazn íky služby, je n u t n é nek lás t 
p ř e k á ž k y a u m o ž n i t j i m si j e d n o d u š e založit úče t nebo p ř e d p l a t i t predikce. 

• Loyal ty 

A konečně , už ivate le , k t e ř í se již stali (p la t íc ími) zákazníky, je p o t ř e b a si u d r ž e t , 
aby se stali s t á lými zákazníky . To by mělo bý t m o ž n é p o m o c í p o s k y t o v á n í d o b r ý c h 
predikcí (lepších než sami zákazníc i očekávali) a p o s k y t o v á n í m d o b r é podpory př i 
řešení p rob l émů , o d p o v í d á n í m na dotazy a p o d o b n ě . 

4.5 Popis fungování služby 

N a zák ladě p o z n a t k ů z p ředchoz ích podkapi to l byla v y t v o ř e n a nová s lužba posky tován í 
predikcí e-Sports u t k á n í . Jej í fungování spoč ívá v tom, že t ý m o d b o r n í k ů sleduje a ana­
lyzuje v y b r a n é sou těže v největš ích k o m p e t i t i v n ě h r a n ý c h poč í t ačových h r á c h (výkonnos t , 
formu a motivaci j edno t l i vých h r á č ů , děn í na scéně a tak dá l e ) . A p o t é zadává své pre­
dikce oh l edně v í t ězů nadcházej íc ích u t k á n í a p r a v d ě p o d o b n o s t i t ě ch to výs ledků (společně 
se s lovním z d ů v o d n ě n í m ) do s y s t é m u p r o s t ř e d n i c t v í m t e r m i n á l u . 
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Predikce, k t e r é jsou označeny jako zdarma, se p o t é ihned zobrazuj í na webu, kde jsou 
už iva t e lům d o s t u p n é p o d o b n ě jako je tomu u vě tš iny p o d o b n ý c h existuj ících s lužeb. 

Predikce zaj ímavějš ích zápasů , k t e r é jsou označeny jako p lacené , jsou zas í lány pouze t ě m 
už iva te lům, k t e ř í si je p ř e d p l a t í . Uživate lé ma j í na v ý b ě r z někol ika m o ž n o s t í p ř e d p l a t n é h o 
- zkušebn í p ř e d p l a t n é všech predikc í na 7 dn í , 30 d e n n í p ř e d p l a t n é na j edno t l ivé hry (pokud 
sledují pouze něk te r é ) nebo se slevou na všechny p o d p o r o v a n é hry nebo p ř e d p l a t n é predikcí 
na z á pasy v r á m c i u r č i t ého v ý z n a m n é h o turnaje. U ž i v a t e l ů m s a k t i v n í m p ř e d p l a t n ý m jsou 
predikce s p ř e d s t i h e m zas í lány na jejich e-mailovou adresu a na webu se veřejně zobraz í až 
po skončení d a n é h o z á p a s u a z a d á n í jeho výs ledku do sy s t ému . 

Součás t í t é t o s lužby by se mě la s t á t i mob i ln í aplikace, k t e r á je p ř e d m ě t e m t é t o diplo­
mové p ráce , na kterou by mě ly bý t predikce t a k t é ž zas í lány (viz kapi tola 5). 

Term 

O b r á z e k 4.8: S c h é m a fungování s lužby p o s k y t o v á n í predikc í výs ledků e-Sports u t k á n í . O d ­
born ic í zadávaj í predikce do s y s t é m u p r o s t ř e d n i c t v í m t e r m i n á l u a ty jsou p o t é zobrazovány 
na webové s t r á n c e služby. N a t é t o s t r á n c e si mohou uživate lé zř ídi t p ř e d p l a t n é , d íky kte­
r é m u jsou j i m p lacené predikce zas í lány p ř í m o na jejich e-mailovou adresu. Součás t í s lužby 
by se m ě l a s t á t i mob i ln í aplikace, k t e r á je p ř e d m ě t e m t é t o d ip lomové p ráce , na kterou by 
měly bý t predikce t a k t é ž zasílány. 
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Kapitola 5 

Mobilní aplikace s predikcemi 

H l a v n í m cí lem t é t o d ip lomové p r á c e je vy tvo řen í mob i ln í aplikace s predikcemi e-Sports 
u t k á n í . V ý h o d o u mob i ln í aplikace oproti w e b o v ý m s t r á n k á m , k t e r é predikce posky tu j í , 
m ů ž e bý t p ř e d e v š í m rychlejší a flexibilnější u p o z o r n ě n í jejich už iva te lů na p red ikované zá­
pasy. T i t o uživate lé n e m u s í aktive opakovaně navš t ěvova t d a n ý web, ale mohou pas ivně 
p ř i j íma t u p o z o r n ě n í p ř í m o do svého mob i ln ího zař ízení . P ř i v h o d n é implementaci by ta­
kováto aplikace navíc mohla bý t už iva te l sky př í jemnějš í , než n a p ř í k l a d p ř i j ímán í predikcí 
p r o s t ř e d n i c t v í m e lekt ronické pošty . 

P ř e d p o k l á d a n é typické p ř ík l ady už i t í t akové to aplikace jsou následuj ící : 

• Uživa te l si chce vsadit na ně jaký zápas , nezáleží m u na k te rý , pouze h l edá vhod­
nou sázkovou př í lež i tos t - aplikace by m ě l a p ř e h l e d n ě zobrazovat predikce výs ledků 
zápasů , k t e r é j e š t ě nebyly odehrány . 

• Uživa te l ví, že se k o n á ně jaký k o n k r é t n í (důleži tý) z ápas , a za j ímá ho predikce, jak 
dopadne - aplikace by mě la u m o ž ň o v a t p rocházen í p ř i j a tých predikc í a poskytovat 
zák ladn í informace o j edno t l i vých zápasech . 

• Apl ikace u p o z o r n í už iva te le na př i je t í nové predikce - už iva te l by m ě l m í t m o ž n o s t 
si zobrazit její detai l s informacemi o d a n é m zápase . 

• Uživa te l chce zjistit j aké nebo jak d o b r é predikce m u byly zas lány - aplikace by mě la 
u k l á d a t p ř i j a t é predikce a zobrazovat výs ledky d a n ý c h z á p a s ů v p o r o v n á n í s predik­
cemi. 

V z á k l a d n í p o d o b ě by aplikace tedy m ě l a mí t následuj íc í vlastnosti a funkcionalitu: 

#1 Apl ikace by mě la fungovat v souladu s poznatky z kapi to l 4.2, 4.3 a 4.4 a bý t kom­
pa t ib i ln í se s lužbou popsanou v kapitole 4.5. 

#2 D o r u č e n é informace o predikc ích by m ě l a aplikace s rozumi t e lně zobrazovat. 

#3 Apl ikace by mě la uživate le v ž d y včas p ř e d z a č á t k e m z á p a s u upozornit p o m o c í noti-
fikace, k t e r é by však mělo bý t m o ž n é deaktivovat, pokud už iva te l nechce bý t ru šen 
(dů lež i tým faktorem je, aby aplikace uživate le příl iš neob těžova la č a s t ý m zobrazová­
n í m notif ikací) . 

#4 Predikce by měly bý t v h o d n ý m z p ů s o b e m u k l á d á n y na zař ízení , aby si je už ivate l 
mohl z p ě t n ě zobrazit, i když nen í p ř ipo j en k internetu. 
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#5 Uložené z á z n a m y by mělo bý t m o ž n é p rocháze t , filtrovat je podle různých kr i tér i í 
a vyh ledáva t v nich. 

#6 Po skončení z á p a s u by m ě l a bý t aplikace s c h o p n á p ř i j m o u t a uloži t výs ledek d a n é h o 
zápasu a zobrazit jej v p o r o v n á n í s predikcí . 

#7 Č á s t predikcí , k t e r é jsou ze serveru zasílány, by m ě l a bý t d o s t u p n á v š e m už iva t e lům 
zdarma, ale predikce t ěch nejzaj ímavějš ích z á p a s ů by měly bý t d o s t u p n é pouze uži­
va t e lům, k te ř í si je p ředp la t i l i . Apl ikace by tedy m ě l a uživate l i u m o ž n i t z a d á n í jeho 
př ihlašovacích ú d a j ů a ná s l edně zvlášť zobrazit jeho p ř e d p l a c e n é predikce. 

#8 S a m o t n á aplikace by m ě l a bý t d o s t u p n á zdarma, aby mohla predikce, k t e r é jsou 
zdarma, zp ros t ř edkováva t co ne jvě t š ímu p o č t u už iva te lů . Nav íc mob i ln í aplikace, po­
skytuj íc í t ipy na z á p a s y běžných s p o r t ů , k t e r é jsou zdarma, ma j í obecně p o d s t a t n ě 
lepší už iva te lské h o d n o c e n í než p lacené aplikace tohoto t ypu (viz kapi tola 4.1). 

