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Anotace

Préce se zabyva volbou technologie a naslednym vyvojem mobilni aplikace HockeyOnline,
ktera ma byt rozSifenim webové aplikace HockeyOnline — ta slouzi predevS§im
k vyhodnocovani a zobrazovani vysledkt turnaji poradanych klubem HC Slavia Hradec
Kralové, stejny ucel by méla mit i mobilni aplikace. V prvni ¢asti prace jsou porovnany
technologie a na zakladé pozadavka na technologii i mobilni aplikaci je vybrana technologie
React Native. Druha ¢ast prace je vénovana vyvoji aplikace a API které je vyvijeno soucasné
a poskytuje data pro fungovani mobilni aplikace. Béhem vyvoje je kladen duraz
na znuvupouzitelnost vytvofenych komponent, aby se aplikace mohla v budoucnosti dale
rozrastat. API i mobilni aplikace jsou v prubéhu vyvoje testovany, aplikace je nasazena

na Google Play.
Annotation

Title: Mobile Application Development for Sports Portal -
HockeyOnline

The thesis deals with the choice of technology and development of the mobile application
HockeyOnline, which should be an extension of the web application HockeyOnline - it is
mainly used to evaluate and display the results of tournaments organized by the club HC
Slavia Hradec Kralové, the same purpose should have the mobile application. In the first
part, the technologies are compared, and based on the requirements for the technology
and the mobile application the React Native technology is selected. The second part
of the thesis is devoted to the development of the application and the API that is developed
simultaneously. API provides data for the functioning of the application. During
the development process, emphasis is given to the usability of the developed components so
that the application can grow in the future. Both the API and the app are tested during
development, and finally, the app is deployed on Google Play.
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1 Uvod

V dnedni dobé digitalnich technologii, kdy ma jiZ témér kazdy k dispozici mobilni
telefon s moznosti pripojeni kinternetu, se toho stale vice organizaci snazi vyuzit
aumoznit pristup ke svému obsahu zaméstnanciim, uZivatelim, Kklientim
i zdkaznikiim piimo na mobilnim zafizeni. Na rozdil od pocitace nebo laptopu mobilni
telefon ¢i tablet mivaji jejich uzivatelé vzdy po ruce, vyuzivaji jej jak pro komunikaci,
tak i pro zabavu. Obsahem miiZou byt ¢lanky, informace, nabidky sluZeb ¢i produktd,
ale i firemni systémy, které maji za cil zvysit produktivitu svych zaméstnanct nebo jim

praci maximalné zjednodusit a nabidnout pristup odkudkoliv.

Jsou dvé zakladni cesty, jak toto umozZnit. Webové stranky optimalizované pro mobilni
zarizeni ¢i webové aplikace, nebo mobilni aplikace pro konkrétni operacni systém.
Obecné plati, Ze vyvoj mobilni aplikace je ¢asové i finan¢né naro¢néjsi, na druhou
stranu mobilni aplikace poskytuje vice mozZnosti, a to 1ipresvyrazny pokrok
u technologii pro tvorbu webovych aplikaci na principu PWA (Progresivni webova

aplikace) ¢i WebAssembly.

Mobilni aplikace dnes mohou najit uplatnéni v mnoha oblastech. Jednou z nich je sport,
aktualné velmi uzce spjaty s informacnimi technologiemi. Je tomu tak diky velkému
mnozstvi dat, které se daji o sportovnich aktivitach zaznamenavat. Tato data mohou
byt zpenéZena naptiklad sazkovymi kancelaiemi, mohou poskytnout sportovcim
informace, v ¢em se zlepSovat, nebo byt vyuZita k vyhodnocovani vykoni jednotlivci
i skupin, ba dokonce i celych sportovnich soutézi. Tato data mohou byt zapsana
na sportovistich vice ¢i méné slozitymi zatrizenimi; aktivity, jako je béh a cyklistika, jsou
zaznamenavany primo mobilnimi zafizenimi, nejc¢astéji telefonem ¢i chytrymi
hodinkami. Ve vétSiné pripadii jsou informace po zaneseni uloZeny na servery v cloudu,

kde jsou i zpracovany a uvedeny do kontextu s dalSimi namérenymi daty. Mobilni

aplikace i webové stranky pak slouZzi vétSinou k zobrazovani téchto dat.

Touto cestou se vydali klub pozemniho hokeje v Hradci Kralové, ktery pfi organizovani
svych sportovnich akci, predevsim détskych a mladeznickych turnajli, zacal narazet
na problémy u manualniho zpracovavani vysledkl utkani. Akce se diky velké oblibé

hradeckych turnajli a dobré organizaci zacaly rozriistat a pti vice jak padesati utkanich



denné na trech hriStich zaroven zacaly vznikat chyby, a to i s pomoci zpracovani dat
v excelovskych tabulkach. Nebylo také moZné sledovatjiné statistiky, napriklad stielce
goll, vylouceni a dalsi. Vroce 2019 spustil klub prvni verzi vlastni webové aplikace
zvanou HockeyOnline, ktera pomohla vyhodnocovat poradi turnajii i dalsi statistiky,
zadavat vysledky jednotlivé pro kazdé hristé a zobrazovat data na informacnich
obrazovkach témér v realné case. Z interni aplikace se tak stala vefejna. HockeyOnline
se pozdéji zacal pouzivat i pro mensi akce poradané klubem. V dalSich verzich byly
pridany i funkce pro tvorbu ¢lanki a komentari jednotlivych turnaji i celych utkani,
pribyly popisky a fotografie tym{ vCetné soupisek. Informacni tabule jiZ nestacily, a tak
byly do obsahu na téchto obrazovkach pridany QR kédy, které po naskenovani
fotoaparatem mobilntho zarizeni oteviely webovou stranku s detailem turnaje
obsahujici veSkeré diileZité informace. I pres dosavadni optimalizaci pro mobiln{
zarizeni neni prehlednost zobrazenych informaci ani funkcionalita zcela idealni, navic
diky zvySenému provozu na siti byl klub ve spolupraci s HKFree nucen
nékolikanasobné navysit v mistech konani akci kapacitu wifi sité, ktera je i pfes znatné
investice a ne vzdy, kvili Spatnému pripojeni k internetu v mistech konani akce,
dostacujici. Zajisténi kvalitniho a stabilniho pripojeni k internetu je Zadouci i z divodu

zivého vysilani.

Klub HC Slavia Hradec Kralové tak nyni chce rozsirit HockeyOnline o mobilni aplikaci,
ktera by pomohla tuto situaci vyreSit a umoznit tak dalSi expanzi svych akci. A praveé
na vyvoj takové mobilni aplikace pro klub pozemniho hokeje se zaméfi tato bakalarska

prace.



2 Cil prace

V praci bude dtleZité zamyslet se nad technologiemi pro vyvoj mobilnich aplikaci
a vybrat tu nejvhodnéjsi, v niZ bude mozné aplikaci realizovat. Bude nutné zjistit, ktera
technologie umoziiuje rychly vyvoj Skalovatelnych aplikaci, aby bylo mozné aplikaci
do budoucna pripadné rozsirovat. Nezbytné bude vyvinout a nasadit sluzbu API, ktera
bude zprostiredkovavat aplikaci data z jiz existujici MSSQL databaze. REST API bude
tvofeno kvili kompatibilité sjiZ existujici webovou aplikaci v technologii ASP.NET
Core a vybrana technologie musi umét s touto APl komunikovat. Poté bude tieba

hotové API uvést do provozu a nasadit jej na hostingovou sluzbu.

Cilem je vytvorit jednoduchou, vicejazy¢tnou (podpora ceStiny a anglictiny) mobilni
aplikaci pro prehledné zobrazovani ¢lankd, akci, turnajl a jejich vysledki. Vysledna

aplikace by méla byt pripravena k publikovani na Google Play.


http://ASP.NET

3 Mobilni platforma

Mobilni platformy predstavuji kombinaci hardwaru, jako je napfiklad chytry telefon,
chytré hodinky nebo tablet, a softwaru, opera¢niho systému urfeného pro tento
hardware. Jednotlivé platformy se od sebe lisi funkcemi, které poskytuje operacni
systém uzivateli, rozhranim mobilniho opera¢niho systému pro vyvojare mobilnich

aplikaci a také aplikacemi tretich stran podporovanymi danou platformou.

3.1 Mobilni aplikace

Mobilni aplikace jsou specializovanym typem aplikaci optimalizovanych pro mobilni
zarizeni, nejcCastéji telefony nebo tablety. Podporuje tedy naptiklad dotykovy display,
jimZ vétsina mobilnich zatizeni disponuje. Mobilni aplikace maji prizplisobené
uzivatelské rozhrani tak, aby podporovaly specifické rozliSeni mobilnich zatizeni.
Zasadni pro vyvoj aplikaci je také podpora senzort, jimiZ je mobilni zatizeni vybaveno,
nejcastéji se jedna o GPS senzory, biometrické senzory, pouZivané pro ovéreni identity
uzivatele ¢i senzory, které mohou byt uzivany i k méreni zivotnich funkci (napft. pulzni
oxymetr [1] pouZivany pro méreni srde¢niho tepu a hladiny kysliku v krvi); vybaveni
mobilniho senzorického zafizeni se liSi na zakladé konkrétniho modelu a konkrétniho
vyrobce. Dale maji mobilni aplikace, zdlivodu omezené kapacity dostupnych
akumulatorti, optimalizovanou spotiebu energie [2] tak, aby se prodlouZila doba

uzivani daného zatizeni s mobilnim opera¢nim systémem na maximum.

