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Abstrakt

Tato préca se zobera navrhom a naslednym vyvojom mobilnej aplikécie pre platformu iOS,
ktora umoznuje jej uzivatel'om sit'azit' v Sportovom stavkovani. Vynimocnost’ tejto aplikacie
spociva v novom uhle pohl'adu na $portové tipovanie, kde uzivatelia siperia medzi sebou a bez
nutnosti rizika financnej straty. Princip sitaze spoc¢iva v zostaveni ticketu z tipov na Sportové
stretnutia a naslednom vlozeni do hernej miestnosti za poplatok vo forme virtudlnych Zetonov.

Abstract

This thesis describes design and implementation of mobile application for i0S, which allows its
users to compete in sports betting. The uniqueness of this application rests in new point of view
on sports betting where users compete with each other and do not have to face the risk of
financial lost. The principle of this competition rest in creation of ticket which consists of
individual bets on sports events and placing this ticket to game rooms for fee in form of virtual
coins.
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Kapitola 1

1. Uvod

Ciel'om tejto prace je vytvorit’ navrh mobilnej aplikacie, ktora umoziuje jej uzivatel'om sutazit
v §portovom stavkovani a nasledne realizovat’ tento navrh pre mobilnt platformu iOS.

Sucasny systém Sportového stavkovania robi z tejto aktivity gambling. Systém
Sportového stavkovania zahima dve zainteresované strany a to uZivatel'a a stavkovu kancelariu.
Stavkova kancelaria vydava kurzy, ktoré¢ maju reflektovat’ pravdepodobnost’ tspechu daného
tipu. Cim vy$§i je kurz, tym vysSia je pravdepodobnost’ netispechu tipu, ale zarovei vyssia
vyhra v pripade, Ze je tip uspesny. Moznd vyhra sa s kombinaciu réznych tipov zvySuje, ale
rovnako narasta aj riziko prehry, a to prave kvoli beznému systému stavkovania, podl'a ktorého
¢o 1 len jeden netspe$ny tip znamena pre uzivatela prehru. Problém v tomto systéme vidim
prave v sutazi uzivatel'a a stavkovej spolocnosti, pricom stdvkova spolo¢nost’ navrhuje systém
teda pravidla hry a zaroven aj reguluje samotné kurzy. V mojom ndvrhu systém sluzi len na
sprostredkovanie informacii a vyhodnotenie sitaze medzi samotnymi uZivateI'mi bez zaujmu
vyhry jednej ¢i druhej strany. NavySe jej uzivatelia nebudu sutazit o realne peniaze, ale
virtualne zetony, ktoré mézu ziskat’ v aplikacii zdarma.

V kapitole ¢. 2 pojedndvam o vyvoji mobilnych aplikacii prevazne z pohladu
softwarovej architekttry, tvorbe uzivatel'ského rozhrania a jej uzivatel'och a strucne popisujem
technologické moznosti rieSenia aplikacie. Kapitole ¢. 3 je o ndvrhu systému aplikacie a
uzivatel'ského rozhrania. Definuje podrobnu Specifikaciu celej aplikacie spolu s jej cielovou
skupinou. Obsahuje navrh informacnej Struktiry, uzivatel'ského rozhrania a serverovej Casti.
Kapitola ¢. 4 sa zaobera implementaciu navrhu klientskej a serverovej ¢asti aplikacie pomocou
aktualnych technologii a naslednom uzivatel'skom testovani. Zaver kapitoly vyhodnocuje toto

testovanie a diskutuje o d’alSich moznostiach vyvoja.



Kapitola 2

2. Teoria

2.1. Mobilné aplikacie a ich vyvoj

Prichodom chytrych telefonov (z anglického “smartphone") medzi beznych l'udi sa postupne
meni technologicky svet. V dnesnej dobe, kedy ma uz vacsina l'udi pocas celého dna pristup k
zariadeniu s vypocetnou silou vidcSou, ako malo T'udstvo k dispozicii pocas prvého letu na
mesiac, su otvorené nové moznosti vyvoja softwaru, ktory je ihned pristupny a spaja vel'ké
mnoZstvo uzivatelov. Statistika z Marca roku 2017 uvadza, Ze uzivatelia platformy Android
mali k dispozicii 2 800 000 aplikécii a uzivatelia platformy iOS 2 200 000 aplikacii [1].

Spomedzi vSetkych mobilnych operaénych systémov na trhu st momentalne
najdominantnejSie iOS a Android. Tieto opera¢né systémy pouzivaji pre vyvoj rdzne
platformové technoldgie a programovacie jazyky. Preto aplikécia, ktora ma byt pristupna na
oboch platformach nezdiela zdrojovy kod. Z tohoto dovodu vznikli rdzne pristupy k vyvoju
mobilnych aplikacii a to hlavne pristup nativny a multiplatformovy. Multiplatformovy vyvoj,
prevazne realizovany pomocou webovych technoldogii, umoziiuje spristupnit’ jednu aplikaciu na
rozne platformy bez nutnosti individualneho programovania. Kazdy opera¢ny systém ma vsak
svoje vlastné navrhové vzory na ktoré je jej uzivatel navyknuty a hybridné rozhranie Casto
porusuje vzory obidvoch operacnych systémov. Existujii vSak druhy aplikacii, ktoré nemusia
dodrzovat’ tieto navrhové vzory ako napriklad 3D hry kde je multiplatformovy vyhodny az
ziaduci. Pre druh mojej aplikacie je multiplatformovy vyvoj nevhodny a volim si pristup vyvoja
nativnej aplikécie pre operacny systém 10S.

i0S je operacny systém UNIXového typu a vychadza z desktopového operacného
systému macOS X. Vyvoj aplikacii na tejto platforme sa nezaobide bez sady néstrojov s ndzvom
i0S SDK ( iOS Software Development Kit). iOS SDK je kolekcia nastrojov pre vyvoj
mobilnych aplikécii, ktorého najdodlezitejSou komponentou je Xcode. Xcode je IDE (z
anglického “integrated development environment”), ktoré zdruzuje kompilator, nastroje na
graficku tvorbu aplikacie, simulatory systémov a mnohé d’alSie nastroje umoziujice vyvoj.
Systém 10S sa rozdel'uje na Styri zakladné vrstvy z ktorych najrelevantnejSou z pohl'adu mojej

prace je vrstva Cocoa Touch.

Cocoa Touch - jednd sa o najvyssiu vrstvu systému. Tato vrstva okrem iného zabezpecuje

odchytavanie dotykovych gest a vykresl'ovanie obrazovky, spravu vldkien a idrzbu suborov.



Disponuje frameworkami, ako Foundation a UIKit, ktoré si zakladnymi stavebnymi kamenmi

pri vyvoji.

UIKit - framework, ktory ponuka dolezita infrastruktaru potrebnu pre konstrukciu a spravu i0OS
aplikacii. Pontka hierarchiu obrazovky a okna, ktora je potrebna pre udrzbu uzivatel'ského
rozhrania. Dalej disponuje grafickymi a interaktivnymi komponentami pomocou ktorych je

uzivatel'ské rozhranie zostavené.

2.2. Softwarova architektura mobilnej aplikacie

Softwarova architektira mobilnych aplikacii je neoddelitelnou sucastou vyvoja. Zvolenim
vhodnej architektury sa zabezpeci udrzovatelnost’, flexibilita a stabilita aplikacie. V
nasledujucej Casti rozoberiem Styri druhy architektir, pouzitel'nych pre vyvoj mobilnych

aplikacii.

MVC (Model, View, Controller) - architektiira najcastejSie spajana s vyvojom pre iOS. Sama
firma Apple ju odporica a prezentuje vo svojej dokumentécii. Dovodom je jednoducha
abstrakcia a tym aj rychle pochopenie a adaptovanie do rieSeni. Architektira sa opiera o
zapuzdrenie datového modelu, uzivatel'ského rozhrania a riadiacej logiky aplikacie. Zaptuzdrené
komponenty spolu komunikuji prostrednictvom zauzivanych navrhovych vzorov ako je
delegacia ¢i notifikacie. Kazda jedna obrazovka v aplikécii by mala mat svoj vlastny vzor

MVC, ktory je zobrazeny na obrazku 2.1.

Controller

Model View

Obrazok: 2.1 MVC

Ulohy jednotlivych zloziek MVC:

¢ Model slazi na spravu s datami aplikacie. Je zodpovedny za ukladanie, spracovanie a
servirovanie dat riadiacej logike anglicky Controlleru. Model by mal komunikovat
vyhradne s riadiacou jednotkou.

* View sa stard o reprezentaciu dat aplikacie prostrednictvom uzivatel'ského rozhrania a
taktiez komunikuje vyhradne s riadiacou jednotkou.



¢ Controller ma na starosti vSetko ostatné. Je to najvytazenejsi prvok v MVC a zaroven
mozog, ktory spaja datovy model a rozhranie. M4 na starosti odchytavanie vstupov z
uzivatel'ského rozhrania, navigaciu medzi obrazovkami a mnohé¢ d’alsie.

V zhrnuti je MVC vstupna brana do problematiky architektir a ma vyuzitie nielen vo vyvoji

mobilnych aplikacii. AvSak pre moje poziadavky je nedostatocna hlavne z pohladu takmer

nemoznej testovatelnosti a malého rozlozenia logiky, ktora sa takmer celd nachadza v jednej

komponente.

MVVM (Model, View, ViewModel) - softwarova architektira MVVM priamo vychadza z
MVC a riesi problém prili§ velkej zodpovednosti riadiacej jednotky. Z obrazka 2.1, ktory
znazornuje rozdelenie jednotlivych komponent v MVC je zrejmé, Ze controller a view st
oddelené a nemali by do seba zasahovat’. Aj napriek tejto rozdielnosti su tieto dve komponenty
uzko spété, a to z dovodu, ze controller ¢asto obsahuje tzv. prezenta¢nu logiku. Obrazok 2.2
zobrazuje architektiru MVC v praxi. V MVVM su operacie ako prevadzanie hodn6t modelu do
formy prezentovatelnej uzivatel'skym rozhranim, zapuzdrené vo view modely. Obrazok 2.3 tak
zobrazuje koncept architektiry MVVM, kde controller je odprosteny od zobrazovacej logiky,
ktora je presunutd v novej komponente s nazvom view model. Architektira MVVM upravuje
MVC a ciasto¢ne rie$i jeden z problémov, a to prili§ velki zodpovednost controlleru.
Testovatelnost’ je o malo lepsia, ale stdle ma controller prili§ vel'a zodpovednosti, ako napriklad

riadenie navigacie medzi jednotlivymi obrazovkami.

Controller

Model View

Obrazok: 2.2 MVC v praxi

View
Controller

View Model

Model View

Obrazok: 2.3 MVVM



Clean swift - najmladsia softwarova architektura spomedzi spomenutych, ktora sa sustred’'uje
primarne na vyvoj iOS aplikacii. Vychadza z architektary VIPER (View, Interactor, Presenter,
Entity, Routing), ktord spada pod typ tzv. Clean Architecture [2]. Clean swift je komplexna
architektara, ktora presne rozdel'uje komponenty podl'a ich G¢elu. Obsahuje sedem vrstiev, a to
View, Controller, Interactor, Presenter, Model, Coordinator a Worker. Kazda vrstva ma jasne
definované rozhranie, pomocou ktoré¢ho moéze komunikovat' s ostatnymi. Vsetkych sedem
vrstiev tak spolu tvori scénu, ktora reprezentuje jednu obrazovku aplikacie.