#9 Apl ikace by mě la bý t j e d n o d u c h á , snadno a i n tu i t i vně o v l a d a t e l n á a rychlá . 

#10 Apl ikace by m ě l a mí t m o d e r n í vzhled odpovída j íc í nejnovějš ím směrn i c ím pro Mate­
riál design (viz kapi tola 3.4). 

#11 Texty aplikace by měly bý t zobraz i t e lné v různých jazycích , nebo a lespoň v angl ič t ině , 
aby byla p ř í s t u p n á co ne jvě t š ímu p o č t u už iva te lů . 

T y t o p o ž a d a v k y jsou v nás leduj íc ím textu n a d á l e o d k a z o v á n y p o m o c í symbolu 

5.1 Informace o implementaci 
Mobi ln í aplikace byla v y t v o ř e n a pro o p e r a č n í s y s t é m A n d r o i d p o m o c í vývojového p r o s t ř e n í 
A n d r o i d Studio (viz kapi tola 3.3). Jako m i n i m á l n í ú roveň A n d r o i d A P I byla zvolena verze 
15, odpovída j íc í verzi o p e r a č n í h o s y s t é m u 4.0.3 - 4.0.4 Ice Cream Sandwich, d íky čemuž 
m ů ž e bý t aplikace v současné d o b ě d o s t u p n á až pro 97% z a ř í z e n í 1 . 

P ř i implementaci byly využ i ty následuj íc í ex t e rn í knihovny a s lužby: 

• v7 appcompat l i b r a r y 2 pro z p ě t n o u kompat ib i l i tu vzhledu a fungování p r v k ů uži­
va te lského r o z h r a n í (p ředevš ím ActionBar). 

• v7 recyclerview library, obsahuj íc í prvek už iva te l ského r o z h r a n í RecyclerView, 
k t e rý je použ íván pro efekt ivní zobrazován í s e z n a m ů (nap ř ík l ad nahrazuje dř íve pou­
žívaný L i s t V i e w ) . 

• Design Support Library - velmi už i t e čná knihovna, s t anda rd izu j í c í v y t v á ř e n í a pou­
žívání p r v k ů M a t e r i á l design (v apl ikaci je p o u ž i t nav igačn í prvek Navigation drawer 
a z p r á v y pro už iva te le Snackbar). 

• Google Cloud Messaging ( G C M ) 3 pro p ř i j ímán í push-not i f ikací , p o m o c í k t e rých jsou 
na zař ízení do ručovány predikce u t k á n í . 

xhttp://developer.android.com/about/dashboards/index.html  
2http://developer.android.com/tools/support-library/features.html  
3https://developers.google.com/cloud-messaging/ 
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• Google Analytics 1, k t e r é umožňu j í sledovat, j a k ý m z p ů s o b e m uživa te lé apl ikaci po­
užívají , na zák ladě čehož m ů ž e bý t ná s l edně op t ima l i zována . 

• K n i h o v n a GsonJ pro u s n a d n ě n í p r á c e s J S O N řetězci (jejich p ř e v o d na Java objekty 
a naopak), p o m o c í k t e rých jsou data v push-not i f ikac ích p ř e n á š e n a . 

• K n i h o v n a Volley 6 od společnos t i Google pro síťovou H T T P komunikaci (v apl ikaci 
je p o u ž i t a pro dotazy na server - ověření př ih lašovacích ú d a j ů už iva te le a s t ažen í 
predikcí ) . 

• K n i h o v n a Joda-Time7, p ř i z p ů s o b e n á pro A n d r o i d , k t e r á je p o u ž í v á n a pro efekt ivní 
p rác i s datem, č a s e m a časovými zónami . 

• K n i h o v n a Timber 8 pro logové výpisy. 

Výs ledná aplikace vyžadu je povolení (permissions 9) následuj íc ích funkcí o p e r a č n í h o sys­
t é m u A n d r o i d : 

• android.permission.INTERNET, umožňuj íc í apl ikaci o t ev í r a t i n t e rne tové sockety. 

• android.permission.WAKE_L0CK, umožňuj íc í z a b r á n i t zař ízení p ř e c h o d do rež imu 
s p á n k u . 

• com. google. android. c2dm. permission. RECEIVE pro p ř i j ímán í push-not i f ikac í kvůl i 
využ i t í s lužby G C M . 

• android .permission. ACCESS_NETWORK_STATE, umožňuj íc í p ř í s t u p k in fo rmac ím o sí­
t ích kvůl i použ i t í s lužby Google Analy t ics . 

5.2 Vzhled a struktura aplikace 

Vzhled aplikace by l u z p ů s o b e n podle zák ladn ích zásad M a t e r i á l design (požadavek #10). 
Jejich d o d r ž e n í pro mne bylo, z e jména p ř e d v y u ž i t í m knihovny Design Support Library , 
velkou výzvou . P r a v d ě p o d o b n ě kvůl i velmi rych l ému vývoji platformy bývaj í to t i ž n á v o d y 
a pokyny p o m ě r n ě ča s to za s t a r a l é , n e p ř e s n ě definované a v n ě k t e r ý c h p ř í p a d e c h dokonce 
p o n ě k u d r o z p o r u p l n é 1 0 . O b e c n ě , dle m é h o názoru , čas to nen í d o s t u p n ý dostatek oficiálních 
p o s t u p ů a n á s t r o j ů pro dod ržován í v y d a n ý c h směrn ic . 

Texty aplikace jsou k o m p l e t n ě v angl ickém jazyce (#11). 
O operac ích , k t e r é aplikace provedla, d o s t á v á už iva te l o k a m ž i t o u z p ě t n o u vazbu p o m o c í 

zp ráv Snackbar 1 1, k t e r é nahradily dř íve použ ívané z p r á v y Toast 1 2. Z p r á v y Snackbar jsou 
p ř i z p ů s o b e n y směrn i c ím pro M a t e r i á l design a lépe z a p a d a j í do celkového vzhledu aplikace. 
Navíc mohou p ř í m o obsahovat t l ač í tko pro u r č i t o u akci a mohou bý t už iva te l em ods t r aněny . 

4https: / / developers.google.com / analytics / devguides / collection/android /v4/ 
5https://github.com/google/gson 
6http://developer.android.com/training/volley/index.html  
7https://github.com/dlew/joda-time-android  
8https: / / github.com/JakeWharton/timber 
9http://developer.android.com/guide/topics/security/permissions.html 

1 0https: / / medium.com / android-news / navigation-drawer-styling-under-material-design-f0767882e692 
11https://www.google.com/design/spec/components/snackbars-toasts.html  
12http://developer.android.com/guide/topics/ui/notifiers/toasts.html 
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3ľ,ll I 1 00% 1 6:00 " l l • 100% 16:00 

Ready to receive tips. 

b Ú r 3 

O b r á z e k 5.1: P o r o v n á n í vzhledu zp ráv pro už iva te le Toast (vlevo) a Snackbar (vpravo). 
Zp rávy Snackbar nahradily dř íve použ ívané z p r á v y Toast - jsou p ř i z p ů s o b e n y směrn i c ím 
pro M a t e r i á l design a lépe z a p a d a j í do celkového vzhledu aplikace. 

Spouš t ěn í j edno t l i vých akt ivi t (metody onCreate a onResume) je s ledováno p o m o c í 
s lužby Google Analy t ics , aby bylo m o ž n é analyzovat, jak už iva te lé apl ikaci používaj í , a ná­
s ledně j i optimalizovat. 

5.2.1 Stažení a ukládání predikcí 

Pro p ř í s t u p k p red ikc ím m u s í bý t zař ízení p ř i po j ené k internetu. P o s p u š t ě n í aplikace re­
gistruje zař ízení u s lužby Google C l o u d Messaging, z íská token pro p ř i j ímán í G C M push-
notif ikací a registruje se na př í s lušný „ top ič" pro p ř í j em predikc í ze serveru (#1). 