3.2 Operacni systémy pro mobilni platformy

Na soucasném trhu maji nejvétsi podil zastoupeni, jak je vidét v grafu niZe, operacni
systémy Android a konkuren¢ni iOS, oba podporuji dotykovy display, senzory
mobilniho zafizeni aslot pro SIM kartu i GSM modul slouzici k pfipojeni do sité

operatora.
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Graf 1 - Procentualni podil zastoupeni na trhu leden 2009 - tnor 2021. Zdroj: [3]

3.3 Operacni systém Android

Operacni systém Android, ktery vznikl pivodné pro fotoaparaty [4], ma na poli
mobilnich operacnich systémili nejvétsi zastoupeni. Je to dano piedevSim tim, Ze
narozdil od konkuren¢nich operacnich systémi miize béZet témér na jakémkoliv

mobilnim zafrizeni nehledé na vyrobce.

Startup spole¢nost Android Inc. byla zaloZena roku 2003 a v roce 2005 byla odkoupena
spole¢nosti Google Inc. Google v roce 2007 podle [5] zaklada organizaci Open Headset
Alliance, sloZenou z vyrobcii mobilnich zatizeni, operatorti a dalSich technologickych
firem, spolecné se tak podileji jak na vyvoji nadstaveb a optimalizaci systému pro sva
zarizeni, tak na vyvoji samotného systému, ktery je postaveny na linuxovém jadre.
Android v soutasné dobé béZi na telefotech, tabletech, televizich, autoradiich, nositelné
elektronice jako jsou napriklad hodinky, zafizeni pro virtualni realitu a dalSich.
Android je open source, coZ je kviili své otevienosti a moZnosti Uprav, a to ze strany
vyrobcili i uZivatelli, vyhodou inevyhodou zaroven. Aktualizace nejsou vydavané
centralné, ale kazdym vyrobcem zvlast. Nevyhodou takto otevieného a univerzalniho
systému je, Ze ne vzdy jde spravné optimalizovat tak, aby poskytl uplny komfort svym
uZivatellim, tento problém nastava predevsim u levnéjSich mobilnich zarizeni, ktera
nemaji dostate¢nou podoboru vyrobce ¢i dostate¢né vykonny hardware [6]. Oficialni
sluzbou pro instalaci aplikaci je Google, avsak existuji i dalSi nezavislé zdroje aplikaci,

néktefi vyrobci dokonce sami aplikace poskytuji a prodavaji.



Jak bylo receno vySe, Android je u mobilnich aplikaci nejvyuZzivanéjSim opera¢nim
systémem. Proto je pravé Android primarni cilovou platformou pro mobilni aplikaci

HockeyOnline.

3.3.1 Vyvoj aplikaci pro Android

Oficialnimi podporovanymi jazyky pro Android jsou Java a Kotlin a oficialnim
vyvojovym prostfedim je Android Studio, které nahradilo vyvojarské prostiedi Eclipse.
Android Studio je multiplatformni, 1ze spustit na operacnich systémech Windows,
Linux, i0S i Chrome OS. Pro publikovani aplikaci na oficidlnim obchodu je nutny

vyvojarsky tcet na Google Play, jednorazovy poplatek je 25 dolart [7].

3.4 Operacni systém iOS

Na rozdil od Androidu je iOS v nékterych ohledech vice optimalizovany. Je to dano tim,
ze 10S vyviji pouze jedna firma a pouze pro sva zarizeni iPhone a iPad. Cely systém je
verze byla vydana v roce 2007 pro iPhone. Instalace aplikaci je moZna pouze z oficialni
sluzby App Store [8], kde aplikace podléhaji mnohem vétSi kontrole nez

u konkurenéniho Androidu.

3.4.1 Vyvoj aplikaci pro iOS
Oficialné podporovanymi jazyky pro vyvoj aplikaci spustitelnych na iOS jsou Swift
a Objective-C [9], oficialni vyvojové prostredi je XCode, které je moZné spustit pouze
na macOS. Vyvojarsky ucet je v podobé predplatného — Apple Developer Program stoji

99 dolarti ro¢né, Apple Developer Enterprise Program je za 299 dolarti ro¢né [10].



4 Pozadavky

Nova mobilni aplikace by méla byt rozSifrenim pro jiz funk¢ni webovy portal
HockeyOnline - jedna se o webovou aplikaci klubu pozemniho hokeje Slavia Hradec
Kralové, kterd ptivodné vznikla jako jednoducha aplikace k zobrazeni dat z nejvétsiho
mladeznického turnaje ve stfedni Evropé. HockeyOnline byl postupné rozsifovan
a v zari 2019 se stal celoklubovou aplikaci, ktera krom vyhodnocovani turnajovych dat
nabizi i evidenci ¢lenti, spravu a nominace na klubové akce, hromadnou korespondenci

a dalsi.

Mobilni aplikace HockeyOnline by neméla nabizet celou funkcionalitu, nybrz by méla
byt pouze odlehcenou, presto v pripadé dalsiho riistu snadno $kalovatelnou, verzi

webové aplikace.

Aplikace by méla implementovat predevsim ¢ast tykajici se ¢lanki a turnajovych dat.
Webova aplikace sice zobrazeni dat jiZ nabizi, ale pro mobilni zafizeni neni zcela
optimalni. Primarnim ukolem aplikace je komunikace s API (Application Programming

Interface) a nasledné zobrazeni dat.

4.1 Funkc¢ni pozadavky

Konkrétni pozadavky na funkcionalitu aplikace:

e ukladani dat pro pripad prechodu zarizeni do mddu offline,

e zobrazeni dat c¢lankd, nadchézejicich, uplynulych a v soucasnosti
probihajicich turnajti, dale pak detaili daného turnaje, ticastnikd, soupisti
jednotlivych utkani a priibéZného poradi ve skupinach i celkové,

e moznost uZivatele oznacit si sledované tymy,

e moznostautomaticky prepinat mezi cloudovym a lokalnim serverem - neni
implementovano v prvni verzi,

e naskenovani QR kédu:

o naakcich, kde ma bytaplikace predevsim vyuzivana, generuje webova
aplikace QR kody, které jsou rozmisténé v ramci arealu, v némz se
akce kona; data z QR kédu odkazuji na detailni informace o akci,

e nastaveni jazyka podle nastaveni systému.



4.2 Non-funkéni pozadavky

PoZzadavky na kvalitu a provedenti aplikace:
e podpora REST ASP.NET API:

o webova aplikace vCetné API je jiZ napsana v ASP.NET, je tedy nutné,

aby bylo moZné pouZivat stavajici AP],
e moznost aplikaci dale rozvijet:

o stejné jako se vyviji webova aplikace, je dtleZité, aby bylo
do budoucna mozné roz$irit i mobilni aplikaci, pridavat dalsi
funkcionalitu ¢i rozSirovat a pfipadné upravovat dalsi,

e minimalni vytiZeni pripojeni k internetu:

o béhem akci, na kterych se bude aplikace primarné pouzivat, je hodné
uzivatelli fyzicky na jednom misté, je tedy nutné optimalizovat
komunikaci natolik, aby bylo velké mnozZstvi spuSténych aplikaci
v jedné siti a prili$ nevytéZovalo wifi pripojeni,

e podpora minimalné 80 % mobilnich zafizeni soperatnim systémem
Android:

o dtleZité je, aby dana aplikace byla spravné funk¢ni na co nejvétSim
mnozstvi zafizeni, primarni je opera¢ni systém Android, podpora iOS
neni aktualné podminkou, ale spiSe vyhodou,

e podpora minimalné dvou jazykt (CeStina, anglictina).

4.3 Pozadavky na vyslednou technologii

Zvolena technologie, v niZ bude nasledné aplikace napsana, by méla umoznovat psat
Skalovatelny znovupouZzitelny kod, vyvijet prehledné a vzhledné uZivatelské rozhrani
a obsahovat nastroje pro ladéni aplikace v realném case a také nastroje na nasazeni
vyvijené aplikace na testovaci zarizeni ¢i emulator - virtualni stroj, ktery predstavuje
virtudlni testovaci zartizeni, je tak moZné aplikaci otestovat v riznych konfiguracich
zarizeni bez nutnosti tato zarizeni fyzicky vlastnit. Bude také zaleZet na tom, jaka
vyvojarska prostredi, ve kterych se vyviji aplikace, danou technologii podporuji.
Vybrana technologie by méla mit podporu, obsahlou pfehlednou dokumentaci vcetné
ukazek kdédu od tviirct, ale zarovei také komunitu vyvojart a knihoven, které mohou

usnadnit ¢i zrychlit vyvoj.


http://ASP.NET
http://vASP.NET

5 Porovnani jednotlivych technologii

K porovnani byly vybrany tii vzasadé odliSné technologie. VSechny maji podporu
pri vyvoiji aplikaci pro Android a je mozné v nich realizovat poZadavky na vyslednou

aplikaci.

5.1 Testovaci aplikace

Za ucCelem porovnani jednotlivych zvaZovanych technologii byla vkazdé
naprogramovana jednoducha aplikace zobrazujici clanky. Aplikace nejprve stahne data
z AP], zpracuje je a poté zobrazi jednotlivé polozky, v tomto pripadé ve vertikalné
posuvném zobrazeni. KdyZ uZzivatel posouva polozky, aplikace postupné nacita dalsi
data a prikliknuti na polozku se zobrazi jeji detail. Aplikace byly testovany na
mobilnim zarizeni - telefonu Samsung Galaxy S7 Edge s opera¢nim systémem Android

verze 8.0.

5.2 Java (Android)

Java je striktné objektové orientovany programovaci jazyk vyvinuty spolecnosti Sun,
tu pozdéji prevzala spoletnost Oracle. Google si ji pri vyvoji Androidu zvolil jako
oficidlni programovaci jazyk, pouze pro syntaxil, nikoliv knihovnu tiid, tu pouZziva
Android vlastni. [11]. V soutasné dobé se jako alternativa Javy jevi Kotlin, ktery byl
dokonce v roce 2019 Googlem oznacen jako preferovany jazyk pro vyvoj aplikaci pro

operacni systém Android [12].

