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Abstrakt

Tato prace se zabyva vyvojem mobilni aplikace zamérené na zkvalitnéni tréninku
hrac¢a ledniho hokeje. Aplikace je urcena pro hrace i trenéry. Trenéii zde
vytvareji tréninkové jednotky, jez hraci nasledné vyuzivaji pfi individudlni
pripravé. Vyvoj aplikace probihal za pouziti technologie Xamarin.Forms a
vysledna aplikace byla implementovana pro platformu Android. Prace obsa-
huje jednotlivé vyvojové kroky pri tvorbé softwaru. Ctenar je postupné prove-
den analyzou konkuren¢nich aplikaci, vybérem vhodnych technologii, imple-
mentaci a na zaver uzivatelskym testovanim.

Kli¢ova slova Xamarin, Xamarin.Forms, Android, .NET Framework, Fire-
base, Ledni hokej, Tréninkové plany

Abstract

This thesis deals with the development of a mobile application aimed at im-
proving the training of ice hockey players. The application is designed for
players and coaches. Coaches create training units which are then used by
players in their individual training. The development of the application was
carried out using Xamarin.Forms technology and the resulting application was
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implemented for the Android platform. The thesis contains the individual de-
velopment steps in the creation of the software. The reader is guided step by
step through the analysis of competing applications, selection of appropriate
technologies, implementation, and user testing.

Keywords Xamarin, Xamarin.Forms, Android, .NET Framework, Firebase,
Ice hockey, Training plans
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Uvod

V sezoné 2001/2002 nastupovalo v nejlepsi hokejové lize svéta 77 Ceskych
hrac¢a [I]. Pfi pohledu na sezonu 2019/2020, zjistime, Ze po 20 letech pocet
klesl téméf na polovinu (33) [2]. Tato statistika silné implikuje Gtlum ¢eského
hokeje a tuto implikaci dokresluje i historicky nejdelsi medailové sucho ho-
kejové reprezentace. To skoncilo letos, trvalo rekordnich 10 let. Po dekadé
nedspéchtt nds vykoupil az zahranicni trenér, produkt finského hokeje, Kari
Jalonen. Pijdeme-li o jednu vékovou kategorii nize, dostaneme se uz k ¢islu
17. 17 let, tak dlouho ceka ¢esky juniorsky hokej na svou dalsi medaili.

V hokejovém prostiedi se jiz nékolik let analyzuji pric¢iny tpadu ceského
hokeje. Mnoho hokejovych expertu se shodne, Ze nejvétsi rozdil mezi nami
a hokejovymi velmocemi, jako jsou napiiklad Kanada, USA, Rusko, Finsko
a évédsko, je predevsim ve vychové mléddeze. Zde se mluvi o tbytku kon-
kurenceschopnosti mladeznickych soutézi, o nesmyslném spravovani a nafu-
kovani lig. V neposledni fadé, praci trenéra v mladeznickych kategoriich nelze
u nas ve vétsiné pripadi vykonavat na hlavni pracovni pomér, protoze s vysi
platu by clovék jen tézko vyzil. Trenéri tedy mohou hokeji vénovat jen svij
volny cas, kterého jako jinde zaméstnani lidé (¢asto s rodinou) moc nemaji.
Z tohoto duvodu trenérim nezbyva prilis ¢as na vytvafeni ¢i zdokonalovani
tréninkovych plant.

Pokud se podivame na tydenni program hracu napiiklad treti t¥idy (11 let),
zjistime, ze hraci maji v souctu 3 hodiny tydné trénink na ledé a o vikendu
jeden zdpas. Nedostatek casu na ledé je pfimo imérny nedostatku kluzist.
Porovnejme se zde s Finskem. Finsko mélo k roku 2020 priblizné 1,7krat vice
kluzist [3]. Nezapomenime ale uvést dilezity detail, Finsko mé o polovinu oby-
vatel méné nez my. Hraci tedy nevyhnutelné maji kratsi porci ¢asu na ledé.
Tento fakt pridava na vaznosti pripravé hractt mimo led, jez je opominana
i v hokejovych velmocich. Na tuhle pripravu jiz mnohym trenériim nezbyva
energie a hlavné cas. Z tohoto divodu jsem se rozhodl vytvorit tréninkovou
aplikaci, ktera zjednodusi praci trenéra a zkvalitni trénink déti.






KAPITOLA 1

Cil prace

Cilem mé préce je seznamit se s platformou Xamarin. Jedna se o platformu
urcenou pro nativni vyvoj aplikaci pro opera¢ni systémy Android, iOS, Win-
dows ¢i MacOs.

Prvnim krokem je zanalyzovani jiz existujicich aplikaci a na zadkladé vysledku
analyzy navrh nového reseni.

Hlavnim cilem je poté implementace aplikace v jazyce C# s pouzitim plat-
formy Xamarin pro operacni systém Android. Nasledné mam za tikol podrobit
aplikaci uzivatelskému testovani a navrhnout mozna budouci vylepseni.






KAPITOLA 2

Analyza

2.1 Existujici reseni na trhu

Na internetu existuje mnoho aplikaci, které na prvni pohled vypadaji velmi
podobné jako mnou vyvijena aplikace. Vybral jsem tii zastupce, které blize
predstavim.

2.1.1 Coach Manager

Coach Manager je oficidlni aplikace Ceského svazu ledniho hokeje. Jedna se
o webovou aplikaci ur¢enou pro licencované trenéry. Trenéri si zde mohou
planovat a vytvaret své tréninkové jednotky, pripadné je sdilet s ostatnimi.
Uzivatel si zde ddle mize vést tréninkovy denfk. Aplikace nabizi také mnoho
vzdélavacich materidla, které muize vyuzit trenér ke zvyseni své kvalifikace.
Uzivatel se rovnéz skrz tuto aplikaci prihlasuje na vzdélavaci kurzy a na rtizné
hokejové konference. Aplikace je vybornym nastrojem pro trenéry, ale pro
hrace zadny prinos nemé. [4]

2.1.2 Hockey Canada Network

Hockey Canada Network je oficidlni aplikace pro kanadsky hokej. Jednd se
o mobilni aplikaci, kterd je dostupnd pro opera¢ni systém iOS a Android.
Jsou zde velmi kvalitné zpracovany tréninkové plany. Po registraci a zapla-
ceni mési¢niho poplatku je mozné si v aplikaci vytvaret i své tréninkové jed-
notky. Aplikace mé velky ptinos pro trenéry, ktefi zde najdou velké mnozstvi
tréninkovych plant rozdélenych do mnoha kategorii. Objevuji se zde také v
malé mife vyukovéa videa urcena pro hrace. Ovsem i tato aplikace prevazné
nachézi vyuziti v rukéch trenéru. [5]



2. ANALYZA

2.1.3 Hockey Training TV

Hockey Training TV je dostupna jak ve webovém prohlizeci, tak také na obou
hlavnich mobilnich opera¢nich systémech iOS a Android. Na rozdil od vyse
zminénych konkurentti se Hockey Training TV zaméiuje predevsim na hréce.
Jsou zde zvefejniovana jednotliva tréninkové videa v riznych kategoriich. Apli-
kace se také z velké casti vénuje tréninku mimo led, ktery je velmi dulezity.
[6]

2.2 Motivace pro nové reseni

V predchozich odstavcich jsem predstavil aplikace, které jsou zc¢asti podobné
mému teseni. Z provedené analyzy mi jako jediny piimy konkurent vychéazi
aplikace Hockey Training TV. Tato aplikace se jako jedind z vysSe zminénych
zaméruje primarné na hrace.