Zároveň se s p u s t í h lavn í ak t iv i t a aplikace se seznamem př i j a tých predikc í výs ledků zá­
pasů . J edná - l i se o p r v n í s p u š t ě n í aplikace (nebo byla- l i s m a z á n a její data), dojde ke s t ažen í 
všech dosud odes laných predikcí , k t e r é jsou v s y s t é m u , p ř í s l u š n ý m dotazem na A P I serveru 

(#!)• 

Server vrac í seznam predikc í v p o d o b ě pole o b j e k t ů J S O N , k t e r é obsahuj í : 

• u n i k á t n í ident i f ikační číslo predikce (ID) a zápasu , 

• název a zkra tku poč í t ačové hry a turnaje, v r á m c i k t e r ý c h se soupe ř i u tka j í , 

• da tum cl CctS u t k á n í v U T C , 

• j m é n a h r á č ů nebo t ý m ů k t e r é se u tka j í , 
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• číslo setu nebo handicap, pokud se j e d n á o predikci pouze na d a n ý set / s d a n ý m 
handicapem, 

• samotnou predikci - predikovanou variantu výs ledku , informaci o kurzu spolu s prav­
d ě p o d o b n o s t í tohoto výs ledku a k r á t k é slovní z d ů v o d n ě n í d a n é predikce, 

• informaci o t om zda se j e d n á o predikci zdarma či pouze pro p ř edp l a t i t e l e 

• a informaci, zda j iž by l z á p a s o d e h r á n , p ř í p a d n ě jeho výs ledek - v í t ě zná varianta, 
skóre a k r á t k ý k o m e n t á ř . 

U k l á d á n í s t ažených predikc í na zař ízení p r o b í h á na p o z a d í p o m o c í AsyncTask 1 3, aby 
nedocháze lo k n a r u š e n í plynulost i ov l ádán í už iva te l ského rozh ran í . Uživate l i je jeho p r ů b ě h 
znázo rněn p o m o c í p rvku r o z h r a n í ProgressBar a o jeho dokončen í je in formován p o m o c í 
z p r á v y Snackbar. 

100% 16:00 

O b r á z e k 5.2: U k á z k a h lavn í ak t iv i ty aplikace po p r v n í m spuš t ěn í , kdy docház í ke s t ažen í 
a u ložení všech j iž odes laných predikc í v sy s t ému . U k l á d á n í s t ažených predikc í na zař ízení 
p r o b í h á na pozad í , uživate l i je jeho p r ů b ě h z n á z o r n ě n p o m o c í p rvku r o z h r a n í ProgressBar. 

P ř i j a t é predikce jsou na zař ízení u k l á d á n y do S Q L i t e d a t a b á z e , aby byly p ř í s t u p n é 
i v p ř í p a d ě , že zař ízení nen í p ř i po j ené k internetu (#4). V dřívějších verzích aplikace byly 
uk ládány , p ř í m o ve formě J S O N o b j e k t ů do t e x t o v é h o souboru v i n t e r n í m úložiš t i aplikace. 
Tento z p ů s o b u k l á d á n í dat v šak nen í op t imá ln í , ze jména kvůl i nutnosti opakovaného č ten í 

13http://developer. android.com/reference/android/os/ AsyncTask.html 
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souboru a p ř e v o d u J S O N ře tězců na Java objekty, k t e r é je v ý p o č e t n ě p o m ě r n ě n á r o č n é , 
p ř edevš ím kdyby na zař ízení j iž bylo u loženo větš í m n o ž s t v í (stovky) predikcí . H lavně z to­
hoto d ů v o d u byla v y t v o ř e n a z m í n ě n á S Q L i t e d a t a b á z e a v ní tabulka predikc í se sloupci 
odpovída j íc ími j e d n o t l i v ý m p o l o ž k á m J S O N ob jek tů , reprezentu j íc ích predikce. T y t o formy 
reprezentace predikcí , společně s r ep rezen tac í p o m o c í t ř í d y j azyka Java s p ř í s lu šnými atr i­
buty, k t e r á je p o u ž í v á n a př i v ý p o č t e c h , jsou tedy v z á j e m n ě p o m ě r n ě j e d n o d u š e p řevod i t e lné . 
Po ložky tabulky predikc í jsou sp ravovány p o m o c í metod put pro vložení nebo up raven í pre­
dikce s d a n ý m ID, get, k t e r á v rac í predikci s d a n ý m ID, a metody vracející všechny uložené 
predikce. 

5.2.2 Seznam predikcí 

Seznam predikc í je ú s t ř e d n í akt iv i tou , neboť zp ros t ř edkován í predikc í je h l a v n í m úče lem 
celé aplikace a j iné , n a p ř í k l a d př ih lašovací nebo rozces tn íkové obrazovky, by mohly uživa­
tele zdržova t a odrazovat od použ íván í . P r o v y t v o ř e n í seznamu, k t e r ý je m o ž n é p rocháze t , 
bylo n a m í s t o dř íve p o u ž í v a n é h o ListView p o u ž i t o nové RecyclerView, k t e r é zefektivňuje 
a zrychluje l i s tování p o l o ž k a m i (#5). A k t i v i t a je s p o u š t ě n a v singleTask m ó d u , aby se zby­
t ečně nevy tvá ře ly dalš í instance t é t o ak t iv i ty a byla tedy s k u t e č n ě jedinou ú s t ř e d n í ak t iv i ­
tou. 

Uživa te l m á m o ž n o s t volby ze t ř í zák ladn ích ( p ř e d n a s t a v e n ý c h ) filtrů predikc í - vyfil tro­
vat pouze predikce, k t e r é jsou zdarma, pouze p lacené predikce, jejichž z á p a s j iž skončil nebo 
je m á p ř e d p l a c e n y (uživate l n e m ů ž e m í t p ř í s t u p k p l a c e n ý m pred ikc ím nedokončených zá­
p a s ů pokud je n e m á p ř e d p l a c e n y ) , a nebo obě tyto kategorie dohromady (#5). V současné 
verzi aplikace jsou možnos t i f i l trování omezeny na tyto t ř i obecné kategorie a vyfi l t rování 
predikcí spadaj íc ích pod u rč i t é p ř e d p l a t n é p ř ih l á šeného už iva te le . F i l t rován í je však již nyn í 
i m p l e m e n t o v á n o obecně (umožňu je vybrat predikce n a p ř í k l a d pouze v u r č i t é m časovém ob­
dobí , na danou poč í t ačovou hru, turnaj a p o d o b n ě ) a do budoucna je p l á n o v á n a m o ž n o s t 
na s t aven í v l a s tn ích filtrů. Zob razené predikce jsou v ž d y řazeny od nej ak tuá lně j š ích , s m ě r e m 
dolů až po ty ne js ta rš í . 

O j edno t l i vých predikc ích jsou v tomto seznamu zobrazovány pouze z á k l a d n í informace 
- zkra tka poč í t ačové hry a l igy nebo turnaje, da tum a čas z á p a s u (p řevedený z času U T C 
do časového p á s m a , ve k t e r é m se zař ízení p rávě nacház í ) ve z k r á c e n é m f o r m á t u „MM-DD 
hh:mm" a soupeř íc í h ráč i nebo t ý m y (#2). P o d t r ž e n í m je z v ý r a z n ě n p ř e d p o k l á d a n ý vítěz 
a t u č n ý m textem, pokud je j iž z n á m , v í těz sku tečný . P ř i už iva te l ském te s tován í se toto 
označen í n e u k á z a l o jako p lně in tu i t ivn í , ale po k r á t k é m s e z n á m e n í s ap l ikac í už iva t e lům 
nečinilo větš í po t í že . 

U predikcí , jejichž zápas j iž skončil a jeho výs ledek b y l z a d á n do sys t ému , je zobra­
zena t a k z v a n á bilance predikce (#6). T a je p o č í t á n a o b d o b n ý m z p ů s o b e m jako zisk ze sá­
zek u sázkových kance lá ř í , aby bylo m o ž n é p o r o v n á v a t kval i tu j edno t l i vých predikc í . Zisk 
ze sázky o d p o v í d á S * (K — 1), pokud sázka vyšla , a —S, pokud nikol iv , kde K je kurz 
sázkové kance lá ře na d a n ý výs ledek a S je v s a z e n á čá s tka . P ř i v ý p o č t u bilance je tedy 
použ i t s te jný vzorec, ovšem K je p ř ib l ižný kurz sázkových kance lá ř í na danou variantu vý­
sledku z á p a s u v d o b ě zadáván í predikce do s y s t é m u a S celé číslo z intervalu 1 až 10 vče tně , 
vyjadřuj íc í m í r u j is toty o d b o r n í k a , k t e r ý predikci do s y s t é m u zadává , že predikce vyjde 
a zá roveň d o p o r u č e n o u výši sázky. Toto vy jád řen í je u predikc í b ě ž n ě použ íváno , neboť 
nejčastěj i je využívaj í sázkař i , k t e ř í v šak mohou sázet ř ádově r ů z n é obnosy peněz (někdo 
pouze desetikoruny, n ě k d o j iný t isíce korun). M í r a j is toty n a p ř í k l a d 7/10 p o t é z n a m e n á pro 
sázkaře sázející desetikoruny d o p o r u č e n o u sázku 70 K č a pro s ázka ře sázející ř ádově tisíce 
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7000 K č . U predikcí , jejichž z á p a s j e š t ě nezača l , je zobrazena t a k z v a n á po tenc i á ln í bilance 
- bilance predikce v p ř í p a d ě , že by predikce byla s p r á v n á . K l a d n é , z á p o r n é a po tenc i á ln í 
bilance predikce jsou v apl ikaci b a r e v n ě odl i šeny - po ř a d ě zelenou, šedou a růžovou barvou. 