Ulohy jednotlivych vrstiev:

View: tak ako v predoslych architekturach jedna sa o uzivatel'ské rozhranie aplikacie.
Controller: vrstva zabezpecujica komunikaciu s uzivatel'skym rozhranim. Je zodpovednd za
prijimanie vstupov uzivatel'a a zobrazovanie vystupu z presentra.

Interactor: mozog celej architektiry, st v nom implementované vsetky potrebné vypocty, a ako
jedina vrstva ma pristup k datovym modelom, ktoré sprostredkovavaji workery.

Worker: je komponenta, ktora ma za tlohu servirovat’ data interactoru. Ak aplikacia potrebuje
aktualizovat’ data zo serveru si workery objekty, ktoré¢ zastresuju tuto komunikaciu

Presenter: prijima vystup z interactoru a prevadza ho do formy prezentovatelnej uzivatel'skym
rozhranim. Vystup z presentru sa tak dostava spit’ do controlleru.

Coordinator: jedna sa o vrstvu zodpovedni za navigaciu medzi jednotlivymi scénami
aplikacie. Komunikuje vyhradne s controllerom.

Tok dat v tejto architektire tak pripomina akysi uzavrety kolobeh, ktory je znazorneny
na obrazku 2.4. Clean swift architektra svojou vysokou komplexnost'ou a dekompoziciou riesi
problém testovatelnosti aplikacie, pretoze kazda vrstva ma jasny vstup a vystup, daju sa
nezévisle na sebe testovat. Zaroven predstavuje koncept coordinatorov, ktoré elegantne riesia
navigaciu medzi obrazovkami aplikacie, viz obrazok 2.5. Tato architektira ma velky potencial
pre vyvoj v pocetnych tymoch. Nevyhodou je vel’ké mnozstvo vrstiev a teda komplexnejsi a
obsirnejsi zdrojovy kod.

Worker Model
Coordinator
Coordinator
Interactor Coordinator
Coordinator
View View Presenter
Controler
Obrazok: 2.4 Architektura Clean Obrazok: 2.5 Koncept coordinatorov



MVVM-C: jedna sa o koncept architektury, ktord som pomahal navrhnit’ a vznikla spojenim
vsetkych troch vyssie spomenutych architektir. Cielom tohoto konceptu je vziat’ to najlepsie z
kazdej architektury a vytvorit’ tak lahko testovatelny a dekomponovany systém s menej
komplexnou abstrakciu ako pri architektare clean swift. MVVM-C je rozSirenim architektury
MVVM o coordinator a prerozdelenim uloh niektorych z vrstiev. Coordinator je podobne ako v
clean swifte zodpovedny za navigaciu medzi jednotlivymi scénami, a je vzdy vstupnym aj
vystupnym bodom celej scény. View model je v tejto architekture povySeny na troven riadiace;
logiky celej scény a ma pristup k daitovym modelom. Z controllera sa teda stava len akési vrstva
spajajuca vSetky ostatné komponenty obsahujica prezentaént logiku. View model na pracu s
datami vyuziva d’alSiu komponentu s nadzvom servise, ktord zaobstarava ulohy ako napriklad
stahovanie a ukladanie dat. Tok dat a rozdelenie architektiry su zobrazené na obrazku 2.6.

Architektira MVVM-C svojou jednoduchou abstrakciou, udrzovatelnostou kodu a
dekompoziciou spiia vietky moje poziadavky na architekturu, ktort dodrzujem pri vyvoji
mobilnych aplikacii.

Coordinator
Service Model

View Model

View

Vi
few Controler

Obrazok: 2.6 MVVM-C

2.3. Serverové sluzby

BaaS (Backend as a Service)

BaaS! (z anglického Backend as a Service) je cloudovéa sluzba, ktord ponuka rieSenie pre
zjednodusenie implementacie serverovej Casti aplikacie. Va¢sina modernych aplikacii uklada
data a komunikuje prostrednictvom internetu. Data o uZzivatel'och a ich Cinnostiach, zdielané
dokumenty a podobné musia byt ulozené na mieste pristupné vSetkym uzivatel'om, a preto tieto
aplikacie vyzaduji samostatné aplikacie beziace na vzdialenom serveri, ktoré sprostredkuju
komunikéciu a pristup k danym datam. Implementacia tychto serverovych aplikacii si vyzduje
znalosti z mnohych informaénych sfér. Cielom konceptu BaaS je abstraktovat’ cely tento proces

1 Backendless. Video dostupné z: https:/backendless.com/what-is-backend-as-a-service.



https://backendless.com/what-is-backend-as-a-service

a umoznit' tak vyvojarovi znovu nevymyslat’ koleso, ale sustredit’ sa na rieSenie problém
stvisiacich s jeho navrhom. BaaS tak predovsetkym ponuka rieSenie spravy dat a logiku
serverovej Casti, ale takisto aj push notifikacie, spravu autorizacie uzivatel'ov ¢i analyzu dat v

aplikacii.

Parse Server
Parse Server? je BaaS rieSenie vyvinuté spolo¢nostou Facebook, ktord toto rieSenie volne

spristupnila. Parse server vyuziva MongoDB a je napisany v NodeJS.

PaaS (Platform as a Service)

PaaS? niekedy oznafované ako aPaaS (aplication platform as a service) je cloudova sluzba,
ktora jej uzivatelom ponuka platformu pre vyvoj a udrzbu aplikacii. Poskytovatel tejto sluzby
pontka za mesacny poplatok hardware a software potrebny pre chod databaz, serverovej logiky,

API a mnohé d’alSie nevyhnutné nastroje pre Zivot aplikacie zavislej na internete.

Heroku
Heroku* je jeden z PaaS poskytovatel'ov. Vyhodou je, Ze mesaény poplatok je priamo Gimerny

prevadzke takze ponuka nastroje na vyvoj zdarma.

2.4. Uzivatel’ské rozhranie a jeho uzivatel’

Kazdy clovek je odlisny fyzicky, mentidlne alebo vzdelanim. Existuji vSak Tudské
charakteristiky, ktoré mame spolocné a pre navrh uzivatel'ského rozhrania su vel'mi délezité.
Jedna sa o charakteristiky ako paméit’ ¢i schopnost’ ucenia.

Pamat

Z pohladu navrhu uzivatel'ského rozhrania patria medzi jedny z najdolezitejSich procesov
paméte rozpoznanie a spominanie. Pod spominanim rozumieme prehl’adavanie spomienok za
ucelom najst’ konkrétnu informacie kdez to pod rozpoznavanim chapeme iba rozhodovanie Ci
dana informacia sa uz v pamiti nachadza. Skvelym prikladom rozpoznévania je napriklad vyber
typu fontu pisma z ponuky. Clovek si nemusi nutne pamétat’ nazov fontu, ale postaéi mu vidiet’

samotnu ukazku daného fontu. Rozpoznavanie je teda menej naro¢né ako spominanie.

2 Parse server. Dostupné z: http:/parseplatform.org.

3 Appenda. Dostupné z: https://apprenda.com/library/paas/iaas-paas-saas-explained-compared.

4 Heroku. Dostupné z: https://www.heroku.com.
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Proces premeny kratkodobej spomienky na dlhodobtl nazyvame ucenie. Ucenie je pre ¢loveka
Casto namahavé a preto je potrebné sa snazit tomuto procesu vyhnut napriklad pouzitim

znamych prvkov, ktoré uzivatel’ pozné z inych aplikacii. [3]

Cyklus Pudskej aktivity

Donald Norman vo svojom sedem krokovom kognitivnom modely [4] popisuje, ako l'udia
narabaji s pocitacovymi systémami. Tato teéria sa opiera o predpoklad, Ze ciele uzivatel'a
motivuju k akciam a Cinnosti.

Ako prveé si ¢lovek sformuluje ciel’, ktory nasledne transformuje na zamer previest’ akciu. Tento
zémer d’alej interpretuje na sekvenciu krokov pre dosiahnutie ciel'a. Vysledky jeho akcie s
vnimané a pochopené. V dobrom navrhu uzivatel'ského rozhrania je potrebné aby uzivatel’ ¢o
najrychlejsie dosiahol pozadovany ciel’. [3]

Mentalna mapa

Mentalna mapa alebo aj mentalny model je vlastnd interpretacia uzivatel'a ako chépe nejaky
systém [5]. UZzivatel’ si vytvori vlastny pojem o tom, ako nie¢o funguje. Pri navrhu rozhrania
vznika aj reprezentatny model, ktory sa snazi pomoct uZzivatel'ovi si ten svoj sformulovat’ a
schovat’ komplexnost’ systému. Tento mentalny model tak ¢loveku pomaha pochopit’ kroky k
prevedeniu jeho cielov. Inymi slovami, uzivatel' bude ocakavat’ chovanie aplikacie na zaklade
jeho vlastného mentalneho modelu. Pokial’ sa uzivatel'ov mentalny model zhoduje s chovanim

aplikacie, mézeme oznacit’ rozhranie za intuitivne.

2.5. Tvorba uzivatel’ského rozhrania

Uz viac ako tridsat’ rokov je znamy navrh orientovany na uzivatela (z anglického “User
Centered Design”), no aj napriek tomu stale prevazuje vyvoj zamerany na funkcionalitu
programu ako na potreby uzivatela [6]. Jednym z d6vodov je, Ze orientacia na uzivatela je
finan¢ne a casovo naro¢nd [7]. UZzivatel'sky vyskum, analyza, prototypovanie, testovanie
pouzitel'nosti a podobné metddy vyvoja vyzaduji mnoho ¢asu, prostriedkov a penazi. Na druhu
stranu prinos tychto metdd je znacny a potrebny hlavne v oblasti mobilnych aplikacii kvoli

vysokej konkurencii.

Navrh zamerany na ciele

Névrh zamerany na ciele uzivatela (z anglického “Goal-Directed Design™) sa zameriava na
zistenie, kto bude uzivatel'om aplikacie, a prispdsobuje tak ndvrh na jeho potreby a kontext, v
ktorom bude vysledny produkt pouzivany [6]. Délezit¢ je identifikovat’ ciele uzivatela
prostrednictvom uzivatel'ského vyskumu. Navrh zamerany na ciele je mozné rozdelit’ do Siestich

fazy zobrazenych na obrazku 2.7.
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. ) usivatelov a uzivatelov, definica designu, h i f . .
uzwatellov a " obchodnycha Struktary a toku c ovagle ;rmy a potrieb vyvoja
domeny technyckych potrieb informacii obsanu

Obrazok 2.7 Proces tvorby GUI podla Goal-Directed Design

UX Design

Existuje mnoho definicii UX designu. Najviac sa stotozitujem s Tomerom Sharonom, ktory
tvrdi: “UX design je umenia a veda vytvdarania pozitivinych emocii prostrednictvom interakcie s
produktom.” [8] Preto je pri navrhu UX nesmierne dolezité poznat cielového uZzivatela
produktu. Na spoznanie svojho cielového uzivatela sluzi uzivatel'sky vyskum, ktory je jeden z
prvych a kl'aiCovych krokov v navrhu rozhrania a systému. Pokial’ nieje definovany ciel'ovy
uzivatel’, je navrh bezcielny a Casto mylny. Jednym z technik na definiciu cielového uzivatel’a
je vyuzitie person.

Persona - dokument, ktory popisuje cielového uzivatela produktu. Relevantnost’ informacii
zavisi od produktu. V mojom pripade ma zaujimaju informdcie ako vzt'ah k Sportu, socialny
status, vzdelanie alebo solventnost’. Z tychto informadcii je mozné ziskat’, o je pre uzivatel'a a

produkt dolezité.