Pokud bych mél uvést néjaké hlavni rozdily mezi mnou vyvijenou aplikaci
a Hockey Training TV, tak jednim z rozdili je to, ze v mé aplikaci miize ob-
sah vytvaret kdokoliv. Jakykoliv trenér tedy bude moci nahrat tréninkové
video a nasledné ho sdilet. Z toho vyplyva, ze ¢asem by aplikace mohla
obsahovat mnoho podrobnych videi, a tudiz hra¢i by méli dostatek obsahu
pro sebezlepsovani. Pokud by se vyplnil optimisticky scénar, aplikace bude
vyuzivana napii¢ kluby v Ceské republice. Tedy i hraci z chudsich klubu, kde
trenéii nemaji cas vytvaret doméaci cvi¢eni, budou mit moznost trénovat podle
kvalitnich materiala.

Dalsi vyhodu vidim v tom, ze aplikace je urc¢ena pro ¢esky trh, tudiz bude
kompletné v ¢estiné. To se na prvni pohled nemusi zdat jako vyhoda. Pokud
ale mé byt aplikace primarné zamétrena na trénovani déti od 6 do 15 let véku,
tak pro pochopeni problematiky prikladam jazykové strance velkou vahu.

2.3 Predstaveni aplikace

Aplikace je rozdélena na dvé ¢asti. Prvni ¢ast je urCena pro trenéry. Do této
Casti aplikace je umoznén pristup pouze registrovanym uzivatelim. Ti zde
mohou vytvaret své tréninkové jednotky. Jednotliva cviceni jsou ve formeé vi-
dea a pripojeného popisu. Vytvorené materidly jsou automaticky sdileny mezi
vSemi uzivateli aplikace. Vytvoreny obsah je v aplikaci rozdélen do rtznych
kategorii, at uz podle véku ¢ podle typu cviceni.

Druhé c¢ést aplikace je urcena pro hrace. Pro pristup do této sekce neni
pozadovano prihldseni. Po vstupu mé uzivatel k dispozici vsechny doposud
vytvorené plany, které jsou rozdéleny do jednotlivych kategorii. Veskeré plany
jsou pristupné pouze online, ale uzivatel ma moznost si sva oblibena cvic¢eni
ulozit a pozdéji spustit v aplikaci i bez pristupu k internetu.
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2.4. Cilova skupina

2.4 Cilova skupina

Aplikace je primarné urcena pro specifickou skupinu uzivatelti. Jedné se o hrace
a trenéry ledniho hokeje. Trenéri zde budou moci vytvaret obsah, jenz bude
nasledné sdilen s hraci, kteri budou aplikaci pouzivat jako videotéku.

2.5 Analyza pozadavku

P1i analyze pozadavkl jsem primarné vychazel ze svych vlastnich zkusenosti.
At uZ ze zkuSenosti hrace z mlddeznickych kategorii nebo momentdlné také
z pozice trenéra mlddeze. Pti analyze byl kladen diraz na jednoduchost apli-
kace.

2.5.1 Funkcni pozadavky

F1 — Registrace uzZivatele

Cast aplikace je pristupnd pouze pro registrované uzivatele. K registraci uzivatele
je pozadovéna emailova adresa a heslo. Pfi registraci dédle uzivatel uvadi
jméno, klub ve kterém trénuje a dobu trenérské praxe. Emailovd adresa a
heslo se déle pouziva k prihlaseni do aplikace.

F2 — Sprava ac¢tu

Po prihlaseni ma uzivatel moznost upravit své tdaje. V sekci profil si uzivatel
mize aktualizovat idaje uvedené pii registraci, dale nahrat profilovou foto-
grafii a v sekci kariéra popsat svou dosavadni trenérskou ¢i hracskou historii.

F3 — Vytvoreni tréninkové jednotky

Prihlaseny uzivatel muze vytvorit novou tréninkovou jednotku. Pii vytvareni
cviceni uzivatel zadd nézev a nahraje video. Jsou podporovany dvé moznosti
pridani videa. Video je mozné bud piimo nahrat z paméti telefonu, nebo
ptilozit URL adresu na video z webu Youtube. Dale uzivatel ptida popis, vy-
bere vékovou kategorii, typ cvic¢eni a také zda trénink je urcen pro hrace nebo
gélmana.

F4 — prrava tréninkové jednotky
Uzivatel ma moznost upravit své vytvorené tréninkové jednotky.

F5 — Smazani tréninkové jednotky
Uzivatel mtze smazat své vytvorené tréninkové jednotky.

F6 — Prohlizeni tréninkovych jednotek
Prihldseny i neprihldSeny uzivatel méa piistup k seznamu vsSech cviceni. Se-
znam je mozny filtrovat podle véku, typu cviceni a také dle hokejové pozice.
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F7 — Lokalni uloZeni tréninkové jednotky
Neptrihldseny uzivatel mé moznost ulozit si vybrané cviceni do lokalni paméti.
Tedy pro nasledné shlédnuti nebude potrebovat pripojeni k internetu.

F8 — Odstranéni ulozené tréninkové jednotky
Uzivatel mtze odstranit lokalné ulozené tréninkové jednotky. Po nasledném
odstranéni je tréninkova jednotka pristupna opét jen online.

F9 — Zobrazeni vSech trenéru

Neprihldseny uzivatel ma moznost zobrazit vSechny trenéry v aplikaci. Pri
vybrani ur¢itého trenéra je zobrazen profil a nésledné vSechny jeho vytvorené
tréninkové jednotky.

F10 — Odhlaseni uzivatele
Ptihlaseny uzivatel se muze v sekci profil kdykoliv odhlasit. Po odhlaseni se
muze prihlasit jiny uzivatel.

2.5.2 Nefunké¢ni pozadavky
N1 — Operacni systém Android

Aplikace je vyvijena pro operacni systém Android.