Symbolem hvězdičky jsou označeny p lacené (prémiové) predikce. Symbol hvězdičky bývá 
čas to p o u ž í v á n pro označen í ob l íbených položek, u predikc í jsou takto jako by p ředozna -
čeny ty p lacené . P ř i už iva te l ském te s tován í se tato symbol ika u k á z a l a jako p o c h o p i t e l n á 
a neprojevily se u n í ž á d n é závažnější p r o b l é m y nebo n e d o r o z u m n ě n í . 

3Si1 • 100% 1 6:00 

L o L - N A L C S 2 0 1 6 - 0 2 - 0 7 21:00 

• immortals vs. Team Liauid +2.7 

S C 2 - K o t C 2 0 1 6 - 0 2 - 0 7 11:00 

• Ryunq vs. MC +4.9 

S C 2 - W C S 2 0 1 6 - 0 2 - 0 6 18:00 

• uThermal vs. Lambo +6.8 

S C 2 - K o t C 2 0 1 6 - 0 2 - 0 6 15:00 

• Hydra vs. TLO -3 .0 

L o L - E U L C S 2 0 1 6 - 0 2 - 0 5 19:00 

• Elements vs. H2k-Gamina +2.7 

L o L - E U L C S 2 0 1 6 - 0 2 - 0 5 18:00 

• G2 Escorts vs. Splvce +2.7 

109 tips +119.3 units 

*-=> ö 

O b r á z e k 5.3: U k á z k a h lavn í ak t iv i ty aplikace. Seznam př i j a tých predikc í je ú s t ř e d n í ak­
t iv i tou , neboť zp ros t ř edkován í predikc í je h l a v n í m úče lem celé aplikace a j iné , n a p ř í k l a d 
př ih lašovací nebo rozces tn íkové obrazovky, by mohly uživate le zdržova t a odrazovat od po­
užívání . 

Hlavn í ak t iv i t a se seznamem predikc í využ ívá p rvku s y s t é m u A n d r o i d BroadcastReceiver, 
p o m o c í k t e r é h o se registruje a ná s l edně se nechává informovat o p ř í p a d n ý c h z m ě n á c h v da­
t a b á z i v tabulce s predikcemi. D íky tomu m ů ž e , pokud je d o r u č e n a nová predikce nebo 
jsou data n ě k t e r é z nich upravena (nap ř ík l ad pokud je na zař ízení zas lán výs ledek z á p a s u ) , 
změny zobrazit o k a m ž i t ě a ty se tak nepro jev í n a p ř í k l a d až po r e s t a r t o v á n í aplikace (opě tov­
n é m n a č t e n í všech u ložených pred ikc í ) . Takto se uživatel i vždy zobrazuj í t a ne jak tuá lně j š í 
data. 

N a s p o d n í m panelu ak t iv i ty je zobrazen p o č e t predikc í po apl ikování d a n é h o fil tru 
a suma jejich bi lancí . 
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5.2.3 Detail predikce 

K l e p n u t í m na n ě k t e r o u ze seznamu zobrazených predikc í se s p u s t í ak t iv i t a s detailem t é t o 
predikce a současně je její o t ev řen í reg i s t rováno jako udá los t (event) Google Analy t ics , aby 
bylo m o ž n é sledovat, k t e r é predikce uživate le za j ímaj í nejvíce. De ta i l predikce obsahuje in ­
formace o zápase - j m é n a soupeř íc ích h r á č ů nebo t ý m ů , p lný název poč í t ačové hry a l igy 
nebo turnaje, da tum a čas u t k á n í vče tně časového p á s m a , ve k t e r é m se už iva te l (zařízení) 
nacház í . Dá le obsahuje popis s a m o t n é predikce výs ledku - p ř e d p o k l á d a n ý ví těz , m í r a jis­
toty že predikce bude ú s p ě š n á , informace o p ř ib l i žném kurzu sázkových kance lá ř í na tuto 
variantu výs ledku a po tenc i á ln í bilance predikce (#2). 

Po skončení z á p a s u a z a d á n í výs ledku do s y s t é m u je tento výs ledek odes lán na regis­
t r o v a n á zař ízení , p o d o b n ě jako p ř e d t í m s a m o t n é predikce, a po jeho př i je t í je zobrazen 
jako dalš í po ložka v detailu predikce - k o n k r é t n ě jako v í tězný h r á č / t ý m , výs ledné skóre 
a v ý s l e d n á bilance predikce (#6). 

De ta i l predikce je, s te jně jako seznam predikcí , r eg i s t rován pro informace o z m ě n á c h 
v d a t a b á z i predikc í p o m o c í p rvku BroadcastReceiver a reaguje o k a m ž i t ě , pokud jsou 
informace o d a n é predikci upraveny. 

T l a č í t k e m zpě t se už iva te l v r á t í na seznam všech p ř i j a tých predikcí . 

3AÚ 1 100% 16:00 

* KT Roister vs . Or igen 

© 
League of Legends 
World Championship 
201 5-10-04 1 5:00 (CET) 

Tip 

Origen wins 
Probability 4/10 units 
Odds 2.95 or higher 
Potential win +7.8 units 

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

1 1 

O b r á z e k 5.4: U k á z k a detailu predikce. De ta i l predikce obsahuje informace o u t k á n í , s a m o t n é 
predikci a po skončení z á p a s u i o jeho výs ledku . 
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5.2.4 Navigation drawer 

K l e p n u t í m na t l ač í tko v levém h o r n í m rohu obrazovky h lavn í ak t iv i ty nebo v o d o r o v n ý m 
pohybem od levého okraje obrazovky se zobraz í nav igačn í prvek Navigation drawer. Dle 
n á v r h o v ý c h s m ě r n i c 1 4 se zobrazuje t a k é př i k a ž d é m s p u š t ě n í aplikace, dokud jej už ivate l 
s á m nevyvolá . P o t é se j iž automaticky nezobrazuje. Je tomu tak proto, aby b y l už ivate l 
informován o p ř í t o m n o s t i tohoto p rvku (k te rý by j inak b y l sk ry tý ) a nauč i l se jej ov láda t 
(#9). Navigation drawer lze sk rý t pohybem zprava doleva nebo k l e p n u t í m na t l ač í tko 
zpě t . D r u h ý z m í n ě n ý z p ů s o b nen í dle směrn i c definován, ale př i už iva te l ském te s tovan í se 
projevil jako velmi in tu i t ivn í . 

B ě h e m vývoje aplikace by l Navigation drawer p o s t u p n ě i m p l e m e n t o v á n někol ika růz­
n ý m i způsoby. Nejprve p o m o c í šab lony vygene rované vývo jovým p r o s t ř e d í m A n d r o i d Stu­
dio, p o t é podle n á v o d ů na internetu (nap ř ík l ad s v y u ž i t í m RecyclerView a b a r e v n ý m sché­
matem podle p o z n a t k ů z nás leduj íc ího č l ánku [6]). Nakonec však pro jeho vy tvo řen í byla 
p o u ž i t a knihovna Design Support Library , d íky k t e r é ne j lépe splňuje všechny standardy 
týkaj íc í se jeho vzhledu (Mater ia l design) i chování . 

3fill • 100% 16:00 

Your email DONE 

+2.7 

+4.9 
Till Tips 

+2.7 

+4.9 

Subscriptions 

Settings 

4* Logout 

+6.8 

-3 .0 

+2.7 

+ 2 . 7 

4 units 

O b r á z e k 5.5: U k á z k a p rvku aplikace Navigation drawer. Vzhled draweru b y l p ř i z p ů s o b e n 
směrn i c ím pro Mate r i a l design. Obsahuje odkazy na h l avn í ak t iv i tu se seznamem predikcí , 
seznam uživa te lových p ř e d p l a t n ý c h , n a s t a v e n í a t l ač í tko pro odh lášen í . 

https://www. google. com/design/spec/patterns/navigation-drawer.html#navigation-drawer-behavior 
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V hlavičce p rvku Navigation drawer se nacház í pole pro z a d á n í e-mailu. P o k u d uži­
vatel z a d á e-mailovou adresu, pod kterou je v s y s t é m u reg is t rován , dojde k jeho př ih lášen í 
a s t ažen í a u ložení informací o jeho z a k o u p e n ý c h p ř e d p l a t n ý c h o b d o b n ý m z p ů s o b e m , jako 
při s t ahován í predikc í př i p r v n í m s p u š t ě n í aplikace (#7). D íky už iva te l skému t e s tován í byla 
odhalena a opravena m e n š í chyba, kdy se u n ě k t e r ý c h verzí o p e r a č n í h o s y s t é m u s táva lo , 
že softwarová klávesnice pro z a d á n í e-mailové adresy zůs t áva la zobrazena i po o p u š t ě n í pole 
pro z a d á n í e-mailu. 