5.2.1 Android Studio
Oficialni vyvojarské prostredi pro vyvoj aplikaci pro operatni systém Android
podporuje vyvoj jak vJavé, tak v Kotlinu. Obsahuje celou fadu uZite¢nych nastrojd,
které vyvojar oceni. Jednou z hlavnich prednosti Android Studia oproti konkurenci je
IntelliSense?, propracovany editor grafického rozhrani optimalizovany pro vyvoj

Android aplikaci nebo také Sablony pro nejcastéji pouZzivané tridy a dalSi komponenty.

1 Syntaxe - zpUsob zapisu kodu
2 Automaticka napovéda ve vyvojovém prostiedi.



5.2.2 Android Debug Bridge
Android Debug Bridge (ADB) je vyvojarsky nastroj, ktery umoziuje instalaci aplikaci,
debugging? aplikace v realném case a pristup k prikazovému radku (Shell) Unixového
jadra operac¢niho systému Android [10]. ADB lze pouZit spole¢né s Android Studiem
k instalaci vyvijené aplikace na testovaci mobilni zafizeni ¢i emulator. Nasazeni vCetné
ladéni miZe probihat za pomoci USB kabelu ¢i bezdratové vramci lokalni sité.
Ke spravné funkcionalité ADB je nutné mit aktivovany ,vyvojarsky rezim“ na daném
zatizeni. Je to uZite¢ny nastroj pfi vyvoji i feSeni problémii s Android zafrizenim, Ize jej
pouzivat nejen s Android Studiem, ale i s dal$imi vyvojarskymi nastroji nebo také

samostatné.

5.2.3 Vyvoj testovaci aplikace
Kod je, i prestoZe se jedna o jednoduchou testovaci aplikaci, obsahly a vyvoj, i pres
pouziti predpripravenych Sablon, zdlouhavy. Na druhou stranu bézi aplikace plynule,
dobre se v ni pracuje i s dokumentaci. Kompilace a nasledna instalace aplikace pres

USB kabel zabira pomérné dlouhy ¢as, priimérné 50 sekund.

5.3 C# (Xamarin)

C# je objektové orientovany programovaci jazyk, vyvinuty spolecnosti Microsoft,
s frameworkem .NET [13]. Xamarin je abstraktni vrstva, ktera spravuje komunikaci
mezi sdilenym kédem v C# a nativhim kédem dané platformy za pomoci Mono
runtime# [14]. UmoZiiuje tak vyuZivat témér veskeré vyhody frameworku .NET [15].
Krom aplikaci pfimo pro operac¢ni systém Android i iOS lze vytvaret i multiplatformni

aplikace za pomoci Xamarin Forms [16].

3V prekladu ladéni, jedna se o béZné pouZzivany vyvojarsky termin.
4 Prostredi ¢i knihovna umoziiujici béh programu.
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Android

Binding Android.*

Linux Kernel

Obrazek 1 - Architektura Xamarin Android. Zdroj: [17]

5.3.1 Visual Studio

Visual Studio je vyvijeno spole¢nosti Microsoft. Stejné jako v Android Studiu i ve Visual
Studiu nalezneme velké mnoZstvi uzite¢nych funkci, také je zde mozné pouzivat ADB.
PrestoZe je Visual Studio mnohem univerzalnéjsi a neni ur¢eno pouze pro mobilni
vyvoj, obsahuje také graficky editor uzivatelského rozhrani, ktery ovSem nema

srovnatelnou funkcionalitu oproti Android Studiu.

5.3.2 Vyvoj testovaci aplikace

Mezi vyhody se fadi moznost vyuZivani rozsahlého frameworku .NET, ktery je velmi
propracovany a pro programatora prijemny k implementaci, dale LINQ (Language
Integrated Query) - to je implementace dotazovaciho jazyka pifimo do C#, coz
umoziiuje délat dotazovani ¢i vyhledavani primo nad jakoukoliv kolekci [18]. Narozdil
od Javy umoziiuje C# diky své syntaxi psat kratSi a prehlednéjsi kéd, coz znactné
urychluje vyvoj. Nevyhodou je ne zcela rozsifena komunita a podpora knihoven tfetich
stran. Dale je také vyvojar odkazan pri vyvoji uzivatelského rozhrani na editaci kodem,

graficky editor slouZi spiSe jako nahled.

5.4 TypeScript (React Native)

TypeScript je programovaci jazyk vytvoreny spole¢nosti Microsoft, jedna se
o nadstavbu nad jazykem JavaScript - rozSifuje ho o vyhody objektového

programovani [19]. React Native je framework vyvinuty spole¢nosti Facebook urcteny
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pro multiplatformni vyvoj mobilnich aplikaci, ktery umoZiiuje rychly vyvoj

Skalovatelnych aplikaci. K6d je moZné vytvaret v JavaScriptu ¢i TypeScriptu.

React Native vyuZivaji pro své mobilni aplikace nejenom tviirce technologie Facebook,

ale i dalSi spolecnosti, jakymi jsou Discord, Coinbase a dalsi.

React based JavaScript App

React Native JavaScript API

obsahuje ReactNativeRenderer

RN Android RN iOS RN DOM

Nativni moduly a komponenty Nativni moduly a komponenty Nativni moduly a komponenty

béhové béhové béhové

RN Android ..oy RN iOS RN DOM

prostredi prostredi

DOM APls

Zabudované funkce

Android SDK I0S SDK

Android i0S Prohlizet

Obrazek 2 - Architektura React Native. Zdroj: [20]

5.4.1 Visual Studio Code

Visual Studio Code je odleh¢ena multiplatformni verze Visual Studia, opét z dilny
spole¢nosti Microsoft. Visual Studio Code je moZné si prizplisobovat za pomoci

externich nastroji a plugint.

5.4.2 Framework Expo

Expo je framework i sada nastrojl pro React Native usnadnujici multiplatformni vyvoj
[21]. Diky Expo neni nutné mit aktivovany vyvojarsky rezim na daném zarizeni. Zmény
provedené v kddu se automaticky aktualizuji i na testovacich zafrizenich, zmény tak

programator pozoruje témér okamzité. Expo funguje na bazi klient (testovaci zatizeni)

12



server (zarizeni, na némz probiha vyvoj) v ramci lokalni sité. Pro testovani aplikace na
mobilnim zafizeni je nutné mit nainstalovanou mobilni aplikaci Expo Go, ktera je

k dispozici pro Android i iOS zdarma.

5.4.3 Vyvoj testovaci aplikace
Vytvoreni projektu zacina pres prikazovy radek - program NPM (Node.js package
manager) a instalaci balik. O sestaveni programu se stara Expo, ktery promita zmény
v kédu pri kazdém uloZeni, tedy témér vrealném cCase. Ke stylovani uzivatelského
rozhrani se pouziva modifikované CSS, které se bézné pouziva ke stylovani HTML
webovych stranek. CSS nabizi obrovské mnoZstvi moZnosti stylovani, snadno se
implementuje, coZ umoziuje rychly a kreativni vyvoj. Uzivatelské rozhrani se sklada
z takzvanych komponent - komponenta obsahuje funkéni kod, pripadné i cast
uzivatelského rozhrani. Kolem React Native je obrovska komunitni podpora, je tedy
mozné pomoci NPM ¢i dalsich spravcl balickli doinstalovat hodové komponenty
kimplementaci. Dale je zde vyborna dokumentace vcetné spustitelnych ukazek.
Obrovskou vyhodou je multiplatformni vyvoj pro Android, iOS i webovou aplikaci, a to
s minimalnimi zménami v kédu. V testovaci aplikaci, kterd byla ptivodné navrZena pro
operacni systém Android, vyvinuté v technologii React Native, nebylo nutné délat

Zadné zmény pro nasazeni na iOS.

Na prilozeném obrazku je ukazka testovaci aplikace, vlevo snimek obrazovky
ziPhone 7 - i0S 14.4 a vpravo Samsung Galaxy S7 - Android 8.0, aplikace byla

nasezena pres Expo bez jakychkoliv uprav pti zachovani stejné funkcionality.
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Obrazek 3 - Testovaci aplikace v i0OS (vlevo) a Androidu (vpravo). Zdroj: [autor]

5.5 Volba technologie a doporuceni

Jako nejvhodnéjsi varianta se po zvazeni vSech okolnosti ukazuje pro danou aplikaci
vyuzit React Native, a to diky své Skalovatelnosti, rychlému vyvoji a moZnosti
multiplatformniho vyvoje s minimalnimi zménami. Hlavnim cilem aplikace je zobrazit
v prehledné formé data o konanych akcich v mobilnich zarizenich. Do budoucna je vSak
pocitano s dal$im rozsirenim aplikace a pridani funkce propojeni s klubovym uctem.
[ z tohoto diivodu byl zvolen React Native, nejen Ze bude snadné implementovat nové
funkce bez naruSeni ¢i uprav stavajicich a jiZ hotovych komponent, ale diky jejich

znuvupouzitelnosti bude aplikace rychlejsi.

[ kdyZ aktualné neni podpora iOS prioritou, urcité by ji bylo vhodné do budoucna,

z dlivodu pouZzivani i i0OS zatizeni navstévniky,> minimalné zvazit. Diky React Native

5 Podle analyzy dat navstévnosti webové aplikace HockeyOnline byl za sledované obdobi 1. 1. 2019
az 1.1. 2021 podil zastoupeni navs§tévnosti z mobilnich zatizeni 58,84 %, z toho s operac¢nim systémem
i0S 37,15 %, Android dosahl 62,47 %.
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a Expo by byly zmény u takovéhoto typu aplikace minimalni. Navic Ize aplikaci
vytvorenou v React Native jednoduSe upravit do podoby desktopové aplikace

pro Windows a mac0S.¢

React Native jisté neni zcela vhodna volba pro aplikace, které by mély obsahovat
ke tvorbé her. Zde se jiZ mohou projevit zna¢né rozdilnosti v jednotlivych platformach.