N2 — Autentizace
K autentizace bude pouzita sluzba Firebase Authentication.

N3 — Online databaze
Aplikace bude pouzivat pro online ukladani dat cloudovou databazi Firebase
Firestore. K ukladani videi bude pouzita sluzba Firebase Storage.

N4 — Youtube
Aplikace bude podporovat prehrani videi z platformy Youtube.

N5 — éesky jazyk
Aplikace bude podporovat cesky jazyk.

2.6 Uzivatelské role

Aplikace je rozdélena na dvé ¢asti z nichz jedna Cast vyzaduje prihlaSeni a
druhéa ¢ést je pristupnd i bez prihlaseni.

Neregistrovany uzivatel

Uzivatel, ktery se nezaregistruje ma umoznén pristup pouze do c¢asti apli-
kace pro hrace, kde ma moznost si prochézet jednotlivé tréninkové jednotky
a ukladat si je do lokdlni paméti.
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2.7. Pripady uziti

Registrovany uzivatel
Po registraci se uzivateli zpristupni druha ¢ast aplikace, ktera je urcena pro
trenéry. Zde muze uzivatel vytvaret a dale upravovat své tréninkové jednotky.

2.7 Pripady uziti

V této casti jsou uvedeny pripady uziti aplikace, které pokryvaji vyse defi-
nované funkcéni pozadavky. Na diagramu jsou znazornény pripady uziti
tykajici se tréninkové jednotky.

UC1 — Registrace a prihlaseni uzivatele

Po spusténi aplikace vybere uzivatel kategorii trenér a nasledné se miiZe regis-
trovat nebo prihlasit. Po kliknuti na tlacitko registrovat se zobrazi formulafr,
kde uzivatel vyplni udaje. Aplikace ovéri s pomoci Firebase Authentication
zadané udaje a uzivatele prihlasi. Po prihlaseni se uzivateli zpristupni sekce
trenér, kde je mozné vytvaret tréninkové jednotky.

UC2 — Vytvoreni tréninkové jednotky

Po prihlaseni v sekci trenér mé uzivatel moznost vytvorit tréninkovou jed-
notku. Uzivatel vybere moznost vytvoreni nového pldnu. Nasledné uzivatel
nahraje video a vyplni dalsi potrebné informace. Poté tréninkovou jednotku
ulozi.

UC3 — Upraveni profilu a odhlaseni

Uzivatel se prihlasi a vstoupi do sekce profil. Zde si miize upravit informace
zadané pii registraci a doplnit dalsi idaje. V sekci profil je také mozné se
odhlasit.

UC4 — Upraveni nebo smazani tréninkové jednotky

Prihlaseny uzivatel vstoupi do sekce mé plany. Pokud dlouze stiskne vybrany
plan, je mu zobrazena moznost plan odstranit. P¥i bézném stisknuti se zob-
razi zvoleny plan, ktery muze zacit upravovat po vybrani tlacitka upravit. Na
diagramu je zndzornéna Uprava tréninkové jednotky.

UC5 — Zobrazeni a ulozeni tréninkové jednotky do lokalni paméti
Uzivatel vstoupi do sekce hrac. Zde zvoli kategorii a zobrazi se mu seznam
tréninkovych jednotek. Uzivatel si vybere tréninkovou jednotku, nasledné si
muze spustit video a precist popis. Po kliknuti na ulozit se tréninkova jed-
notka ulozi do lokélni paméti.

UC6 — Odstranéni tréninkové jednotky z lokalni paméti
Uzivatel vstoupi do sekce hrac¢ a zvoli ulozené plany. Nasledné dlouze stiskne
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2. ANALYZA

Vytvofit tréninkovou
jednotku

SR

«nclude» T~
Nahrat video

Upravit tréninkovou
jednotku

Pfihlageny uZivatel
Smazat tréninkovou X
jednotku S «include»

UloZit tréninkovou
jednotku do lokalni
paméti

Zobrazit
tréninkovou
Jjednotku

Nepfihlaseny ufivatel = &
_-~~" «nclude»

Vyhledat
tréninkovou
jednotku

Obrazek 2.1: Pripad uziti spravy tréninka

plan, ktery chce odstranit a zvoli smazat.

UCT — Zobrazeni vSech trenéri

Uzivatel vstoupi do sekce hrac¢ a vybere Cast trenéri. Zde je zobrazen seznam
trenéru. Po zvoleni urcitého trenéra je ukazan profil trenéra se seznamem vsech
jeho tréninkovych jednotek.

2.8 Doménovy model

Jednou z dtlezitych ¢asti analyzy je doménovy model. Doménovy model je
platformé nezavisly model, ktery slouzi jako zaklad pro design aplikace. V
doménovém modelu se definuji zakladni entity a zndzornuji vazby mezi nimi.
V mé aplikaci jsou dvé hlavni entity. Entita uzivatel a entita tréninkova jed-
notka. Doménovy model je zndzornén na obrazku
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2.8. Doménovy model

Uzivatel

System

Filtrovat tréninky?

Oprava vybrané jednotky

UlcZit zmény? '

Vybrani kategorie

[Me] ™~

Zobrazeni tréninkowych
jednotek

filtru

UloZeni planu

&
®

Zobrzeni nabidek podle

Obrazek 2.2: Diagram aktivity upraveni tréninkové jednotky
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2. ANALYZA

Tréninkova jednotka
Uzivatel
- - Jméno
- Jméno viastni p= - lkona
= Emall ; 0| Vékova kategorie
- Tym “ |- Hracska pozice
- Doba praxe - Typ tréninku
- Biografie - Popis
1 1
pfidal obsahuje
0.1 1
Profilova fotografie Video
- Nazev - Nazev
- Url adresa - Url adresa

Obrazek 2.3: Doménovy model

Uzivatel
Jak uz z nazvu vyplyva, tato entita znazornuje uzivatele. V entité uchovavame
vSechny tdaje tykajici se uzivatele. Mezi hlavni idaje patii jméno a email.

Tréninkova jednotka
Tato entita zachycuje veskera data, kterd jsou potieba k ulozeni tréninkové

jednotky.

Profilova fotografie
Entita, ktera obsahuje data o profilové fotografii uzivatele.

Video

Tato entita uchovava informace o videu.
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KAPITOLA

Zvolené technologie

V této kapitole jsou predstaveny zvolené technologie pro implementaci apli-
kace.