Navigation drawer obsahuje odkazy na h lavn í ak t iv i tu se seznamem predikcí , seznam 
uživa te lových p ř e d p l a t n ý c h , n a s t a v e n í a t l ač í tko pro odh lášen í . K l e p n u t í m na n ě k t e r o u 
z t ě c h t o položek se uživate l i o t e v ř e p ř í s lu šná ak t iv i t a aplikace. 

5.2.5 Předplatné uživatele 

Po o t ev řen í ak t iv i ty se z a k o u p e n ý m i p ř e d p l a t n ý m i se p ř i h l á š e n é m u uživate l i zobraz í jejich 
seznam, p ř í p a d n ě v y b í d n u t í k jejich zakoupen í , pokud z a t í m ž á d n é p ř e d p l a t n é n e m á . Po­
kud už iva te l p ř ih lá šen není , zobraz í se v y b í d n u t í k z a d á n í jeho e-mailové adresy. Seznam 
p ř e d p l a t n ý c h se zobrazuje v p o d o b n é m f o r m á t u jako seznam predikcí 

O j edno t l i vých p ř e d p l a t n ý c h jsou zde uvedeny z á k l a d n í informace: 

• N á z e v typu p ř e d p l a t n é h o , skládaj íc í se z n á z v u hry, p ř í p a d n ě turnaje, j ehož predikce 
si už iva te l p ředp la t i l , a doby t r v á n í p ř e d p l a t n é h o . 

• K o n k r é t n í časové o b d o b í d a n é h o p ř e d p l a t n é h o - př i už iva te l ském t e s tován í padly při­
pomínky , že fo rmát časové platnosti p ř e d p l a t n é h o „ Y Y Y Y - M M - D D hh :mm" je zby­
t ečně pod robný , avšak u predikc í je ča s to dů lež i tý p ře sný čas a mělo by bý t zře jmé, 
k t e ré predikce pod d a n é p ř e d p l a t n é spada j í a k t e r é již ne (jedna predikce m ů ž e bý t 
zas lána minutu p ř e d koncem p ř e d p l a t n é h o a d r u h á minu tu po jeho konci, což by však 
př i uveden í n a p ř í k l a d pouze dne, či dokonce měsíce platnosti , nebylo odl i šeno) . 

• Suma bi lancí predikcí , k t e r é pod d a n é p ř e d p l a t n é spada j í , ve s t e j ném f o r m á t u jako 
jsou v seznamu predikc í zobrazovány bilance j edno t l i vých predikcí . 

K l e p n u t í m na n ě k t e r é ze zobrazených p ř e d p l a t n ý c h se o t e v ř e h l avn í ak t iv i t a aplikace 
a v ní zá ložka všech predikcí , kde jsou však vyfi l t rovány pouze predikce spada j íc í pod vy­
b r a n é p ř e d p l a t n é (predikce na danou hru nebo turnaj v d a n é m časovém obdob í ) (#7). Toto 
vyfi l t rování lze zruš i t k l e p n u t í m na t l ač í tko z rušen í fi l tru v p r a v é m h o r n í m rohu obrazovky, 
čímž se o p ě t zobraz í všechy predikce u ložené na zař ízení . 
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3 5 á l Í l C O % 16:00 1 *A • 100% 16:00 

All Games - 30 days 
From: 2 0 1 5 - 0 9 - 3 0 00 :40 +6.6 

To: 2 0 1 5 - 1 0 - 3 1 00 :00 

SC2 - Pro league 201 5 06 30 13:40 , r / I 

• Zest vs. sOs + 0 . 4 

S C 2 - W C S 2 0 1 5 - 0 6 - 2 8 21:00 A.C.A 

•k Bunnv vs. Lilbow U.*+ StarCraft II - 30 days 
From: 2 0 1 5 - 0 6 - 1 5 12:00 +1 3.7 

S C 2 - W C S 2 0 1 5 - 0 6 - 2 8 21:00 A.C.A 

•k Bunnv vs. Lilbow U.*+ 

To: 2 0 1 5 - 0 7 - 1 5 00 :00 

S C 2 - W C S 201 5 06 28 19:30 q A 

• Poltvs.J_L0 J U 

S C 2 - W C S 201 5 06 28 19:30 q A 

• Poltvs.J_L0 J U 

S C 2 - W C S 2 0 1 5 - 0 6 - 2 8 19:30 . 

•k Hvdra vs. Jaedona 

S C 2 - W C S 2 0 1 5 - 0 6 - 2 8 18:00 A rx 

*• Lilbowvs. MarineLorD 

S C 2 - W C S 201 5 - 0 6 - 2 8 01:1 5 _i_Cn 
• iaguzvs.ILO + O . U 

15 tips +13.7 units 

< 7 D I 1 L 5 1 

O b r á z e k 5.6: U k á z k a ak t iv i ty se seznamem p ř e d p l a t n ý c h p ř ih l á šeného už iva te le (vlevo) 
a h lavn í ak t iv i ty po rozk l epnu t í p r e d p l a t e n é h o a vyfi l t rování pouze těch predikcí , k t e r é pod 
d a n é p ř e d p l a t n é spada j í (vpravo). 

5.2.6 Notifikace o přijetí predikce 

Predikce jsou na mobi ln í zař ízení zas í lány p o m o c í push-not i f ikac í s lužby Google C l o u d 
Messaging ( G C M ) , d íky k t e r é mohou bý t z p r á v y p ř i j a ty a notifikace zobrazeny, i když 
s a m o t n á aplikace nebyla p ř e d t í m s p u š t ě n a . Predikce jsou zas í lány jako j edno t l ivé z p r á v y 
v p o d o b ě J S O N ob j ek tů . Z p r á v y vždy obsahuj í všechny ú d a j e o d a n é m zápase , s a m o t n é 
predikci a v p ř í p a d ě , že by l z a d á n výsledek, i o výs ledku zápasu , s te jně jako př i s t ahován í 
predikcí př i p r v n í m s p u š t ě n í aplikace. J edno t l i vé predikce jsou identif ikovány p o m o c í jejich 
ID a d íky tomu lze výs ledek p ř i ř a d i t v ž d y t é s p r á v n é predikci . Predikce lze t a k é o p ě t o v n ý m 
zas l án ím upravovat (dojde k p ř e p s á n í ú d a j ů v d a t a b á z i ) . 

S lužba G C M bohuže l negarantuje dobu do ručen í zp ráv a dokonce ani s t o p r o c e n t n í spo­
lehlivost jejich d o r u č e n í 1 5 , což m ů ž e p ř iná še t nep ř í j emnos t i p ř e d e v š í m pro uživate le , k t e ř í 
se rozhodli si predikce p ř e d p l a t i t . Ř e š e n í m by bylo vy tvo řen í v l a s tn ího , spolehl ivějš ího sys­
t é m u zas í lání a p ř i j ímán í push-not i f ikac í než je ten od společnos t i Google. O s t a t n í úkony 
maj í však v r á m c i d ip lomové p r á c e větš í pr ior i tu a spolehlivost G C M je pro její úče ly dosta­
t e č n á . P ř í p a d n é n e d o r u č e n í predikc í by mohlo bý t napraveno p rav ide lnými synchronizacemi 
se serverem a d o d a t e č n ý m zas l án ím chyběj ících predikcí . 

https://eladnava.com/google-cloud-messaging-extremely-unreliable 
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Po př i je t í push-notifikace je d a n á predikce u ložena do d a t a b á z e a pokud je aplikace 
s p u š t ě n a a je nastaven filtr, pod k t e r ý predikce s p a d á , uživatel i se ihned zobraz í v seznamu 
predikcí . 

O př i je t í nové predikce (p ředp lacené nebo zdarma) je už iva te l v ž d y informován po­
moc í notif ikací o p e r a č n í h o s y s t é m u A n d r o i d (#3). T y obecně slouží k u p o z o r n ě n í uživate le 
na ně jakou udá los t a zobrazuj í se na h o r n í m s y s t é m o v é m panelu. Jejich zobrazen í m ů ž e bý t 
doprovázeno z v u k o v ý m i svě t e lným s igná lem. 