V takovych pripadech je namisté uZziti Kotlinu nebo Javy.

Mobilni aplikace psané v C# maji jisté budoucnost, avSak stale chybi dostatetna
podpora komunity. Na druhou stranu Xamarin umoZiiuje propojeni s dal$imi

technologiemi Microsoftu a méiZe v mnohych ptipadech vyvoj zna¢né usnadnit.

6 Jedna z moznych implementaci pro Windows a macOS; dostupna na:
https://microsoft.github.io/react-native-windows/ (citovano 4. 3. 2021).
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6 Serverové sluzby

VétSina mobilnich aplikaci neni zcela sobéstacna, ale potiebuje jakési zazemi pro jejich
plnou funkcionalitu - od distribuce aplikace k uzivatelim aZ po uloZisté dat. Témto
sluzbam fikame obecné serverové nebo backendové. UZzivatel malokdy vi o jejich

existenci, ale jsou stejné diileZité jako samotné aplikace.

6.1 API rozhrani

API, neboli Application programming interface, je aplikace umoznujici vzajemnou
komunikaci systémii nebo aplikaci. Tato prace se zaméruje na Web API, coZ je
serverova sluzba, program, zajiStujici bezpecny pristup aplikace k datlim nebo dal§im

sluzbam.

6.1.1 Druhy Web API dle zpusobu komunikace

Existuje velké mnoZstvi typli komunikaci, v nasledujici ¢asti budu predstaveny tfi,
které patii mezi ty nejrozsirenéjsi. Model komunikace maji postaveny na principu

pozadavek - odpovéd’ (request - response).

Ke komunikaci je nejcastéji vyuzivan HTTP protokol, ktery se nachazi ve vrchni vrstvé
[ISO/OSI modelu, konkrétné v aplikacni vrstvé. Zakladnimi metodami, které
reprezentuji elementarni operace CRUD7 v protokolu HTTP, jsou GET (pro ziskani
dat), POST (pouzivan kodeslani uZivatelskych dat na server), PUT (nahraje
datana server), DELETE (na smazani dat), mezi dalS§i patfi HEAD, TRACE,
OPTIONS, CONNECT a PATCH; nejpouzivanéjSimi jsou GET a POST. Tyto metody HTTP
protokolu jsou nasledné vyuZzivany ke komunikaci s APl vramci jednotlivych
technologii. Pro bezpe¢nou komunikaci je pouZzivan protokol HTTPS, ktery je
kombinaci HTTP a SSL nebo TLS protokolu a zajistuje autentifikaci a diivéryhodnost
prenaSenych dat [22].

REST

Representational state transfer (dale REST) umoZiiuje za pomoci HTTP dotazl

snadnou praci sdaty. Kazdy endpoint, koncovy bod, predstavuje jednu entitu

7 Create, read, update, delete - zakladni operace s daty.
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a na zakladé HTTP metody je provedena pozadovana operace. Implementace do API je
velmi snadna, existuje cela rada knihoven pro C#, Javu i dal$i programovaci jazyky.

Vracena data jsou nejcastéji ve formatu JSON nebo XML. [23]

GraphQL

GraphQL, novéjsi technologie vyvinuta spolecnosti Facebook, funguje pouze na jednom
endpointu pro vSechny entity. Dotazy jsou popisovany jednoduchym dotazovacim
jazykem, diky tomu neni nutné, na rozdil od REST, volat vice HTTP poZadavki. ProtoZe
je moZné zazadat si pouze o data, ktera v dané situaci skutecné potrebujeme, Ize

optimalizovat objem prenaSenych dat. Vracena data jsou ve formatu JSON.

SOAP

Simple Object Access Protocol (dale SOAP) je starsi technologie zaloZena opét na HTTP
protokolu, mliZe vsak vyuZivat i SMTP protokol. Nevyhodou je datova narocnost

i naro¢nost na zpracovani. [24]

6.2 Databaze

Databaze je povétSinou serverova sluzba umoZiujici uchovavani dat. Vedle
serverovych databazi jsou i databaze lokalni, napriklad SQL Lite, uzivané v mobilnich

i desktopovych aplikacich. V kontextu této prace se bude jednat o serverové sluzby.

Aplikace maji primy pristup kdatabazi zfidkakdy, protoZe by se jednalo
o bezpecnostni riziko. Pfi dekomprimaci programu by se totiZ pripadny uto¢nik mohl
dostat k pristupovym tidajiim k databazi a odcizit tak uloZena data, poskodit je nebo
pozmeénit. Pravé proto ma k databazi pristup pouze AP], které zajiStuje poskytovani dat
aplikacim, u API béZici na serveru je mensi Sance na kompromitovani pristupovych

udajii k databazi.

Relac¢ni databaze

Model rela¢ni databaze, ktery dnes pouZziva vétsina modernich databazovych systémf,
byl vyvinutjiZ v sedmdesatych letech minulého stoleti, je intuitivni, pro ¢lovéka snadno
pochopitelny a data jsou systematicky seskupovana do jiZ dale nedélitelnych celkd.
Rela¢ni databaze ukladaji data do tabulek, v nichZ jsou jednotlivé sloupce vazany

na sloupce v jinych tabulkach; takto propojena datova poje jsou na sobé zavisla. Tato

17



propojeni neboli vztahy jsou realizovana takzvanymi klicovymi hodnotami, které jsou

uloZeny v prisluSnych sloupcich.

Jazykem pro praci s rela¢nimi databazemi je SQL - Structured Query Language, jedna
se o standardizovany strukturovany dotazovaci jazyk pouZivany k dotazlim,

aktualizaci a spraveé relacnich databazi [25].

Jednim z nejrozSifenéjsich databazovych systému je MySQL - rychly a univerzalni
systém, ktery byl vyvinut spolecnosti TcX. Divodem jeho obliby je predevsim to, Ze je
na rozdil od konkurence poskytovan ve vétSiné pripadi zdarma [25]. Pro vétsi
komer¢ni projekty byvaji pouzivany systémy Microsoft SQL Server, Oracle database

a dalsi.

NoSQL

U takzvanych NoSQL databazi se jedna o koncept, vnémZ nejsou data uloZena
v tabulkach, jak je tomu u tradi¢nich rela¢nich databazi; obvykle je zde pro ukladani
dat pouZivana stromova Ci grafova struktura. Jsou to napfriklad sitové databaze,
objektové databaze nebo hierarchické databaze. NoSQL miiZe byt kviili svému nazvu
interpretovan jako Non only SQL namisto non SQL, nicméné néktera reSeni dokonce
SQL jazyk pro dotazovani podporuji [26]. Mezi NoSQL databazové systémy radime
napriklad Redis a MongoDB.

18



7 Vyvoj a testovani

Vyvoj aplikace lze rozdélit na dvé casti, které spolu velice Uizce souvisi, jedna se o vyvoj
API, které zajiStuje pristup k datlim, a samotnou mobilni aplikaci. Vyvoj obou téchto

¢asti probihal paralelné.

7.1 API

Jak bylo jiZ zminéno, API pro mobilni aplikaci HockeyOnline bylo vyvijeno v technologii
ASP.NET Core pomoci programovaciho jazyka C# a zplisob komunikace REST s daty
probihal v textovém formatu JSON. API byla vyvijena tak, aby ji bylo moZné
i do budoucna rozSitovat, pripadné je zde pocitano i s vyuzitim pro jiné dalsi aplikace.
Vyhodou vyvoje s ASP.NET Core frameworkem je velké mnoZstvi predpripravené
funkcionality. Dal8i velka vyhoda ASP.NET Core se projevi pfi nasazeni, jelikoZ je

moZné sestavit program pro témér jakékoliv béhové prostredi.

Prvnim krokem vyvoje bylo vytvorit a spustit alesponi prvni zakladni ¢ast API, aby jej
nasledné bylo mozné pouzivat uz pri vybéru technologie pro mobilni aplikaci v ramci
testovacich aplikaci. Dale jiZ bylo API vyvijeno vZdy po castech, soubéZné s mobilni
aplikaci. Autorizaci uzivatele API obsahovat nebude, nyni neni pottreba, do budoucna

prirozSirovani aplikace o klubovou sekci to bude vSak nezbytné.

Controller ArticleController predzpracovava a zajiStuje data o ¢lancich, konkrétné
kolekci ¢lankl pro ivodni obrazovku, a také detailni obsah jednotlivych ¢lankd, ktery

se zobrazi po kliknuti na ¢lanek na uvodni obrazovce.

Controller TournamentController slouZi pro predzpracovani a poskytovani dat o

turnajich, utkanich i o tymech, které se turnajli ucastni.

7.1.1 Instalace bali¢ku
V priibéhu vyvoje byl pro instalaci balickti do projektu pouZit NuGet. Jedna se o spravce
balickti urceny pro .NET projekty, integrovany piimo do Visual Studia. Pro ovladani

spravce balickl NuGet lze vyuZit uZivatelské rozhrani ¢i prikazy v konzoli.
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7.1.2 Struktura API

API je rozdéleno do dvou controllert - ArticleController a TournamentController.
KaZzdy je v kddu representovan jako tiida, jejiz metody oznacené atributem [HttpGet],
[HttpPost] a dalSi predstavuji jednotlivé endpointy. Controllery na této API umi
obsluhovat pouze GET poZadavky pro ziskani dat; vkladani ani Uprava dat neni
pro funkcionalitu aplikace potreba. Kazda metoda vyZaduje parametr apiKey, dvacet
¢tyri znaki dlouhy textovy retézec, ktery slouZi jako identifikator aplikace, jeZ o data
zada. Pro vyvojové ucely mobilni aplikace HockeyOnline je to:

sdkjcvsf4a5dfbv86s6d5v469d.