Testovanie

Poznanie uZivatela viak e$te neznamend, ze navrhnuté rozhranie & systém splia potreby
uzivatela. Vtedy je prevedené uzivatel'ské testovanie. Prvy krok testovania je zadefinovat’ si ¢o
vlastne chcem od uzivatel'a zistit. Nasledne vytvorit’ sadu otazok, ktorych odpovede poniuknu
informacie relevantné k mojim cielom testovania.

Dalsou metodou je testovanie s vyuZzitim techniky rozmyslania nahlas (z anglického “think
loud”). Uzivatel’ dostane vel'mi stru¢né vysvetlenie, o Com aplikacia je, a nasledne je sledované,

ako s aplikaciu nardba. Pocas prace s aplikaciou nahlas rozprava svoje dojmi a myslienky.

Gamifikacia

Zakladom UX navrhu je pouzitelnost, avSak gamifikacia prindSa konceptu uplne novu vrstvu, a
to zabavu. Ludia si odjakziva pohanany sutazivostou a odhodlanim uspiet. Zakomponovanim
gamifikacie do navrhu je mozné ziskat' potencionalnu motivaciu pre uzivatel'ov pouzivat’ dany
produkt. Spravny navrh gamifikacie je taky, ktory ponika uzivatel'ovi ciele a zaroven motivuje
uzivatela k ich dosiahnutiu, priCom vedl'ajsim efektom jeho snahy o splnenie tychto ciel'ov s
zaujmy tvorcov aplikacie. [9] Pomocou gamafikacie je mozné motivovat’ uzivatel’a sa aj nad’alej
k aplikacii vraciat. Pretoze mdj navrh aplikacie je cely zaloZeny na sutazeni medzi jej
uzivatel'mi, zakomponovanie gamafikacie v podobe réznych rebrickov a odmenovani podpori

motivaciu uzivatel'ov nad’alej aplikaciu pozivat’ a popritom sa zabavat’.
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Uzivatel’sky vyskum

Moja aplikacia je o sitazeni v Sportovom stavkovani medzi uzivate'mi, preto pri urCovani
cielovej skupiny uzivatelov je potrebné sa zamerat aj na psychologicky aspekt sutazenia.
Mobilna aplikacia sa bude primarne orientovat’ na mladsiu skupinu uzivatel'ov. Mlady l'udia
maji najvacsie predpoklady pre vyuzitie tejto aplikacie. Su Sportovo aktivny alebo Sport
pravidelne sleduji a maju svojho obl'ibeného Sportovca ¢i tym, ktorému fandi. Aby som mohol
dostatone objasnit’ preco prave mladi l'udia, pojmem uzivatelov aplikacie ako skupinu,
presnejSie neformalnu skupinu. Budem pri tom vychadzat’ z poznatkov socidlnej psychologie.

Skupinova prislusnost’ sprevadza ¢loveka cely zivot. Po celt dobu jeho Zivota sa ¢lovek
citi byt prislusnikom nejakej skupiny a tito prislusnost’ vyhl'adava. Skupinova prislusnost’ je
zivotnou nutnostou a dava pocit spolupatri¢nosti. Momentalne nemam na mysli ani skupiny
vel'ké, ako je napriklad $tat alebo skola, ani skupiny primarne, ako st rodina, partia kamaratov,
ani skupiny formadlne, ako je napriklad pracovny kolektiv. Pre moje potreby je podstatné
fungovanie neformalnych skupiny. Malé neformalne skupiny tvoria osoby, ktoré spojuje nejaka
¢innost’, istym sposobom su spolu v interakcii alebo maju spolo¢ny ciel. [10] Do takychto
skupin l'udia vstupuji kazdy deii, mo6zu to byt’ I'udia v autobuse, alebo I'ndia nachadzajuci sa na
jednom viano¢nom trhu, ¢i uZivatelia jednej mobilnej aplikacie.

Zakladnou funkciou malych skupin je, Ze ¢loveku umozinuju uspokojovat socidlne
potreby, tzv. socializacia. Socialny psycholégovia v tomto zmysle hovoria taktiez o
porovnavacej funkcii, potrebe sa s niekym porovnavat’ a sitazit. Je teda podstatné, aby mnou
navrhnutd mobilna aplikacia ponukala prostredie, kde nefiguruje ziadna druhd strana, konkrétne
stavkova kancelaria. UZzivatelia aplikacie by teda tvorili malti neformalnu skupinu, kde su si
vSetci rovni, dodrzuji rovnaké pravidla a vstupuji do spolocenstva so spolo¢nym cielom, s
cielom vyhrévat. V neposlednom rade ich spojuje zal'uba v $portovom stavkovani.

Hoci som spomenul, Zze z pohl'adu mojej aplikdcie je dolezité¢ hlavne fungovanie
neformalnej skupiny, uzivatelia budi mat moznost’ zakladat aj tzv. privatne miestnosti, do
ktorych mozu pozvat’ svojich znamych, a sttazit' tak vramci primarnej skupiny, teda skupiny

svojich znamych. Tato funkcionalita prinasa do sut’aze vicsie emocie.
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Kapitola 3

3. Navrh rieSenia

V tejto kapitole sa venujem vlastnému navrhu aplikacie. Popisujem ciele a podrobnu
$pecifikaciu rieSenia spolu s navrhom v zavislosti na predoslej teoretickej Casti.

3.1. Ciel’ prace

Stcasny systém Sportového stavkovania zahiia dve zainteresované strany, a to uzivatela a
stavkovu kancelariu. Stavkova kancelaria vydava kurzy, ktoré maju reflektovat
pravdepodobnost’ aspechu daného tipu. Cim vyssi je kurz, tym vyssia je pravdepodobnost’
neuspechu tipu, ale zarovenn vys$Sia vyhra v pripade, ze tip je Uspesny. Mozna vyhra sa s
kombindciu réznych tipov zvySuje, ale rovnako narastd aj riziko prehry, a to prave kvoli
beznému systému stavkovania, podla ktorého ¢o i len jeden nelspesSny tip znamena pre
uzivatel'a prehru. Problém v tomto systéme vidim prave v sGtazi uzivatela a stavkovej
spolo¢nosti, pricom stavkova spolo¢nost’ navrhuje systém, teda pravidla hry, a zaroven aj
reguluje samotné kurzy. Navyse aplikacie stavkovych spolocnosti pontkaju okrem Sportového
tipovania aj hazardné hry, ako sl poker i hracie automaty. Aj vdaka tomuto je Sportové
tipovanie oznacované za gambling ¢i hazard. V mojom ndvrhu systém slazi len na
sprostredkovanie informacii a vyhodnotenie sitaze medzi samotnymi uZzivateI'mi bez zaujmu
vyhry jednej ¢i druhej strany.

Cielom prace je vytvorit’ navrh mobilnej aplikacie spolu so systémom, ktory by bol
konkurencieschopnou alternativou pre sucastny systém Sportového tipovania. Systém ktory

zmeni oznacenie Sportového tipovania za hazard.

3.2. Specifikacia

Mobilna aplikacia s nazvom DailyBet umoziuje jej uzivatel'om tipovat’ vysledky Sportovych
zapasov a nasledne prostrednictvom tychto tipov siitazit’ s ostatnymi uzivateI'mi. Sutazit’ vSak
nemusi o realne peniaze, ale o zetony, ktoré moze uzivatel' v aplikacii ziskat. Pred popisom

priebehu sut’aze je potrebné zadefinovat’ pojmy, s ktorymi budem d’alej pracovat’.

Kurz: Hodnota vyjadrujuca pravdepodobnost’ tspechu. Cim vysSia je hodnota, tym je

pravdepodobnost’ uspechu nizsia a naopak.

Zapas: Konkrétny zapas, ktory sa sklada z domaceho a host'ovského tymu a kurzov pre vyhru

jedného z tymov popripade remizy.
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Tip: Sklada sa zo zéapasu a tipu vysledku tohoto zapasu. Jeho vysledna hodnota je rovna kurzu

zvoleného tipu zapasu.

Ticket: Zostavuje ho uzivatel' a sklada sa zo 7 tipov a vysledného skore, ktoré je rovné
nasobkom jednotlivych hodnét tipov.

Herna miestnost’: Miesto, kde uzivatel’ mdze vlozit’ svoj zostaveny ticket. Herné miestnosti sa
liSia svojimi parametrami:

« maximalny pocet ticketov

« hodnota stavky

« prislusnost’ k druhu hry.

Kazda herna miestnost ma tri stavy: miestnost’ otvorena, miestnost uzavretd a miestnost’
vyhodnotena.

Otvorena herna miestnost’: UZivatelia maju moznost’ do tejto miestnosti vkladat’ svoje tickety.
Jeden uzivatel moze mat’ v miestnost’ vloZzeny prave jeden ticket. Tento stav miestnosti je
predvoleny.

Uzavreta herna miestnost’: Kazdd hernd miestnost’ ma svoj Cas uzavierky, ktory je rovny
00:00 GMT. Po naplneni tohoto ¢asu sa miestnost’ uzavrie a zZiadny uzivatel' uz do tejto
miestnosti neméa moznost’ vloZit’ svoj ticket. Dal§ou moZnostou uzatvorenia hernej miestnosti je
naplnenie kapacity hracov. V oboch pripadoch uzavretia sa herna miestnost’ prestane zobrazovat’
v ponuke miestnosti a vygeneruje sa nova miestnost’ tohoto typu.

Vyhodnotena hernd miestnost: Po vyhodnoteni vSetkych ticketov v miestnosti sa tickety
zoradia zostupne podla ich vysledku a uré¢i sa vitaz. Tymto sa herna miestnost’ prepne do stavu

vyhodnotena.

Druhy hier: Uzivatel ma moznost’ hrat’ pat’ druhov hier (Dailybet, Class, 50/50, Head to Head,

Private). Kazda hra ma svoje herné miestnosti s roznymi kombinaciami ich parametrov.

« Dailybet: Miestnosti maju neobmedzeny pocet ticketov a rézne hodnoty stavky. Tieto
miestnosti moézu byt uzatvorené iba svojou uzavierkou.

o Class: Miestnosti sa lisia maximalnym poc¢tom ticketov a hodnotou stavky.

* 50/50: Podobne ako v hre class sa miestnosti v 50/50 lisia maximalnym poc¢tom ticketov a
hodnotou stavky, ale vyhrava vzdy polovica uZzivatelov, a to prave dvojnasobok hodnoty
stavky. Tento druh hry prinasa mensie riziko, ale zaroven mensiu vyhru.

+ Head to Head: Ako uz napoveda ndzov, jedna sa o hru jedného proti jednému v réznych
druhoch stavky.

o Private: Hra, ktor(l si vytvara uzivatel. VSetky parametre si volitelné a uzivatel ma

moznost’ pozvat’ inych hracov do miestnosti.
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Zetony: Zetony st prostriedok hodnoty stavok na jednotlivé tickety. Kazdy uZivatel po
registracii obdrzi isty pocet Zetonov. Prostrednictvom tychto Zetonov mdze podavat’ stavky na
tickety. Hned’ po vloZeni ticketu do niektorej z miestnosti sa mu odrata pocet Zetonov rovny
hodnote stavky danej miestnosti. Ak uzivatel’ zetony minie, raz za tyzdeh ma moznost’ si zetony

doplnit’.

Vyhodnotenie ticketu: Kazdy tip ticketu sa vyhodnocuje priebezne na zéklade odohranych
zapasov tychto tipov, priCom do vysledného celkového skore ticketu sa pocitaju len uspesné
tipy. Po odohrani vSetkych zapasov sa urci vysledné skére ticketu, ktoré je rovné nasobkom

hodn6t Gspesnych tipov.