Zobrazován í notif ikací př i př i je t í predikce je jednou z nej s těžejnějších čás t í aplikace, ne­
boť s lužba p o s k y t o v á n í predikc í spočívá ve v č a s n é m u p o z o r n ě n í už iva te le na nadcháze j íc í zá­
pas, což m ů ž e bý t v n ě k t e r ý c h s i tuac ích o t ázkou pouze někol ika m á l o minut (vyřazovací čás t 
turnaje, kde nejsou soupeř i p ř e d e m z n á m í ) . P r io r i t a not if ikací upozorňuj íc ích na predikce 
byla proto nastavena na hodnotu HIGH - vysokou, a kategorie na CATEGORY_RECOMMENDATION, 
k t e r á nej lépe o d p o v í d á smyslu t é t o not i f ikace 1 6 . 

Obsahem notifikace jsou z á k l a d n í informace o zápase (poč í t ačová hra, turnaj, datum, 
čas a soupe ř i ) , ke k t e r é m u se predikce vztahuje, a s a m o t n á predikce v í těze (#2). 

Notif ikaci lze s t a n d a r d n í m i způsoby zruš i t . K l e p n u t í m na notifikaci se s p u s t í aplikace 
a o t ev ře se výše p o p s a n ý detail predikce d a n é h o z á p a s u ( s a m o t n á notifikace se t í m t o z ruš í ) . 
Z o t e v ř e n é h o detailu lze p o m o c í t l a č í t k a zpě t navigovat na h l avn í ak t iv i tu aplikace (seznam 
predikcí ) , s te jně jako kdyby by l detail o t ev řen odtud. 

Součás t í notifikace je akčn í t lač íko s popisem „not now", k t e r é uživate l i pos louží v pří­
padě , kdy zrovna nechce bý t vy rušován (#3). K l e p n u t í m na t l a č í t ko se notifikace zruší 
a objeví se dialog s v ý b ě r e m doby, po kterou n e m á aplikace dalš í notifikace zobrazovat. 
Tento dialog nab íz í 4 možnos t i doby deaktivace notifikací: 

• Možnos t „ jus t now" pouze zruš í danou notifikaci a zobrazován í dalš ích notif ikací 
p o n e c h á ak t ivováno . Tato m o ž n o s t je v h o d n á , pokud už iva te l v d a n é chvíli n e m á 
zá jem o tev í r a t detail predikce a použ íva t apl ikaci , ale na dalš í predikce chce bý t o p ě t 
upozo rněn . 

• Možnos t deaktivace na jednu hodinu se m ů ž e uživate l i hodit , pokud p rávě vykonává 
ně jakou č innos t , u k t e r é nechce bý t ru šen (oběd, schůzka a p o d o b n ě ) . 

• Dalš í m o ž n o s t í je deaktivace do konce d a n é h o dne (do pů lnoc i m í s t n í h o času ) . 

• Pos ledn í m o ž n o s t í je deaktivace notif ikací po dobu jednoho t ý d n e , kdy už iva te l m ů ž e 
bý t n a p ř í k l a d na dovolené a nechce bý t ru šen č a s t ý m i notifikacemi. 

K l e p n u t í m na n ě k t e r o u z t ě c h t o m o ž n o s t í je dialog uzavřen , notifikace jsou na p ř í s lušnou 
dobu deakt ivovány, už iva te l je o tomto informován p o m o c í z p r á v y Snackbar a z a z n a m e n á 
se udá lo s t Google Analy t ics , d íky k t e r é bude m o ž n é sledovat, k t e r é volby už iva te lé nejčastěj i 
využívaj í . Zobrazován í notif ikací lze znovu aktivovat v nas t aven í . 

Možnos t t rva lé deaktivace notif ikací dialog nenab íz í . Upozo rňován í na z á p a s y a jejich 
predikce je h l a v n í m úče lem t é t o aplikace a t r v a l ý m z r u š e n í m notif ikací by aplikace z velké 
čás t i z t ra t i la svůj smysl. Lze p ř e d p o k l á d a t , že uživate lé , k t e ř í si apl ikaci s t á h n o u , ma j í o pre­
dikce zá jem a chtěj í na ně bý t upozorňován i . Nav íc i deaktivace notif ikací na dobu „pouze" 
jednoho t ý d n e u b í r á u ž i v a t e l ů m s a k t i v n í m p ř e d p l a t n ý m z n a č n o u čás t ze s t a n d a r d n í doby 
p ř e d p l a t n é h o 30 d n í a d íky a u t o m a t i c k é reaktivaci a l e spoň nezapomenou, že ma j í predikce 
předplaceny . Uživate l , k t e r ý by d l o u h o d o b ě nechtě l predikce p ř i j íma t , m á vždy m o ž n o s t 
notifikace z a k á z a t sys t émově nebo apl ikaci odinstalovat. 

16http://developer.android.com/design/patterns/notifications.html 
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Flash vs. Jaedong 
SC2 - Proleague, 03-13 20:00 
Jaedong will win 
Probability 4/10 units 
Odds 2.8 or higher 
Potential win +7.2 units 

Good Luck, Have Fun! 

Not now 

L o L - N A L C S 2 0 1 6 - 0 2 - 0 7 21:00 

•k Immortals vs. Team L i q u i d +2.7 

Don't bother me for. 

A week 

Today 

An hour 

Jus t now 

L o L - E U L C S 2 0 1 6 - 0 2 - 0 5 18:00 

it G2 Esports vs Splyce +2.7 

112 tips +1 51.4 units 

O b r á z e k 5.7: U k á z k a notifikace upozorňuj íc í na nově př íchozí predikci výs ledku u t k á n í 
(vlevo). Notifikace obsahuje zák l adn í informace o u t k á n í a predikci a k l e p n u t í m na n i se 
zobraz í detail d a n é predikce. K l e p n u t í m na t l ač í tko „not now" se notifikace zruš í a objeví 
se dialog s v ý b ě r e m doby, po kterou se dalš í notifikace nema j í zobrazovat (vpravo). 

5.2.7 Nastavení 

N a s t a v e n í aplikace obsahuje dvě p ř ep ín ac í t l a č í t ka . P r v n í z nich de/aktivuje zobrazován í 
všech notif ikací (#3). P o k u d jsou notifikace ak t ivovány a už iva te l změn í hodnotu tohoto 
p řep ínac ího t l ač í tka , zobraz í se s te jný dialog jako po k l e p n u t í na t l ač í tko „not now" již 
zobrazené notifikace o př íchozí predikci . J e d i n ý m rozd í lem je absence možnos t i „ jus t now", 
k t e r á pouze ruš í danou notifikaci a v tomto p ř í p a d ě tedy n e m á smysl. P o zvolení j e d n é 
z m o ž n o s t í dialogu jsou notifikace deak t ivovány a u popisu t l a č í t k a se zobraz í informace, 
do kdy je deaktivace p l a t n á (čas reaktivace notif ikací , pokud maj í bý t ak t ivovány do nejbližší 
pů lnoc i , j inak datum). P o k u d už iva te l p ř e p n e hodnotu t l a č í t k a z vypnuto na zapnuto, noti­
fikace se ak t ivu j í na neomezenou dobu, dokud nejsou opě t deak t ivovány . Uživa te l je o změně 
na s t aven í in formován p o m o c í z p r á v y Snackbar. 

D r u h á volba slouží k ov l ádán í notif ikací o predikcích , k t e r é jsou zdarma. Notifikace 
o t ě c h t o predikc ích lze po t l ač i t na neomezenou dobu (nedocház í u nich po u r č i t é m čase 
k a u t o m a t i c k é reaktivaci). Tato volba m ů ž e bý t už i t e čná p ř e d e v š í m pro p ř e d p l a t i t e l e pre­
dikcí, k t e ř í nema j í zá jem bý t notif ikováni o predikc ích zdarma, k t e r é obecně nejsou tak 
za j ímavé, jako predikce p lacené . 
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100% 16:00 

Noti f icat ions 
Disabled until 12:00 

Free t ips 
Notify 

OFF 

O b r á z e k 5.8: U k á z k a n a s t a v e n í aplikace. N a s t a v e n í aplikace obsahuje dvě p řep ínac í t la­
č í tka . P r v n í z nich de/akt ivuje zobrazován í všech notif ikací , d r u h á volba slouží k ov ládán í 
notif ikací o predikcích , k t e r é jsou zdarma. 

5.2.8 Notifikace o změnách 

P ř i na in s t a lován í nové (novější) verze aplikace je uživate l i zobrazena speciá ln í notifikace 
se seznamem změn , k t e r é byly v apl ikaci provedeny. K l e p n u t í m na notifikaci se spus t í 
aplikace, av šak oproti not i f ikacím upozorňu j í c ím na př íchozí predikce, se s a m o t n á notifikace 
automaticky nezruš í . D íky tomu se m ů ž e už iva te l k notifikaci v r á t i t a p o s t u p n ě prozkoumat 
všechny změny, k t e r é byly v apl ikaci provedeny. 
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5.3 Nasazení aplikace 

Tes tován í někol ika verzí už iva te l ského r o z h r a n í aplikace se zúčas tn i lo celkem 11 už iva te lů . 
Jednalo se p řevážně o m u ž e ve věku 20 až 30 let, což o d p o v í d á cílové skup ině už iva te lů 
aplikace. Měli rozdí lné zkušenos t i se sázen ím, vědomos t i o problematice e-Sports a r ů z n o u 
zdatnost v použ íván í chy t rých telefonů. 