7.1.3 Databaze

API bude poskytovat data zjiZ existujici databaze. Webova aplikace HockeyOnline
vyuziva databaze dvé - jednu snazvem HockeyOnlineDatabase pro zaznamy
o turnajich a ¢lancich, druhou ClubDatabase slouZzici k uchovavani informaci o ¢lenech
klubu, nominacich, dochazce a komunikaci. ClubDatabase do API nebude zatim
implementovana, pro aktualni poZzadovanou funkcionalitu posta¢i prvni databaze.
Pro ukladani API kli¢l a statistik o vyuZivani API byla vytvofena samostatna databaze.
Pro praci a navrh s databazi a manipulaci s daty bylo vyuZivano nastroje Microsoft SQL

Server Management Studio 2018.

7.1.4 Entity Framework

Nedilnou soucasti a jednou z dalSich prednosti ASP.NET Core je Entity Framework
(dale jen EF) umoziiujici objektové relatni mapovani. Jsou dva zpiisoby uZzivani EF:
prvnim je Code First, utvotfeny objektovy navrh, z néhoZ je za pomoci nastroji EF
vygenerovana databaze, druhym zplisobem je DB (Database) First, ktery spociva
ve vygenerovani objektového modelu znavrZené databaze. Oba zpilisoby Ize
i kombinovat. Pro vyvoj API byla vyuZzita varianta DB First, protoZe API pracuje s jiZ

existujici databazi.

7.1.5 Testovani
V priibéhu vyvoje byla API priibéZné testovana nastrojem Postman (ndstroj urceny
k testovani endpointli API) i pfimo z mobilni aplikace. V ramci vyvoje byl Postman
pouZit k otestovani spravnosti dat prijatych pred implementaci z endpointii do
samotné mobilni aplikace.
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Na obrazku je ukazka testu endpointu Article, ktery zajistuje poskytovani detailnich
informaci o ¢lanku na zakladé ID, coZ je jedine¢ny Ciselny identifikator ¢lanku. DalSimi
parametry jsou language, tedy v jakém jazyce ma dany Clanek byt, a apiKey, ktery je

zde vyuzivan jako identifikator aplikace pro statistiky o uzivani API.

URL adresa endpointu:
/api/news/article?language=cs&apiKey=sdkjcvsf45dfbv86s6d5v469d&id=12

Params @ Aoz atinr Headers (0 iy t Seript te Cookies

KEY VALUE DESCRIPTION see  Bulk Edit
apikey 4 b 469d

Body C } Test Result ) 2000K T 52 116KE  Save Response
Pretty Raw Preview ualize JSON = W Q

akc&iacute; tohoto dost zvl&aacute;&scaron;tn&iacute;ho roku byla jiZz tradi

tourmanentId®: @

tournament”: null,

Obrazek 4 - Aplikace Postman testovani API. Zdroj: [autor]

Na obrazku je ukazka z testovani API nastrojem Postman - nejprve je nutné zadat URL
adresu a typ poZzadavku, poté parametry, pripadné do hlavicky i dalsi atributy.
Po odeslani poZzadavku a nasledném prijeti odpovédi od API naformatuje Postman

odpovéd' tak, aby bylo moZné se v datech dobfe orientovat.

7.1.5.1 Microsoft Azure

Microsoft Azure neni testovaci nastroj, nybrz cloudova platforma poskytujici obrovské
mnozstvi placenych sluZeb. Jednou z téchto sluZeb je i hostovani ASP.NET Core aplikaci,
které je navic pro testovaci ucely zdarma. Nasazeni je velmi rychlé, hotové na dvé
kliknuti pfimo zVisual Studia. Navic tato sluzba podporuje vzdalené ladéni,
odchytavani a logovani chyb, coZ v kone¢ném diisledku velmi zrychlilo a usnadnilo

vyvoj. Nicméné pro finalni nasazeni neni Azure z pohledu klubu vyhodny, hlavné kviili
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jeho vysoké cené. Hotové verze API béZi spolu sdalS$imi sluzbami HockeyOnline

na virtualnim serveru, ktery ma klub dlouhodobé pronajaty.

7.1.6 Format dat

Pti testovani API s mobilni aplikaci byla odhalena chyba u vykreslovani HTML obsahu
v mobilni aplikaci. Text ¢lankd je uklddan jako HTML. V nékterych ¢astech HTML
zaznam byl nastaven CSS styl Font nekompatibilni s fonty daného zafizeni, proto bylo

vivs

urovni API.

Za timto ucelem byla napsana metoda RemoveHTMLStyle (viz ukazka niZe), ktera jako
parametr vyZzaduje textovy retézec predstavujici styl kodstranéni. Metoda je

univerzalni a znovupouzitelna.

public static string RemoveHtmlStyle(this string html, string style)
{
Regex regex = new Regex(style + "\\s*:.*?;?");
return regex.Replace(html, string.Empty);
}

Ukazka kédu 1 - Odstranéni styl z HTML kddu. Zdroj: [autor]

7.1.6.1 Sledovani chyb

Stejné jako webova aplikace HockeyOnline i API implementuje Sentry.io, reSeni
pro reportovani chyb, které umoznuje sledovat chovani aplikace vrealném case
a zachytavat vyjimky, jeZ mohou za béhu aplikace nastat. Je zde mozné efektivnéji
reagovat na chyby neodhalené pri béZném testovani, coZ se projevi aZ v produkéni
verzi; chyby je mozné vidét v celém kontextu vcetné dalSich statistik. Implementace
opét probiha pres instalaci NuGet balitku Sentry.AspNetCore a nasledna konfigurace
v souboru Startup.cs. Setry.io podporuje celou fadu technologii, do nichZ je moZzné
toto reportovani implementovat. Vyhodou je tedy kromé podpory ASP.NET Core také
podpora React Native, a tak bylo Sentry.io pro lepSi doladéni mobilni aplikace
implementovano i tam. Data jsou odesilana na API Sentry.io, kde jsou zpracovana. Je
moZné vyuZzivat servery Sentry.io nebo si celé feSeni hostovat na vlastnich strojich.

Pro ucely HockeyOnline je zcela dostacujici vyuzivat sluzeb poskytovanych Sentry.io.

22


http://ASP.NET

7.1.7 Dokumentace
DileZitou soucasti API umoziiujici efektivni implementaci, dalsi rozvoj i pouZiti API
vice vyvojari, je dokumentace, ktera popisuje jednotlivé endpointy i jejich parametry.
Tradi¢nim pristupem je popsat API rucné, existuje ale i software pro automatické
generovani dokumentace API. Jednim znich je open source Swagger, jenZ byl
implementovan pomoci NuGet balicku Swashbuckle.AspNetCore. Dale bylo nutné
upravit soubor Startup.cs, jedna se opouhé pridani sluZzeb do metod
ConfigureServices a Configure. Dokumentace se pak generuje automaticky z metod
v controllerech, které jsou oznaleny atributem [HttpGet], priipadné dalSimi
typy HTTP metod. Komentafe ktémto metodam jsou pouzity jako popisky

jednotlivych endpointli. Cela dokumentace je dostupna na: /swagger/index.html.
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HockeyOnline - APl mobile app @ &=

fswagger/vi/swaggerjson

Contact Support

Article

’ /api/news/feed Getfeed posts start at index.

’ /api/news/Article

’ /api/news/tournament

League

’ /api/league/matches Retumn feed matches collection

’ /api/league/leagues

Tournament

[ /api/tournament/tournament Gettournament basic data

[ /api/tournament/tournamentDetail

[ /api/tournament/tournaments

[ /api/tournament/team

[ /api/tournament/group/table

[ /api/tournament/group

Obrazek 5 - Swagger, automaticky generovana dokumentace API. Zdroj: [autor]
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7.2 Mobilni aplikace

K vyvoji samotné mobilni aplikace HockeyOnline byla pouzita, na zakladé predchoziho
porovnani technologii, technologie React Native s pomoci Typescript. Vyvoj probihal
ve vyvojarském prostredi Visual Studio Code s pluginem React Native Tools

rozSirujicim IntelliSence a dalSi funkce pro pohodlny vyvoj React Native8.

7.2.1 Uzivatelské rozhrani

Uzivatelské rozhrani je jednou z velmi podstatnych ¢asti mobilni aplikace, protoze
s nim interaguje uZzivatel. Pro mobilni aplikaci HockeyOnline je uZzivatelské rozhrani
zasadni, jelikoZ zajistuje prehledné zobrazeni informaci, coZ je primarnim ucelem

aplikace.

Hlavnim problémem ve webové verzi aplikace je neptehledné zobrazovani seznam.
Jeden z diileZitych seznamii je tabulka utkani, kterd je sice optimalizovana pro mobilni
zarizeni a lze ji horizontalné posouvat, ale prehlednost neni zcela idealni. V mobilni
aplikaci byl tedy zvolen zcela odliSny pristup k zobrazovani jednotlivych utkani. Jména
tymi jsou zobrazena pod sebou, stejné tak scére utkani, nazev hristé a skupina je
zobrazena v Sedé listé, jak je vidét v obrazku niZe. Po kliknuti na jméno tymu se otevre
obrazovka s detailnimi informacemi o tymu. Jednotliva utkani se nacitaji vzdy po Sesti,
automaticky po dosahnuti konce seznamu. Seznam je sefazen podle ¢asu utkani a také
podle toho, zda jiZ bylo utkdni odehrano. Funkcionalita tedy zlistala a podaftilo se zvysit

prehlednost.