Pojmy v praxi

Aplikécia DailyBet zobrazuje ponuku redlnych zapasov, hranych v blizkej dobe. Uzivatel' ma
moznost’ z tychto zapasov zostavit’ vlastny ticket. Po zostaveni ticketu si nasledne zvoly aky typ
hry chce hrat’ a vyberie si hernl miestnost’, kde svoj zostaveny ticket vlozi, a uzivatel'ovi sa
odrataju zetony vo vyske hodnoty stavky danej miestnosti. Po uzavreti tejto miestnosti uzivatel
sutazi s ostatnymi hra¢mi, ktory vlozili svoj ticket do rovnakej miestnosti. Po vyhodnoteni

vSetkych ticketov v miestnosti sa urcia vit'azi, ktorym sa ihned’ pripo¢itaja zetony z vyhry.

3.3. Uzivatel’

7 dbévodov obmedzenych datovych zdrojov sa zameriam na kvalitativny vyskum ako na
kvantitativny. Na zaklade rozhovoru s réznymi ludmi, ktory sa liSia veko, vzdelanim a

zaujmami, som zostavil personu cielového uzivatela produktu.

Persona cielového uzZivatel’a

meno: Andrej
priezvisko: Horny
vek: 23

vzdelanie: stredoskolské

=
7=
=

Relevantné data:

« byvaly Sportovec a stale Sportovo aktivny

« je pracovne ¢inny a ma mesacny prijem penazi

« navstevuje a aktivne sleduje Sportové akcie

« socialne aktivny, pravidelne sa stretava s priatel'mi

« marad vyzvy a sut'aze

mobilny telefon ma cely den po ruke a pouziva ho vzdy ked’ potrebuje vyplnit’ volna chvil'u.
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Potreby uzivatel’a

Nie kazdy uzivatel ma rovnaké skusenosti a v kontexte s mobilnou aplikaciou existuju tri
obecne zname typy uzivatel'ov: zaciatocnici, pokroc¢ili a experti.

Z pohladu mo6jho nédvrhu musi byt aj pokrocili ¢i expertny uzivatel’ pri prvom spusteni
aplikacie povazovany za zaCiato¢nika, pretoze sa s velkou pravdepodobnostou s podobnou
aplikaciou nestretol. Paradoxom je, Ze prave uzivatelia, ktory maju sktsenosti so softwarom
ur¢enym na Sportové stavkovanie, a maju teda uz vytvoreny vlastny mentalny model, moze byt
ucel aplikacie tazsie pochopitelny. Prave preto je potrebné uzivatelovi v stru¢nych bodoch
vysvetlit, na Co aplikacia sliZi. Nieje potrebné vysvetlovat’ jednotlivé funkcie aplikacie, staci
len, aby si aj neskiseny uzivatel’ vytvoril zakladny mentalny model: ¢o je ucelom aplikacie, na
zéklade ktorého by si bol schopny vytvorit’ ciel’.

Uzivatel spusti aplikaciu za jednym z nasledujtcich cielov:
« Chce si prezriet’ vysledky svojich ticketov.
« Chce si prezriet’ zapasy a kurzy v ponuke.

« Chce zostavit’ ticket.

3.4. Navrh uzivatel’ského rozhrania

r v

3.4.1. Informacna Struktara

Pri navrhu informacnej Struktury si najskor rozpiSem jednotlivé kroky dolezitych procesov
uzivatel'a. VyuZijem na to procesné diagramy, ktoré sluzia k nazornému grafickému zobrazeniu
postupnosti vSetkych krokov ur¢itého procesu.

Najzéakladnej$im a najkomplexnejSim procesom aplikacie bude zostavenie ticketu a
nasledné vlozenie do jednej z ponukanych miestnosti. Obrazok 3.1 zobrazuje procesny diagram
tohoto procesu. Tento diagram mi umoziiuje uvedomit’ si a zohl'adnit’ jednotlivé vizby medzi
krokmi procesu v informacnej Strukture aplikacie. Pocas tohoto procesu musi uzivatel’ prejst’
takmer celou informac¢nou Struktarou aplikacie. Ako prva je ponuka zapasov, kde si vyberie a
zvoli tipy vysledkov zapasov. Nasledne vyberie druh hry a miestnost, do ktorej ticket vlozi. Po
vytvoreni a vlozeni ticketov do miestnosti ma moznost sledovat’ ich progres v prehlade
aktualnych ticketov. Uzivatel'sky profil len ponuka informacie o samotnom uzivatel'ovi, jeho

¢innostiach a sprave svojich zetonov.
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Obrazok 3.1 Procesny diagram vytvarania a vkladania ticketu

3.4.2. Ponuka zapasov

Nazov DailyBet, v doslovnom preklade denna stavka, vychadza z predpokladu, Ze uzivatel’ ma
nielen moznost, ale je aj vedny k tomu, aby aplikaciu denne otvaral. Fakt, Ze ponuka zépasov
bude obsahovat’ len zapasy konajuce sa do tridsiatichSiestich hodin, podnecuje model denného
uzivania. Dnes si vytvorim ticket a zajtra viem vysledok. Zaroven udrzuje obsah aplikacie
sustavne menny a nestaly, kazdy den bude ina ponuka. Zobrazovat’ zapasy do tridsiatich§iestich
hodin mé aj iny vyznam, ktorému sa budem venovat’ neskor v ¢asti navrhu. Kvoéli prehl'adnosti
a zauzivanosti je ponuka roztriedend podla Sportu a nasledne ligy. Toto roztriedenie je
pouzivané v mnohych existujucich rieSeniach Sportového tipovania. Ponuka zapasov je uzko
spata s vytvaranim ticketu. Pri prezerani zapasov ma uzivatel moznost’ vol'by svojich tipov.
Tento model zluCuje vytvaranie a prehl'ad ponuky zapasov a nabada uzivatela k vytvoreniu
svojho ticketu uz pri prezerani ponuky zapasov. Dolezité je preto zobrazovat progres vytvarania

ticketu prostrednictvom informaci o pocte tipov, aktudlnom skore a moznosti ticket zobrazit’.

3.4.3. Druh hry a herné miestnosti

Po tom, ako uzivatel’ zostavy svoj ticket, nasleduje vyber druhu hry, ktori chce hrat, a hernej
miestnosti, do ktorej ticket vlozit. Z procesné¢ho diagramu, viz obrazok 3.1, je zrejmé, zZe pocas
celého procesu musi mat’ uzivatel moznost’ si svoj zostaveny ticket prezriet a upravit. V
zavislosti od druhu hry by malo byt roztriedenie jednotlivych miestnosti r6zne. Konkrétne v hre
dailybet sa miestnosti liSia iba hodnotou stavky, kdezto v ostatnych hrach, napr. class, sa
miestnosti rozlisuji jak hodnotou stavky, tak limitom ticketov. Kvoli prehl'adnosti navrhujem
uzivatelovi zobrazit’ len miestnosti ur¢itych hodnét stavky. Uzivatel’ si zvoli hodnotu stavky a
nasledne vyberie miestnost’ s pozadovanym limitom ticketov. Uz na prehl'ade miestnosti by mal
vidiet' zakladné informacie, teda limit, si¢astny pocet ticketov a zetonov v hre. Po vybrati by
mal vidiet' detailnejSie informacie, napr. zoznam hracov v miestnosti. Fakt, ze uzivatel' uvidi
ostatnych hracov, podnecuje u hracov sut'azivost. Pocas vkladania ticketov do miestnosti je tato

miestnost’ v otvorenom stave a uzivatel’ nema moznost’ nahliadnut’ na tickety ostatnych hracov,
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avSak po uzavreti miestnosti sposobenej naplnenim kapacity ¢i dosiahnutim uzavierky, ma

uzivatel’ moznost’ prezriet’ si tickety svojich superov.

3.4.4. Prehlad aktualnych ticketov

Zostavenim a vlozenim ticketu do hernej miestnosti eSte jeho zivotny cyklus nekondi.
Zobrazenie prehladu aktualnych ticketov a sledovanie ich progresu bude pravdepodobne
najcastej$im dévodom otvorenia aplikacie. Uzivatel’ bude mat’ moznost’ vidiet' zoznam aktudlne
hrajtcich ticketov s informéciami, ako je pocet odohranych zéapasov, aktualne skore ticketu,
pozicia v miestnosti, ¢as do ukonc¢enia hry, druh hry, hodnota stdvky miestnosti, pocet hracov v
miestnosti, poCet zetonov v hre a najvySSie skoére. Po vybrani jedného z ticketov bude
uzivatel'ovi zobrazeny detail ticketu spolu s miestnostou, kde okrem spomenutych informacii
uvidi aj ostatnych hracov a ich skore s moznostou zobrazenia ich zapasov. Moznost’ zobrazenia
zapasov inych hra¢ov bude pristupna iba ak je miestnot’ uzavrena. Uzivatel takisto uvidi vSetky

tipy a vysledky tychto tipov.

3.4.5. Uzivatel’sky profil

Uzivatel'sky profil ponuka uzivatelovi celkovy prehlad o jeho pocinoch v aplikacii.
NajdolezitejSou funkcionalitou je sprava jeho zetonov. Uzivatel tu ma moznost videt svoj
aktudlny stav Zetéonov a poziadat o ich doplnenie. Dalfou z informacii dostupnych z
uzivatel'ského profilu je histéria vSetkych hier ktoré odohral. Uzivatel ma moznost’ si prezriet’
svoje uz vyhodnotené tickety. Samozrejmost'ou je zobrazenie fotky a zakladnych informacii o

uzivatelovi (prezyvka, e-mail) a moznost’ Gpravy tychto informaécii.

Vysledna informacnd Struktura aplikacie zahrnujica aj vysSie nespomenuté Casti

onboarding tutorial a login s registraciou je zobrazena na obrazku 3.2.

Ponuka zapasov a

vytvaranie ticketu

Onboarding Prehlad aktualnych Lobby
tutorial ticketov (hry a ich miestnosti)
Uzivatel'sky profil Login a registracia

Obrazok 3.2 Informacna Struktira aplikacie
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3.5. Navrh drotenych modelov

Pri navrhu drétenych modelov uZivatel'ského rozhrania vychddzam z navrhnutej informacnej
Struktury aplikacie a ked’Ze je navrh cieleny na platformu iOS budem sa snazit' dodrziavat

smernice uzivateI'ského rozhrania, ktoré vydava firma Apple.

Z pohladu informacnej Struktiry dava zmysel, aby kazdy z hlavnych okruhov, konkrétne
ponuka zapasov, vyber hry a podanie stavky, prehl'ad aktualnych ticketov a uzivatel'sky profil,
existovali v aplikécii paralelne. Inymi slovami, uzivatel' by k nim mal mat’ kedykol'vek pristup.
10S ma pre tento navrhovy vzor zauzivani komponentu s ndzvom fab bar. V nasledujucej Casti
rozoberiem informaénu Struktiru po vizualnej stranke. Kazdy jeden zo Styroch uz spominanych

okruh reprezentuje jednu obrazovku v TabBare.