Tes teř i by l i v rol i už ivate le a měl i za úkol vykonat následuj íc í ú k o n y a ohodnotit p řede­
vš ím, zda je uživate lské r o z h r a n í aplikace p ř e h l e d n é a jeho ov ládán í d o s t a t e č n ě in tu i t ivn í : 

• Zjistit bilanci jejich, v současné době aktivního, předplatného - t e s t e r ů m byla poskyt­
nuta e-mailová adresa, na kterou b y l v s y s t é m u v y t v o ř e n tes tovac í úče t s někol ika 
p ř e d p l a t n ý m i . Uživa te l se musel nejprve př ih lás i t z a d á n í m t é t o adresy do př ihlašova­
cího pole (k tomu by l v y b í d n u t ap l ikac í ) , p o t é navigovat do seznamu p ř e d p l a t n ý c h , 
identifikovat, k t e r é z nich je m o m e n t á l n ě ak t ivn í , a vyčís t jeho bi lanci . S navigac í 
v r á m c i aplikace uživate lé obecně p r o b l é m neměl i , n ě k t e r ý m činilo po t í že zoriento­
vat se v řazen í p ř e d p l a t n ý c h , p ř e d e v š í m však kvůl i tomu, že ve sku t ečnos t i nebyli 
zákazn íky s lužby a p ř e d p l a t n é si sami n ikdy nekupovali. 

• N á s l e d n ě měli nalézt a popsat historicky první predikci, která jim byla v rámci jejich 
předplatných zaslána. Tes te ř i museli identifikovat jejich historicky p r v n í p ř e d p l a t n é , 
rozkliknout jej pro zob razen í pouze t ěch predikcí , k t e r é pod něj spada j í , a na léz t t u nej-
s tarš í . Muse l i se tedy zorientovat v řazen í p ř e d p l a t n ý c h a predikc í a ná s l edně vyčís t 
informace ze zobrazených ú d a j ů . P o zor ien tování se v řazen í p ř e d p l a t n ý c h v r á m c i 
p r v n í h o úkolu s t í m t o úko lem zpravidla j iž p r o b l é m nebyl (k lepnu t í na p ř e d p l a t n é pro 
zobrazen í predikcí , k t e r é pod něj spada j í , se ukáza lo jako in tu i t i vn í ) . 

• P o t é měl i vyhledat a zjistit informace o několika konkrétních predikcích, o kterých jim 
bylo sděleno pouze několik základních údajů. T í m t o bylo t e s továno , zda se uživate lé 
zv l ádnou zorientovat a vyh l edáva t v seznamu predikc í a zda jsou zob razené úda je 
d o b ř e s rozumi te lné . V p rvn í ch verzích už iva te lského r o z h r a n í měl i už iva te lé p r o b l é m 
p ředevš ím s od l i šen ím p lacených predikc í od predikcí zdarma a s v ý b ě r e m fil tru po­
moc í záložek. 

• M e z i t í m byla t e s t e r ů m zas l ána nová predikce (na zař ízení se zobrazila notifikace o je­
j í m při je t í ) a měl i za úkol vyčíst informace o předpokládaném vítězi (opě t se jednalo 
o test, zda jsou p o s k y t o v a n é informace s rozumi t e lné ) . Za j ímavé bylo, že vě t š ina uži­
va te lů t é m ě ř o k a m ž i t ě ( in tu i t ivně) p ř i s toup i l a k o t ev řen í detailu predikce k l e p n u t í m 
na zobrazenou notifikaci a ú d a j e vyče t l a odtud. V p rvn í ch verzích už iva te l ského roz­
h r a n í se detail predikce u k á z a l jako n e d o s t a t e č n ě p ř e h l e d n ý a proto b y l v následuj íc ích 
verzích upraven. 

• Jako pos ledn í měl i t e s t e ř i za úkol deaktivovat zobrazování notifikaci - navigovat do na­
s tavení a p ř e p n o u t p ř í s lušnou t volbu. Zde se př i t e s tován í ž á d n é p r o b l é m y neprojevily. 

• V p r ů b ě h u celého t e s tován í měl i nav íc nahlas komentovat uživatelské rozhraní, a po­
pisovat vlastní výklad jeho jednotlivých prvků ( v ý z n a m hvězdičky u predikcí , v ý z n a m 
b a r e v n é h o označen í b i lanc í predikc í a p o d o b n ě ) . 
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N a zák l adě tohoto t e s tován í byly provedeny mimo j iné následuj íc í z m ě n y už iva te l ského 
r o z h r a n í aplikace (#9): 

• P ř e p r a c o v á n í v ý b ě r u zák ladn ích filtrů predikc í ze záložek na seznam filtrů, k t e r ý je in ­
tu i t ivně j š í a lépe využ ívá prostor na obrazovce. 

• Zavedení označen í pro p lacené predikce a predikce zdarma p o m o c í symbolu hvězdičky. 

• Zavedení zobrazován í po tenc i á ln í bilance predikcí . 

• Odl i šení k ladných , z á p o r n ý c h a po tenc iá ln í ch bi lancí predikc í r ů z n ý m i barvami. 

• Zavedení s p o d n í h o panelu u seznamu predikc í s p o č t e m zobrazených predikc í a sumou 
jejich bi lancí . 

• O z n a č e n í neak t i vn í ch p ř e d p l a t n ý c h a predikc í na zápasy, k t e r é již skončily š e d ý m 
p o z a d í m . 

• Vizuá ln í z v ý r a z n ě n í položek v detailu predikce pro lepší p ř eh l ednos t . 

• Schování p rvku Navigation drawer k l e p n u t í m na t l ač í tko zpě t . pokud je zobrazen. 

16Ji i 100% 16:00 I 16Ji t 100% 16:00 ni 
PRO TIPS FREE TIPS L o L - N A L C S 2 0 1 6 - 0 2 - 0 7 21:00 _i_9 7 

• immortals vs. Team Liauid 
L o L - N A L C S 2 0 1 6 - 0 2 - 0 7 21:00 _i_9 7 

• immortals vs. Team Liauid 

L o L - N A L C S 2 0 1 6 - 0 2 - 0 7 21 :00 _ | _ O y 

• Immortals vs. Team Liauid S C 2 - K o t C 2 0 1 6 - 0 2 - 0 7 11:00 . Q 

• Ryunqvs. MC + 4 . y 

S C 2 - K o t C 2 0 1 6 - 0 2 - 0 7 11:00 A Q 

• Ryunqvs. MC + 4 . 3 
S C 2 - K o t C 2 0 1 6 - 0 2 - 0 7 11:00 A Q 

• Ryunqvs. MC + 4 . 3 S C 2 - W C S 2 0 1 6 - 0 2 - 0 6 18:00 _ i _ C O 

• uThermal vs. Lambo 

S C 2 - W C S 2 0 1 6 - 0 2 - 0 6 18:00 J . C O 

• uThermal vs. Lambo U .O S C 2 - K o t C 2 0 1 6 - 0 2 - 0 6 15:00 r j n 

• Hydra vs. ILO ~O.V 

S C 2 - K o t C 2 0 1 6 - 0 2 - 0 6 15:00 ~ « 

• Hydra vs.TLO " O .U 

S C 2 - K o t C 2 0 1 6 - 0 2 - 0 6 15:00 r j n 

• Hydra vs. ILO ~O.V 

S C 2 - K o t C 2 0 1 6 - 0 2 - 0 6 15:00 ~ « 

• Hydra vs.TLO " O .U L o L - E U L C S 2 0 1 6 - 0 2 - 0 5 19:00 J . O V 

• Elements vs. H2k-Gaminq 

L o L - E U L C S 2 0 1 6 - 0 2 - 0 5 19:00 _|_9 7 

• Elements vs. H2k-Gamina L o L - E U L C S 2 0 1 6 - 0 2 - 0 5 18:00 j . 0 7 

+ G2 EsDorts vs Splvce ' 

109 tips +119.3 units 109 tips +119.3 units 

1 1 Ö 

O b r á z e k 5.9: P o r o v n á n í z p ů s o b u v ý b ě r u zák l adn ích filtrů predikc í p o m o c í záložek (vlevo) 
a jako v ý b ě r u ze seznamu filtrů (vpravo). N a zák l adě z p ě t n é vazby od t e s t e r ů b y l v ý b ě r 
zák ladn ích filtrů predikc í p ř e p r a c o v á n ze záložek na seznam filtrů, k t e r ý je in tu i t ivně jš í 
a lépe využ ívá prostor na obrazovce. 
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*A • 100% 16:00 3 S á l Í 1 0 0 % 16:00 