V obrazku 6 vlevo je snimek obrazovky webové verze, vpravo snimek obrazovky z
mobilni aplikace. Problém webové verze na mobilnich zafizenich je, Ze na prvni pohled
neposkytuje potirebné informace uZzivateli; v mobilni aplikaci prepracovany design
nabizi prehledné veSkeré podstatné informace o utkani (ndzvy obou tymt, nazev
skupiny i kategorii a nazev hristé) hned na prvni pohled bez nutnosti horizontalné

posouvat obsah obrazovky.

8 Roz$iteni dostupné na oficidlnim webu:
https://marketplace.visualstudio.com/items?itemName=msjsdiag.vscode-react-native
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HockeyOnline

< Utkani

Rozpis utkani:

b= HC TJ Mnichovice 1 23.11.19:00
Suda Cup 2019 I HAHK Miadost Zagreb 2 i
Domaci Hosté HFisté: I. Findle U14
omacl osle
== UKS SP 26 Poznan 3 23.11.19:.00
ZHS Zagreb Boys X KPH Rata B I ZHS Zagreb 4 (12
. HFisté: Il. Findle U12
Epitdk Hockey Club = UKS SP 26 | —
. b HC Slavia Hradec/Ji¢in "07 2 23.11.18:30
ZHS Zagreb Girls = HAHK Miad B SK Slavia Praha 3 s
SK Slavia Praha hm ZHS Zagret Histeslldo3. misto U12
= o= X ZHS Z: b B 0 23.11.18:30
HC TJ Mnichovice hm Epit6k Hock Al s
HC Slavia Hradec/Jiéin "07" pg HAHK Miada AGELHE GO
. - =m KPH Raca Bratislava 2 23.11.18:15
PH JiCin HC Slavia F B PH Sokol Kbely 3 Fuo
KS Warta POZnar mm HC Slavia F S B IlEE Y
I F F I ZHS Zagreb 0 23.11.18:15
HC HE/Mnich Girls e PH Sokol K e HC Slavia HK "09° :
KPH Rata Bratislava g HC TJ Mnic Hiisté: I. Findle UT0
SK Slavia Praha HAHK Miad B SK Slavia Praha o2 23.11.18:00
—= HAHK Mladost Zagreb Mix 1 m

A T e — Ve mmme S —————

Obrazek 6 - Porovnani webové (vlevo) a mobilni (vpravo) aplikace HockeyOnline. Zdroj: [autor]

V aplikaci jsou €asto pouZivané horizontalné posuvné seznamy, které se na dotykovych
obrazovkach prijemné ovladaji. Umoznuji tak umistit prehledné velké mnoZstvi
informaci na jednu obrazovku. Horizontalné posuvné seznamy byly pouzity napiiklad
u prehledu turnaji ¢i v detailu tymu nebo turnaje pro zobrazeni jednotlivych skupin.
Prvky uZivatelského rozhrani jsou tvoreny jako komponenty, je proto mozZné je
pouzivat opakované. Vice ukazek uZivatelského rozhrani aplikace se nachazi

v kapitole 7.3.1.

7.2.2 Komponenty

Cela aplikace je délena do komponent, vétSina je znovupouZitelna, coZ je u pouZzivani
komponent hlavni vyhoda. Kazda komponenta obsahuje funké¢ni ¢ast, nékteré obsahuji
i uzivatelské rozhrani. Prikladem komponenty bez uzivatelského rozhrani je

IMLocalized, které slouZi k vicejazy¢nému nacitani textli pro uzivatelské rozhrani.
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Nejuniverzalnéjsi komponentou s uzivatelskym rozhranim, vytvorenou pfi vyvoji,
je MainCard, ktera je diky své jednoduchosti pouZivana témér na vSech obrazovkach.
Sklada se zobrazku, nadpisu, druhého nadpisu a textu; lze ji rozsirit o dalsi
komponenty. Po kliknuti na komponentu se provede navigace. Vstupnimi parametry
komponenty jsou typ MainCardContent, dale pak volitelné secondOther a body,

4 7

kterymi lze piedat dal$i komponenty pro rozsiteni té zakladni. V obrazku niZe mliZete

vidét ukazku nékterych vyuziti.

7.-19.5. 2019
NTERNATIONAL

MAY TOURNAMENT g
{RADEC KRALOVE &)

HC Slavia HK Boys U10 b=
an

Nas mezinarodni turnaj bude dalsi uzasny hokejovy zazitek.
Ocekavame skvélou atmosféru. Budeme v kazdém zédpase
makat naplno, chceme bojovat o kazdy micek jako "Lvi"!

[I. International May tournament Hradec Kra...

17.05.12:30-19.05.15:00 2019 (D (D @D (XD

Il. mezinarodni majovy turnaj v Hradci Kralové. 37 tym( -
Ctyri kategorie U10 Standard, U10 Elite, U12 a U14.

Tymy z Ceské republiky, Slovenska, Polska, Slovinska,
Madarska, Chorvatska a Rakouska. Akci finanéné podpofilo
mésto Hradec Krélové.

Prehled:
Konecné spole¢né na hfisti - U6,8,10,12 obno...
Utkani: 111 Tymy 37 Aktualizovéno: 05. 12. 2020 10:36
Po dlouhé dobé se nase mlddez vraci na hokejové hristé.
Vladni PES se posunul do...
Odehrané: 111 Skupiny: 27

@ Pretist < Sdilet [ vlozit

Obrazek 7 - Rlizné pouZita pouziti kompoinrenty MainCard. Zdroj: [autor]

7.2.3 Komunikace s API

Pro komunikaci s APIje volana funkce fetch, jejimZ parametrem je URL adresa. Funkce
je volana asynchronné, aby nedoSlo k zamrznuti uzivatelského rozhrani. Konstanty

jako endpointy nebo API Kkli€ jsou nac¢itany pomoci komponenty s nazvem API.
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import * as api from
import { IMLocalized} from

../constants/Api';
'../components/IMLocalized"';

setLoading(true);
fetch(api.endPoint + '/tournament/tournament?id=' + id + '&te

xtLength=200&language=" + IMLocalized('language') + '&apiKey='+api.ap
iKey)

.then((response) => response.json())

.then((json) => setData(json))

.catch((error) => console.error(error))

Finally(() => {

setLoading(false);

})s

Ukazka kddu 2 - Komunikace staZeni dat z API. Zdroj: [autor]

Koéd je ukazkou stazeni zakladnich informaci o turnaji, konkrétné z komponenty
QRCodeReader, kterd slouZi k nacitani QR kédu. Po nactenia zpracovani QR kodu, z néhoz
je ziskano identifikatni Cislo turnaje, je zavolan fetch, ten se pokusi z API stahnout
data. V URL adrese si mliZete vS§imnout parametru textLength=200 - ten fik3, jaky je
maximalni pocet znakili popisu turnaje, protoZe se jedna pouze o nahled, popis je tedy
redukovan jiZ na urovni API sluzby. Tim se uSetii mnozstvi prenaSenych dat a zvysi
rychlost nacinani. Tato uspora se projevi napfiklad pfi nac¢inani vétSiho mnozstvi
nahledd turnaji ¢i ¢lankli v podobé seznami, parametr textLength je obsaZen
ve vSech endpointech APIl, v nichZ je prenaSen text ¢i popis. DalSim zajimavym

parametrem je language, kterym je popsano, v jakém jazyce chceme data i API ziskat.

7.2.4 Vicejazy€nost

Mobilni aplikace HockeyOnline je urena pro mezinarodni akce, je tedy nezbytné, aby
byl obsah aplikace vicejazy¢ny. Prioritou je podpora CeStiny a anglictiny, dal$i jsou
zvazovany, ale prozatim nevyZadovany. Aplikace obsahuje dva textové soubory s texty
uzivatelského rozhrani, tyto texty jsou uloZeny data ve formatu JSON. Jeden soubor
obsahuje ¢eské preklady, druhy anglické. Podle toho, jaky jazyk ma nastaveny operacni
systém, jsou poté nacitany preklady. Ke zjiSténi, jaky je vychozi jazyk systému, jsou
pouzivany komponenty balicku expo-localization. Pokud je rozpoznana ¢eStina, jsou

vyuzivany Ceské preklady, v ostatnich pripadech je pouZzivana anglictina.

Obsah, jako jsou ¢lanky, popisky turnaji ¢i tym, je uloZen v databazi také ve dvou

jazycich - v originalnim ¢eském i v anglickém prekladu. Pti kontaktovani API mobilni

28



aplikaci je vzdy zminén parametr language, ktery popisuje, v jakém jazyce chceme data
ziskat. Vyhodou tohoto reSeni je, Ze veSkery preklad je tvoreny clovékem, je tak

povétSinou kvalitnéjsi, nez by byl strojovy automatizovany preklad.

7.2.5 Knihovny

Pro instalaci bali¢kdi, knihoven, je pouzit NPM, avSak namisto klasického ptikazu
pro instalaci baliku je doporuceno pouzivat expo install <ndzev>, diky cemuz je

zajiSténa kompatibilita vSech balicki a SDK.

Vybrané balicky:
e react-native
o obsahuje zakladni prvky uzivatelského rozhrani,
e react-navigation/native
o umoZiuje navigaci mezi obrazovkami,
e expo/vector-icons
o sada ikon pouzivanych v aplikaci,
e expo-barcode-scanner

o poskytuje pristup k fotoaparatu a vyhodnocuje QR kod.