3.1 Xamarin

Xamarin je platforma, kterd je spravovana firmou Microsoft. Tato platforma
je urcend pro nativni vyvoj aplikaci pro rizné operaéni systémy. Xamarin je
postaveny na platformé .Net Framework. Tato nadstavba rozsiruje platformu
.NET o néastroje a knihovny, které se pouzivaji pro vytvareni aplikaci pro
iOS, Android, macOS a dalsi. Jedna se o abstraktni vrstvu, kterd spravuje
komunikaci mezi sdilenym kédem a kédem dané platformy. Xamarin umoznuje
vyvojarum sdilet az 90 % jejich kédu napti¢ platformami. Z toho vyplyvé,
ze vyvojari mohou psat veskerou logiku aplikace v jednom programovacim
jazyku. K implementaci se pouziva jazyk C# a vyvojové prostredi Visual
Studio.

Xamarin se sklada ze tfech hlavnich ¢dsti. Xamarin.Android, Xamarin.iOS
a Xamarin.Forms. Xamarin.Android je framework, ktery se pouziva k vyvoji
aplikaci pro mobilni operac¢ni systém Android. Druhd ¢ast se, jak uz nzev na-
povida, pouziva k vyvoji aplikace pro mobilni opera¢ni systém iOS spole¢nosti
Apple. V téchto dvou pripadech vyvojar implementuje logiku aplikace v ja-
zyce C#. Kterou mize sdilet mezi obémy platformami a nasledné pro kazdou
platformu zvlast vytvoii uZivatelské rozhrani aplikace. Déle si pfedstavime
framework Xamarin.Forms, ve kterém jsem se rozhodl vyslednou aplikaci im-
plementovat. [7]

3.1.1 Xamarin.Forms

Xamarin.Forms umoznuje nativni vyvoj aplikaci pro vSechny platformy zaroven
(Android, IOS, Windows 10). Kromé logické vrstvy umoznuje Xamarin.Forms
navic sdilet také grafickou vrstvu aplikace. P¥i pouziti tohoto frameworku

13



3. ZVOLENE TECHNOLOGIE

* Android Native Controls ‘ i0S Native Controls

Xamarin.Forms Platform Renderer Xamarin.Forms Platform Renderer

Obréazek 3.1: Architektura Xamarin.Forms

muzeme sdilet az 100 % kédu mezi iOS a Android. Pro implementaci uzivatelského
rozhrani se pouziva Microsoftem vyvinuty specidlni znackovaci jazyk XAML.
Jsou zde komponenty, pomoci kterych mizeme ve spoletné knihovné defi-
novat grafické rozhrani. Tyto modely jsou poté za béhu aplikace mapovany
na nativni komponenty. Pouziti technologie Xamarin.Forms nema na design
vysledné aplikace vliv, a tedy vyslednda aplikace vypada na kazdé platforme
jako nativni aplikace. [§] Na obrazku je znézornéna struktura Xama-
rin.Forms aplikace.

Pro kompilovani Android aplikace je vyuzita Just-in-time kompilace. Kod
napsany v C# je kompilovin do nativniho sestaveni pii spusténi aplikace.
Vystupem kompilace je iplné stejny soubor jako pfi nativnim vyvoji. Pouziti
platformy Xamarin.Forms nemé tedy negativni vliv na vykon vysledné apli-
kace. Nevyhodou je ovSem velikost balicku, jelikoz pti vyvoji se pouziva .NET
Framework, ktery neni souc¢asti Android ani iOS. Z tohoto divodu musi byt
pouzité knihovny tohoto nastroje soucasti aplikace. [9]

3.2 Firebase

Pro backend mé aplikace jsem se rozhodl vyuzit sluzbu Firebase. Firebase je
platforma, ktera nabizi mnozstvi sluzeb pro vyvoj mobilnich a webovych apli-
kaci. Mezi hlavni funkcionality, které jsem pouzil patii autentizace uzivatelu,
cloudova databéaze a cloudové tlozisté. Dale Firebase nabizi fadu analytickych
funkei, podporuje A/B testovani anebo také vzdalenou konfiguraci aplikaci.
Na obrézku [3.2] je zndzornéno mnozstvi sluzeb, které Firebase nabizi. Tato
sluzba mé velmi zaujala bohatou nabidkou funkci a sluzeb. I kdyz momentalné

vyuziji jen nékteré nabizené funkcionality, tak mi tato sluzba dava do bu-
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3.2. Firebase

Firebase

=L | ¢ =Y

Build better apps Improve app quality Grow your app
Auth Hosting Crashlytics Analytics gi?f(;e
ClOUd. ML Kit Performance Predictions A/B Testing
Functions Monitoring
Cloud Realtime Cloud Dynamic
Firestore Database Testlab Messaging Links
Cloud In-app
Storage Messaging

Obrazek 3.2: Nabidka sluzeb Firebase platformy

doucna velké moznosti rozsiteni. [10]

3.2.1 Firebase Authentication

Firebase Authentication poskytuje backendovou sluzbu pro vytvéareni a spravu
uzivatelskych ucti. Sluzba nabizi rizné moznosti autentizace uzivatelti. Pod-
poruje zakladni autentizaci uzivateld pomoci emailové adresy a hesla, ale také
nabizi prihlaseni pomoci ucéta identit jako jsou Google, Facebook, Twitter a
dalsi. [11]

3.2.2 Firestore databaze

Pro online ukladani dat jsem se rozhodl zvolit databazi Firestore. Firestore
je flexibilni skalovatelna databaze, ktera udrzuje data synchronizovana naptic¢
uzivateli. Jedna se o cloudovou NoSQL databazi. NoSQL databéze jsou da-
tabaze, které nejsou zalozené na rela¢nim modelu. Ve Firestore se ukladaji data
do dokumenti. Tyto dokumenty jsou ulozené v kolekcich. Dokumenty pod-
poruji mnoho datovych typi, od jednoduchych retézci, az po slozité objekty.
Mezi hlavni vyhody NoSQL databazi patii jejich rychlost. Pokud potfebujeme
nacist dokumenty, které obsahuji vnotrené kolekce, nac¢tou se bez vnorenych
kolekei, pokud o né neni explicitné pozadéno. [12]

3.2.3 Cloud Storage

Pro ukladani videl a profilovych fotek uzivatelii jsem zvolil Cloud Storage.
Cloud Storage je cloudové lozisté pro nahravani a stahovani soubort vy-
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3. ZVOLENE TECHNOLOGIE

tvorenych uzivateli. [13]

3.2.4 Cenové plany

Sluzba Firebase nabizi dva cenové plany, plan Spark a plan Blaze [14]. Spark
plan nabizi vétsinu sluzeb zdarma, ovSem v omezeném mnozstvi. Napiiklad
databéze Firestore mé denni limit 1 GiB dat, denné je povoleno 20 000 zapist
a 50 000 c¢teni. Mnou pouzivané ilozisté Firebase Storage ma celkovy limit
5 GB dat a ddle je omezen celkovy pocet stazenych a nahranych dat. S limitem
databédze Firestore nebude nyni problém, ale pokud by aplikaci momentalné
vyuzivalo vice uzivatell, tak limit Firebase Storage je dosti omezujici. Z toho
divodu byla do aplikace pridana moznost prilozit k tréninkové jednotce video
nahrané na Youtube. [15]

Blaze plan obsahuje vSe ze Spark planu a dale se plati jen za to, co se
vyuzije navic. Myslim si, ze pouziti Firestore databaze bude mozné i v redlném
provozu, ale v budoucnu bude potfeba porovnat mozny vynos aplikace a cenu
Firebase Storage.