Hydra vs. L i lbow ^ KT Roister vs . Or igen 

StarCraft II 
(T) World Championship Series 

2015-11-30 20:00 (CET) 

League of Legends 
(T) World Championship 

201 5-10-04 1 5:00 (CET) 

Lilbow wins 
Tip 4/10 units 

odds 2.7 

Origen wins 
Probability 4/10 units 

TlD 
Odds 2.95 or higher 
Potential win +7.8 units winner is Lilbow 

Result score 2:3 
+6.8 units 

Origen wins 
Probability 4/10 units 

TlD 
Odds 2.95 or higher 
Potential win +7.8 units winner is Lilbow 

Result score 2:3 
+6.8 units 

Winner is Origen 
Result Score 0:1 

Balance +7.8 units 

( — I n i 

O b r á z e k 5.10: P o r o v n á n í p ů v o d n í h o vzhledu detailu predikce (vlevo) s u p r a v e n ý m vzhledem 
se z v ý r a z n ě n ý m i po ložkami (vpravo). V p rvn í ch verzích už iva te l ského r o z h r a n í se detail 
predikce u k á z a l jako n e d o s t a t e č n ě přeh ledný , a proto b y l v následuj íc ích verzích upraven. 

Výs ledná aplikace byla t e s t o v á n a a o d l a d ě n a na následuj íc ích zař ízeních od různých 
v ý r o b c ů a s r ů z n ý m i verzemi o p e r a č n í h o s y s t é m u A n d r o i d : 

• ZTE Blade G - A n d r o i d 4.1.2 Jel ly Bean, ú roveň A P I 16 

• Samsung Galaxy S3 - A n d r o i d 4.3 Jel ly Bean, ú roveň A P I 18 

• Huawei Honor 4C - A n d r o i d 4.4.2 K i t k a t , ú roveň A P I 19 

• tablet Lenovo Yoga - A n d r o i d 4.4.2 K i t k a t , ú roveň A P I 19 

• Motorola Moto G XT32 - A n d r o i d 5.1 Lo l l ipop , ú roveň A P I 22 

• Sony Xperia Zl Compact - A n d r o i d 5.1.1 Lo l l ipop , ú roveň A P I 22 

• Motorola Moto G XT32 - A n d r o i d 6.0.1 Marshmal low, ú roveň A P I 23 

Nás l edně byla u m í s t ě n a na Google P l a y nejprve pro u z a v ř e n é a l fa - tes tování a p o t é 
o t ev řené b e t a - t e s t o v á n í . D o budoucna je n a p l á n o v á n a její propagace a distribuce zdarma 
(#8) mezi uživate l i s lužby p o s k y t o v á n í predikc í výs ledků e-Sports u t k á n í a na zák l adě jejich 
z p ě t n é vazby bude aplikace n a d á l e vy lepšována a její funkcionalita rozš i řována. 
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Kapitola 6 

Závěr 

H l a v n í m ú s p ě c h e m t é t o d ip lomové p r á c e je nav ržen í a vy tvo řen í mobi ln í aplikace pro ope­
račn í s y s t é m A n d r o i d , k t e r á je součás t í nové s lužby posky tován í predikc í výs ledků e-Sports 
u t k á n í . T a si klade za cíl využ í t velkého rozvoje k o m p e t i t i v n í h o h r a n í poč í t ačových her v po­
s ledních letech, se k t e r ý m souvisí i nové možnos t i ku rzového sázení na záp asy v t ěch to h r á c h 
a tedy i po t enc i á ln í p o p t á v k a po s lužbách poskytu j íc ích predikce, jako je tomu u běžných 
s p o r t ů . 

V r á m c i p r á c e by l obecně p o p s á n s y s t é m fungování e-Sports, m o ž n o s t i sázení na u t k á n í 
v poč í t ačových h r á c h a fungování s lužeb poskytu j íc ích predikce výs ledků u t k á n í . Dá le byly 
ana lyzovány k o n k r é t n í existuj ících s lužby (ve formě webových s t r á n e k ) poskytu j íc í predikce 
na e-Sports u t k á n í , mob i ln í aplikace poskytu j íc í informace ze svě t a e-Sports a mobi ln í 
aplikace posky tu j íc í predikce na b ě ž n é sporty. P o m o c í person byl i p o p s á n i t yp i č t í uživate lé 
nově vznikaj íc í služby, byla provedena její S W O T a n a l ý z a a byly p o p s á n y s těžejní faktory 
v konve rzn ím t rych tý ř i t é t o služby. N a zák ladě t ě c h t o p o z n a t k ů byla v y t v o ř e n a nová s lužba 
posky tován í predikcí výs ledků e-Sports u t k á n í , jejíž součás t í je i mob i ln í aplikace, k t e r á je 
p ř e d m ě t e m t é t o d ip lomové p ráce . 

Výs ledná aplikace p ř i j ímá predikce výs ledků u t k á n í , k t e r é jsou j í zas í lány ze serveru po­
moc í s lužby Google C l o u d Messaging, a informuje uživate le o jejich př i je t í p o m o c í A n d r o i d 
notif ikací . Notifikace o př i je t í p red ikc í lze v n a s t a v e n í aplikace na u r č i t o u dobu deakti­
vovat, aby aplikace už iva te le nevyrušova la , pokud si to nepře je . P ř i j a t é predikce aplikace 
u k l á d á na zař ízení do S Q L i t e d a t a b á z e a umožňu je jejich z p ě t n é zobrazen í , p rocházen í 
a f i l trování podle zák ladn ích p ř e d n a s t a v e n ý c h filtrů. P o skončení j e d n o t l i v ý c h z á p a s ů a za­
d á n í jejich výs ledků do s y s t é m u jsou tyto výs ledky odes l ány na zař ízení s t e j n ý m z p ů s o b e m 
jako p ř e d t í m s a m o t n é predikce a jsou zobrazovány v p o r o v n á n í s d a n ý m i predikcemi. A p l i ­
kace umožňu je uživate l i zobrazit si informace o jeho p ř e d p l a t n ý c h a zvlášť zobrazit pouze 
ty predikce, k t e r é pod ně spada j í . Apl ikace byla v y t v o ř e n a ve vývojovém p r o s t ř e d í A n d r o i d 
Studio podle směrn i c pro M a t e r i á l design. B y l a podrobena už iva te l skému tes tovan í , na je­
hož zák l adě bylo provedeno někol ik z m ě n , a ná s l edně byla o d l a d ě n a na někol ika zař ízeních 
od různých v ý r o b c ů a s r ů z n ý m i verzemi o p e r a č n í h o s y s t é m u A n d r o i d . P o t é byla u m í s t ě n a 
na Google P l a y pro o t ev řené b e t a - t e s t o v á n í . D o budoucna je n a p l á n o v á n a její propagace 
mezi uživate l i nové s lužby p o s k y t o v á n í predikc í výs ledků e-Sports u t k á n í . 

Díky t é t o d ip lomové p rác i jsem si mimo j iné značně rozšíři l a prohloubi l znalosti o ope­
r a č n í m s y s t é m u A n d r o i d , jeho fungování a p r o g r a m o v á n í A n d r o i d apl ikac í . Nauč i l jsem 
se pracovat se s lužbami Google C l o u d Messaging, Google Ana ly t i c s pro mobi ln í aplikace 
a p o p r v é jsem publikoval apl ikaci na Google Play. A s i ne jobt ížnějš í pro mne bylo p ř i způsob i t 
vzhled aplikace s m ě r n i c í m pro M a t e r i á l design. 
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V r á m c i dalš ích p rac í na apl ikaci je v p l á n u mimo j iné u m o ž n ě n í vy tvo řen í v las tn ích 
filtrů predikc í podle různých kr i tér i í , jako je časové obdob í , vyfi l t rování u r č i t é poč í t ačové 
hry, turnaje a p o d o b n ě . Dá le vyh ledáván í predikc í podle z a d a n é h o textu a implementace 
možnos t i p ř e d p l a t i t si predikce p o m o c í m i k r o t r a n s a k c í . D a l š í m m o ž n ý m rozš í řen ím je vy­
tvo řen í widgetu se seznamem př i j a tých predikcí , aby mohl m í t už iva te l nejnovější predikce 
vždy na očích. Apl ikace bude n a d á l e vy lepšována a op t ima l i zována na zák l adě dat o už ívání 
n a s b í r a n ý c h p o m o c í Google Ana ly t ics a z p ě t n é vazby od jejích už iva te lů . 
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