7.2.6 Publikovani na Google Play

Pro publikovani aplikace na Google Play bylo nejprve nutné zkontrolovat veskerou
funkcionalitu a zjistit vyZadovana prava k pristupu k opera¢nimu systému a hardwaru.
V pripadé aplikace HockeyOnline jsou to opravnéni INTERNET pro komunikaci
nainternetuy, CAMERA pro pristup kfotoaparatu pii skenovani QR koédd,
READ_CONTACTS vyuZivané pri sdileni a READ_PHONE_STATE k urceni, v jakém stavu
se mobilni zafizeni nachazi. Poté se tyto poZadavky zadaji do souboru s popisem
aplikace app.json. Pfi sestaveni aplikace jsou data ze souboru app.json. predana do
metadat aplikace, u operatniho systému Android konkrétné do souboru
AndroidManifest.xml. Dals$im krokem bylo vyexportovat aplikaci do APK. Soucasti
Expo jsou nastroje pro exportovani, které nahraji soubory projektu na cloudovou

sluzbu, kde probéhne sestaveni a podepsani digitalnim certifikaitem APK?®. Tato

9 0dkaz na sestaveni https://expo.io/@podzimekdavid/projects/HockeyOnline
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procedura zabere v prliméru tficet minut. Dale nasledovalo nahrdni a vytvoreni
aplikace v Google Play Console, zde bylo nutné nejprve vyplnit celou fadu dotaznikt
ohledné chovani aplikace a soukromi uZivatelli, nahrat popis a snimky obrazovky
aplikace. Poslednim krokem bylo vytvorit vydani, nahrat APK soubor avyckat
na schvaleni aplikace, to trvalo pét dni. Aplikace je vydana jako tester v modu
predbéZzného vydani, kde se uzivatelé na Google Play musi nejprve registrovat, nez si

aplikaci budou moct naistalovat.

Pred zverejnénim Google otestuje aplikaci automatizovanymi testy na nékolika
zarizenich. Toto testovani ma za cil odhalit potencionalné nebezpecné chovani aplikace
a také poskytnout zpétnou vazbu vyvojartim. Vystupem téchto testii jsou reporty, dale
ma vSak vyvojar k dispozici snimky obrazovky i videa, viz obrazek 8 niZe. BEhem
prvniho vydani aplikace nebyly zjistény Zadné zavazné problémy, pouze upozornéni
a méné zavazné problémy tykajici se kontrastu obsahu a velikosti klikatenych ¢asti,
které byly v dalSi verzich upraveny. Testy byly podle reportu provedeny na tfech

zarizenich - Nokia 1, Google Pixel 3, Samsung Galaxy S9.

Prehled vysledk testl pred vydanim: podrobnosti e
Odhalte probiémy s aplikaci pfed vydanim na §irokém spektru zafizeni. Zobrazit vice
Stabilita Vykon Pristupnost Snimky obrazovky  Zabezpe&enia divéra

Pfistupnost @

Stitky obsahu @ Velikast mista dotyku @ Implementace & Nizky kontrast &
4 ] o] 38
unikatni problémy unikatni problémy unikdtni problémy unikdtnf problémy
Stitky obsahu

& 4 unikatni problémy (1 upozoméni, 3 méné zévazné problémy)

TEWeTTTTTTTOe 0 Ak, e o
) H € Toumament detail
i i

-

(e s ;"‘L | N
& Upozomeni - 1 piikiad T
Méné zavazny problém - 15 piikladi
Meéné zavazny problém - 4 piiklady Méné zavazny problém - 19 prikladd

Velikest mista dotyku

& 6 unikatnich problémi (5 upozornéni, 1 méné zévainy problém)

8 g B
& Team information € Tournament detail

f&:  Team information

Obrazek 8 - Vysledek testovani aplikace na Google Play. Zdroj: [autor]
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7.3 RozSireni funkcionalit

Po zhotoveni prvni verze mobilni aplikace byla proti ptivodnim poZadavkiim na
aplikaci pridana cela rada rozSitujicich funkcionalit, nebo byla upravena stavajici
funkcionalita. RozSifovani aplikace bylo jiZ pomérné rychlé diky znuvupouzitelnosti jiZ

drive vytvorenych komponent.

7.3.1 Ligova utkani

Jedna se o funkci, kterou ani ptivodni webova aplikace HockeyOnline nedisponuje, a to
je zobrazovani utkani z dlouhodobych ligovych soutéZi, kterych se klub v ramci Ceské
republiky ucastni. Nové funkce bylo nutné pridat do API i do mobilni aplikace.
Roz8ifeni mobilni aplikace bylo velmi rychlé, byly pouzity komponenty, které zobrazuji
utkani v turnajich.

ktery obstarava poskytovani dat o utkani. Tato data jsou uloZena v databazi, kam jsou
stahovana z API svazu Ceského pozemniho hokeje (dale CSPH). API HockeyOnline
v pravidelnych intervalech automaticky stahuje zmény z API CSPH. Nelze pouZit pFimo
API CSPH, protoZe pienasi v ramci jednoho poZadavku zbyte¢né velky objem dat a
odpovéd API CSPH trva v priiméru 6543 ms, coZ je doopravdy hodné dlouha doba pro
uzivatele, ktery by cekal Sest sekund na zobrazeni jednoho utkani. Data jsou tedy
predpripravena v databazi HockeyOnline, odkud je pres API stahuje a nasledné
zobrazuje mobilni aplikace. Do budoucna je planovano nasadit zobrazovani ligovych

utkani i ve webové verzi pres API HockeyOnline.

7.3.2 Svétly a tmavy rezim

Prepinani mezi svétlym a tmavym reZimem je dnes ve webovych a mobilnich
aplikacich velmi popularni. Tmavy reZim Setii spotiebu baterie mobilniho zarizeni i
zrak uzivatele. PfepinatreZimy je moZné v nastaveni aplikace. Zda ma uzivatel zvoleny
tmavy nebo svétly rezim, je uloZeno v lokalnim uloziSti zarizeni, pro praci s lokalnim
uloZiStém slouzi balicek @react-native-async-storage/async-storage. Nastaveni
z lokalniho uloZiSté jsou naCtena v komponenté ColorThemeContext, pro predavani
tohoto nastaveni mezi komponentami a promitnuti okamzitych zmén pfi prepnuti

barevného rezimu je pouzivano takzvané ContextApi. To umoziuje sdilet si globalni
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instanci pres komponentu ContextProvider. V podfazenych komponentach je tak

mozné zazadat o instanci Contextu, v tomto pripadé ColorThemeContext.

import { ColorThemeContextState } from './types'

import React, { useEffect, useState, createContext, useContext } from
'react’;

import AsyncStorage from '@react-native-async-storage/async-storage’;

const contextDefaultValues: ColorThemeContextState = {
themeName: '',
toogle: () => { }
}s
export const ColorThemeContext = createContext<ColorThemeContextState
>(contextDefaultValues);

const ColorThemeContextProvider = ({ children }: { children: any }) =
> {

const [themeName, setTheme] = useState<string>('');

const colorScheme = useColorScheme();

const toogle = () => {
setTheme(themeName == 'light' ? 'dark' : 'light');
}s

useEffect(() => {
if (themeName != '")
AsyncStorage.setItem('HO: :theme', ~${themeName} )

}, [themeName]);

useEffect(() => {
AsyncStorage.getItem('HO: :theme").then((value) => {
if (value) {
setTheme(value);
} else {
setTheme(colorScheme);
}
1
b [1)s

return (
<ColorThemeContext.Provider value={{ themeName, toogle }} >
{children}
</ColorThemeContext.Provider>
)s
}s

export default ColorThemeContextProvider;

Ukazka kédu 3 - Komponenta ColorThemeContext, ColorThemeContextProvider. Zdroj: [autor]
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Pouziti ColorThemeContext je ukdzano v ukazce kddu 4. Pres funkci useContext, ta je
soucasti zakladniho balitku react, je zazadano o ColorThemeContext, poté je na
zakladé nastaveného barevného rezimu zvoleno, jaka paleta barev definovanych

v komponenté Color bude pouzivana.

import Colors from '../constants/Colors’;
import React, { useEffect, useState, useContext } from 'react’;
import { ColorThemeContext } from '../ColorContext’

export default function Settings() {
const { themeName, toogle } = useContext(ColorThemeContext);
const theme = themeName === 'dark' ? Colors.dark : Colors.light;

Ukazka kodu 4 - UZiti ColorThemeContext. Zdroj: [autor]

< Informace o tymu

< Informace o tymu

B HC Slavia Hradec Kralové U121 18.05.13:30 3R HC Slavia Hradec Krélové U12
== KS Cieszyn U12 0 o K 12
HFisté: | U12 A
I HK Tresnjevka Zagreb U12 1 17.05.19:00
b= HC Slavia Hradec Krdlové U126 vz
HFisté: | U12 A
b HC Bohemians Praha Girls U1 1 17.05.15:00
bm HC Slavia Hradec Krdlové U121
Hristé: 1 U12 A Hristé: | U12 A
Vysledky ve skupinéch: Vysledky ve skupinéch:

U12 quarterfinals 12 quarterfinals

HC Slavia Hradec Krélové

L 1100 2/4 3
2 == KS Cieszyn U12 11/0/0 1/3 | 3
3 @m HK Senkvice U12 1100 01 3

4 = W.A.C. Wienna Boys U12 11|00 2/3 |3

5 -E‘ICZBohemlans Praha Girls 1001 10 0

6 IZ HK Tresnjevka ZagrebU12 1 0 0 1 3/2 O
7 mm HC Jicin U12 17001 3/1 O

UKHT Osemka Tarnowskie

= Géry U12 1001 42 0

Detail skupiny

|
Obrazek 9 - Porovnani svétly (vlevo) a tmavy (vpravo) reZim. Zdroj: [autor]
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7.3.3 Ovérovani API klice

Zde se nejednalo pfimo o novou funkcionalitu, nybrz prepracovani stavajici. Doposud
byl API kli¢ posilan jako parametr apikey HTTP poZadavku v url adrese, po upravach
je zasilan v hlavi¢ce pozadavku pod nazvem x-hockey-online, podoba API Kklice se
nezmeénila. Tato zména umoZiiuje jednodussi zpracovani na API. V ukazce kédu 5 je

upraveny kdd, kde je jiz na rozdil od ukazky kédu 2, API kli¢ pridavany do hlavicky.

fetch(api.endPoint + '/tournament/tournament?id=' + id + '&text
Length=200&1language=" + IMLocalized('language'), {
method: 'GET', headers: {
"Accept': 'application/json',
'Content-Type': 'application/json',
‘x-hockey-online': api.apiKey
)
.then((response) => response.json())
.then((json) => setData(json))
.catch((error) => console.error(error))
Finally(() => {
setLoading(false);

})s

Ukazka kdédu 5 - Upravena komunikace s API - API kli¢ v hlavicce. Zdroj: [autor]

Ovéreni API klice na strané API je pak jiZ pomérné snadné. Pro tyto ucely byl
naprogramovan atribut [ApiKeyAttribute], ten se umisti nad definici controlleru.