3.3 Pouzité pluginy

Soucasti .Net vyvojové platformy je NuGet Package Manager. Jedna se o me-
chanizmus, jehoz prostrednictvim mohou vyvojari vytvaret, sdilet a vyuzivat
uzitetny kéd. [I6] NuGet balicky jsem ve vyvijené aplikaci pouzil predevsim
pro komunikaci se sluzbou Firebase a pro vytvoreni lokalni databdze SQLite.
Dale pro podporu medialniho prehravace a v neposledni radé pro komunikaci
s Youtube platformou. Pouzité balicky predstavim v nasledujicich odstavcich.

3.3.1 SQLite databaze

SQLite je jednoducha rela¢ni databdze. Nejednd se o klasickou klient-server
databézi, ale naopak je zde databaze ulozena v souboru. Predpoklada se, ze
k dattm pristupuje software, ktery bézi na stejném stroji, kde je ulozena
databéaze. V aplikaci je vyuzivana k lokalnimu ukladéani tréninkovych jednotek.
[17]

3.3.2 Firebase.Storage, Firebase.Auth, Firebase.Firestore

Pro komunikaci se sluzbou Firebase jsou vyuzity tfi pluginy. Plugin Xama-
rin.Firebase.Auth, ktery slouzi k autentizaci uzivateli. Déle balicek Xama-
rin.Firebase.Firestore, ktery zprostiedkovava komunikaci s cloudovou databazi.
V neposledni fadé je ke komunikaci se vzdalenym tlozistém pouzit balicek Fi-
rebase.Storage.net.
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3.3. Pouzité pluginy

3.3.3 Xamarin Media Manager

Tento plugin je v aplikaci pouzit pro prehravani videi. [I§]

3.3.4 YoutubeExplode

YoutubeExplode je knihovna, kterd poskytuje rozhrani pro komunikaci s You-
tube platformou. V aplikaci je pouzita pravé pro piehrani videa z Youtube.
[19]
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KAPITOLA 4

Navrh aplikace

4.1 Uzivatelské rozhrani

Pti navrhu uzivatelského rozhrani jsem kladl duraz predevsim na jednodu-
chost aplikace. Aplikace je rozdélena na dvé ¢asti, sekce uréend pro trenéra
a sekce pro hrace. Na tivodni obrazovce si uzivatel zvoli, kterou ¢ast aplikace
chce vyuzit. Prepnout mezi sekcemi miize také na jakékoliv strance pouzitim
postranniho panelu.

4.1.1 Sekce hrac

Uvodni obrazovka v této sekci nabizi zakladni kategorie tréninkovych jed-
notek. Primarni rozdéleni je hra¢ a brankar. V dolni ¢asti se nachazi na-
viga¢ni lista, ve které muze uzivatel prepinat mezi nabidkou plant a sezna-
mem trenéru. Pri vybéru kategorie se objevi obrazovka se seznamem tréninki.
V horni ¢asti se nachdzi vyhleddvaci pole, které usnadnuje hledani daného
tréninku. Pod vyhledavacim polem se nachéazi vycet kategorii, jenz napomaha
k filtraci. Po zvoleni tréninkové jednotky se zobrazi detailni obrazovka tréninku.
V horni ¢ésti se nachazi video prehravac¢. Pod video prehravacem jsou déle
popsény detailni informace o daném tréninku.

Pokud uzivatel vybere na tvodni obrazovce kartu trenér, zobrazi se se-
znam vsSech trenérii. Po zvoleni trenéra se nacte profil, ten obsahuje zakladni
informace o trenérovi a dédle seznam vsech jeho plantu. Vybrané obrazovky jsou
zobrazeny na obrazku

4.1.2 Sekce trenér

Prvni obrazovka v ¢asti trenér obsahuje dvé volby: registrovat, prihlasit. Pri
vybéru registrace se zobrazi registrac¢ni formular, kde uzivatel vyplni potiebné
udaje k registraci. Pri volbé prihlasit, se od zdola obrazovky zobrazi formular
uréeny k prihlaseni. Domovské obrazovka v sekci trenér je fesena podobné jako
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4. NAVRH APLIKACE

Q. Najit plan

HRAC o
RYCHLOST siLA VYTRVALOST
1= Balancni cviceni
BRANKAR ' sy
= Trénink vybusnosti
=' Pavel Novak
Prace s holi
P} Jiii Stejskal
ULOZENE PLANY B Strelba bez pfipravy
.e JanNovy

1= Protahovani ZVETSIT
=' Jiii Prochazka
= Posilovani zapésti Pozice: Vék:
=' PetrVampola =
. q HRAC BEZ OMEZEN[
@ Rozvoj obratnosti
b Jake J Zaméfen
INEl Stahovacka
=" Josef Stary RYCHLOST
Ee
=' JakeJ

Cvigeni s hokejkou Na videu jsou zobrazena zékladni
Ka ; cviteni pro préci s holi. Nejdfive
arel Novak

@ trénujte jednotlivé cviteni samostatné,
é nasledné je spojte dohromady.
Plany Trenéfi Postupné zvySujte rychlost.
Obrazek 4.1: Vybrané obrazovky v sekci hrac

v jiz popsané sekci hra¢. Dolni navigac¢ni lista obsahuje dvé zdlozky. Zalozku
domu a profil. Na obrazovce profil jsou uvedeny zakladni informace o uzivateli.
Uzivatel zde muze svj profil upravit, popfipadé se muze odhlasit.

Na domovské obrazovce mé uzivatel moznost prochazet tréninkové jed-
notky anebo vytvorit novou tréninkovou jednotku. Pti kliknuti na novy plan,
vstoupi uzivatel na obrazovku, kde mize vytvorit novou tréninkovou jed-
notku. Na této obrazovce vyplni uzivatel veskeré informace o novém tréninku.
Uzivatel nejdiive vybere ikonu a zvoli nazev. Nésledné nahraje své video. V
neposledni fadé vybere kategorie, do kterych vznikajici trénink patii a prida
popis. Po stisknuti tlacitka ulozit se plan ulozi. Uvodni obrazovka a obrazovka
pro tvorbu tréninki je znazornéna na obrazku

4.2 Databaze

Jak uz jsem uvedl vyse, aplikace pouzivd dvé rozdilné databize. Databézi
SQLite pro lokalni uklddani tréninkovych jednotek a Firebase Firestore da-
tabazi pro online ukladani tréninkovych jednotek a uzivatelskych ucétia. Na
tuto databazi je také napojeno Firebase tlozisté, kde jsou ulozeny medidlni
data k tréninkovym jednotkam a k uzivatelskym profilam.