3.5.1. Vizualizacia ponuky zapasov

Ako som uz spomenul ponuka zapasov je spojend s vytvaranim ticketu. Jednotlivé zapasy budia
roztriedené podla Sportu a ligy v ktorej sa zdpas nachddza. Obrazovka by okrem zoznamov
Sportov, lig a zapas mala obsahovat aj zndzornenie progresu vytvarania ticketu spolu s
tlac¢idlami, ktoré umoznia uzivatel'ovi nahl'ad na vytvarany ticketu a pokrac¢ovat’ z vytvarania na
vyber typu hry. Znazornenie progresu a tlacidla bude viditeI'né z kazdej vrstvy ponuky. Ako
prvy sa uzivatel'ovi zobrazi zoznam S$portov. Po zvoleni jedného zo Sportu sa zoznam zmeni na
ligy v tomto Sporte. Pre vacsiu prehladnost, ligy z jednej krajiny budu zdruzené v kategorii
tohoto Statu formou padajuceho zoznamu teda az po kliku na dany Stat sa zobrazia jeho ligy. Po

vybrati pozadovanej ligy sa zoznam zmeni na jednotlivé zapasy. Kazdy zapas bude mat pri

Navigaéna lista

Zapasy Skore Zapasy Skore
0/7 68.067 [ Zobrazit | n
Progres vytvarania ticketu / m 0/7 68.067
Doméci cas Hostovsky
tym tym
o
Doméci Sas Hostovsky
tym tym
Hierarchicka rozbalovacia
l kurz ‘ l kurz ‘ [ kurz ‘
tabulka, Sportu, lig a
. . . Doméci das Hostovsky
Sportovych stretnuti tym tym

l kurz ‘ ‘ kurz ‘ l kurz ‘

Tab bar

Obrazok 3.3 Drétené modely ponuky zapasov
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nazvoch jednotlivych tymov oznacitel'né tlac¢idla s hodnotou kurzu. Po zvoleni jedného z kurzov
sa automaticky aktualizuje progres vytvarania ticketu. Na obrazku 3.3 si zobrazené drotené

modely znazornujuce rozlozenie jednotlivych prvkov.

3.5.2. Vizualizicia druhu hry a hernych miestnosti

Uzivatel' dokon¢il vytvaranie ticketu a chce ho vlozit' do hracej miestnosti. Predtym si vSak
musi zvolit’ zo zoznamu druh hry. Po zvoleni hry sa mu zobrazi zoznam miestnosti spolu so
skorom ticketu a moznost'u jeho zobrazenia. Zobrazenie hernych miestnosti sleduje klasicky
navrhovy vzor zoznamu a detailu. Po kliku na jednu z miestnosti sa zobrazi jej detail. Detail
miestnosti zobrazuje informacie o tejto miestnosti a uzivatel’ ma moznost’ vlozit’ svoj vytvoreny
ticket. Po ispeSnom vlozeni ticketu sa zobrazi potvrdenie o podani ticketu obsahujiuce suhrn
informaci o aktualnom stave a odkazom na prehl'ad uzivatelovho prehl'adu prebiehajticich hier.

Na obrazku 3.4 s zobrazené drétené modely obrazoviek druhu hier a hernych miestnosti.

Navigaéna lista
Moje skore -Zobvam'
Informacie o tickete
Daily Bet Hodnota Pocet Zetonyv
stévky hracov hre
Class room Hodnota Pocet zetonyy
stévky hracov hre
50/ 50 Tabulka hernych Hodnota Pocet Zetony v N
miestnosti stavky hracov hre
Hodnota Pocet Zetony v
Head to Head N
stavky hracov hre
Private Hodnota Pocet Zetony v R
stavky hracov hre
Tab bar

Navigaéna lista

Hodnota stavky Viozit stavku

Informécie o miestnosti Pocet Cas do Zetony v

a tickete hracov uzavrenia hre

Moje Skore

Hraci
Meno hraca

Meno hraca

Tabulka hracov
Meno hraca

v miestnosti

Meno hraca

Tab bar

Obrazok 3.4 Drotené modely druhu hier a hernych miestnosti
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3.5.3. Vizualizacia prehl’adu aktualnych ticketov

Uzivatel’ chce sledovat’ progres svojich hranych ticketov. V navrhu tejto obrazovky sa vychadza
z predpokladu, ze uzivatel' bude mat’ priemerne podany jeden az tri tickety. Z tohoto dévodu je
obrazovka navrhnuta tak, aby zobrazovala prave jeden ticket s moZnostou swipu pre zobrazenie
d’alsieho. Na drétenom modely viz obrazok 3.5 sa ticketu svojim vyzorom snazi reflektovat
ticket v redlnom svete. Obsahuje vizualne rozdeleny suhrn informdacii o hernej miestnosti a
samotnom tickete. Dolezitou stiCastou obrazovky prehl'adu aktualnych ticketov je vizualizacia
stavu ked’ uzivatel’ nema ziaden aktualne hrajtci ticket. Je nezbytné, aby bol uzivatel’ o tomto
stave informovany a odkazovany na vytvorenie svojho ticketu. Obrazovka preto obsahuje
tlacidlo plus ktory uzivatel'a navedie na ponuku zapasov, ktora je zli¢enu s vytvarani ticketu. Po
kliku na jeden z ticketov sa uzivatel' dostane na detail progresu celej hry. Detail ticketu je

Navigaéna lista Navigaéna lista
Kolekcia aktivnych ticketov
Informacie o miestnosti
Hodnota stavky
a tickete
Pocet Najvysie Zetony v
hracov skore hre
Aktivny ticket Pocet Aktualne
odohranych skore
zapasov
Tabulka hracov
v miestnosti
Pozicia v Cas do
miestnosti ukoncenia
Tab bar
Navigaéna lista
Cas do Informacie o $portovych Odohrane Aktudlne Pocet
K . zapasy skore t
voncenia stretnuti ticketu e
Pocet Najvysie Zetony v Doméci sas Hostovsky
Y tym
hracov “kore hre tym Yl
Meno hraca Doméci sas Hostovsky
tym tym
Meno hraca
Tabulka $portovych ‘ kurz ‘ | urz | ‘ kurz ‘
Meno hraca
stretnuti Doméci Zas Hostovsky
tym tym
Meno hraca / ’
| | | kurz ‘ | kurz l

Obrazok 3.5 Vizualizacia prehl’adu aktualnych ticketov

20



rozdeleny do dvoch obrazoviek. Prva obrazovka s nazvom hry a hodnotou stavky zobrazuje
informacie tykajuce sa hernej miestnosti. Zobrazuje zoznam uzivatel'ov v tejto miestnosti spolu
s ich ticketmi. Uzivatel' tak ma moznost’ sledovat’ nielen svoj progres, ale aj progres svojich
superov. Druha obrazovka obsahuje informacie o tipoch na tomto tickete. Zapas kazdého tipu
ma farebne zvyraznené kurzy na zaklade stavu tohoto tipu. Mozu nastat’ celkom tri stavy a to, Ze
zapas eSte neprebehol, zapas prebehol a uzivatelov tip je spravy, alebo Ze zapas prebehol a
uzivatelov tip je nespravny. Kazdy jeden stav bude znazorneny prostrednictvom farebného
oznaCenia kurzov pri zapase. Prechod medzi jednotlivymi obrazovkami bude mozny

prostrednictvom swipu z jednej strany obrazovky na druhd.

3.5.4. Vizualizacia uzivatel’ského profilu

Uzivatel'sky profil pontka prehl'ad osobnych informacii spolu s histériou jeho odohranych
ticketov a spravu Zetonov. Tato obrazovka ma prevazne informacny charakter a neumoziuje
uzivatel'ovi vel'a interakcii. UzZivatel'sky profil sa sklada z dvoch obrazoviek zobrazujuce osobné
data a historiu ticketov. Uzivatel ma moznost' vidiet aktudlny pocet svojich Zeténov a
odohranych hier. Sprava Zetoénov ponuka informacie o tom kedy je mozné si svoje zetony

doplnit’ a tlacidlo na samotné doplnenie. Navrh drétenych modelov je zobrazeny na obrazku 3.6.

Navigaéna lista
Foto

Informacie o

uzivatelovy

Pocet Zeténov Pocet odohranych
hier

Sprava Zetonov

Tab bar

Obrazok 3.6 Drotené modely uzivatel'ského profilu
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3.6. Navrh serverovej Casti a jej komunikacie s
aplikaciu

3.6.1. Serverova aplikacia

Serverova aplikacia ma niekol’ko Uloh. Mala by sprostredkovat’ data medzi databazou a
klientskou aplikaciou, Ci sa starat’ o spravu ponuky zapasov a hernych miestnosti. Je dolezité,
aby sa server staral o o najvicsi pocet funkcionality. Klientska aplikdcia by mala sluzit’ len na
prijimanie dat od uzivatel'a. D6vodom velkej zodpovednosti serveru je v prvom rade flexibilita.
Pri budiicej tprave nieje potrebné, aby si uZivatel aktualizoval svoju aplikiciu. Dal§im z
dovodov je podpora roznych platforiem. Rozsirenie aplikacie napriklad na webovu platformu
bude jednoduchsie a jednotnejsie. Obrazok 3.5 zobrazuje navrh architektury systému.

Data o zapasoch Serverova logika Databaza

)
o e S

I

Klientska aplikacia

Obrazok: 3.5 Architektira systému

3.6.2. Ponuka zapasov

Server je zodpovedny za aktualizaciu ponuky zapasov, ktoru bude ziskavat' prostrednictvom
XML feedu. Aktualizacia zapasov spolu s ich kurzami prebiecha dvakrat denne, pretoze niektoré
Sportové ligy vypisuju kurzy na vecerné zapasy az behom dna. Server zparsuje subor vo formate
XML a ziskanymi informaciami naplni databazu zapasov. Ligy a Sporty budid v aplikacii
nemenné, takZze je potrebna aktualizacia len hranych zapasov. Parsovanie tychto zapasov
neobmedzuje spominany tridsat$est hodinovy limit ponuky zapasov. Zobrazenie spravnej

ponuky zapasov ma na starosti klientska aplikacia.

3.6.3. Vytvorenie ticketu

Klientska aplikacia pri vkladni ticketu do jednej z hernych miestnosti posiela poziadavok na

server o vytvorenie tohoto ticketu s potrebnymi informaciami, ktorymi st identifika¢né cCisla
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zapasov a prislusné tipy uzivatel'a, identifika¢né Cislo miestnosti a samotného uzivatel'a. Tento

navrh umoziuje pristupovat’ k funkcionalite serveru z akejkol'vek platformy, pretoze posiela

primitivne datové tipy. Server pred vytvorenim ticketu musi data zvalidovat’. Validacie prebieha

v niekol’kych krokoch:

* Kontrola Startu zapasov. Uzivatel nemdze tipovat’ na zapasy, ktoré prebichaju alebo uz
prebehli.

* Kontrola, ¢i uzivatel’ uz v danej miestnosti nema vytvoreny ticket.

* Kontrola, ¢i uzivatel’ ma dostatok zetonov na vytvorenie ticketu.

* Kontrola, ¢i hernd miestnost’ mé& volné miestno pre novy ticket, inymi slovami ¢i sa
nenaplnil maximalny pocet ticketov danej hernej miestnosti.

Je dolezité, aby vSetky Upravy vykonané na entite uzivatel'a ¢i hernej miestnosti boli vykonané

atomicky, pretoze sa jedna o kriticku sekciu, kedy k jednej miestnosti moze pristupovat’ naraz

niekol’ko uzivatel'ov. V priebehu vytvarania sa moze stat’, ze uzivatel’ naplni limit hraCov hernej

miestnosti. V takomto pripade server vytvori novi herni miestnost’ a naplnenu uzavrie.

3.6.4. Sprava hernych miestnosti

Ako som uz spominal, kazdd herna miestnost ma svoj Cas uzavierky. Tento navrh ma hned
niekol’ko dovodov. Pre miestnosti hry dailybet, kde je limit hraov neobmedzeny, je to
nevyhnutny prvok, pretoze miestnost’ sa uzavrie iba prostrednictvom jej uzavierky. Pre ostatné
miestnosti je moznost’ uzavretia aj po naplneni limitu, av§ak mdze nastat’ problém, Ze sa limit
hra¢ov nenaplni. Vzhl'adom na myslienku a princip denného pouzivania aplikécie je preto
vyhodné mat uzavierku na vsetkych typoch miestnosti. Kazda herna miestnost’ je dvadsatStyri
hodin v stave, kedy je mozné vkladat’ tickety, po€inajuc ¢asom 00:00 a konciac 23:59 UTC.
Server musi kazdy defi v ¢ase 00:00 UTC vykonat' Gdrzbu vietkych miestnosti. UdrZbou sa

mysli uzatvorit’ stavajice miestnosti a vytvorit’ nove.