Atribut tak funguje jako filtr a vSechny poZadavky na takto oznaceny controller musi
obsahovat platny API kli¢, v opatném pripadé je zaslana odpovéd, Ze pozadavek nebyl
v poradku. V atributu je nacten API kli¢ z hlavicky pozadavku a nasledné vyhledan
v databazi. Pokud je API kli¢ v poradku, pokracuje se dale jiZ na konkrétni metodu

controlleru.
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[AttributeUsage(validOn: AttributeTargets.Class)]
public class ApiKeyAttribute : Attribute, IAsyncActionFilter
{
private const string APIKEYNAME = "x-hockey-online";
public async Task OnActionExecutionAsync
(ActionExecutingContext context, ActionExecutionDelegate next)
{
if (!context.HttpContext.Request.Headers.TryGetValue
(APIKEYNAME, out var extractedApiKey))

{
context.Result = new JsonResult(new ErrorResponse()
{
Error = "Api key not provided"
)
{
StatusCode = 401,
s
return;
}

var database =
context.HttpContext.RequestServices.GetRequiredService<ApplicationDbContext>
0; var apikey = database.Apikeys.FirstOrDefault(x => x.Key ==
extractedApiKey.ToString());

if (apikey == null)

context.Result = new JsonResult(new ErrorResponse()

{
Error = "Api Key is not valid"
1)
{
StatusCode = 401,
s
return;

}
if (lapikey.Enabled)

context.Result = new JsonResult(new ErrorResponse()

{
Error = "Api Key is not valid",
Message = "The key has expired or the key is not enabled"
1)
{
StatusCode = 401,
¥
return;

}

await next();

Ukazka kodu 6 - Atribut ApiKeyAtribute. Zdroj: [autor]
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7.4 Shrnuti vysledku

Vramci prace byla vtechnologii React Native vytvorena mobilni aplikace
HockeyOnline. Technologie React Native byla zvolena jako nejvhodnéj$i po
piredchozim porovnani na zakladé pozadavki na technologii i poZadavki na aplikaci.
Aplikace je prehledng, rychla, umoZiniuje skenovani QR kédl a podporuje vice jazyki -
¢eStinu a anglictinu. Aplikaci je mozné naistalovat ze sluzby Google Play, kde se nyni

nachazi v predbézném vydani.

Kromé mobilni aplikace bylo vytvoreno i API, které mobilni aplikaci poskytuje veSkera
potirebna data. API je napsano v technologii ASP.NET Core a stejné jako aplikaci i API je
moZné dale rozSirovat. Soucasti API je i automaticky generovana dokumentace. Diky
dobre navrzenym komponentam byla aplikace rozSifena o dal$i funkce jako je

napriklad svétly a tmavy reZim ¢i zobrazovani ligovych utkani.
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7.41 Ukazka aplikace

Na nasledujici obrazcich jsou zachyceny snimky aplikace.

< Detail turnaje < Utkani Turnaje
B HC TJ Mnichovice 1 23.11.19:00 Ana:
7. - 19.5. 2019 Aktualné:
NTERNATIONAL L HAHK Mladost Zagreb 2 m
vIAY TOU RNAM ENT Z HFisté: . Findle U14 bihaji ani nejsou
. , T napls
{RADEC KRALOVE <9
wm UKS SP 26 Poznan 3 23.11. 19:00
= ZHS Zagreb 4 m

Hfisté: Il Findle U12

b HC Slavia Hradec/Jicin "07 2 23.11.18:30
I SK Slavia Praha 3 m

Hiisté: Il. 0 3. misto U12

II. International May tournament Hradec Kra...
17.05.12:30-19. 05. 15:00 2019

17.5.-19.5.2019 I ZHS Zagreb Boys 0 23.11.18:30
1l. mezinarodni majovy turnaj v Hradci Kralové HC Slavia HK Boys
37 tymd - Etyfi kategorie U10 Standard, U10 -~ V 8 [ u1a ]

Elite, U12 a U14.

Tymy z Ceskeé republiky, Slovenska, Polska, Slovinska,
I Chorvatska a

Misto kondni: Sportovni aredlu pozemnfho hokeje &m KPH Rata Bratislava 2 23,11, 18:15

ve Farafstvi,
Akci finanéné podpofilo mésto Hradec Krélové = PH Sokol Kbely 3 m

HFisté: 1. o 3. misto U14

HFisté: Il. o 3. misto U10

SUDA CUP 2020 4.r0
Utkani: I ZHS Zagreb 0 23.11.18:15 14.11.07:00- 15. 11. 07:00 2020 04.10
’ B HC Stavia HK "09 2 [ 1o | ZRUSENO! Tradiéni middeznicky halovy turnaj. Vnedi
SUDA CUP 2020, ktery se. kategc
Hiisté: 1. Finale U10
B SK UP Olomouc "8 U14 3 19. 05. 13:30
B HC Slavia Hradec Kralové B 2 [ u1s ] B SK Slavia Praha 2 23.11.18:00
ZZ HAHK Mladost Zagreb Mix 1 ["uio ] m G
Hiiste: | U14 Finale

Turnaje

L L . 14:10:34

Novinky

Rozhodel

Rozhodéi

Vice informaci o
turnaji:

Koneéné spoleéné na hiisti - U6,8,10,12 obno...
Aktualizovano: 05. 12. 2020 10:36

Po dlouhé dobé se nase mlddez vracl na hokejové hfisté.
Vlddni PES se posunul do...

4. roénik Memorialu Ladi a Ladika Pafiz...

04,10, 2020 10:00 - 14:00 o I ——
V nedéli dne 4. 10. 2020 od 9:00 se uskutegni v © Pretist > Sdilet W Ulozit
kategorii U10 Memoridl Ladi a Ladika Pafizka

ZPET [ NASKENOVAT ZNOVU

Novinky Turna

Obrazek 10 - Snimky obrazovky mobilni aplikace HockeyOnline. Zdroj: [autor]

37



8 Zaveér
Tato prace se zabyvala volbou nejvhodnéjsi technologie a naslednym vyvojem mobilni
aplikace HockeyOnline, ktera ma byt rozsirenim webové aplikace HockeyOnline - ta

slouzi predevsim k vyhodnocovani a zobrazovani vysledkd turnaji porddanych HC

Slavia Hradec Kralové, stejny ucel by méla mit i mobilni aplikace.

V prvni ¢asti byla rozebrana problematika mobilni platformy, mobilnich aplikaci a byly
popsany zakladni informace o nejrozSifenéjSich mobilnich operacnich systémech
Android a i0S. V praci jsou pak napsany poZzadavky (napft. prehlednost, ukladani
a zobrazovani dat, mozZnost automaticky prepinat mezi cloudovym a lokalnim
serverem, skenovani QR kodu, umoZnéni psani ve Skalovatelném znovupouzitelném
kédu, podpora REST ASP.NET API a podpora dvou jazykili, mezi nimiZ bude moZné
prepinat...) na funkcionalitu mobilni aplikace, které primo ovliviiuji vybér technologie
pro vyvoj, coZ je jednim z cilii prace. Dale jsou vypsany zvaZované technologie - Java
(Android), Xamarin a React Native, které jsou nasledné porovnavany, v kazdé z nich je
vytvorena testovaci aplikace a na zakladé ziskanych informaci jsou ke kazdé

z technologii vydana doporuceni a uc¢inén konec¢ny vybeér.

Vhodnou technologii byl diky své Skalovatelnosti, podpoie multiplatformniho vyvoje,
rychlému a prijemnému vyvoji, ktery zajiStuje framework Expo, zvolen React Native.
Tato technologie ma velmi dobfe zpracovanou dokumentaci, dale obsahuje velké
mnozstvi predpripravenych komponent a nastroje pro ladéni véetné promitani zmén
v kédu do testovaciho zarizeni v realném case. V ramci prace byla také vypracovana
dalSi doporuceni ohledné volby vhodné technologie i pro jiné typy aplikaci. Tato volba
se jevi jako spravna a vybrana technologie umoznila naplnit poZzadavky na mobilni
aplikaci. Ta je nyni nasazena na Google Play a dostupna uZivatelim v predbéZném
pristupu. PIné nasazeni je planovano nazari 2021. Aplikaci je vSak mozné dale
rozSifovat, a to pravé diky zvolé technologii i zplisobu vyvoje. Komponenty, které byly
pfi vyvoji vytvoreny, jsou univerzalni a je moZné je znovu pouZit a rychle tak pridavat
dal$i funkcionality. JiZ nyni byla aplikace rozSifena o dal$i funkcionality, které
v ptivodnich poZadavcich popsany nebyly. Jedna se napiiklad o vylepseni ovérovani
API klice, uloZeného v hlavi¢ce pozadavku ¢i zobrazovani ligovych utkani nebo

prepinani mezi tmavym a svétlym reZimem, které je dnes velmi popularni.
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Aplikace byla otestovana na nékolika zafizenich s Androidem i i0S, kde fungovala
bez problémii. Kviili pandemii covid-19 bohuZel nebylo zatim moZné otestovat aplikaci

na zadné sportovni akci.
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