20



4.2. Databéaze

Nazev plénu UPRAVIT ODHLASIT
NOVEEEAN NAHRAT VIDEO

, VIDEO Z YOUTUBE

MOJE PLANY

Karel Novak

MUZ

BRANKAR
PLANY

Hc Sparta Praha

Zaméreni:

RYCHLOST SiLA Doba praxe: 12

Popis - )
1990 - 2010 hrac Hc Slavia
Praha

- ;

Obrazek 4.2: Vybrané obrazovky v sekci trenér

( Videoplan D
#* plan_id
* author_id
* author_name
* name
* icon
* description
* age_category
* target_ability
* player_position
* video_path
* video_name
* youtube

Obrézek 4.3: Tréninkova jednotka

4.2.1 SQLite

Struktura lokalni databaze je velmi jednoducha. Pouziva se zde pouze jedna
entita a to entita, kterd znazornuje tréninkovou jednotku. Tato entita obsahuje
veskeré informace, které jsou potreba pro jeji ulozeni. Entita je znazornéna na

obrazku 1.3
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4. NAVRH APLIKACE

Videoplan
#* plan_id
* author_id
KU—\ * author_name
ser * EEE
#* user_id * icon
~ mail * description
“ hame * age_category
© experience * target ability
" team * player_position
“bio = pF----- — < * video_path
“ photo * video_name
“ photo_name * youtube
-
" J

Obrézek 4.4: Databazovy model

4.2.2 Firestore

Databéaze Firestore je NoSQL databédze. Neobsahuje tedy zadné tabulky, ale
data jsou ukladana do dokumentti. Databaze je rozdélena na dvé ¢asti, jedna
obsahuje data o uzivatelich a druha data tréninkovych jednotek. Dale kazdé z
téchto kolekei obsahuje dokumenty tykajici se jednotlivych uzivateld ¢i tréninkovych
jednotek. Tedy kazdy dokument obsahuje informace o daném uzivateli nebo
tréninkové jednotce. Na obrazku je zndzornéna pouze priblizna struktura
databéaze, jelikoz se jedné o databdazi zaloZenou na dokumentech.

Entita tréninkova jednotka navic obsahuje i jméno uzivatele. Tato infor-
mace by se samoziejmé dala zjistit dotazovanim pomoci author_id z entity
uzivatel, ale z divodu zjednoduseni dotazovani je tato informace ulozena do
entity jiz pri vytvareni tréninkové jednotky. Jméno autora se pouziva ¢astokrat
a zadné dalsi informace z entity uzivatel nejsou potreba.

4.2.3 Firebase tlozisté

Ulozisté slouzi k ukladéni video souborit pro tréninkové jednotky a pro ukladani
profilovych fotek uzivatelt. Uloziste je rozdéleno do dvou slozek, kde jedna
slozka obsahuje data k tréninkovym jednotkam a druha uzivatelska data. Tyto
data jsou ulozeny v samostatnych slozkach, které jsou pojmenovany podle
identifikac¢niho ¢isla uzivatele nebo tréninkové jednotky.
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KAPITOLA 5

Implementace

V této kapitole popisuji zdkladni strukturu Xamarin.Forms aplikace a hlavni
prvky implementace.

5.1 Struktura aplikace

Projekt je rozdélen na tii ¢asti. Prvni ¢ast je tzv. spoleény kod. Zde se vytvareji
obrazovky a implementuje vétSina funkci. V mé aplikaci méa tato ¢ast ndzev
HockeyPocketCoach. Dalsi dvé ¢asti jsou zamétfené primo na danou platformu.
Cast i0S je soucasti tohoto projektu, ale jelikoz vyslednd aplikace je mo-
mentalné tvorena pouze pro Android, tak se tato ¢ast nevyuziva. Pokud bych
chtél zkompilovat aplikaci také pro platformu iOS, potieboval bych k sestaveni
aplikace pfipojeny Mac s vyvojovym prostiedim Xcode. [20] Déle je zde ¢ést
Android. V této ¢asti jsou implementovany funkcionality, které nelze psat ve
spolec¢ném kédu, jelikoz jsou specifické pro danou platformu. Jeji vyuziti bude
popsano nize. Struktura je zndzornéna na obrazku

5.1.1 HockeyPocketCoach

Tato ¢ast obsahuje vétsinu funkcionality aplikace. Spole¢nd ¢ast kédu je struk-
turovana do nékolika slozek.

5.1.1.1 Interfaces

Slozka Interfaces obsahuje pripravena rozhrani pro komunikaci se sluzbou Fire-
base. Tyto rozhrani jsou implementovana v ¢asti HockeyPocketCoach.Android.
5.1.1.2 Models

V této slozce jsou tridy, které zastupuji jednotlivé entity v aplikaci, uzivatel a
tréninkova jednotka. Déle zde jsou také vyctové typy kategorii tréninkovych
jednotek a t¥ida Dialogs, ktera obsahuje ¢eské preklady dialogu.

23



5.

IMPLEMENTACE

24

fa] Solution 'HockeyPocketCoach' (3 of 3 projects)
HockeyPocketCoach

F|

P

B

F |

=

B

h ¥V VOV

B

wi Dependencies

Interfaces

pooc#
c#

=

|[Firebasefuth.cs
|FirebaseDatabase.cs

Models

c#
c#

A A A
()
#

c#

Dialogs.cs
enumPlanCategory.cs
enumPlans.cs

Plan.cs

User.cs

Pages

Services

C#
C#

FlyoutlternPage.cs
S0OLiteHelper.cs

1 Appeaml
c# Assemblylnfo.cs

N MainPage.xaml
[#] HockeyPocketCoach.Android
i Connected Services
M Properties
-u References
Assets
Interfaces

c#
c#
c#
c#
c#

i A A

AndreidAuth.cs
FirestoreDatabase.cs
getAllCoaches.cs
getUserData.cs
getVideoPlansData.cs

Resources

IT google-services.json
s+ MainActivity.cs
[¢] HockeyPocketCoach.iQs

Obrazek 5.1: Struktura projektu



5.2. Ukéazka implementace

5.1.1.3 Pages

Tato slozka obsahuje veskeré obrazovky a jejich implementaci.