3.6.5. Komunikacia servera s klientskou aplikaciou

Pri datach hernych miestnosti, ktoré st v jeden Cas pristupné a frekventovane meniace vsetkymi
uzivatelmi je dolezité, aby uzivatel' videl najaktualnej$ie data. Pri mobilnych aplikaciach je
beznou praxou, ze uzivatel’ si sam poziada o aktualizaciu zobrazenych dat. Jednym z vizualnych
navrhovych vzorov je tzv. pull to refresh a pouziva ho vécSina mobilnych aplikécii pre
aktualizaciu dat v zozname. Tento vzor sa hodi pre Struktaru ako je ponuka zapasov, kedy sa
data aktualizuji dvakrat denne. Pri hernych miestnostiach, kedy sa data m6zu menit’ niekol'ko
krat v priebehu jednej minuty, by bolo vhodné, keby server tieto data posielal aplikacii pri ich
aktualizacii. Klientska aplikacia tak musi najskor poziadat’ o odoberanie dat zodpovedajucim
istym kritéridm a server by potom vzdy pri pridani, odobrati ¢i aktualizacii posielal tieto data
klientskej aplikacii. Tento navrh sa okrem hernych miestnosti hodi aj na prehlad aktudlne
hrajucich ticketov a zabezpeluje, ze uzivatel vzdy vidi najaktualnejSie data bez nutnosti
akejkol'vek iniciativy.
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Kapitola 4

4. Realizacia a testovanie

V tejto kapitole popiSem, ako som postupoval pri implementacii navrhu. Z navrhu je zrejmé, ze
je potrebné implementovat’ klientsku mobilnu aplikaciu pre i0S, serverovu aplikaciu a graficky

navrh drétenych modelov.

4.1. Graficky navrh

Graficky navrh vychadza z drotenych modelov, ktoré su zobrazené v kapitole 2. Vsetky
obrazovky boli zostrojené pomocou programu Sketch. Pred zaciatkom kreslenia som si zvolil
zakladny farebny akord pozostavajici z troch farieb. Na kazdej obrazovke som sa snazil
dodrziavat’ jednotnost’ vizualneho $tylu. Mojou snahou bolo zostrojit’ elegantné, Cisté a zaroven
hravé rozhranie, ktoré navyse ponuka priestor pre grafické animacie. Vysledny graficky navrh je
zobrazeny v prilohe B.

4.2. Klientska aplikacia

Aplikacia je realizovana na mobilnej platforme i0S. Pri implementicii som pouzival

integrované vyvojové prostredie Xcode a programovaci jazyk Swift.

Pouzité kniZnice

Pri implementacii boli prevazne dostacujice kniznice, ktoré pontka iOS SDK, avsak
nezaobiSiel som sa bez kniznic tretich stran. Pre importovanie kniznic tretich stran do projektu
vyuzivam spravcu zavislosti s nazvom Cocoapod. Jednou z pouzitych kniznic je PromiseKit.
PromiseKit pontika elegantné rieSenie asynchronnych funkcii spiatného volania a pouzivam ju
prevazne na obalenie komunikéacie so serverom. DalSou z pouzitych kniZnic je FuntastyKit,
ktora obsahuje rozSirenia pre elegantné rieSenie navrhovych vzorov a triedy pre spravne
udrzovanie MVVM-C architektary. FuntastyKit nieje celkom kniznica z tretej strany, pretoze
som sa podiel’al na jej vytvarani. NajdolezitejSou zavislostou tretej strany je Parse server. Parse
server je BaaS riesenie, ktoré ponuka SDK pre i0S, Android, Jvascript a mnohé iné jazyky a
platformy. Pomocou Parse je realizovany cely backend a kniznica Parse iOS SDK sprostredkuje
komunikaciu klientskej aplikacie so serverom. Navyse toto SDK pontka rieSenia caschovania

dat ¢i prihlasenie a registraciu.
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MVVM-C v praxi

Kod aplikacie dodrziava softwarovu architektiru MVVM-C. V kapitole 2 som popisal vyhody
MVVM-C architektiry a v nasledujucej Casti popiSem, ako vypada implementacia tejto
softwarovej architektury.

Kazda jedna obrazovka v mobilnej aplikacii sa oznacuje ako scéna, ktora sa sklada z
minimalne $tyroch zloziek a to coordinator, controller, view model a view.

Coordinator je vstupnym a vystupnym bodom celej scény. Samotné aplikacia ma svoj
vlastny coordinator, ktory rozhoduje o tom, aku scénu zobrazi pri spusteni aplikécie.
Coordinator je zodpovedny za vytvaranie inStancii vSetkych ostatnych zloziek scény. V praxi je
coordinator protokol, ktory je zobrazeny na obrazku 4.1. Trieda, ktora napliia tento protokol vo
svojej inicializacii inicializuje aj vSetky ostatné zlozky scény. Po tom, ¢o coordinator
nainicializuje celu scénu, uzivatel’ uz ma pred sebou zobrazenu obrazovku a aplikacia ¢aka na
jeho vstupy. View controller sluzi na odchytavanie tychto vstupov, ktoré su delegované zo
samotnej obrazovky. View controller je jedina trieda, ktora ma pristup k obrazovke scény a
taktiez si drzi odkaz na coordinator pri potrebe presunu do inej scény. View controller teda
zastava funkciu usmernovacu toku dat. Najskor odchyti vstupy z obrazovky a rozhoduje, ako s
nimi nalozi. View controller si okrem coordinatora drzi odkaz na view model, v ktorom sa
nachadza vypoctova logika scény. View model komunikuje s view controllerom pomocou
navrhového vzoru delegata. View model si drzi odkaz na delegata, ktory napliiia komunika&ny
protokol. Priklad tohoto protokolu je zobrazeny na obrazku 4.2. Trieda view modelu si drzi
vSetky potrebné data a jediny prevadza operacie nad tymito datami. View model si drzi odkaz aj

na inStancie tried servisov, ktoré sliizia ako vyssia abstrakcia pre operdcie ako perzistencia ¢i

public protocol Coordinator {
/// Triggers navigation to the corresponding controller
func start()

/// Stops corresponding controller and returns back to previous one
func stop()

/// Called when segue navigation form corresponding controller to different
controller is about to start and should handle this navigation

func navigate(from source: UIViewController, to destination:
UIViewController, with identifier: String?, and sender: AnyObject?)

}

/// Navigate and stop methods are optional
public extension Coordinator {
func navigate(from source: UIViewController, to destination:
UIViewController, with identifier: String?, and sender: AnyObject?) {

}
func stop() {
}
}
public protocol DefaultCoordinator: Coordinator {
associatedtype ViewController: UIViewController

weak var viewController: ViewController? { get set }

var animated: Bool { get }
weak var delegate: CoordinatorDelegate? { get }

Obrazok: 4.1 Protokol coordinatora
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ziskavanie dat. Vo vicSine pripadov si operacie servisov asynchronne, takze komunikaciu
servisov a view modelu sprostredkovavaju funkcie spdtného volania. Spominana kniZnica
PromiseKit ponuka elegantné pouZzivanie tychto funkecii.

Spojenim vsSetkych zloziek scény vznika tok dat, ktory postupne prechadza vsetkymi
vrstvami, kde kazda jedna vrstva ma jasne definované tulohy. Zla¢enim tohoto modelu s
technikou vkladania zavislosti (anglicky dependency injection), pontika moznost' mockovat’

data jednotlivych vrstiev a testovat tak kazdl vrstvu samostatne.

protocol TicketCreationViewModelDelegate: class {
func reloadDatal()
func changedTableState(from state: TableStates)
func addRows(at indexPaths: [IndexPathl)
func deleteRws(at indexPaths: [IndexPathl)
func updateTipsAndScore()
func show(error: Error)

Obrazok: 4.2 Komunika¢ny protokol

Implementacia komunikacie so serverom

Kniznica Parse SDK pre iOS pontka moznost’ vytvarat’ objekty zdedené z triedy PFObject,
ktora je zakladna trieda reprezentujica perzistentné data v parse cloud servery. Inymi slovami,
ak by vlastné triedy modelov aplikacie dedili z triedy PFObject, mam mozZnost’ priamo na
inStanciach tychto tried vyuzivat funkcionalitu ukladania ¢i stahovania dat tejto inStancie zo
servera. DalSou vyhodou dedenia tried modelov z PFObjectu je jednoduché stahovanie siiboru
dat prostrednictvom dotazov. Kniznica Parse SDK disponuje triedou PFQuery, ktora definuje
dotaz nad triedou PFObject. Spojenim zdedenych modelov aplikacie z triedy PFObject a
funkcionality, ktorti pontka trieda PFQuery vznika elegantné a jednoduché ziskavanie dat zo
servera, bez nutnosti parsovania a prevadzania ziskanych dat na modely v aplikacii. Na obrazku
4.3 je zobrazeny priklad ziskavania hernych miestnosti, ktoré reprezentuje trieda Room

definovanéa na obrazku 4.4.

func getRooms(for game: GameType, enterFeed: Int?) -> Promise<[Room]> {
return Promise { fulfill, reject in
guard let query = Room.query() else {
return
}

query.whereKey("gameType", equalTo: game.rawValue)
query.findObjectsInBackground { objects, error in
if let rooms = objects as? [Room] {
fulfill(rooms)
} else if let error = error {
reject(error)
}

Obrazok: 4.3 Funkcia ziskavania hernvch miestnosti
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class Room: PFObject, PFSubclassing {
(ONSManaged var gameType: Int
@NSManaged var highestScore: Double
@ONSManaged var entryFee: Int
@NSManaged var ticketLimit: Int
©NSManaged var numberOfTickets: Int
@NSManaged var stake: Int
(ONSManaged var state: Int
@NSManaged var closingDate: Date

static func parseClassName() -> String {
return self.className
}

}

Obrazok: 4.4 Definicia triedy popisujuca herni miestnost’

Navrh komunikacie klientskej aplikacie so serverom pojednava o konceptu, kedy server sam
posiela data klientskej aplikacii pri zmene tychto dat. Kniznica Parse tito funkcionalitu pontka.
ParseLiveQuery umoznuje registrovat’ dotaz na server spolu s funkciu spitného volania, ktora
sa zavola pri zmene dat spadajucich pod dany dotaz. Funkcia spidtného volania sa zavold s
dvoma parametrami, samotnym dotazom a objektom, ktory sa zmenil spolu s popisom o tom,
aka zmena nastala. Konkrétny objekt mohol byt upraveny, vymazany, vytvoreny alebo opustil
ramec dotazu. Najvacsim problémom tejto implementacie je, ze pokial’ prijaty objekt obsahuje
odkaz na iny objekt, je potrebné odkazovany objekt dodato¢ne stiahnut’. V situacii, kedy bude
mat’ mnoho uzivatelov registrovany dotaz, pod ktory spadaji rovnaké objekty, modze nastat
privel’ka zataz na server pri zmene tohoto objektu, kedy server najskor tento objekt kazdému
odosle a vzapiti obdrzi poziadavok na stiahnutie odkazovanych objektov.