5.1.1.4 Services

Slozka Services obsahuje pomocnou tiidu pro komunikaci s SQLite databazi
a také podporu pro flyout styl stranek.

5.1.2 HockeyPocketCoach.Android

V této casti je implementovana predevsim komunikace s Firebase sluzbou,
protoze ta je pro kazdou platformu specificka.

5.1.2.1 Interfaces

V této slozce jsou implementovany rozhrani, které jsou definovany ve spoleéné
¢asti kédu.

5.1.2.2 Resources

V této slozce jsou ulozeny obrazky pouzité v aplikaci.

5.2 Ukazka implementace

Implementace aplikace pro mé byla z po¢atku velmi naroc¢na. Doposud jsem
nemél zkusenosti s programovanim mobilnich aplikaci a se sluzbou Firebase
jsem se zatim také nesetkal. Hlavni dtivod, pro¢ jsem si tuto aplikaci zvolil,
byl fakt, ze jsem chtél vyvinout aplikaci, kterda by mohla mit realné uplatnéni.

5.2.1 Autentizace uzZivatelu

Po vycerpavajicim studiu Xamarin.Forms technologie a Firebase sluzby jsem
nejdrive zacal implementovat autentizaci uzivatelt. Jelikoz komunikace s Fire-
base je specificka pro kazdou platformu, bylo potfeba nadefinovat ve spoletném
kédu aplikace nejdfive rozhrani IFirebase Auth Toto rozhrani je implemen-
tovano v Android césti aplikace v souboru AndroidAuth.cs Pro ukazku
prikladam volani metody Register WithEmail

5.2.2 Pripojeni online databaze

Pro pripojeni Firebase databaze jsem postupoval podobné jako pri autentizaci.
Tedy nejdrive je ve spole¢né ¢asti kodu vytvoreno rozhrani IFirebaseDatabase,
které je nasledné implementovdno v Android ¢4sti v souboru FirestoreData-
base.cs. Implementace metody addUser je vidét zde
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5. IMPLEMENTACE

public interface IFirebaseAuth

{
Task<string> LoginWithEmail (string Mail,
string Password) ;
Task<string> RegisterWithEmail(string Mail,
string Password);
string GetUserId();
}

Vypis kédu 5.1: Rozhrani IFirebaseAuth

public class AndroidAuth : IFirebaseAuth

{
public async Task<string> RegisterWithEmail(string Mail,
string Password)
{
try
{
var user = await FirebaseAuth.Instance
.CreateUserWithEmailAndPasswordAsync(Mail, Password);
var token = await user.User.GetIdTokenAsync(false);
return token.Token;
}
catch (Exception)
{
return "email";
}
}
}

Vypis kédu 5.2: Implementace metody Register WithEmail

private async void Register()

{

var fbRegister = DependencyService.Get<IFirebaseAuth>();
string token = await fbRegister.RegisterWithEmail(mail, pass);

Vypis kédu 5.3: Ukazka volani metody RegisterWithEmail
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5.2. Ukéazka implementace

public class FirestoreDatabase : IFirebaseDatabase

{

public void addUser(string id, string name, string experience,

string team, string email, string bio,
string photo,string photoname) {

HashMap map = new HashMap();

map.Put ("name", name);

map.Put ("experience", experience);

map.Put ("team", team);

map.Put("email", email);

map.Put("bio", bio);

map.Put ("photopath", photo);

map.Put ("photoname", photoname);

DocumentReference docRef = MainActivity.Instance

.Fdatabase.Collection("users") .Document (id) ;

docRef . Set (map) ;

Vypis kédu 5.4: Implementace metody addUser

5.2.3 Ulozeni tréninkové jednotky

V aplikaci se vyskytuji dva druhy tréninkovych jednotek. Jedna obsahuje
lokalni video nahrané uzivatelem a druhd zprostredkovava video z Youtube
lokdlnim videem uzivatele. Jelikoz uzivatelska videa jsou ve Firebase Storage
ulozena pod identifikacnim ¢islem dané tréninkové jednotky, tak je potieba
nejdrive ulozit samostatny trénink do Firestore databaze. Dokument tréninkové
jednotky obsahuje atribut videopath, ten ale v tento moment neni zném,
protoze video zatim nebylo ulozeno. Z toho divodu je atribut prozatim ulozen
prazdny. Po ulozeni do databaze mi Firebase vrat{ identifika¢ni ¢islo ulozeného
dokumentu. Nyni je mozné zavolat metodu Save ToStorageAsync, zndzornénou
na obrazku [5.5] a predat ji jako parametr identifikaéni ¢islo plénu. V této
metodé se vytvori spojeni s Firebase Storage a do slozky videoplans se pod
identifikacnim ¢islem tréninku ulozi video. Po ulozeni ziskdm URL adresu k
videu. Nyni je potieba aktualizovat uloZzenou tréninkovou jednotku a ulozit do
videopath URL adresu, kterda odkazuje na ulozené video. Zavolam tedy funkci
editVideopath, které predam identifikacni ¢islo tréninku a novou URL adresu.
V tento moment je tréninkova jednotka ulozena a muze se dale vyuzivat.
Pokud tréninkova jednotka obsahuje video uloZené na platformé Youtube,
neni potreba vyuzivat Firebase Storage. Pti ukladani tréninku do Firestore
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5. IMPLEMENTACE

private async Task SaveToStorageAsync(string planid)

{
if (video == null)
{
return;
3
var task = new FirebaseStorage(DatabaseName,
new FirebaseStorageOptions
{
ThrowOnCancel = true

D

.Child("videos")

.Child(planid)

.Child(video.FileName)

.PutAsync(await video.OpenReadAsync());
task.Progress.ProgressChanged += (s, args) =>
{

progressBar.Progress = args.Percentage;
+;
var downloadlink = await task;
videopath = downloadlink;

X

Vypis kédu 5.5: Implementace metody SaveToStorageAsync

databéaze se rovnou do atributu videopath ulozi URL adresa videa z Youtube.
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KAPITOLA 6

Testovani

V této kapitole popisuji prubéh uzivatelského testovani. Pro testovani byli
vybrani uzivatelé, pro které je aplikace urcena, tedy hraci a trenéfi ledniho
hokeje. Aby bylo mozné aplikaci 1épe otestovat, byli do aplikace nahrany
ukazkové tréninkové jednotky.

6.1 Uzivatelé
K testovani byli vybrani ¢tyri osoby.

Uzivatel ¢. 1 — Hrac ledniho hokeje. Vékova kategorie mladsi zaci. Dosud
nepouziva zadné podobné aplikace k tréninku.

Uzivatel ¢. 2 — Hrac ledniho hokeje. Vékova kategorie starsi zaci. Jako po-
mocnou aplikaci k doplnéni tréninku pouziva aplikaci HockeyTrainingTV.

Uzivatel ¢. 3 — Trenér ledniho hokeje. Vékova kategorie mladsi zaci. Tréninkové
aplikace pouziva zridka.

UZzivatel €. 4 — Trenér ledniho hokeje. Vékova kategorie starsi zaci. Aktivné

vytvari tréninky mimo led pro své hrace.

6.2 Testovaci scénare

Testovaci scénare jsou rozdéleny podle typu uzivatele.

6.2.1 Hrac

Scénar 1: Uzivatel vstoupi do sekce hrac. Zde si vybere kategorii. Vybere si
tréninkovou jednotku. Procte si instrukce a spusti prilozené video.

Scénar 2: Uzivatel v sekci hra¢ zvoli kartu trenéfi. Zde si vyhleda svého
trenéra a zobrazi si jeho tréninkové jednotky.
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6. TESTOVANT

Scénar 3: Urzivatel si vybere tréninkovou jednotku, kterou chce pouzivat i bez
pripojeni k internetu a ulozi si ji.

6.2.2 Trenér

Scénar 1: Uzivatel vstoupi do sekce trenér. Zde se zaregistruje. Po registraci
zméni svou profilovou fotografii v zalozce profil.

Scénar 2: Prihldseny uzivatel vybere moznost novy plan. Zde vyplni potrebné
udaje a nahraje video.

6.3 Vysledky testovani

Uzivatel ¢. 1 — V aplikaci se pohyboval bez problému. Ocenil moznost fil-
trovani tréninkovych jednotek podle véku a typu cviceni. Celkové se
uzivateli ¢. 1 aplikace libila, jen by ocenil vétsi mnozstvi dat.

Uzivatel ¢. 2 — V aplikaci se pohyboval lehce a testovaci scénare prosel
bez problému, avsak aplikace mu nékolikrat selhala pri nacitani vi-
dea. Uzivatel vidi v aplikaci potencidl, a to hlavné diky moznosti, ze
tréninkové jednotky mohou vytvaret i ostatni trenéri. Prozatim bude
ale uzivatel dale spokojené pouzivat aplikaci HockeyTrainingTV.

Uzivatel ¢. 3 — Uzivateli nedélalo problém se v aplikaci pohybovat. Regis-
trace probéhla v poradku a tréninkovou jednotku se uzivateli podarilo
také vytvorit. Uzivatel uvedl, ze myslenka aplikace je zajimava, ale ze
on neni ten typ, ktery by pridaval novy obsah.

Uzivatel ¢. 4 — Uzivatel prosel testovacimi scénaii bez vétsich problémi. Pti
tvorbé tréninkové jednotky by uvital vétsi mnozstvi kategorii. Dale by
uvital moznost sdilet tréninky primo se svymi hraci. Jako velky nedosta-
tek uvadi, ze aplikace je vyvinuta jen pro Android, jelikoz asi polovina
jeho hrac¢u pouziva iOS. Celkové se uzivateli aplikace libila. Pokud se
budou pridavat dalsi vylepseni a bude vytvorena aplikace pro iOS, tak
by ji rdd zapojil do svych tréninkovych pomucek.

6.4 Shrnuti testovani a dalsi mozna budouci
vylepseni

Aplikace piisobi na uzivatele jednoduchym dojmem a nikdo z testujicich nemél
s pohybem v aplikaci problém. Selhani aplikace, které odhalil uzivatel ¢.2
bylo vyTfeseno. Problém byl v tom, Ze aplikace selhala, kdyz adresa videa na
Youtube byla neplatna. Pro tento pripad byla vytvorena vyjimka a aplikace
uz funguje spravné.
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6.4. Shrnuti testovani a dalsi mozna budouci vylepseni

Jak uz uvedl uzivatel €. 4, aplikace je momentalné vytvorena pouze pro An-
droid. Pokud by aplikace méla byt uvedena do ostrého provozu, bude potieba
dokon¢it i iOS cast aplikace. To by nemél byt velky problém, protoze jediné, co
bude potteba vyTesit, je komunikace s databazi, ktera je pro kazdou platformu
odlisna.

Jako dalsi funkcionalitu bych pridal moznost pro trenéry vytvaret skupiny
svych hrac¢u. Zde by zadévali trenéfi tkoly primo jim. Pro tento pripad by
bylo potreba implementovat také registraci hracu.
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Zaver

Cilem prace bylo seznamit se s platformou Xamarin a vytvorit mobilni aplikaci
pro hrace a trenéry ledniho hokeje.

V prvni Casti prace jsem se vénoval analyze konkurencnich aplikaci. Pri
pruzkumu trhu jsem narazil pouze na jednu aplikaci, ktera by se dala povazovat
za primou konkurenci. Na zakladé své analyzy hokejového prostredi jsem defi-
noval hlavni pozadavky na aplikaci. Déle jsem si ujasnil uzivatelské role, uvedl
pripady uziti a navrhl zdkladni doménovy model.

V nésledujici ¢asti jsem vybral a predstavil zvolené technologie. Jako hlavni
technologie je pouzita platforma Xamarin.Forms a jako backend mé aplikace
jsem zvolil sluzbu Firebase. Pokracoval jsem navrhem uzivatelského rozhrani
a navrhem struktury databéaze.

I pres pocate¢ni problémy s cloudovou databézi se mi pri implementaci
aplikace podarilo dosdhnout vsech predem definovanych funkénich pozadavki.
Vyslednd aplikace byla podrobena uzivatelskému testovani, ze kterého vznikly
zajimavé podnéty, jez jsou dobrym ukazatelem dalsiho vyvoje.

Zavérem rad zopakuji hlavni divod vzniku aplikace. Aplikace je vyvijena
z toho divodu, aby se zvysila kvalita ¢eského hokeje. Diky této aplikaci bude
mit kazdé dité pristup ke kvalitnimu tréninku a nebude jeho mozna budouci
kariéra ovlivnéna Spatnou kvalitou trenéra nebo nedostatkem financi daného
klubu.
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PRILOHA A

Seznam pouzitych zkratek

XAML Extensible Application Markup Language
NoSQL Not only SQL, nékdy Non SQL

GiB Gibibyte

GB Gigabajt

URL Uniform Resource Locator
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PRILOHA B

Obsah prilozeného média

readme.tXt ...t struény popis obsahu média
| SAMPLES .ttt adresar s ukazkou
sample.mpd ...t video ukazka ve formatu MP4

| _src
IMPl et e zdrojové kody implementace
theSiS cvviiiinnnnn . zdrojova forma prace ve formatu ITEX
I =D P text prace
Lthesis.pdf ............................. text prace ve formatu PDF
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