Toto riesenie je potrebné zakomponovat’ do architektiry MVVM-C a vyuzil som ho pri
prehlade aktivnych ticketov. View model scény aktivnych ticketov si drzi odkaz na servisu,
ktora zabezpecuje stahovanie dat, ktoré su relativne k ticketom. Po nacitani celej scény view
model ziada od servisy, aby stiahla vSetky aktualne hrajuce tickety, a ako parameter jej zasiela
odkaz na funkciu view modelu, ktorda mé za svoj parameter asynchronnu funkciu spitného
volania zabalenu do triedy Promise, ktor poskytuje kniznica PromiseKit. Funkcie view modelu
su zobrazené na obrazku 4.5. Funkcia servisy ma potom za tlohu vytvorit’ a zaregistrovat’ dotaz
na aktualne hrajuce tickety. Nasledne tento dotaz vykona a vrati vysledky. Pocas registracie
dotazu sa musi definovat’ funkcia spitného volania, ktora sa zavola vzdy pri operacii s datami
spadajucimi pod dotaz. Tato funkcia zisti, o aky druh operacie ide, a vytvori asynchronnu
funkciu, ktoru preda ako parameter funkcii, ktora prisla servise ako parameter pri volani z view
modelu. Cela funkcia je zobrazena na obrazku 4.6. Zvolené rieSenie mi umoziuje elegantne
ziskat’ vSetky potrebné informdacie priamo do view modelu, kde rozhodujem o tom, akym
sposobom aktualizujem obrazovku. Zaroven neporusujem pravidla MVVM-C architektury a

kazda operacie prislucha spravnej vrstve.
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func load() {
ticketService.getActualTickets(with: handle).then { tickets -> Void in
self.actualTckets = tickets

}

func handle(promise: Promise<TicketEvent>) {
_ = promise.then { ticketEvent -> Void in
switch ticketEvent {
case let .update(ticket):
self.actualTckets.enumerated().forEach { index, actualTicket in
if actualTicket.objectId == ticket.objectId {
ticket.tips = self.actualTckets[index].tips
self.actualTckets[index] = ticket

}

case let .add(ticket):
self.actualTckets.append(ticket)

case let .delete(ticket):
self.actualTckets.enumerated().forEach { index, actualTicket in
if actualTicket.objectId == ticket.objectId {
self.actualTckets.remove(at: index)
}

}

}
self.delegate?.didUpdateTickets()

}

Obrazok: 4.5 Funkcie view modelu prehl'adu aktualnych ticketov

func getActualTickets(with subscribeHandler: @escaping TicketsPromiseHandler) -> Promise<[Ticket]> {
return Promise { fullfill, reject -> Void in
guard let user = PFUser.current() else {
return
}
ticketQuery.whereKey("belongsToUser", equalTo: user)
ticketQuery.whereKey("isActive", equalTo: true)
ticketQuery.includeKey("room")
ticketQuery.includeKey("tips.match")
actualTicketSubscription = liveQueryClient.subscribe(ticketQuery).handleEvent { query, event in
var promise: Promise<TicketEvent>
switch event {
case .updated(let ticket):
promise = Promise<TicketEvent> { fullfill, reject in
ticket.room.fetchInBackground { room, error in
if let room = room as? Room {
ticket.room = room
fullfill(.update(ticket))
} else if let error = error {
reject(error)

}
}
case .left(let ticket), .deleted(let ticket):
promise = Promise { fulfill, _ in fulfill(TicketEvent.delete(ticket)) }

case .created(let ticket), .entered(let ticket):
promise = Promise<TicketEvent> { fullfill, reject in
ticket.room.fetchInBackground { room, error in

if let room = room as? Room {
ticket.room = room
fullfill(.add(ticket))

} else if let error = error {
reject(error)

}

}
}
DispatchQueue.main.async {
subscribeHandler (promise)
}
}
_ = actualTicketSubscription.handleError { (query, err) in
reject(err)

ticketQuery.findObjectsInBackground { objects, error in
if let tickets = objects {
fullfill(tickets)
} else if let error = error {
reject(error)

Obrazok: 4.6 Funkcia zabezpecujica stahovanie a registraciu dotazov na tickety
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4.3. Serverova aplikacia

Pre chod serverovej aplikacie som vyuzil PaaS sluzbu od Heroku, na ktorom som spustil BaaS
rieSenie Parse server. Pre lepSiu pracu s databazou parse servera som na Heroku spustil
aplikaciu Parse dashboard, ktora mi umoziuje pristup a uUpravu databazy z webového
prehliadaca, ¢o vyrazne zjednodusilo vyvoj. Databdza je postavena na MongoDB, avSak Parse
server vytvara vrstvu, ktora umoziuje narabat’ s jej datami podobne, akoby boli ulozené v
relacnej databaze.

Implementacia serverovej Casti je realizovana prostrednictvom parse cloud funkcii,
ktoré ponuka Parse server. Funkcie su pisané v jazyku JavasScript. PoCas implementacie som
narazil na niekol'ko problém, z ktorych najzavaznejsi bol, ze parse server podporuje atomické
operacie iba nad Cislicovymi datovymi typmi. Tento problém vznikol pri snahe zobrazovat
uzivatel'ovi jeho poziciu a najvyssie skore v miestnosti, kym je miestnot’ otvorena a uzivatelia
do nej moézu vkladat’ svoje tickety. Najvyhodnej$im rieSenim je vyhodnotit’ poziciu uzivatel'a a

najvyssie skore az po uzavreti miestnosti.

4.4. Testovanie a vyhodnotenie

V tejto Casti prace sa zaobera testovanim aplikacie a vyhodnotim vysledkov. Popisujem podobu,
priebeh a vyhodnotenie vysledkov z testovania.

Testovanie pocas vyvoja

Aplikécia bola pocas vyvoja priebezne testovana roznymi uzivatelmi. Cielom testovania bolo
zistit' zrozumitel'nost’ navrhnutého uzivatel'ského rozhrania. Pocas testu prebiechalo hlasné

premyslanie a nasledné dotazy a pripomienky k uzivateI'skému rozhraniu.

Pilotny test

Aplikacia obsahovala ponuku zapasov, druhy hier a hernych miestnosti. Uzivatel’ mal za tlohu
vytvorit’ ticket a vlozit’ ho do jednej z hernych miestnosti. Uzivatel’ bol zmeteny z navrhu, ktory
kombinuje zlucenie ponuky zapasov a vytvaranim ticketu, pretoZe aplikacia po Starte zobrazila
ponuku zapasov a uzivatel’ nevedel, Ze je zaroven aj v procese vytvarani ticketu. Testovanie
prinieslo uzitocné pripomienky a ukazalo sa, ze prehlad aktualnych ticketov je klucovym
prvkom v navigcii aplikacie, ktory uzivatel'a nasmeruje na vytvaranie a dava informaciu o tom,

Ze uzivatel’ nema ziadne vytvorené tickety.
Testovanie s prehPadom aktualnych ticketov

Pridanie prehladu ticketov, ktory sa uZzivatel'ovi zobrazil po Starte, eliminovalo problém s

navigaciou a uzivatel’ bez va¢§ich problémov uspesne vytvoril ticket, vlozil ho do miestnosti a
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vratil sa spat’ na prehlad. MenSie problémy spojené s grafickou neprehl'adnostou niektorych

tlacidiel som na zaklade jeho pripomienok vyriesil pozmenenim grafického navrhu.

Zaverecné testovanie pouZzitel’'nosti

Ciel'om testovanie je zistit’ pouzitel'nost’ aplikacie pre uzivatel'a. Zaverecné testovanie prebehlo
na Styroch respondentoch s réznymi skiisenostami v oblasti mobilnych aplikécii a stdvkovania.
V uvode som respondentom stru¢ne zhrnul, ¢o aplikacia riesi, teda ze umoznuje jej uzivatel'om
sutazit’ v Sportovom tipovani s virtudlnymi zetonmi. Respondentom, ktory nemaja skiisenosti v
oblasti stavkovania, som stru¢ne vysvetlil, ako stdvkovanie funguje.

Pri uzivatel'och, ktori nemaji skuisenosti so stavkovanim, sa zameriam na to, ¢i zvladnu
vytvorit’ ticket a ¢i je rozhranie dostatocne nazorné na to, aby pochopili princip stavkovania. Pri
skusenych uzivatel'och, ktory vedia ako stdvkovanie funguje, sa zameriam na to, ¢i im nieco

prekaza, chyba, alebo ¢akaju od aplikacie iné chovanie.

Respondent ¢. 1
Prvy respondent ma nizke skusenosti jak v oblasti stavkovania tak i mobilnych aplikacii.
Navyse je to uzivatel’ operacného systému android.

Uvodny tutorial uzivatel zbezne prebehol, ¢akal len na dokonéenie animécii. Pri
zobrazeni prehl'adu najskor niekol'kokrat stlacal informacny dialég o tom, Ze nema vytvoreny
ticket namiesto tlacidla plus. V ponuke zapasov sa rychlo zorientoval a nahodne natipoval tri
zapasy. Doposial’ si uzivatel vzhl'adom na jeho skusenosti viedol dobre, ale zasekol sa v
polovici vytvérania ticketu. Nespravne pochopil, kol’ko zapasov musi obsahovat ticket a
opakovane sa snazil prejst do dalSieho kroku. Bolo nutné respondentovi vysvetlit, kol'ko
zépasov musi ticket obsahovat, aby sa posunul na d’alsi krok. Pri vybere druhu hry nebolo
uzivatelovi jasné, aky je princip jednotlivych hier. Pri vybere hernej miestnosti zmiatlo
respondenta, Ze pri hodnote stavky chyba znak zetéonov, aby bolo jasné, ¢o hodnota

reprezentuje. Vlozenie a prehlad ticketu prebehlo bez problémov.

Respondent ¢. 2
Druhy respondent ma stredné skusenosti v oblasti stdvkovania a mobilnych aplikacii. Jedna sa o
osobu s vyssim vekom nez je cielovy uzivatel’.

Pocas celého testovania bol najvacS$im problémom jazyk aplikdcie. Respondent
neovlada dostatocne anglicky jazyk, preto bude aplikaciu potrebné lokalizovat. Vytvorenie
ticketu prebehlo bez problémov. Uzivatel' ihned” pochopil ako ticket vytvorit, kde sledovat’
progres a upravit’ svoj ticket. Mensi problém nastal pri vkladani ticketu do hernej miestnosti,
kde respondentovi robilo problém pochopit’ zobrazené tdaje hlavne z d6vodu jazykovej bariéry.
Prehl'ad aktivnych ticketov prebehol bez problémov. Bolo pozorovatelné, Ze sa uZivatel' po
podani prvého ticketu kompletne zorientoval v aplikécii a nerobilo mu problém vyhladat

pozadované data.
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Respondent ¢. 3
Treti respondent zodpoveda vSetkym kritéridm ciel'ového uzivatel'a. Ma pokrocilé skiisenosti v
stavkovani a je dlhodobym uzivatel'om mobilnych aplikacii.

Priebeh testovania prebichal s najmesimi problémami zo vSetkych testovani. Pocas tiloh
nebolo potrebné uzivatelovi takmer ni¢ vysvetlovat. Jedind nejasnost’ vznikla pri zobrazeni
detailu aktualneho ticketu. Konkrétne mu nebolo jasné, ktoré z jeho zapasov uz prebehli a ktoré

stale ¢akajii na vyhodnotenie.

Vyhodnotenie testovania

Testovanie prinieslo niekol’ko problémov s uzivatel'skym rozhranim aplikacie, ktoré nasledne
popiSem. Jedna sa o problémy, ktoré sa vyskytovali najCastejSie a vychadzaju z reakcii a

odpovedi na dotazy k aplikacii.

Progres vytvarania ticketu

Prvym problém je zobrazenie progresu vytvarania ticketu. Je potrebné dat’ uzivatelovi jasne
najavo, kolko tipov musi zadat’, aby mohol postupovat’ d’alej. Jednym z rieSeni je zobrazovat’
alert dialog, ked’ uzivatel’ klikne na tlacitko set nachadzajice sa na obrazovke ponuky zapasov.
Toto riesenie je najjednoduchsie, pretoze rovnaky dialdg uz zobrazujem pri snahe uZzivatela
vlozit nedokonéeny ticket do hernej miestnosti. DalSou moznostou je prerobit sucastné

zobrazenie a pridat’ progres bar s poctom potrebnych tipov, ktoré by sa postupiie vypliovali.

Vysvetlenie principu druhov hier
Jedna sa o problém, ktory nastal pri vSetkych respondentoch. Pri vybere druhu hry nieje jasny
princip hier. Tento problém je rieSitelny pridanim tal¢idla pre vysvetlivku, alebo zobrazenim

vysvetlivky priamo pri nazve hry.

Chybajuce informacie

Na zaklade hlasného rozmysl'ania uzivatel'ov pocas testovania a naslednych otdzok som zistil

problém chybajtcich informacii, ktoré uzivatel’ ocakava.

*  Pri vloZeni ticketu aplikacia neposkytuje informéciu o tom, kol'ko Zeténov bolo uzivatel'ovi
odratanych z jeho kreditu.

* Pri vkladni a prehlade aktivnych ticketov chyba informacia o vyhernej Struktire, teda o
tom, aké umiestnenie vyhrava a kol'ko Zetonov z banku.

+ Skuseny uzivatelia si stdvkovanie asociuji s redlnymi peniazmi, preto je potrebné

uzivatel'ovi vysvetlit’ princip stavkovania so zetonmi, ktory je bez poplatkov.
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MoZnost’ zruSenia prave vloZené ticketu

V sucasnej verzi aplikacie ticket po vlozeni do hernej miestnosti zostava v procese vytvarania.
Uzivatel’ by mal mat’ po vloZeni rozpracovaného ticketu moznost’ rozhodnut’ sa, ¢i chce tento
ticket vlozit’ do d’al$ej miestnosti, alebo chce, aby sa tento rozpracovany ticket vynuloval, teda

zmazal vSetky natipované Sportové stretnutia.

Moznosti d’alSieho vyvoja

Stucasny stav aplikdcie zodpoveda prototypu, ktory mozno prezentovat’ za ucelom investicie,
pretoze na chod produkénej verzie aplikacie je potrebné platit’ mesa¢né poplatky minimalne za
prevadzku serveru a odober dat Sportovych stretnuti spolu s ich vysledkami. Na zaklade
komunikéacie s ré6znymi sluzbami, ktoré ponukajii Sportové data, sa pre zaciatok zda byt
najvhodnejSou volbou firma Trefik’ . Spolo¢nost’ Trefik mi ponukla data v podobe XML/JSON
z dvadsatjeden Sportovych stt'azi na Sportové stretnutia, ich kurzy a priebezné vysledky. Pri
frekvencii aktualizacie kurzov dva krat denne a aktualizacii vysledkov tridsat’ krat denne ¢ini
mesacny poplatok 25 EUR + DPH. Existuje mnoho sluzieb ktoré¢ ponutkaju potrebné $portové
data a prave z dovodu nejasnosti povodu tychto dat vyslednej aplikacii chyba implementacia
importu realnych dat.

V kapitole ¢. 2 stru¢ne pojednavam o gamifikacii, ktora v produkénej verzi aplikacie
nesmie chybat’. Samotny princip aplikacie je zalozeny na sit'azeni a hre ku ktorej sa hodia r6zne
druhy rebrickov a odmien uZzivatel'ov za splnenie istych cielov. V dalSich fazach vyvoja je
potrebné rozsirit' gamifikacny navrh, ktory doda aplikacii novy rozmer a spravi ju uzivatel'sky
zaujimavejSiu.

Okrem spominanych roz§ireni aplikacii je potrebné implementovat aj upravu
uzivatel'ského profilu a obrazovky vsetkych druhov hier. Momentalne je implementovana jedna
z druhu hier a navrhnuté uzivatel'ské rozhranie pre ostatné. Pri druhu hry private bude potreba

navrhnuat’ cely proces vytvarania miestnosti a pozyvania uzivatel'ov.

5 Trefik. Dostupné z: https://www.trefik.cz.
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Kapitola §

5. Zaver

Ciel'om tejto prace bolo vytvorit’ navrh mobilnej aplikacie, ktora umozni jej uzivatel'om sutazit
v Sportovom stavkovani a nésledne tento navrh implementovat’ pre mobilnu platformu iOS.
Vynimoc¢nost’ tejto aplikacie spociva v novom uhle pohladu na Sportové tipovanie. Mnou
navrhnuty systém nefiguruje v Sportovom stavkovani ako super, ako je tomu v sucasnom
klasickom stavkovani, ale ako platforma a sprostredkovatel’ informacii s moznostou uzit' si
Sportové tipovanie bez nutnosti riskovania peiiaznej straty.

Pred navrhom bolo potrebné nastudovat’ problematiku tvorby uzivatel'ského rozhrania a
vyvoja mobilnych aplikacii. Nasledne bola na zéklade uzivateI'ského vyskumu definovana
cielova skupina uZivatelov, ich potreby a podrobna $pecifikacia aplikacie. Dalsou &astou bolo
zostavenie informacnej Struktiry potrebnej pre navrh drétenych modelov a neskor vysledného
grafického navrhu. Poslednou ¢astou ndvrhu bol navrh serverovej Casti aplikacie a komunikacie
s klientskou aplikaciou. V praci d’alej pojednavam o realizacii tohoto navrhu, kde popisujem
implementaciu klientskej a serverovej Casti mobilnej aplikacie. Poc¢as vyvoja a na jej zavere
prebehlo uzivatel'ské testovanie pouZzitelnosti na respondentoch réznych skusenosti v oblasti
mobilnych aplikacii a Sportového tipovania.

Vysledna aplikdcia umoznuje jej uzivatel'ovi zostrojit’ si svoj ticket prostrednictvom
ponuky Sportovych stretnuti, vybrat’ si druh hry a vlozit' zostrojeny ticket do jednej z hernych
miestnosti za vstupny poplatok v podobe virtudlnych zetonov. Virtualne zetony ma uzivatel
moznost’ ziskat’ v aplikacii zdarma. Nasledne ma uzivatel moznost’ sledovat’ vysledky nielen
svojich ale aj ostatnych uzivatel'ov v miestnosti. Na zaklade vysledkov ticketov sa formuje
vysledné umiestnenie kazdého z uzivatel'ov a aj celkovy vitazi jednotlivych miestnosti.

V budicich fazach vyvoja sa chcem zamerat na skompletizovanie implementacie
serverovej Casti, konkrétne importu Sportovych dat. Zakomponovanie gamifikacnych prvkov
ako su rebricky a odmeny uzivatel'ov a upravu uzivatel'ského rozhrania na zéklade poznatkov z

testovania.
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Priloha A

Obsah CD

Prilozené CD obsahuje:
* adresar s projektom aplikacie ureny pre vyvojové prostredie Xcode
* technickt spravu vo formate PDF
* zdrojovy tvar technickej spravy

* video a plagat prezentujuci vyslednu aplikaciu

35



Priloha B

Graficky navrh

12:34 AM

Novak Djokovic - Roger Federer
()

Boston Bruins - Florida Panters

CREATE TICKET

Create your ticket by combining 7 games.
Choose winning games with best score. You can
bet on home or away team to win and of corse

on draw.

12:35 AM

LET'S PLAY

Create ticket, choose game, place your bet and
defeat other players. Who has the greates final
score is winner so let's play and have fun. Good

luck

GET STARTED

[ 12:34 AM

YOUR SCORE

Your score is a result of 7 choosen matchs from
the whole games offer. After all matches from
your ticket have ended, only the successful bets

are counting to your final score.

12:35 AM

New generation of sport betting.
Bet, fun, excite, win...

CONNECT WITH FACEBOOK

Sneak peek inside
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12:35 AM

PICK THE GAME

After you created your ticket, you need to select
your desired game. You can choose between 5
different game styles. Dailybet, Class, 50/50,

Head to Head and Private.

12:35 AM

Email

Password

Forgot password?

You don't have an account yet?




12:35 AM

Username

Email

Password

SING UP

Already a member?

Matches

0/7

> Cesko

KHL

> Slovensko

NHL

v Sweeden

SHL

Alletan Nova

i 9:07 PM

Lobby

Daily Bet

Head to Head

Private

YOU

ANY TICKET YET

CREATE ONE

DON'T HAVE

Matches
<
1 X 2
St. Louis Blues 22:57 Ta‘mpa .Bay
Lightning
23 ) (34 )
Detrqid Red 22:58 Torronto Maple
Wings Leaves
N
28 )
J
Pittsburg 14:30 Edmonton
(ar ) (20 )
\ J \.

Matches

0/7

Ice Hockey

Football

Tennis

Volley Ball

Basketball

Handball

Badminton

Squash

Matches

5/7

St. Louis Blues 22:57 Tgmpa vBay
Lightning
. r N N
2.3 [\ 29 ) [\ 34 )
Red 22:58 Torronto Maple
gs Leaves
cancel
™

Minesota Wild 23:00 Vancouver

Montreal 12:15 Boston

Entry Fee

2

Entry Fee

5

Entry Fee

10

Entry Fee

12

Entry Fee
15

Entry Fee

20

My score 35,496

Players Stake

37

ENTRY FEE 1

Players Time to Close

2 10:21:15

My score  46.69

Players
Eric

Patrez




SUCCESS BET

Your bet has been successfully place

My score: 68.067
High score: 121.327
Players: 2749

15:25
My Matches

Played Score

2/7 17525.558

Pittsburg 14:30 Edmonton

— N
EDRED

Minesota Wild 23:00 Vancouver

- =

Chicago 16:05 Washington
- N )
(88 ) (37 )
St. Louis Blues 22:57 Ta_mpa _Bay
Lightning
(20 ) (8a)
N LS

DAILY BET FEE 5

Players  Highest Score Stake
1 1340.077 10

Matches My score

a/7 1340.077

Position Time to end

3 o

Players
2

Name

Eric

Patrez

15:26

Daily Bet Fee 1

Time to end

10:23:15

High Score Stake
1340.077 2

Ranking

Score Price

17525.558 B

1340.077 =

<

Patrez

potocek.patrik@gmail.com

862 0

Balance Played Games

RECHARGE COINS

You can recharge 1000 coins after 3 days

)
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Priloha C

Testovaci formular

Sada uloh
1. Vytvorit ticket z ponuky.
2. Vlozit ticket do jednej z miestnosti.

3. Zobraz si prehl’ad ticketov a zisti ako sa tvojmu ticketu darilo.

Otazky

Ako by ste v stru¢nosti aplikaciu popisali znamemu/kamaratovy?
Co vas na aplikécii zaujalo?

Co vam v aplikacii chyba?

S ¢im ste mal najvacsi problém?

Pouzivali by ste tato aplikaciu a ako casto?

Tvrdenia

Vzdy som vedel kde sa v aplikacii nachadzam.

Vyhovuje mi spdsob zobrazenia druhov hier a ich hernych miestnosti.

Vyhovuje mi roztriedenie ponuky Sportovych stretnuti.

Vyhovuje mi spojenie ponuky Sportovych stretnuti s vytvaranim ticketu.

Vyhovuje mi zobrazenie prehl'adu aktivnych ticketov.

Vyhovuje mi zobrazenie detailu podaného ticketu.
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